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NESNELERIN INTERNETI: SPEKULATIF TASARIM BAGLAMINDA
NESNE NETNOGRAFI iLE BiR BETIMLEME

OZET

Tez calismasi, nesnelerin interneti i¢in tasarim disiplini bakis agistyla bir kavrayis
gelistirmektedir. Teknoloji tarihi ve tasarim disiplini literatiirlerinden faydalanarak bir
cergeve olusturan calisma, nesnelerin internetinin, her an, her yerde ve goriinmez
olusuyla tanimlandigini ortaya koymaktadir. Tasarim tarihinde baglamin 6n plana
ciktig1 ligiincli doneme dogan kavram, tez calismasinda nesne merkezli paradigma
1s181nda ele alinmaktadir.

Tez galismasi, nesnelerin internetinin teknolojinin kullanicisi haline gelen ve bdylece
farkli beceriler kazanan nesnelerini arastirmak iizere bir metodoloji olusturmustur.
Nesnelerin internetinin bugiin var olan nesnelerini gilindelik hayatin iginde
gbzlemleyebilmek i¢in cevrimici arastirma sahasina yonelen tez calismasi, bu
dogrultuda temel aldig1 netnografik arastirmayi, nesne merkezli bir yaklagimla
uyarlamistir. Tez arastirmasi ig¢in netnografi nitel bir analiz yOntemi sunmakta,
yiiriitiilen ¢aligma, bireyden yani nesneden yola ¢ikarak toplulugu yani nesnelerin
internetini anlama olanagi saglamaktadir. Cevrimigi arastirma ortami ise, nesnelerin
interneti i¢in bagka tiirlii gézlemlenemeyecek baglantilari agiga ¢ikarmaktadir.

Tez ¢aligmasinda, 6znenin ayricaliginin kaldirildigi, tim nesnelerin esit olarak var
olduguna dayanan diiz bir ontoloji olarak nesne merkezlilik, 6zne ve nesne ayriminin
felsefe tarihindeki kokenlerine dayandirilarak agiklanmaktadir. Nesne merkezli
yaklasim, nesneyi baglantilar1 kadar ¢ok boyutuyla incelemede sagladigi bakis agis1
ve verileri ortaya sererken network icindeki aktorler arasi hiyerarsiyi dislamay1
saglayan gosterim araglar1 ile tez arastirmasinin biitiiniinii yogun bir bigimde
etkilemektedir.

Tez arastirmasi nesne merkezlilik ile netnografik arastirmayi bir araya getiren Nesne
Netnografi ile yiiriitiilmiigtiir. Nesnelerin interneti {iyesi Philips Hue hakkinda
yiriitilen arastirmanin ilk asamasi bir hipotezle sonuglanmistir. Hipoteze gore;
nesnelerin interneti nesnesi spekiilatif tasarimdir. Tez ¢alismasi, bu agamadan itibaren
hipotezin tartisilmasina yonelik sekillendirilmistir. Oncelikle, tasarim disiplini i¢inden
elestirel bir dogrultu sunan spekiilatif tasarim, literatiir incelemesi ve drnek projelerin
degerlendirilmesi ile olusturulan yedi prensip c¢ercevesinde tanimlanmistir. Bunlar;
kolektif ¢ogalan sorular, burada ve simdi, tekinsizlik, canlilik, catallanan nesne,
gelis(me)me, katilim ve agikliktir.

Tez arastirmasi, belirlenen {i¢ nesne, Philips Hue, robot siipiirge ve Ray-Ban Stories
hakkinda yiiriitilen Nesne Netnografi ile siirdiiriilmiistiir. Arastirmanin sonunda,
nesnelerin interneti i¢in ortaya konulan betimlemeler ve aragtirma sahalarindan
edinilen verilerle olusturulan bulgular, spekiilatif tasarim icin belirlenen prensiplerin
altinda hipotezi tartigmak iizere degerlendirilmistir.
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Arastirmada betimlendigi iizere, nesnelerin interneti nesnesi, baglantilari ile var olan,
bu sayede kazandigi becerilerle ¢ogalan, sahip oldugu uyarlanma potansiyeliyle
yasayan bir nesnedir. Spekiilatif tasarim i¢in tanimlanan prensipler ile gergeklestirilen
degerlendirme, nesnelerin interneti nesnesini daha 1iyi anlamada faydal
bulunmaktadir. Sonug¢ olarak, tez caligmasi, gerceklestirdigi Nesne Netnografi
aragtirmasi ve hipotez iizerinden yiiriittiigli tartisma ile nesnelerin interneti igin,
konuya tasarim disiplininden yaklasan, derin bir kavrayisa ulasarak literatiire katki
saglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Nesnelerin Interneti, Netnografi, Nesne Netnografi, Nesne
Merkezli Tasarim, Nesne Merkezli Ontoloji, Aktor Ag Teorisi, Spekiilatif Tasarim
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THE INTERNET OF THINGS: A DESCRIPTION WITH THING
NETNOGRAPHY IN THE CONTEXT OF SPECULATIVE DESIGN

SUMMARY

The thesis aims to develop a deep understanding of the Internet of Things (IoT) from
the industrial design discipline perspective via object-oriented methodologies.

In the study, the Internet of Things which emerged with the idea of ubiquitous
technology, which means computers that spread to everyday life invisibly, anytime,
and anywhere, is associated with the current periodic attitude in modern design history
in which the context become prominent. While investigating the Internet of Things
through existing objects, thesis research implements netnography as the method by
adapting it as an object-oriented methodology. The online research field provided by
the netnography reveals otherwise unobservable connections for the IoT.

The methodology of the thesis which leans on Actor-Network Theory and Object
Oriented Ontology is called Thing Netnography. The three objects being investigated
with Thing Netnography are Philips Hue bulb, robot vacuum cleaner, and RayBan
Stories glasses. Data representations such as descriptions consisting of listings that
make the connections and related actions of the [oT object visible, and collage works
containing visual data that enable observing it in daily life were carried out.

The thesis poses a hypothesis and performs a discussion as to whether the 10T is
speculative. Seven principles for Speculative Design are identified to discuss the
hypothesis. The discussion on the hypothesis within the thesis provides a novel
evaluation of the IoT in terms of the industrial design discipline. Thing Netnography
offers a design methodology that adopts an object-oriented approach, making it
possible to provide a holistic insight into the IoT within the current paradigm.

The thesis consists of seven main parts. The first part is the introductory part, in which
the motivations shaping the thesis study are summarized and the structure of the study
is explained. In the second part, a framework is drawn from the field of technology, in
which the concept of the IoT is introduced. The developmental stages of computer,
internet and artificial intelligence studies are shown in a historical flow, and the
ubiquitous computing period in which the concept of the Internet of Things was
introduced is examined in detail.

In the third part of the thesis, the concept of the IoT is embedded in current trends
through modern design history readings. A more detailed description of this last
period, in which context, connections, relationships, and networks are mentioned,
which has its counterpart in current design research, has been made. This reveal aims
to capture the possible perspectives of the design field on the subject and to analyze
the approaches. The third section is continued with The Thing-centered Design, which
offers a unique approach to the IoT from the design discipline. In the section prepared
on the concepts of the [oT, it is interpreted how the ubiquitous computing idea and the
concept of the [oT correspond to the research projects carried out in the field of design.
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The samples, which are gathered under three headings anytime, anywhere, and
invisibly, are discussed in light of the information gained up to this stage of the
research.

The fourth chapter of the thesis aims to explain the speculative design methodology,
which provides a critical perspective for design research on possible futures and is
widely used for the IoT, and to introduce seven principles to be used for testing the
hypothesis. In this direction, the A/B manifesto of the speculative design published by
Dunne and Raby and many examples of speculative design projects were examined,
combined, and grouped. The seven principles thus created are collectively multiplying
questions, the here and now, the uncanny, vitality, forking object, nondevelopment,
participation, and openness.

In the fifth chapter, the Thing Netnography methodology to be used in researching the
IoT is introduced and a research design is created for the thesis study. To explain the
research methodology of the thesis, netnography is examined through its origins from
ethnography and qualitative analysis. Furthermore, Object Oriented Ontology and
Actor-Network Theory are discovered with an in-depth literature review to guide
thesis methodology adaptation for the Internet of Things. At the end of the chapter, a
directive is created that will guide the thesis research to be conducted.

The sixth chapter includes the research carried out for the thesis and the discussion of
the hypothesis. The research part consists of two stages. In the first stage, a hypothesis
is reached; and the other stage includes an intensive research process designed to
discuss the hypothesis. In the thesis research, Philips Hue bulb was chosen as the first
object to be investigated with Thing Netnography. Philips Hue has a long history
compared to other members of the [oT and has rich data sources in online research
fields. In the first stage of the research on Philips Hue, the thesis study reached a
hypothesis. The hypothesis reveals the claim that IoT objects are speculative designs.

The thesis work was restructured after the hypothesis was created. To be able to
discuss the hypothesis, it was decided that a deeper understanding of speculative
design is needed before continuing the research. In this direction, speculative design
literature and projects are examined in depth and framed by creating seven principles
to be used when discussing the hypothesis. The evaluation carried out and the
principles established are explained in the fourth chapter of the thesis.

The next stage of the thesis research is designed to make the research more
comprehensive. With the study carried out in this direction, three objects of the Internet
of Things; Philips Hue bulb, the robot vacuum cleaner, and Ray-Ban Stories glasses
were determined to be researched. The three objects examined in the thesis research
are systematically investigated with Thing Netnography. Thus, the collected data is
analyzed to develop an understanding for the IoT and transformed into findings for the
discussion of the hypothesis. In the research, 10T is followed in its daily life and
described with its connections and the actors it is in relationships within the network.
The sixth chapter of the thesis ends with a discussion of the hypothesis. In this part,
seven principles defined for speculative design are listed to discuss the hypothesis.

The thesis ends with the seventh chapter, which includes a general evaluation,
discussion, and conclusion on the findings of the study. As described in the research,
the IoT object is an object that exists with its connections, multiplies with the skills it
acquires, and lives with its adaptation potential. The evaluation carried out with the
principles defined for speculative design is found useful in better understanding the
IoT object. As a result, the thesis study contributes to the literature by reaching a deep
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understanding of the IoT and developing an approach for the term from the industrial
design discipline.

Keywords: Internet of Things, Netnography, Thing Netnography, Thing-Centered
Design, Object-Oriented Ontology, Actor-Network Theory, Speculative Design
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1. GIRIS

Nesnelerin interneti uzun zamandir teknoloji ve tasarim ¢alismalarinin giindeminde bir
konu olarak gelecek senaryolarinda hatir1 sayilir bir yer kaplamaktadir. En bilindik
tanimiyla, insanlarla ve birbirleriyle iletisime girebilen, ¢esitli teknolojiler sayesinde
veri toplayabilen, veriyi yorumlayabilen ve buna bagli olarak harekete gecebilen
seylerin olusturdugu ag1 ifade etmektedir. Ote yandan bu genel tanim, kavramin icine
dogdugu paradigma diisiiniildiigiinde olduk¢a miitevazi bir dile getirilis bi¢imidir.
Nesnelerin interneti, iliskide oldugu diinya ile uyum i¢inde, i¢inde bulundugu giincel
paradigmay1 da daha iyi anlamaya yarayabilecek bir kavramlagtirmanin adi olarak

anilmalidir.

Nesnelerin interneti, teknoloji alaninda “makineler diislinebilir mi” sorusuyla
baslayan, yapay zeka arastirmalariyla ivme kazanan yolculukta, 1990’larda ortaya
konulan “yaygin teknoloji” fikri {izerine insa edilmektedir. Yaygimn teknoloji fikri,
giindelik hayatin i¢inde akis halinde bir teknolojik arka plana isaret eder. Her am
kapsayan bir siireklilik i¢indeki bu yaygin ag, yasama dylesine islemis olmalidir ki,
giindelik akis icinde tamamen goriinmez olmalidir, doganin bir pargas1 gibi bir siire
sonra hissedilmez sekilde biitiin bir hayata adeta stvanmalidir. Yaygin teknoloji, 6zgiin
bir ekolojiyi de beraberinde getirmektedir. Bu agin i¢inde birbirine baglanarak aktif
rol alan, iletisim ve etkilesim halinde olanin, bir bakima teknolojiyi kullananin artik
sadece insan oldugunu sdylemek miimkiin degildir. Yaygin teknoloji kurmay1
ongordigl ag ile sadece insanlari degil; insanlarla birlikte nesneleri, duygulari,
fikirleri yani somut ve soyut genis bir ekolojiyi birbirine bagli hale getirmekte, onlara

bu ag tlizerinde hareket kabiliyeti sunmaktadir.

Yaygin teknoloji aginin i¢inde, insanlar ve insan olmayan tiim aktorler birbiriyle iligki
halinde varlik gosterebilir hale geldigi anda ise nesnelerin interneti kavrami ortaya
atilmaktadir. Nesnelerin interneti kavrami, yaygin teknoloji agina dahil olan nesnelerin
aktif aktorlere doniistiigliniin haberini vermektedir. Teknolojik ag1 kullanirken ayni
zamanda onun bir parcasi olan insanlar gibi, nesneler de bu agin bir parcasi, hizmet

edeni olmakla birlikte bu agin sundugu teknolojinin de birer kullanicisi haline



gelmektedirler. Arka planda goriinmez bir sekilde, hayatin akisina uygun bir dogallikla
isleyen teknoloji, nasil ki ona baglanan bir insan i¢in bilgi sagladigi, bilgi alabildigi,
bilgiyi paylasabildigi, buradaki etkilesimi dogrultusunda harekete gectigi bir ag
anlamina geliyorsa, bu aga dahil olan nesnelerin interneti nesneleri i¢in de artik ayni

canlilikta aktif bir yasamin kapis1 aralanmaktadir.

Nesnelerin interneti, var olduklar1 agin i¢inde, algilayan, veri aktaran, veriye erisen,
agdaki akisa katkida bulunan ve ondan faydalanan, erisebildigi veriyi yorumlayabilen,
paylasabilen, bu verinin 151¢inda karar alarak harekete gecebilen nesneler anlamina
gelmektedir. Bu nesneler, bir ag i¢inde aktif aktorlere doniistiigii anda, tasarim
disiplininde baglamsal tasarim paradigmasinin ve kaynagini sosyal bilimlerden alan
ozne-merkezli olmayan teorilerin ¢aligma alanina girmektedir. Teknoloji alanindaki
caligmalar, teknolojinin potansiyeli c¢ergevesinde gelecege dair yapilan
spekiilasyonlara dayali ufku acik bir diizlemde ilerlemektedir. Tasarim disiplini ise
alana yaklasirken, karakteri geregi, nesnelerin interneti diinyasini biitiinliik¢ii bir bakis

acistyla anlamaya caligsmaktadir.

1.1 Problemin Belirlenmesi

Teknoloji alaninda sarsici bir etki yaratan “yaygin teknoloji” fikrinin bir 6nceki
adiminda kisisel bilgisayarlarin ve internetin ortaya cikisi ile dijital bir doniisiim
gerceklesmistir. Internetin yayginlagmasi ile giindelik hayat: etkileyen dijital devrim,
biitiin iliskileri ve yaklasimlar: alt iist ederek kalict bigimde degisiklige ugratmstir.
1990’larda ise yaygin teknoloji fikriyle atilan adim, kisisel bilgisayarlarin “asiri
odaklanma gerekliligi” gibi zorluklarimi asmak anlamina gelmekte, teknolojinin
internet sayesinde giindelik hayatin her zerresine sizmasini ve akis i¢indeki aktorlerin

biitiin iligkilerini yeniden orgiitlemesini 6ngdrmektedir.

Internet, yatay rastlantisal baglantilar ile igine dahil olan tiim aktdrleri birbirine
baglarken, onlara merkezsiz ve hiyerarsik olmayan bir iligki ortam1 saglamaktadir.
Nesnelerin interneti kavrami, bu yonsiiz ve heterojen ekolojiye, digerleriyle es aktorler
biciminde dahil olacak nesnelerin potansiyelini anlama cabasini ifade etmektedir.
Nesnelerin interneti nesnesi, teknoloji agina aktif bir aktor olarak dahil oldugunda, ag
ekolojisi icinde yatay baglantilarla iliski kurdugu diger tiim aktorlerle veri aligverisi

ve etkilesim i¢ine girmektedir. Bu ag i¢inde hayat kazanan nesne, ¢evreden topladigi



veriyi aga aktararak oray1 zenginlestirir, ag lizerinden edindigi veri ile degisir, doniistir,

ag lizerindeki farkli aktorlerin dogrudan veya dolayli etkisine maruz kalabilir.

Nesnelerin interneti nesnesi, fiziksel diinyanin oldugu kadar dijital diinyanin da bir
tiyesidir. Tasarim disiplini agisindan bakildiginda, tasarim tarihinin ilk doneminde
iizerinde durulan islevi izleyen “bi¢im” ve ikinci donemini agiklarken bahsedilen
anlam ve “igerik” arayist bu yeni nesne i¢in muglaklagmistir. Artik s6z konusu olan,
bir bakima biciminden bagimsiz olarak rollere girebilen, igerik olarak siirekli
giincellenebilen, fiziksel varliginda karsilik bulmayan gériinmez bir diinyasi olan bir
nesnedir. Tasarim tarihinin {igiincii doneminde isaret edilen “baglam” ve iligkisel
tasarim ise tam da bu nesnenin dogdugu paradigmadan bahsetmektedir. Nesnelerin
interneti nesnesi, ¢cevrimdisi ile ¢gevrimig¢inin uyum iginde birlikteliginde gerceklesen

iliskiler ve pratikler anlamina gelmektedir.

Yaygin teknoloji fikrindeki temel kaygi, her an her yerde giindelik hayata sizmis bir
teknolojik agin nasil 6rgiitlenebilecegidir. Nesnelerin interneti nesnesi i¢in ise, yaygin
teknolojinin iginde akiskan bir var olusa nasil kavusacagi sorusu 6ne ¢ikmaktadir.
Nesnelerin interneti nesnesi, artik ne nesne ne de teknolojidir. Nesnenin teknoloji ile
bir araya gelmesi gibi goriinse de nesne ile teknolojinin toplami seklinde de
aciklanamaz. Nesnelerin interneti nesnesi, bunlarin disinda yeni bir varolustur.
Aciklanabilmesi, arastirilabilmesi icin, i¢ine girdigi iliskiler agmin, yaygin
teknolojinin sagladigi goriinmez seylerin, giindelik hayata sizisin agiga ¢ikarilmasi

gerekmektedir.

Nesnelerin interneti, insan ile insan olmayani ayn1 agin igine yerlestirerek aktif aktorler
olarak hareket etmelerine ve hiyerarsik olmayan iliskiler kurmalarina olanak
sagladigindan, bu konuda yapilacak arastirmalar i¢in de insani1 tek merkez kabul eden
ve biitlin ekolojiyi onun ¢evresinde kuran yaklasimlar yeterli gelmemektedir.
Nesnelerin interneti s6z konusu edildiginde, yalnizca insan-nesne iligkisi degil, nesne-
nesne iligkisi de dahil olmak iizere, aga dahil oldugu saptanacak farkli aktorlerin de
insan ve nesne ile kurduklar1 baglantilardan bahsedilebilmektedir. Yalnizca insan
merkeze alimarak yapilacak arastirmalar, bu teknolojik agin potansiyel iligkilerini
aciga cikarmakta yetersiz kalacaktir. Ote yandan, iliskiler agina, baglanma bigimlerine
ve ekolojiye odaklanacak calismalar ile insanin digindaki aktorleri de es konumda
inceleyebilen bakis acilari, nesnelerin interneti diinyasinin anlasilmasinda faydali

olacaktir.



Bu dogrultuda, nesnelerin interneti nesnesini tasarim disiplini alanindan bir yaklagimla
arastiran “nesne/sey merkezli tasarim” (thing centered design) one g¢ikmaktadir.
Kaynagini 6zne merkezli olmayan, aktor ag teorisi (Actor Network Theory - ANT) ve
nesne merkezli ontoloji (object oriented ontology - OOOQ) literatiirlerinden
okuyabilecegimiz nesne merkezli tasarimin 6nerdigi arastirma metodolojisi, bu tez

caligmasinda, temel olarak ii¢ agidan 6nemli bulunmaktadir.

Ik olarak, nesneyi yasayan bir aktdr olarak ele alarak onun bakis acisindan veri
toplamaya yonelik uyarlanan teknikler, gilindelik hayatin akisin1 nesnenin
perspektifinden kaydetmeye ve yorumlamaya imkan sunmaktadir. Burada s6z konusu
olan artik sadece nesne ve insan iliskisi degil, nesnenin giindelik hayatina dahil olan
tiim aktorlerle, nesnenin iliski kurdugu nesneler de dahil olmak {izere tiim ¢evresiyle
iligkisidir. Buradan hareketle, ikinci olarak, nesne merkezli metodoloji, insansiz bir
ekosistemi de incelemeye izin vermektedir. Buna gore, nesnenin insan olmadan da var
oldugu ve ona 06zel bir hayatin oldugu kabul edilmektedir. Yaygin teknoloji aginin
icinde iligkiler kuran nesnenin, insan i¢in goriinmez olan, gizli kalan hayatinin agiga
cikarilabilmesi, ancak onun aktif, canli bir aktor olarak kendi ¢evresini yarattiginin,
kendi hayatinin merkezinde oldugunun kabul edilmesi ile miimkiin olacaktir.
Nesnenin merkeze yerlestirildigi arastirma metodolojisi, son olarak, ayni durumun
farkli  bakis acilarindan incelenebilmesine olanak sagladigindan faydali
bulunmaktadir. Ayn1 giindelik hayat akisinin, akis icinde es kabul edilecek farkl

aktorlerin acisindan izlenebilmesi arastirmaciya perspektif kazandirmaktadir.

Nesnelerin interneti kavrami i¢in yapilan tasarim arastirmalarinda bir diger 6ne ¢ikan
metodoloji ise spekiilatif tasarimdir. Nesnelerin interneti, tasarim alanindan
bakildiginda, bir taraftan kurgusal bir gelecegin kapisini acarken, diger taraftan
elestirel bakis acisi ile sorgulanmaya muhtac goriinmektedir. Spekiilatif tasarim, tam
da bu ihtiyaca karsilik verecek sekilde, nesnelerin internetinin var oldugu olasi
gelecekleri tartisabilmek icin provokatif, sorgulayici ve harekete gecirici bir yol
sunmaktadir. Olas1 gelecege dair spekiilasyon yapabilmek iizere gergeklestirilen
tasarimlar, bilimkurgu, mizah, ironi gibi 6geleri de kullanarak, yakin gelecegi
ilgilendiren verili durumu sorgulamayi, toplumsal olarak tartismaya acabilmeyi ve
kolektif olarak sorular tiiremesini tesvik etmeyi arzulamaktadir. Spekiilatif tasarim,
gelecek kurgular ile yaratict bir metodoloji olarak goriilebilirse de 6zellikle elestirel

bir katki sunmanin amaglandigi her firsatta dile getirilmektedir.



Spekiilatif tasarim, nesnelerin interneti nesnelerini aragtirmada elestiriyi de igerecek
tartismalar baglatabilmenin pesindedir. Bunun ig¢in, Ornegin, gilincel olarak
gerceklestirilebilir goriinen ancak karsilagan kisi i¢in sok edici olabilecek ve aklinda
soru isaretleri uyandirabilecek sekilde tasarlanan nesne, kimi zaman fiziksel kimi
zaman dijital yollarla insanlarla bulusturulmakta ve yarattig1 etki izlenmektedir.
Burada s6z konusu olan nesnedeki sok edici 6zellik, gercekten var olabilecegini
diistindiiren bu nesnenin kimligi, islevi, potansiyeli, kisi i¢in veya insanlik igin

yaratabilecegi durumlardan bagka bir sey degildir.

Bu tez ¢alismasinda, yukarida siralanan tasarim arastirmalari yaklagimlari nesnelerin
interneti i¢in oldukg¢a G6zgiin, yaratici ve iiretken bulunmaktadir. Bununla birlikte,
nesnelerin interneti lizerine yapilan arastirmalar derinlestirildiginde karsilasilan bir
baska gercek, yeni bir perspektifin fitilini ateslemistir. Spekiilatif tasarim,
spekiilasyona uygun nesneler tasarlamaya ve bu nesneler araciligiyla tartismaci,
elestirel bir ortam yaratmaya odaklanmisken, nesnelerinin internetinin giin gegtikce
say1si1 artan nesneleri sahip olduklarini gériinmez dogalari ve yarattiklari bilinmezlikle
arastirtlmay1 beklemektedir. Bu nesneleri elestirebilmenin bir yolu da bu dogay1 gizli

taraflari ile aciga ¢ikarmaktan gegmektedir.

1.2 Arastirma Sorulari ve Hipotez

Tez arastirmasinin katmanli bir literatlir olusturduktan sonra ilk sorusu, ilk anda
goriinenden gizli bir yasama sahip oldugu tespit edilen nesnelerin interneti nesnesini
nerede, nasil bulup inceleyebilecegimiz olmustur. Bununla birlikte, nesnelerin
internetini anlayabilmemiz i¢in onu nesne merkezli diiz bir ontolojiyle ele almamiz
gerektigi ortaya konulmustur. Boylece gelistirilen Nesne Netnografi yontemi ile
nesnelerin interneti i¢in su sorularla sekillenen bir ilk asama arastirmasi

gerceklestirilmistir:

(1) Nesnelerin interneti nesnesi giindelik hayatin i¢inde nasil hareket etmektedir?
(2) Nesnelerin interneti nesnesi hangi baglantilarla nasil iliskiler gelistirmektedir?
(3) Nesnelerin interneti nesnesini kendisi yapan nitelikleri nasil belirlenmektedir?

Bu ilk asama arastirmasinin bulgular1 analiz edildiginde arastirmanin geri kalanini

stiriikleyecek bir hipoteze ulagilmistir.



Tez calismasi, var olan nesnelerin interneti nesnelerinin zaten spekiilatif tasarimlar
oldugu hipotezini o6ne siirmektedir. Bu iddiay1 tartisabilmek igin, nesnelerin
internetinin gozlenebilecegi tespit edilen ¢evrimic¢i ortamlart arastirma sahasi olarak
kullanmakta, arastirmayi gilincel paradigmaya uygun olarak diizenlenen Nesne
Netnografi yontemi ile yiiriitmektedir. Tez arastirmasinda, halihazirda var olan
nesnelerin interneti nesneleri, nesne merkezli betimlemelerle anlasilmaya ¢aligilmakta,
Nesne Netnografi ile toplanan veriler bu nesnelerin spekiilatif tasarim sayilip

say1lmayacagini tartismakta kullanilmaktadir.
Hipotez: Nesnelerin interneti nesnesi spekiilatif tasarimdir.

Spekiilatif tasarim kurguladigi nesneler ile, gelecek hakkinda elestirel tartisma
ylirlitmenin bir yolunu sunmaktadir. Tez ¢alismasi, var olan nesnelerin interneti
nesnelerinin goriinmez olan taraflariyla zaten spekiilatif tasarimlar oldugunu, yani bir
bakima spekiilatif tasarimlarin i¢inde yasadigimizi iddia etmektedir. Bu nesnelerin
baglantilarinin, gizli iligkilerinin ve becerilerinin goriiniir hale getirilmesinin,
spekiilatif tasarimin yaratmay1 arzuladigi tartisma icin bir temel olusturabilecegi iddia
edilmektedir. Bu dogrultuda, nesnelerin interneti nesnelerinin spekiilatif tasarimlar
olarak adlandirilabilecegi tartismasin1 yapmak {izere, gériinmeyen yasamlarini agiga

cikarmanin yollar1 aranmaktadir.

Var olan yani halihazirda kullanimda olan nesnelerin interneti nesneleri iizerinde
yapilacak olan aragtirmada ilk anda gdriinmeyen yasamin dikkate alinmasi ve agiga
cikarilmasi zorunlu bulunmaktadir. Aksi halde, nesneyi gercekten tanimak ve anlamak
asla miimkiin olmayacaktir. Tezin sundugu yontem ile bu nesne, tasarim disiplini
perspektifiyle kavranarak analiz edilmekte; ag igindeki 6zel yasami agik edilerek
onunla ilgili sasirtict olan goriiniir hale getirilmektedir. Tez ¢alismasinda son olarak,
aragtirma kapsaminda incelenen spekiilatif tasarimin sundugu prensipler ile nesnelerin
interneti nesnelerinin agiga ¢ikarilan varligi birlikte ele alinarak bir degerlendirme

gerceklestirilmektedir.

1.3 Tezin Amaci ve Motivasyon

Tez caligmasi, nesnelerin internetinin dogasin1 ve bilesenlerini anlayabilmek igin,
tasarim disiplininin yaraticiligi oldugu kadar elestiriyi de igeren ve dogasi geregi

konuyu tiim yoOnleriyle biitiinclil olarak ele alan perspektifinin potansiyelini



kesfetmenin pesindedir. Tasarim disiplininin kullaniciyr merkeze alan gelenegi,
nesnelerin interneti s6z konusu oldugunda yerini es aktorlerin yer aldig1 ve nesnenin
incelenirken merkeze gecebildigi bir bagka bakis acisina birakmaktadir. Tasarim
disiplini aragtirmalarinda benimsenerek uyarlanan nesne merkezli yaklagim, Ote
yandan, elestirel teorinin teknoloji ¢caligmalarindaki 6nemine dikkat ¢eken spekiilatif
tasarim ile yan yana yiirliyebildigi 6l¢iide ¢ok yonlii, katmanlhi bir anlayis ortaya

cikmaktadir.

Var olan nesnelerin interneti nesnelerinin halihazirda tartisma yaratacak spekdilatif
tasarim nesneleri olduklar1 tezi, verili nesneler {izerinden tartigmaci bir alan
acilabilmesi olanagim ortaya ¢ikarmaktadir. Oyle ki, bu nesnelerin, tasarim disiplinine
ve glincel paradigmaya uygun 6zgiin bir yontemle incelenmesi, sadece tezin iddiasini
tartismaya imkan saglamayacak, ayni zamanda literatlire nesnelerin internetini

aragtirmaya uygun bir yontem kazandiracaktir.

Burada aragtirmaci i¢in heyecan verici olan, kurgusal ¢alismalarda, var olmayan ancak
yiiksek potansiyel tagiyan durumlar i¢in yaratilan tartismalarin bir benzerinin
halihazirda var olan nesnelerin interneti nesneleri i¢in de miimkiin oldugunu ortaya
koyabilmektir. Bunu yaparken ikinci bir katki olarak da bu nesneler i¢in uyarladigi
Nesne Netnografi yontemini tanistirmaktadir. Bugiin i¢inde yasadigimiz diinyanin bir
parcast olan nesnelerin interneti, goriinmez yonleriyle ve inceledik¢e acgiga ¢ikan
potansiyelleriyle tasarimcilar i¢in zengin bir arastirma 6znesi konumundadir. Tasarim
disiplini, teknoloji ¢alismalarindan beslenen bu diinyay1 kavramali ona hem 6zgiin bir
boyut eklemeli hem de elestirel olarak niifuz edebilmelidir. Uyarlanan yontemin,

gelecekteki caligmalarin arastirmacilari igin de bir segenek yaratmasit umulmaktadir.

1.4 Arastirma Yontemi

Tez calismasi, nesnelerin internetinin halihazirda var olan nesnelerinin zaten
spekiilatif tasarimlar oldugu hipotezini tartisabilmek i¢in, bu nesneleri agiga ¢ikaracak,
goriinmez yonlerini, 6zel yagamlarini kesfetmek i¢in uygun bir arastirma tasarlama
ihtiyacindadir. Internet iizerinden birbirlerine ve ¢ok cesitli aktdrlere bagl olmasi ile
kimlik kazanan bu nesnelerin izlerinin siiriilebilecegi ve go6zlemlenebilecekleri
arastirma ortami ¢evrimigi kaynaklarda bulunmustur ve bu nedenle arastirma yontemi

olarak netnografi belirlenmistir.



Netnografi, ¢cevrimici topluluklardaki insanlari, etkilesimlerini ve topluluk kiiltiiriinii
arastirmak i¢in gelistirilmis bir yontem iken, nesnelerin internetini arastirmak icin
insan merkezli olmaktan ¢ikarilip nesne merkezli bir bakis acisina kavusturularak
uyarlanmaktadir. Arastirmada, tez calismasinin odaginda olan nesnelerin interneti

nesnesi, merkeze yerlestirilerek, 6zel yasami ortaya dokiilmektedir.

Netnografinin kaynak aldig1 etnografik arastirma, aragtirmacinin bir toplulugu
kesfetmek iizere topluluga dahil olarak uzun siireli gerceklestirdigi arastirmalar
biitiintidiir. Toplulugu kesfederken, nicel olarak ¢ok 6rnek almay1 degil, nitel olarak
anlamli 6rneklere erigerek derinlemesine bir inceleme yapmay1 hedefleyen yontem bir
nitel arastirma metodolojisidir. Etnografi, ¢oklugu kesfetmek i¢in tek tek bireylere
yogunlagarak, oradan edindigi bulgular iizerinden biitiin kiiltiirii ortaya ¢ikarma
iddiasiyla hareket etmektedir. Bu iddia Gabriel Tarde’in teziyle daha anlasilir
olmaktadir: “kiiclik gerek biiylikten gerekse kiireselden gerekse soOziim ona

evrenselden daha zengin ve ¢ok daha karmasiktir” (Baker, 2019, s. 144).

Bu metodolojiyi insan ve i¢inde bulundugu topluluk kiiltiirii i¢in degil de nesne i¢in
diisiinmeye baslarsak diyebiliriz ki; nesne, bir arastirma alani olarak, i¢inde bulundugu
agdan (network) daha zengin ve daha karmasik veriler sunma potansiyeli tagimaktadir.
Boylece, birey olarak derinlemesine incelemeye alinan nesne, internet iizerinde
yapilacak nesne odakli bir arastirmaya konu olmus olur. Arastirmada, nesnenin
cevrimici varligi degerlendirilmekte, elde edilen veriler iizerinden ¢esitli baglamlar

olusturularak tartigilmaktadir.

Nesne Netnografi, 6zel bir yagami olan ve ¢evrimi¢i diinyada hareket halinde bulunan
bir anlamda “canli” nesneyi nerede bulup inceleyebilecegimiz, iliski aglarini,
baglantida oldugu aktdrleri nasil gdzlemleyebilecegimiz sorularina yanit vermektedir.
Boylece, ¢evrimici varliklarini, dijital diinyada yasamakta olduklarini bildigimiz
nesnelerin interneti nesnelerinin iligkilerini aramak {izere g¢evrimigi topluluklara
yonelinmistir. Bazen gorsel veya videolarda fiziksel varliklariyla, bazen de fiziksel
varliklarin1 gérmesek de onlar iizerine gelistirilen uygulamalara veya onlar hakkinda
yapilan dedikodulara tanik olarak hayatlar1 hakkinda fikir sahibi olmamiz miimkiin

olmaktadir.

Nesnelerin interneti ekolojisinin i¢inde barindig1 iddia edilen spekiilatif anlatilar,

tasarim disiplini i¢in, nesne merkezli bir metotla agiga cikarildiginda, nesnelerin



internetini kavramakta, yorumlamakta ve olumlu-olumsuz ydnleriyle potansiyelini
anlamakta bir olanak sunmaktadir. Var olan nesnelere klasik algimizla baktigimizda
ilk bakigta goriinen sabitligi, Onerilen metot ile kazidigimizda, altindan, bu canl
doganin izlerini tagiyan ve bu dogaya ait bir birey olarak umulan karmasik veriyi
saglayan nesneye ulagilmaktadir. Bir bagka deyisle, nesnelerin internetinin bugiin var
olan nesnesi, birey olarak kesfedilmeyi ve i¢ine dogdugu toplumla ilgili bilgi vermeyi

beklemektedir.

1.5 Tezin Hikayesi

Tez calismasi, nesnelerin interneti icin Nesne Netnografi yontemini tanistirarak var
olan nesnelere yonelik bir ¢dziimleme ve analiz yolu sunmay1 arzulamaktadir. Bununla
birlikte, tez caligmas1 kapsaminda Nesne Netnografi ile agiga ¢ikarilan nesneler, tezin
dordiincii boliimiinde ortaya konulan spekiilatif tasarim prensipleri ile birlikte
degerlendirilmekte, boylece ¢alismanin kapsaminda ortaya konulan hipotez iizerine bir

tartigma yiiriitebilmek miimkiin olmaktadir.

Tez arastirmasinin ulastig1 arastirma izlegi, uzun siire boyunca ¢esitlendirilen sorularla
yol alan bir calisma ve yol boyunca devam eden bir arayisin iirlinlidiir. Calismanin
nihai durumunun nasil sekil aldigini daha iyi agiklamak i¢in, arastirmanin nesnelerin
interneti konusunda pesine diistiigli sorulardan kisaca bahsetmek faydali olacaktir. Tez
arastirmasi, ilk asamada gerceklestirilen okumalardan itibaren nesnelerin interneti
kavramimi giincel paradigmanin bir tasiyicist olarak kabul etmis, tasarim disiplini
acisindan ortaya serilmesinin kavramin i¢ine dogdugu diinyay1 anlamak i¢in de ise
yarayacagini diisiinmiistiir. 11k asamada, nesnelerin interneti kavramina, gelecek
kurgularinin ilgilendigi bir ekoloji olarak yaklasilmis, bu ekolojiye heniiz yabanci olan
giinlimiiz nesnelerinin teknolojik agin icine yerlesirken sahip olduklar1 potansiyel

iizerinde durulmustur.

Nesnelerin interneti, dogas1 geregi, sabit bir forma ve isleve sahip iiriinlere isaret
etmektense, ¢esitli aktorlerin birlikte yer aldig1 yasayan bir ekolojiyi ifade etmektedir.
Tez c¢alismasinda yiiriitiilen aragtirma, nesnelerin internetinin dogasinin duragan
tanimlarla degil, birbirleriyle iliskide olduklar1 degisken anlarla anlasilabilecegi
sonucuna ulastirmaktadir. Bu dogrultuda, ¢alismanin ilk doneminde, nesnelerin
internetine heniiz yabanci olan bugiinkii nesnenin, nesnelerin internetinin 6ngordiigii

akis halindeki giindelik yasantiya, nasil dahil olacagini tartismanin yollar1 aranmustir.



Ikinci olarak ise nesnenin bu déniisiimiiniin ancak iizerini saran verili islev ve iliski
sarmalindan kurtarilmasiyla miimkiin olabilecegi, potansiyelinin ancak bdyle bir

diisiinme bi¢imiyle ortaya ¢ikabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Tez caligmasinin bahsedilen bu sathalarinda pesine diisiilen ne kendi basina bir
nesneyi ne de onunla iliski halindeki insan1 anlamaktir. Tez ¢aligmasimin amaci ilk
asamalardan itibaren, nesnelerin internetinin sagladigi veya vaat ettigi baglantilar
hakkinda kesfe ¢ikmaktir. Ote yandan, bu ilk asamalarda, siradan nesne icin nesnelerin
internetine dahil olmaya yonelik nasil donligmesi gerektigi sorusu {lizerinde
durulmustur. Olusturulan bu soru gecerliligini korusa da tezin temel kaygilarindan
elestirel tutum igin yeterli bir konumlanig sunmamaktadir. Tez ¢calismasinin arzuladigi
aciga cikarmayi da basarabilen bir yaklagim igin, nesnelerin interneti i¢ine diisen
nesnenin kendini nasil iligkiler icinde buldugunun, bu iligkilerin i¢inde nasil davranis
potansiyelleri tasidiginin ¢oziimlenebilmesi, tartisabilmesi gerekmektedir. Tez
caligmasmin geldigi son asamada bu arastirma sorusuna yonelik arastirmanin
halihazirda tasarlanmis ve kullanima sunulmus nesneler iizerinden yapilabilecegine

ulagilmistir.

Arastirmada, bastan beri agiga c¢ikarilmak istenen, nesnelerin interneti ekolojisi ve
burada yer alan aktorler arasindaki iliskilerdir. Gelistirilen Nesne Netnografi
yonteminin ilk asamadaki uygulamasi, arastirmaciy1 bir hipoteze, nesnelerin interneti
nesnelerinin zaten spekiilatif tasarimlar oldugu tezine ulastirmistir. Bu hipotezi
tartismak icin yola koyulan ¢alisma, dordiincii boliimde spekiilatif tasarim literatiiriinii
ve projelerini inceleyerek spekiilatif tasarimi tanimlayan yedi prensip olusturmustur.
Tez ¢alismasinin arastirma boliimiinde Nesne Netnografi ile agiga ¢ikarilan nesneler,
son bdoliimde spekiilatif tasarim icin belirlenen prensipler yardimiyla tartismaya
acilmaktadir. Tez ¢aligmasi, var olan nesnelerin internetinin sundugu aragtirma alanina
isaret ederken, bu nesnelerin kendi ekolojilerindeki iligkiler i¢cinde yasayan bir bireyler

olarak kesfedilmeyi ve anlagilmay1 bekledigini ortaya koymaktadir.

1.6 Tez Calismasinin Katkisi

Tez caligmasi tasarim alanina kazandirdigi Nesne Netnografi ile nesnelerin internetini
aragtirmak i¢in kullanmigli ve giincel paradigmaya uygun bir arastirma tasarimi
sunmaktadir. Tez calismasi, arastirmanin ilk asamasinda, nesnelerin interneti

nesnelerinin spekiilatif tasarimlar oldugu hipotezini ortaya koymaktadir. Bu hipotezin
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tartisilmasiyla tez caligmast literatiire katki sunmaktadir. Hipotezin tartisilabilmesi i¢in
spekiilatif tasarim alani literatiirii ve projeleri incelenerek tartigmayi gercevelemek
tizere yedi spekiilatif tasarim prensibi olusturulmustur. Bu prensipler, kaynagini
spekiilatif tasarim literatiiriinden ve projelerden almakla birlikte, bu tez ¢aligmasi
kapsaminda bir yorumun {irlinii olarak ortaya konulmaktadir. Tezin arastirma
boliimiinde, Nesne Netnografi ile toplanan veriler yorumlanarak nesnelerin internetini
anlamada faydali bulgulara donistiiriilmekte; bu bulgular, spekiilatif tasarim
prensipleri lizerinden tartigilarak, tezin sundugu hipotez degerlendirilmektedir.
Boylece bu tezin kapsaminda, Nesne Netnografi ile nesnelerin internetinin anlasilmasi
icin bir arastirma yiiriitiilmekte, nesnelerin interneti ve spekiilatif tasarim literatiirii i¢in
Ozglin bir tartigma gerceklestirilmektedir. Tez caligmasinin katkisi, hipotezin

tartigilmasiyla birlikte Nesne Netnografinin tasarim alanina tanigtirtlmasidar.

1.7 Tezin Yapilandirilmasi

Tez calismasi yedi ana boliimden olusmaktadir. Ik boliim, tez caligmasin
sekillendiren motivasyonlarin 6zetlendigi ve ¢aligmanin yapisinin aciklandigi giris
boliimiidiir. Ikinci boliimde, nesnelerin interneti kavraminin ortaya atildig1 teknoloji
alanindan bir ¢erceve ¢izilmektedir. Bilgisayarin, internetin, yapay zeka caligmalarinin
gelisim evreleri tarihi bir akis i¢inde gosterilmekte, nesnelerin interneti kavraminin
ortaya atildig1 yaygin teknoloji donemi kapsamli olarak incelenmektedir. Teknoloji
odakl1 yaklagimlarla oriilii olarak yiiriitiilen aragtirmanin bu bdliimiinde, biiyiik sabit
bilgisayarlar ile baslayan yolculugun, 1960’larda kisisel bilgisayarlar ve internetin ilk
adimlar1 ile mobil hale geldigi ve kisisellestigi, 1990’lar itibariyle ise yaygin teknoloji
fikriyle gilindelik hayatin igine yayilmis halde goriinmez bir ag bicimine
dontistliriilmesi arzusunun filizlendigi izlenebilmektedir. Bir baska deyisle, teknoloji
alaninda gelismeyi tetikleyici egilimler zaman icinde degiserek, li¢ donemden
bahsedebilmemize olanak vermektedir. Tez arastirmasi i¢in burada heyecan verici
olan, ikinci bdliimde tasarim disiplini alaninda yapilacak tarihsel gezintide bu ii¢
donem ile benzer donemlerde bunlara paralel egilimlere rastlanacak olmasidir.
Boylece, tasarim alani i¢in teknolojiden gelen arayislarla da uyum iginde bir bugiin

tasviri olusmaya baslamaktadir.

Tez c¢alismasinin tgiincli boliimiinde nesnelerin internetinin kavramsal diizlemi,

modern tasarim tarihi okumalar tizerinden gilincel yonelimlerin i¢ine yerlestirilmistir.
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Giincel tasarim arastirmalarinda da karsiligi olan, baglamin, baglantilarin, iliskilerin
ve aglarin bahsedildigi bu son donemin daha detayli bir tasviri ger¢eklestirilmistir. Bu
ortaya serim ile amaglanan tasarim alanmin konuya olasi bakislarin1 yakalamak,
yaklasimlar1 analiz etmektir. Glincel paradigma ve buna bagl yonelimlerin bu sekilde
ortaya konulmasi tez calismasinin kurguladigi arastirmanin giincelligini anlagilir

kilacaktir.

Ucgiincii boliim, nesnelerin internetine tasarim disiplininden 6zgiin bir yaklagim sunan
nesne/sey merkezli tasarim ile devam etmektedir. Nesne merkezli tasarim, isminden
de anlasilacagi lizere, 6zne merkezliligin nesnelerin interneti diinyasini arastirmakta
yeterli olmayacagi tezi lizerine kuruludur. Bu bdliimde nesne merkezli tasarim
yaklagiminin anlasilmasi i¢in, kullanici merkezli tasarim ile arasinda nasil bir ag1
olusturdugu; insan ve nesne arasindaki iliskiye bakista nasil bir miidahale
gerceklestirdigi lizerinde durulmaktadir. Nesne merkezli tasarim metodolojisini,
nesnelerin interneti konusundaki tasarim arastirmalart icin elestirel bir perspektif
sunan spekiilatif tasarim izlemektedir. Yakin gelecek projeksiyonlar1 yaparak,
teknolojinin tetikledigi tasarim kurgularin tartistirmay1 amaglayan spekiilatif tasarim,
savunusu ve stratejisi ornekleri {izerinden aciklanarak incelenecektir. Nesnelerin
interneti kavramlarina dair hazirlanan bdliimde ise, yaygin teknoloji fikri ve nesnelerin
interneti kavraminin, tasarim alaninda gergeklestirilen arastirma projelerinde nasil
karsilik buldugu yorumlanmaktadir. Her an, her yerde ve goriinmez olarak ii¢ baslik
altinda toplanan Ornekler, arastirmanin bu safthasina kadar erisilen bilgiler 1s18inda

tartisilmaktadir.

Tez ¢alismasinin dordiincii boliimii, nesnelerin interneti i¢in yaygin bigimde kullanilan
spekiilatif tasarim yontemini agiklamay1 ve hipotezin test edilmesi i¢in kullanilacak
belirli prensipler ortaya koymay1 amaglamaktadir. Bu dogrultuda spekiilatif tasarim
yontemini gelistiren Dunne ve Raby’nin yayinladigi eski ve yeni durumu karsilagtiran
A/B manifestosundan faydalanilmistir. Bir yandan ¢ok sayida spekiilatif tasarim
projesi ornegi incelenmis; diger yandan A/B manifestosundaki maddeler birlestirilerek
gruplandirilmis; bdylece olusturulan yedi prensip, altina siralanan spekiilatif tasarim
ornekleriyle derinlemesine aciklanmistir. Bu prensipler soyledir: kolektif ¢ogalan
sorular, burada ve simdi, tekinsizlik, canlilik, ¢atallanan nesne, gelig(me)me, katilim

ve agiklik.
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Besinci bolimde nesnelerin internetini arastirmada kullanilacak Nesne Netnografi
yontemi tanitilmakta ve tez caligsmasi i¢in bir arastirma tasarimi olusturulmaktadir.
Tezin aragtirma yOnteminin agiklanabilmesi i¢in, kaynak aldigi netnografi, dijital
etnografi gibi ¢esitli yontemler ile bunlarin kdkenini olusturan etnografi ve nitel analiz,
nesnelerin interneti i¢in uyarlanmasinda yol gosterici olan nesne merkezli teoriler ile
ele alinmaktadir. Burada yer alan yonteme iligskin basliklar ile nesne merkezliligi ele
alan boliimler, derinlemesine bir literatiir incelemesi sonucunda gerceklestirilen bir
araya getirme siireciyle hazirlanmistir. Boliimiin sonunda, yiiriitiilecek tez arastirmasi

icin yol gosterici olacak bir yonerge olusturulmaktadir.

Altinct boliim, tez galigmasi igin ylriitiilen arastirmayi1 ve hipotezin tartisilmasini
icermektedir. Arastirma boliimii iki asamadan olusmaktadir. i1k asamada, arastirmanin
devamini sekillendirecek olan hipoteze ulasilmakta; diger asamada ise, hipotezin
tartisilmasina yonelik tasarlanan yogun arastirma siireci yer almaktadir. Tez
arastirmasinda Nesne Netnografi ile ele alinacak ilk nesne olarak Philips Hue
secilmistir. Bu se¢imin nedeni, Philips Hue’nun nesnelerin interneti 6rnegi olarak uzun
sayilabilecek ge¢cmisi ve hakkinda yiiriitiilen ¢evrimigi arastirmada sunabildigi zengin
veri kaynagiyla agiklanmaktadir. Philips Hue hakkinda gergeklestirilen arastirmanin
ilk asamasinda tez caligmasi bir hipoteze ulagsmistir. Hipotez, nesnelerin interneti
nesnelerinin spekiilatif tasarimlar oldugu iddiasin1 ortaya koymaktadir. Tez ¢aligmasi,
hipotezin olusturulmasindan sonra yeniden yapilandirilmistir. Hipotezi tartisabilmek
icin, aragtirmanin siirdiiriilmesinden 6nce, spekiilatif tasarim hakkinda daha derin bir
kavrayisa ihtiya¢ duyulduguna karar verilmistir. Bu dogrultuda, spekiilatif tasarim
literatiirii ve projeleri derinlemesine bir degerlendirmeyle incelenmis ve hipotezi
tartisirken  kullanilmak {izere yedi prensip olusturularak c¢ercevelendirilmistir.
Gergeklestirilen degerlendirme ve olusturulan prensipler tez ¢alismasinin dordiincii

boliimiinde agiklanmaktadir.

Tez aragtirmasinin hipotezin ortaya konulmasindan sonraki asamasi, arastirmay1 daha
kapsamli hale getirecek bigimde tasarlanmistir. Bu dogrultuda yapilan ¢aligmayla,
arastirilmak {izere nesnelerin internetinin {i¢ nesnesi belirlenmis ve arastirma igin
uygun ¢evrimigi sahalara karar verilmistir. Bu asamada Philips Hue arastirmasina,
farkli ¢cevrimici arastirma sahalar1 eklenerek devam edilmektedir. Arastirilacak ikinci
nesne olarak robot siipiirge sec¢ilmistir. Arastirma i¢in se¢ilen Philips Hue ve robot

siipiirge, ikisi de eve ait nesnelerdir. Bunlardan Philips Hue, fiziksel olarak sabitlenmig
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bir 6rnek sunarken, robot siiplirge, hareket kabiliyeti kazanan nesnelerin interneti
nesnesine Ornek olusturmaktadir. Philips Hue, bir marka adi altindaki tirin grubunu
temsil etmektedir. Robot siipiirge ise, bir nesnenin genel adidir, bir marka veya modele
isaret etmemektedir. Aralarindaki bu farkliliklar, arastirma bulgularini ¢esitlendirerek
yiiriitiilecek tartismanin ve aragtirmanin giivenilirligini arttiracaktir. Arastirilacak iki
nesne de mekén ic¢inde varlik gosterdiginden, ii¢lincii nesne olarak bir giyilebilir
teknoloji nesnesi olan Ray-Ban Stories secilmistir. Nesnelerin internetinin digerlerine
gore geng olan bu {liyesi, insanla birlikte hareket kabiliyetine kavustugundan, diger
ikisinden farkli bir 6rnek olarak degerlendirilmektedir. Arastirmada Ray-Ban Stories
hakkinda giindelik hayatinin izlenebilecegi ve baglantilarinin ortaya serilebilecegi
Nesne Netnografi i¢in uygun tiirde ¢ok sayida veriye ulagsmak miimkiin olmamuigstir.
Ote yandan, tanitim materyallerinden yola ¢ikilarak yapilan betimlemelerle 6zgiin
halleriyle nesne ortaya konulmakta ve hem yeni olmas1 hem de giyilebilir bir teknoloji
sunmastyla arastirma igin farkli bir 6rnek olusturmaktadir. Tez arastirmasinda
incelenen li¢ nesne Nesne Netnografi ile sistematik bir bicimde ele alinmakta; boylece
toplanan veriler nesnelerin interneti i¢in bir kavrayis gelistirmek {izere analiz
edilmekte ve hipotezin tartisilmasi i¢in bulgulara doniistiiriilmektedir. Arastirmada,
nesnelerin interneti, baglantilari ve iliskide oldugu aktdrlerle betimlenmekte, giindelik
yasami izlenerek, nesnelerin interneti nesnesi, var oldugu goézlemlenebilir halleriyle

acik edilmektedir.

Tez ¢alismasinin altinct boliimii, hipotezin tartisilmasi basligiyla sona ermektedir. Bu
baslikta, hipotezi tartismak tizere spekiilatif tasarim i¢in tanimlanan yedi prensip
siralanarak ele alinmakta; prensipleri agiklamak i¢in 6rnek olarak verilen spekiilatif
tasarim projeleriyle, arastirmada ortaya konulan nesnelerin interneti bulgular1 bir arada
degerlendirilmektedir. Tez ¢alismasi, genel bir degerlendirmeyi igceren, tartisma ve

sonug¢ basligini tasiyan yedinci boliim ile sona ermektedir.
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2. TEKNOLOJIi LITERATURUNDE NESNELERIN INTERNETI

Nesnelerin interneti insanlarla ve birbirleriyle etkilesime girebilen, ¢esitli teknolojiler
sayesinde veri toplayabilen, veriyi yorumlayabilen, buna bagli olarak harekete
gecgebilen nesnelerin olusturdugu ag1 ifade etmektedir. Nesnelerin interneti (internet of
things) kavramu ilk kez 1999 yilinda Kevin Ashton tarafindan dile getirilmis olsa da
kokeni Mark Weiser tarafindan 1988 yilinda ortaya konulan yaygin teknoloji
(ubiquitous computing) fikrinde ve onun gelistirilmesini saglayan teknolojik
yolculukta yatmaktadir. Her yerde her zaman bulunan ancak goriinmez hissedilecek
denli piirlizsiiz bir etkilesimi miimkiin kilan bilgisayar agina isaret eden yaygin
teknoloji fikri, diisiinen makineler hayaliyle baslayan, kisisel bilgisayarlar ve internet
ile devam eden yolculugun giindelik yasama niifuz ettigi asamay1 igaret etmektedir.
Oyle ki, nesnelerin interneti fikriyle beraber “diisiinen makinelerin” yani nesnelerin
insanlardan ¢ok daha kalabalik bir veri toplama ve etkilesim trafigine sahip olacagi

konusulmaktadir.

2.1 Makineler Diisiinebilir Mi?

Tarihi yolculuk Ingiliz matematikgi ve bilgisayar bilimcisi Alan Turing’in 1950 tarihli
Computing Machinery and Intelligence isimli makalesine “makineler diisiinebilir mi?”
sorusunu dile getirmesiyle baslar (Turing, 1950). Turing, Ikinci Diinya Savasi’nda
kriptolog olarak hiikiimet icin g¢alisirken ekibiyle sifre ¢6zme konusunda basari
gOstermis, savag sonrasinda da c¢alismalarini yogunlastirarak makine siireglerini
insanin zihinsel aktiviteleri olarak kurgulamak, kendi deyimiyle “bir beyin
gelistirmek™ amaciyla elektronik bilgisayar konusunda ¢aligmalarini siirdiirmiistiir
(Teuscher, 2004). Makalesinde, makinelerin diisiinebilme ihtimaline karsi ¢ikan
tezlere yanit vermis, dini temelli karsi1 ¢ikislar, makinenin bir siir yazabilecek duyguya
sahip olmadig1 siirece insan beynine benzetilemeyecegi gibi ¢ikarimlar ile bunun
imkansizligini gosterdigi iddia edilen ¢esitli matematik teorileri ile beraber, makinenin

sahip olamayacagi sdylenen 6zel bir yemegi sevmek, bir insanla arkadaglik kurmak,
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hata yapmak gibi kimi insana 6zgii seyleri de iceren bir¢ok tartismayi ¢esitli yonleriyle
ele almisgtir (Turing, 1950). Bilgisayarin dogusundaki tartigmalar1 gdrmek, hala
varligin siirdiiren taraflar1 oldugunu okumanin ilging olmasi bir yana Turing’in tiim
bu sorulara ve daha fazlasina bir yanit olarak onerdigi Turing Testi (imitation test)
makine ile insan1 kars1 karsiya getiren bir yontem Onermektedir. Yontem, kisinin
makine ile etkilesimdeyken onun insan olmadigini tespit edip edememesi durumunu
degerlendirir. Eger makinenin insan olmadig1 tespit edilemiyorsa bu makinenin daha
sonradan isimlendirilecegi sekliyle bir yapay zeka olarak degerlendirilebilecegi tezi
iizerine dayanmaktadir. Turing makalesinde ¢ok kisa bir siire sonra makinelerin insan
zihnini taklit edebileceginin genel bir kaniya doniisecegi konusunda emin

goriinmektedir (Turing, 1950).

Yapay zeka teknolojilerinin hayal edilmesi ise daha da eski bir tarihe dayanmaktadir.
Robot kelimesinin ilk kez dile getirildigi yer bir tiyatro eseridir. Ilk endiistriyel
robottan yillar dnce 1920’de Karel Capek’in yazdigi R.U.R Rossum’un Evrensel
Robotlar1 (Capek, 2021) isimli tiyatro oyununda ilk kez kullanilan ve daha sonra genis
bir sekilde kabul goren robot kelimesi, bu eserde, serfin (Ortagag Avrupasi’nda toprak
agasi adina calisan koyli) zorunlu calismalarini anlatan arkaik Cekgeden gelen
“robota” (angarya) kelimesinden tiiretilmistir (Christoforou ve Miiller, 2017). Hizla
gelisen teknolojinin savas endiistrisine ¢alistig1 Birinci Diinya Savasi’nin etkilerinin
yasandig1 yikim yillarinda yazilan eserin amaci, yapay zekayi tartismaya agmak degil
insanlik sorununu ele almak ve insanliktan ¢ikma tehdidini ortaya koymaktir
(Hoffmann ve Brom, 2005). Eserde robotlarin ¢alistirildigi bir robot fabrikasi tasvir
edilmis, fabrikada ¢aligsan robotlarin insani alt edip iktidar1 nasil ele gegirdigi, yiikselisi
ve insanliktan uzaklastikca ¢okiisii betimlenmis; anlati insanligin dogus hikayesine

gonderme yaparak umutlu bir sekilde sona erdirilmistir.

Hikayede robotlarin giiniimiizdeki miihendislik iiretimi robotlardan farkli olarak
kimyasal bir sentezle {iiretilmesine ve biyolojik bilimlere yapilan gonderme ilgi
cekicidir (Christoforou ve Miiller, 2017). Robotik diinyasinin bilgisayar bilimleriyle
ilerleyen dogrultusu ve muhtemelen sayisiz bilimkurgu film ile goziimiizde
canlandirilan  mekanik-miihendislik ~ belirlenimli ~ fotografi  yiizyilin  basinda
teknolojinin bugiin yarattig1 dnyargidan uzak, insanla daha kolay iliskilendirilebilen

biyoloji bilimleriyle birlikte kurgulanmistir.
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Hikayenin bir baska 6nemli yonii de yapay zeka alaninda hep glindemde olan
robotlarin kendi kendini {iiretebilme ihtimalinin ele alinmasidir. Kendi kendini
iiretebilen robotlarin ihtimalinin yaratacagi endige, her yoniiyle insans1 olan, iktidari
ele ge¢irmis robotlarin gerekli kimyasal formiilii ele gegirememesi nedeniyle
ireyememesinin onlarin sonunu getirmesi seklinde bir kurguyla tartigmaya
acilmaktadir (Christoforou ve Miiller, 2017). Kendi kendini iiretebilen robot fikrini
giintimiizde agik kaynak kodlu ii¢ boyutlu yazicilarda izlenebilmektedir. Acik kaynak
hareketinin RepRap ile baglattig1 ve ardillar1 ile devam eden acik kaynak kodlu ii¢
boyutlu yazici projesinin temel iddialarindan biri “kendi kendini iiretebilen makineler”
yaratilmis olmasidir. Aciklayacak olursak, Reprap’in plastik olan pargalari, yine
RepRap yazici tarafindan basilabilecek teknik 6zellikler ile tasarlandigi i¢in, herhangi
bir RepRap kendisini olusturacak pargalar1 basabildiginden kendisini ¢ogaltabilme
becerisine sahip “kendi kendini iiretebilen” makinenin giincel bir Ornegini

olusturmaktadir.

Robot terimi gibi Robotik kelimesinin de ilk kez kullanildigi ve miihendislik
bilimlerine ilham verdigi yer yine bir edebiyat eseri olmugstur. Isaac Asimov’un 1942
yilinda yayimlanan kisa hikayesi runaround robotik kelimesinin ilk kez kullanildig:
yer olmakla birlikte hikayenin igeriginde belirlenen robot olmanin ilk {i¢ kanunu,
bilgisayar bilimini, yapay zeka tartigmalarini ve robotik caligmalarini derinden
etkilemistir (Haenlein ve Kaplan, 2019). Tiirk¢ede “Ben Robot” ismiyle yayimlanan

kitaptaki hikayeler bu ii¢ kanun iizerine sekillenmektedir:

"1. Robotlar, insanlara zarar veremez ya da eylemsiz kalarak onlara zarar

gelmesine géz yumamaz.

2. Robotlar, Birinci Kanun'la ¢elismedigi siirece insanlar tarafindan verilen

emirlere itaat etmek zorundadir.

3. Robotlar, Birinci ya da Ikinci Kanun'la celismedigi siirece kendi varliklarini

korumak zorundadir.” (Asimov, 2016, s.7)

Sadeligi sayesinde ana akim yaymlarda ve etkinliklerde, edebiyat ve sinema
diinyasinda ilgi goren bu ii¢ kural gergek kurgular iizerinden bilgisayar bilimleri
tartismalar1 kapsaminda da ¢ok sayida calismada yer bulmustur. Asimov belirledigi
robot anayasastyla, robotlarin insanlar1 korumasi gerekliligini onlardan emir almaktan

onceye yerlestirerek robotik alanina temel bir prensip kazandirmis gériinmektedir.
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Weld ve Etzioni (2009) Asimov’un toplumun otonom robotlart kabul edebilmesi i¢in
onlar1 giivenli hale getirmek gerekliligi konusundaki kaygisin1 paylastiklarini ifade
eder. Calismalarinda bu temel prensipten yola ¢ikarak, “zarar” kavraminin nasil
sekillendirilebilecegi, bir robotun zarar veren aktivitelerden nasil kaginabilecegi,
amaglar1 ve zarar veren aktiviteler arasindaki ¢eliskiyi nasil ¢ozebilecegi ve bir insanin
kendine zarar vermesi durumunda bir robotun ne zaman engellemesi gerektigi

sorularini inceler ve yanit ararlar (Weld ve Etzioni, 2009).

Asimov’un belirledigi ii¢ yasanin, herhangi bir tiir karar vermeden 6nce bir robotun
geemesi gereken bir akil yiirlitme siireci olusturdugunu belirten bir bagka caligsma ise
yasalarin bilimkurgu icin O6nemine ragmen pratik olarak pek miimkiin olmadigi
konusunda robot bilimcilerinin ortaklastigini dile getirmektedir (Kaminka vd., 2017).
Bir goriise gore bu ti¢ yasa, dilin ve davranigin belirsizligi, sosyal faydanin goreceliligi
ve teknolojinin sinirlar nedeniyle gergekgilik bakiminda siipheli olmasinin yaninda;
robotlarin kendi kararim1 verebildigi (islevsel ahlak) bir yapiyr kabul edip,
tasarimcisinin ve dagitimcisinin mesleki sorumlulugunu (operasyonel ahlak) g6z ardi
etmesi agisindan da sorunlu bulunmaktadir (Murphy ve Woods, 2009). Bu durum
caligmada robot gelistiricilerinin sorumluluk almasini merkeze koyan alternatif yasalar

olusturularak agilmaya ¢alisilmistir (Murphy ve Woods, 2009).

Yapay zeka ismi ilk kez, 1956 yilinda, Rockefeller Foundation tarafindan desteklenmis
olan ve farkli alanlardan 10 bilim insanini bir araya getirerek, insan zekasini taklit
edebilen makinelere odakli yeni bir aragtirma alaninin insast i¢in bir baslangi¢
yapmay1 hedefleyen DSRPAI arastirma projesinde kullanilmistir (Haenlein ve Kaplan,
2019). Iki ay siirecek olan yaz projesinin baginda yiiriitiicii ve katilimcr olan bilim
insanlarindan John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester, and Claude
Shannon tarafindan bir ¢ergeve ¢izmek amaciyla hazirlanan raporda bazi bagliklar

sOyledir:

Mevcut bilgisayarlarin insan beynini simiile etmek ig¢in yetersiz olusunun
nedeni makinelerin kapasitesinin eksikliginden cok, eldeki becerilerin tam

verimle kullanilamayisindandir.

Bilgisayarin bir dil kullanabilecek sekilde programlanabilmesi i¢in insan
diisiincesinin bliylik kismint olusturan kelimeleri birtakim kurallara gore

maniplile etmesi ilkesi {izerinde heniiz yeterince ¢alisilmamistir.
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Kavramlar olusturacak “ndron setleri” iizerinde yapilan teorik ve deneysel

caligmalarin 6zellikle teorik yonde arttirilmasi gerekmektedir.

Gergekten akilli bir makinenin en iyi kendini gelistirme faaliyetlerini de
gerceklestirebilecek  beceriye sahip olmasi yoniindeki aragtirmalar

cogalmalidir. (McCarthy vd., 2006).

Minsky (1961b) Steps Toward Artificial Intelligence baglikli makalesinde, makineleri
“korti korline itaat eden, yaratict olmayan gergek yorumlar: ve inovasyon veya
inisiyatif i¢in yetersiz oluslar1” ile tarif eder; bir makinenin bir soruna nasil yaklasip
¢oziim denemeleri yapacagmin verimli bir sekilde Orgiitlenebilmesini c¢esitli
basliklarda inceler (Minsky, 1961a). Donemin 6nemli diger calismalar1 arasinda,
“Satrang Oynayan Bir Dijital Bilgisayar Programlamak” (Shannon, 1950) “Dama
Oyunu Kullanilarak Makine Ogrenmesi Hakkinda Yapilan Bazi Calismalar” (Samuel,
1959) gibi yapay zeka tarihi boyunca ilgi ¢eken konulara sahip makaleler ile
Minsky’nin yapay zeka hakkinda hazirladig1 bibliyografyada (Minsky, 1961b) yer
verdigi lizere gesitli oyun, istatistik teorileri de igceren matematik teorileri, beyin
modelleri, problem ¢6zme, tanima ve algilama, dil ve 6grenme sistemleri gelistirmeye
yonelik arastirmalar, diistinmek, bilmek, zeka, Ozgiir irade gibi konularda
epistemolojik sorgulamalari igeren g¢aligmalardan bahsetmek miimkiindiir. Minsky
(1961a) bibliyografyasinda oyun teorilerine, karar teorilerine, insan-makine etkilesimi
caligmalarina, kendi kendini iiretebilen makineler, miizik yazimi, labirent 6grenimi

caligmalarina ayrica 6zel bir baslik agmustir.

Burada listelenen insan-makine etkilesimi konusunda yer alan c¢alismalardan
Licklider’in 1960 tarihli makalesi ilgi ¢ekicidir. insan-makine sistemlerinin bir alt dali
olarak ele alinan insan-bilgisayar etkilesimi simbiyoz bir iligski olarak incelenmis,
bilgisayarin insan hayatin1 kolaylastiran yonleri 6ne ¢ikarilmakla birlikte, insan ile
bilgisayarin nasil bir ortaklasa ¢alisma i¢inde oldugunun tezleri ortaya konulmustur.
Calisma, mithendis John Dudley North’un 1954 yilinda yazdig1 The rational behavior
of mechanically extended man basliklt makaledeki “mekanik olarak uzatilmis insan”
konseptine atifta bulunur. Buna gore insan-makine etkilesiminde tiim otorite,
yonlendirme, tamamlama ve 6lgiit agisindan tiim inisiyatif ve gii¢c insanin elindedir,
mekanik parcalar ancak insanin eli ve gézilinlin uzantisi olabilir. Licklider (1960) bu
tek yonli iliskinin yar1 otomatik sistemlerde degistigine, North’a benzer mantikla bu

sistemlerin insansi olarak uzatilmis makineler (humanly extended machines) olarak
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adlandirilabilecegine deginir. Makale, tiim bunlarin 6tesinde bir etkilesim ile insanla
simbiyoz iligki kuracagi soylenen bilgisayarlarin ise insan beyninin islevlerini
gerceklestirebilen elektronik veya kimyasal makineler olarak farkli bir bakis agisiyla
incelenmesi gerektigi tezini savunmaktadir (Licklider, 1960). Ayni donemde yazilmig
insan-makine etkilesimi konusundaki bir baska calismada ise gelismekte olan karar
mekanizmalar1 konusunda insan-makine igbirligiyle ilgili “basitlestirme” gerekliligine
deginilmekte, karmasik problemler i¢in insanin bir stratejisi olan basitlestirme hedefi
sistem tasarimcilari i¢in dnemli bir ¢aligma alani olarak belirlenmektedir (Yntema ve

Torgerson, 1961).

1958 yilinda John McCarthy tarafindan LISP programlama dili gelistirilir. Yapay zeka
problemlerine yonelik uygulamalarda kullanilan programlama dili, gelistirilmesinin
iizerinden yillar gegmesine ragmen ¢atallanarak (multistranded) {izerinden sayisiz dil
tiiretilmesine izin verdiginden halen giincelligini korumaktadir (McCarthy, 1978).
1969 yilinda yapay zeka alaninda arastirma caligmalarina onderlik yapan bir
kuruluslardan J.C.R. Licklider’in 1960’lara kadar baskanligin yiiriittigii “Gelismis
Arastirma Projeleri Ajans1” ARPA, alanda iirettigi bircok devrimci arastirmanin yani
sira, internetin onciilli ilk ag olan ARPANET*1 hayata gegirir (Wang vd., 2007). Aynm
donemde Douglas Englebart’in laboratuvari ise ilk ¢evrimigi sistem olan NLS’yi

olusturmaktadir.

1968°de tanitilan NLS projesi bilgisayarin insanin biligsel ve iletisimsel yeteneklerini
arttiracagimi  gostermesiyle Alan Kay’in de i¢inde bulundugu Xerox PARC
arastirmacilan tarafindan gelistirilen ilk kisisel bilgisayara ilham olacaktir (Abowd,
2016). Boylece, bilgisayar teknolojisi yeni bir ¢aga girmis insan-bilgisayar etkilesimi
temelden degiserek tek kisilik bir deneyime doniismiistiir (Abowd, 2016). Bu donem
gelistirilen hyperlink sistemi internetin dogusunda rol alan bir bagka Onemli
yapitasidir. Hiyerarsik veya dogrusal degil yatay kopriilerle birbirine baglanan
metinleri ifade eden hypertext ve bunlarin arasinda gecisleri saglayan hyperlink,
giinlimiizde internet sayfalarinda kullanilan html dilinin tist mantigin1 olusturmaktadir.
Hyperlink fikir olarak Jorge Luis Borges’in 1941 tarihli The Garden of Forking Paths
hikayesindeki ¢ok katmanliliga benzemektedir. Ilk hypermetin kurgulardan sayilan
hikayede ana karakterin segebilecegi biitiin alternatifler gergeklesir, dogrusal anlatim
asilir, yatay hikayeler ve karmasik bir olay orgiisii ortaya cikar. Internette sayfalar

arasinda tek bir tiklama ile gec¢is yapabilmemize izin veren hiperlink de buna benzer
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sekilde alternatifler arasinda dolasabilmemizi ve sanal diinyada dolasirken
kaybolabilmemizi saglar. Yatayda dallanan sayfalar arasinda gegis i¢in ihtiyag
duyulan baglantiya tiklama aract olan fare de ayni déonemde Douglas Engelbart
tarafindan gelistirilmistir. Tiim bu geligsmeler bilgisayar bilimleri tarihi agisindan
degerlendirildiginde, savas endiistrisine dogmus olan devasa ana bilgisayarlarla
(mainframe) yapilabilecek kisith islemlerle anlatilabilecek ilk donemin bittigine,
kisisel bilgisayarlar ile yeni olanaklar ve etkilesim bigimleri vadeden ikinci bir

donemin yasandigina isaret etmektedir (Abowd, 2016).

Yapay zeka konusunda bir baska doniim noktasi olarak, MIT miihendisi Joseph
Weizenbaum tarafindan 1964-1966 yillar1 arasinda gelistirilen ELIZA programi
insanla goriisme yapan ve Turing testini gegen ilk chatbot olarak tarihe gegerken, bilim
diinyasinda ¢ok yakinda ortalama bir insanin zekasma sahip yapay zekalar
gelistirilebilecegi konusunda giiven vermistir (Haenlein ve Kaplan, 2019). Ote yandan,
hemen ertesinde ABD ve Ingiltere yonetiminin yapay zeka konusundaki fonlarda
kisitlamaya gittigi 1975-1980 yillar1 yapay zeka icin kayda deger bir gelismenin

goriilmedigi duraganlik donemi olarak degerlendirilecektir.

Avrupa’daki yapay zeka arastirmalarinda 1965-1985 yillar1 arasina odaklanan
caligmasinda Sandewall (2014), 1950’lerdeki gelismelerin, yani Turing’in makalesinin
ve cesitli kurumlarca fonlanan yapay zeka etkinliklerinin, Sovyetler Birligi’ni de dahil
ederek Avrupa’da yarattigi etkiyi anlamak kaygisindadir. Once Edinburg’ta daha
sonra Ingiltere’nin diger iiniversitelerinde de yanki uyandiran yapay zeka alani,
yabanci katilimeilarin giinden giine arttigi, ABD, Kanada, Sovyetler Birligi’nden ve
cesitli bagka iilkelerden de bilim insanlarinin katkida bulundugu bir dizi etkinlik ile
sekillenirken Sandewall da bu bilimsel etkinliklere bir bilgisayar bilimcisi olarak
bizzat katildigini dile getirmektedir (Sandewall, 2014). Paralel etkinlikler ile yapay
zeka calismalarimin Avrupa’da yayildigini sdyleyen ve Sovyetler Birligi’nde yapay
zeka konusuna egilen bilim insanlarina deginen ¢alisma, buradaki arastirma projeleri
icin dil ¢esitliligi, iletisim problemleri ve fonlanma eksigine dayali birgok handikaptan

bahsetmektedir (Sandewall, 2014).

2.2 Yapay Zeka

Zeka, insanin kendi becerisinin yerine koydugu tiim cihazlarda bulunabilir, 6rnegin ilk

icatlardan hayvan tuzaklari ¢gevreyi analiz edip, hayvanin varligini algilayip, buna gore
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harekete gecen sistemlerdir; yapay zeka ile kastedilen ise bilgi islemeye dayali hareket
eden sistemlerde bulunan zekadir (Stonier, 1992). Yapay zeka kavraminin ilk kez
kullanildig1 arastirmalarda basroldeki arastirmacilardan biri olan Marvin Minsky
yapay zekay1 “insan zekas1 gerektirecek seyleri yapan makineler tiretme bilimi” olarak
tanimlamaktadir (Minsky, 1968). Bu temel tanimin iizerine yapay zekanin disaridan
gelen veriyi yorumlama, ondan 6grenme ve bu dgrendiklerini amact dogrultusunda
kullanma islemlerini esnek bir adaptasyon ile gerceklestirebilmesi eklendiginde daha

kapsamli bir tanima ulasilabilmektedir (Kaplan ve Haenlein, 2019).

Yapay zeka terim olarak altindaki diger teknolojiler ve yontemlerle biitiin yapinin
genel fikrini sunmaktadir. Makine 6grenmesi yapay zekanin disaridan gelen verileri
yorumlamada ve uygulamada kullandig1 yontem, nesnelerin interneti (IoT) yapay zeka
icin veri toplama araglarindan yalnizca birisidir. En iistte hepsini kapsayan ve
ses/gorlintii gibi verileri algilama-igleme, 0grenilen bilgi dogrultusunda baglantida
oldugu seyleri kontrol etme, hareket ettirme veya doniistiirme becerileriyle daha da

fazlasina sahip olan yapay zeka durmaktadir (Kaplan ve Haenlein, 2019).

Yapay zeka isminin yaraticilarindan biri olarak anilan John McCarthy 2000 yilinda
yayimlanan robotlar i¢in 6zgiir iradeyi (free will) konu edindigi makalesinde, insanin
Ozgiir iradesini evrimin bir Uriinii olarak tamimlayarak, faydali robotlar
gelistirilebilmesi i¢in de ayni tiirden bir iradenin zorunlu oldugu tezini sunar. Ona gore
Ozgiir irade kademelidir, farkli aktorlerde ¢esitlilik gostermesine 6rnek olarak 6zgiir
iradenin otomobilde hi¢ bulunmazken, siradan bir satran¢ programinda biraz, insanda
ise yiiksek derecede bulunmasini gosterir, 1997 yilinda IBM’in gelistirdigi diinya
sampiyonu ile yarigacak becerideki DeepBlue satran¢ programinin ise insandakine
benzer hesaplamalar yapabilen daha ayrintili bir se¢cim yapisina yani daha 6zgiir bir
iradeye sahip oldugunu sdyleyerek 6rnegini tamamlar (McCarthy, 2000). Hedeflenen
insan seviyesinde yapay zeka ‘“ge¢misini, bugliniinii ve varsayimsal se¢imlerini
sorgulama yetenegine” sahip olmalidir; bu seviyede insanlarin ve robotlarin
yapabilecekleri ile yapabilecekleri hakkindaki bildikleri benzerlik gosterecektir
(McCarthy, 2000).

Society of Mind isimli kitabinda Marvin Minsky (1986), robotik alaninda taklit
edilmesi hedeflenen insan zihnini agiklamak i¢in onun “artik zihin denilemeyecek
denli kii¢iik” parcalarin bir araya gelmesiyle olustugu tezine basvurur ve bu kiiciik

parcalara failler (agents) adini verir. Zekayr daha basit seylerin bir kombinasyonu
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olarak agiklama ¢abasinin sonucu olan bu teze gore, biitiin dyle parcalanmalidir ki fail
denilen pargaciklarda zekaya dair higbir iz bulunmamalidir. Ornegin, arabanin
direksiyonu ¢evrilerek belirli bir yone gitmek hedeflendiginde bu olaymn tamamu is
(agency) olarak tanimlanir, ancak direksiyonun arabanin aksaminda c¢alisan parcalar
ayrt ayri failleri (agents) olusturmaktadir ve direksiyonun aksaminda bir sorun
cikmadigr siirece disaridan isi izleyen biri icin biitiin bu aksama dahil parcalar
goriinmez durumdadir (Minsky, 1986). Aracilar, isin her bir pargasi olarak isinde
uzmanlagmis aktorlerdir. Bunlar tek tek incelendiginde ne birbirleriyle ne de biitiinle
kurduklari iliski agiktir. Bir araya geldiklerinde olusturduklar biitiin is (agency) de bu

parcalardan bagimsiz, higbirine benzemez bir igleve isaret etmektedir.

Minsky bu sekilde, bilgisayar arayiiziiniin tasarlanmasindaki manti1 aciklamak
istemektedir (Minsky ve Riecken, 1994). Arka planda ¢alisan 6zel becerilere sahip
parcalar dogrudan biitiine referans verme geregi duymazlar. Aksine amaglanan
“gOriinen” isin olusabilmesi i¢cin onun anlamsiz gelecek kadar kiigiik
pargalara/iglevlere boliinmesi gerekmektedir. Ciinkii ancak o kiiciik islevler
tanimlanabilirse ¢aligsan bir model i¢in ilk adim atilabilecektir. Minsky bunu agiklamak
icin bir baska 6rnek daha kullanir. Bir duvar ustasinin ¢alismasi tamamen digaridan
izleyen bir goz i¢in isin tanimli ve biitiin oldugu izlenimi verebilir. Ote yandan duvar
ustasinin i¢inden bakildiginda izlenebilen arka arkaya sirali olarak yapilan otomatik
hareketler olur. Isin iginde isin biitiinii goriinmez olurken isin ustaca yapilmasini

miimkiin kilan adimlar tespit etmek imkanli hale gelir (Minsky, 1986).

2.3 Yaygin Teknoloji, Her An, Her Yerde

Bilgisayar tarihinde ilk nesil ylizyilin baglarinda savas endiistrisine dogmus olan
merkezi isletim sistemi (mainframe), ikinci nesil ise fikir olarak 1960’larin sonlarinda
dogan kisisel bilgisayarlardir (Abowd, 2016). Uciincii nesil olan yaygin teknoloji
(ubiquitous technology) ilk kez 1988 yilinda Mark Weiser tarafindan dile getirilmis ve
beklenenin kat kat tizerinde ilgi gorerek bugiin giincel olan pek ¢ok teknolojiye ilham

kaynag1 olmustur.

Yaygin teknoloji (ubiquitous technology) en basit haliyle “bilgisayarlar1 ayni anda her
yerde olacak sekilde (ubiquitously), ancak gdriinmez bir sekilde, tiim ¢evreye yayma”
fikri anlamima gelmektedir (Weiser vd., 1999). Bu tanim ayrintili incelendiginde,

teknolojinin bugiiniine de isaret eden, her an1 kapsayan bir siireklilik, glindelik yagama
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isleyen bir yaygilik ve gorlinmez hissettirmeyi basaran bir dogalliktan bahsedildigi

goriilecektir.

Fikrin gelisimini 6nceleyen, o donem Xerox Palo Alto Research Center (PARC)
bilinyesinde gelistirilen, ¢ok kisinin katilimina izin veren bir dijital beyaz tahta
olmustur. Yeni teknolojilerin denendigi, birlikte calismaya yonelik olarak ortak
kullanima sunulmus olan bu dijital tahtanin arastirma merkezindekiler tarafindan ¢ok
ilgi gormesi, ekibi o giine kadar odaklanilan kisisel bilgisayarlar fikrinden
uzaklastirmis, bilgisayar teknolojilerinin giindelik yasam i¢inde yerlesiklesmesine ve
sosyal kullanimina yonelik bir vizyon ve arayis dogmasina 6n ayak olmustur (Weiser

vd., 1999).

Boylece 1988 yilinin baslarinda Bilgisayar Bilimi Laboratuvarina bagli olarak
Ubiquitous Computing Programi kurulmustur. Aragtirma programu ilk olarak, kisisel
bilgisayarlardaki karmasiklik ve kullanim zorluguna, fazla odaklanmak gerekliligine,
diger insanlardan ve faaliyetlerden bir tecrit anlamina gelmesine ve bdylece kullanicisi
icin hayati domine edisine problem olarak yaklasarak yanit aramistir (Weiser vd.,
1999). Arastirmacilar kendi benzetmeleriyle aradiklar1 yaniti “bir marangozun isine
odaklanabilmesinin sirrinda, yani elindeki c¢ekicle biitiinlesebilmesinde, g¢alisma
siirecinde bir siire sonra cekicin goriinmez olusunda” bulmus; benzer sekilde
bilgisayarlarin da gilindelik hayatin i¢inde “dingin” bir ortam sunacak sekilde

goriinmez olmasi amacina odaklanmistir (Weiser vd., 1999).

Weiser (1999) yaygin teknoloji fikrini agikladigr The Computer for the 21st Century
baslikli makalesinde, modern toplumun ayrilmaz bir parcasi olarak bilgiyi aktaran
dilin, yalnizca kitaplar, gazeteler ile degil, billboardlar, sokak isaretleri, ambalajlar,
hatta graffitiler gibi araglarla biitliin ¢evremizi sararak bizi kusattigi, 6te yandan arka
planda durarak aktif bir dikkat istemeyecek dogallikta glindelik hayatin akigina dahil
olabildigi bir anlat1 bi¢imi olusu 6rneginden yola ¢ikar. Eger bilgisayarlar i¢in de
buradaki yaygin ama arka plandaki islem akis1 saglanabilirse, kisisel bilgisayarlarin
rahatsiz edici dikkat ve odaklanma isteyen durumunun ortadan kalkacagin1 6ngoéren
Weiser, bdylece makinenin insanin c¢evresiyle uyumlulagacagini, bilgisayarlarin
yarattigt odakli asir1 bilgi yiiklemesinin iistesinden gelinecegini, bilgisayar
kullanmanin ormanda bir yiirliylis kadar rahatlatic1 hale gelebilecegini sdylemektedir
(Weiser, 1999). Yaygin teknolojinin etkilesim konusunda yedi giin yirmi dort saat

devamlilik hedefleyen “her an” mottosuyla zamansal olarak yaratacagi degisim
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everyday computing olarak potansiyel ¢calisma alanlarindan biri olarak belirlenmistir

(Abowd ve Mynatt, 2000).

Yaygin teknolojinin, daha fikir asamasindayken gilindelik yasamin iginde
tartigilabilmesi icin, 1998 yilinda Georgia Tech Broadband Telecommunications
Center destegiyle aware home (bilingli/farkinda ev) isminde yasayan bir laboratuvar
kurulmustur (Kidd vd., 1999). Ev tipinde tasarlanmis bu laboratuvar, bir boliimiinde
teknoloji prototiplerinin gelistirildigi diger boliimiinde de burada bir siire ikamet
edecek olan kullanict gruplartyla testlerin yapilacag: iki ana boliimden olugmaktadir
(Kidd vd., 1999). Insan-makine etkilesimi, yaygm teknoloji, etnografi, makine
ogrenmesi, sayisal yaklasim, arttirilmis gergeklik, giyilebilir teknolojiler, kablosuz
aglar, giivenlik, dagitilmis sistemler, yazilim miihendisligi ve sensor teknolojileri
alanlarindan tecriibeli kisilerden olusan aragtirma grubu teknoloji merkezli ve insan
merkezli iki yaklagim tizerinden ¢aligmalar yapmay1 hedeflemistir (Kidd vd., 1999).
Bu dogrultuda projede, sensor teknolojilerinden gelen veriyi kullanma yontemlerine
yonelik arastirmalar, insanin teknolojik olarak ev ile nasil iligki kurabileceginden yola
cikan giyilebilir teknolojiler, ultrasonik sensdrler ve RF (radyo frekansi) teknolojisi,
zemin sensoOrleri araciligryla tanima teknolojisi, kayip objelerin bulunmasi i¢in izleme
ve takip sensorii teknolojileri ve yaghilara yonelik destek, 6zel yasamin gizliligi gibi

sosyal konular ele alinmistir (Kidd vd., 1999).

Yaygin teknolojinin sagladig1 vizyon, bu dénemde gelistirilen uygulamalarda ti¢ farkli
cesitlendirme boyutuna isaret ediyordu: hareket becerisi, bir veya birden ¢ok kisi
tarafindan ortak kullanim/miilkiyet iligkisi ve ¢ok kiiclikten ¢ok biiylige islevlerine
gore farkli boyutta tasarlanan bilgisayarlar (Abowd, 2016). Hareket becerisine 6rnek
olarak tasmabilir kisisel bilgisayarlar, ortak kullanim konusunda da kamusal alanda
kullanilan ortak interaktif ekranlar gosterilebilir. Boyutun ¢esitlenmesine 6rnek olarak
ise 1990’larin baglarinda gelistirilen, kiigiik boyutlu cep bilgisayari da denilen, isim ve
adreslerin saklanabildigi bir veritabani ve not defteri yer alan, ajanda ve rehber islevi
goren ilk kisisel asistanlar (PDA, personal digital assistant) verilmektedir (Abowd,
2016). Bu bilgisayar tabanli cihazlar kisiler arasinda iletisim saglama becerisi
olmadigindan yerini kisa bir siire sonra gelistirilen cep telefonlarina birakmistir. Daha
sonrasinda akilli telefonlara doniisen cep telefonlar1 her an her yerde yazili, sesli ve
hatta gorilintiilii iletisimi miimkiin kilarak yaygin teknoloji (ubiquitous technology)

ismini hak etmistir.
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Kisisel asistan fikri ise 2000’lerde cep telefonlari tizerinden hizmet veren akilli sanal
asistanlarda (intelligent virtual assistant) karsilik bulmus goériinmektedir. Dogal dil
isleme (NLP- natural language processing), makine 6grenmesi ve derin 6grenme gibi
yontemler kullanan yapay zeka teknolojisi sanal asistanlar, ki metin iizerinden iletisim
kurduklarinda chatbot olarak da adlandirilirlar, insanlarla diyalog kurabilen hatta
gelismis gbzlem, veri analizi, tahminleme gibi teknolojileri kullanabiliyorsa 6neriler
getirmek veya ev otomasyon sistemi tipi bagli uygulamalar1 yonetmek gibi farkli
islevler de sunabilmektedirler. Calismada daha 6nce bahsedilen 1960°’larda gelistirilen
ELIZA chatbot akilli sanal asistanlarin dnciillerinden sayilabilir. Ilk modern akilli cep
telefonu tizerinden kullanilan dijital asistant ise 2011 yilinda kullanima sunulmus olan

Siri’dir (Hoy, 2018).

Yapay zeka alaninda bir¢ok gelismeye sahit olunan bu dénemde, 2012 yilinda Google
Brain’in ilk kez videolarin i¢inden kedi gorsellerini tespit edebilmesi ile nesne
tanimlama teknolojisi agisindan 6nemli bir asama kaydedilmistir (Clark, 2012). Bu
teknolojinin yaygin bir uygulamasi, endiistriyel tesis, egitim kurumu gibi ticari alanlar
ile sehir merkezleri, kamuya acik tasinmazlar, dini mekanlar gibi halka agik yerlere
yerlestirilen kameralar araciligryla toplanan gozetim verileridir. Gézetim videolarinin
analizi, nesne tanima, eylem tanima ve tanimlanan eylemlerin anormal veya normal
gibi kategorilere siniflandirilmasi gibi bir dizi modiilii igerir (Sreenu ve Saleem Durai,

2019).

2016 yilinda Google DeepMind ekibi tarafindan gelistirilen AlphaGo uzun zamandir
bilgisayarin insan1 yenemeyecegi diisiiniilen karmasik Go oyununda, derin 6grenme
(deep learning) de igeren makine 6grenme tekniklerini kullanarak en iyi oyunculardan
birini yenmeyi bagarmistir. DeepBlue satrang programi 1997 yilinda diinya sampiyonu
Kasparov’u yendiginde yaptig1, olasi her hareketin sonucunu hesaplamakti. Ancak Go
oyunu i¢in en gii¢lii bilgisayarlar bile, miimkiin olan her hareketin sonug¢larini makul
bir stirede analiz etmek i¢in gereken islem giiciinden yoksun oldugundan, AlphaGo’da
“insan sezgisini taklit edebilmesi” ve Go sampiyonlugu i¢in gerekli olan “Grtiik olan
eslesmeleri gorebilmesi” i¢in derin 6grenme yontemi kullanilmistir (Metz, 2016).
Insan beynindeki néron agina benzer sinir aglarmi taklit eden donanim ve yazilim
aglarma dayandigi sdylenen derin 0grenme, ¢ok biiyiik miktardaki veriyi analiz
etmenin bir yolu olarak Google, Facebook ve Microsoft gibi ¢evrimigi hizmetlerin,

goriintlileri tanimlamak, sesleri tanimak, konusulan kelimeleri tanimak ve dogal dili
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anlamak i¢in kullandig1 bir yontemdir, AlphaGo’nun iistiin bagarisi ise yeni yapay zeka

projeleri i¢in potansiyelini ortaya koymustur (Metz, 2016).

Yapay zeka bilgisayarlarin insan gibi diislinmesinin yolunu agarken, makine
Ogrenmesi egitim ve 6grenme bilesenleri i¢in yontemler onererek bunu gelistirmis;
devasa veri setlerinin ve yiiksek performansh bilgisayarlarin varligi sayesinde
uygulamaya konulabilen derin 6grenme modeli ve yapay sinir aglar1 ise robotik

alaninda ¢arpici bir ilerleme saglamistir. (Sreenu ve Saleem Durai, 2019).

Dourish ve Bell 2006 yilinda yayimlanan makalelerinde, yaygin teknoloji aragtirma
alanini, mevcut uygulamalar, tasarlanan gelecek ve cesitli yonleriyle tartismaya acar.
Arastirma alaninda yogun ilgi géren yaygin teknoloji fikri, hep gelecege, gelecekte
yapilacak basarili uygulamalara ve potansiyel olumlu sonuglarina isaret etmektedir.
Bunu yaparken halihazirda mevcut, uygulamada olan yaygin teknoloji uygulamalari
yokmus gibi davranilmakta, bunlarla ilgili yapilan elestiriler de gelecekte hep daha
iyisi olacagi agiklamasina yaslanmaktadir. Fikrin heniiz basarilmamis bir sey olarak
tanimlanmasi, iizerine ¢aligan arastirmacilarin mevcut uygulamalardan kaynaklanan

sorumluluklardan muaf tutulmasina anlamina gelebilmektedir (Bell ve Dourish, 2006).

Gelecek senaryolarinda piiriizsiiz olarak birbirine bagli diinyanin isaret ettigi
homojenlik pratikte hi¢c de dyle degildir (Bell ve Dourish, 2006). Yaygin teknoloji
cihazlar1 apacik goriiniir sekilde, tim heterojenligi ve yarattig1 diizensizlik ile glindelik
hayatin i¢inde yerini ¢oktan almistir. Mevcut cihazlar ve uygulamalar yokmus gibi
davranilmasi hali agilarak yapilacak calismalar bu nedenle 6nemli bulunmaktadir (Bell

ve Dourish, 2006).

Bilgisayar tarihinde ilk gelistirilen merkez bilgisayar sistemleri, ikinci donem olan
kisisel bilgisayarlardan sonra giindelik hayata sizmasi planlanan yaygin teknoloji fikri
iclincii doneme isaret etmekteydi. 2000’11 yillara gelindiginde ii¢iincii donem yeni
araglarla asama kaydetmis gériinmektedir. Insan-bilgisayar isbirliginin déniistiiren bu
dénemin ii¢ ana yonelimi, bulut teknolojisi (cloud), verinin kitlesel iiretimi (crowd) ve
ortiik (shroud) uygulamalar olarak sayilmaktadir (Abowd, 2016). Bulut bilisim yaygin
teknoloji fikrinde eksik kalan “entegrasyon” ihtiyacin1 tamamlar goriinmektedir.
Video ve benzeri diger fizyolojik sinyaller yoluyla insan deneyimlerinin izlerinden
elde edilen zengin veri tiirlerinin dagitimi, erigimi ve entegrasyonunda devrim yaratan

teknoloji giivenlik ve gizlilik konusunda baz1 korkutucu taraflara sahiptir. internetin
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sundugu ya da kisisel kullanicilar i¢in dayattigi kitlesel veri {iretimi, geleneksel olarak
makine tabanli tiretilen veri ile insanlarin tirettigi kitle veriyi bir araya getirmesi ile
olusan devasa veri yiginidir. Burada verinin bilgisayar kaynakli mi yoksa insan
kaynakli m1 oldugunun anlagilamaz hale gelmesi, Weiser’in yaygin teknoloji
hayalindeki fiziksel ve dijital arasindaki ayrimin yok olmasinin basarilmasi olarak da
yorumlanmaktadir. Bu yeni donemdeki oOrtiikk uygulamalar ile kastedilen ise yine
fiziksel ile dijitali birlestirmeyi basaran giyilebilir teknolojiler ile nesnelerin

internetidir. (Abowd, 2016) gelir (Minsky, 1986).

2.4 Nesnelerin interneti

Nesnelerin interneti, iiriinlerin insanlarla oldugu gibi birbirleriyle de etkilesime
girebildigi, bagimli, otonom veya 6zerk olarak karar verebildigi, harekete gegebildigi,
teknolojinin bir parcast olmanin 6tesine gecip teknolojinin kullanicisi haline geldigi
bir baglanma durumunu ve iliski agini ifade etmektedir. Nesnelerin interneti (Internet

of Things/IoT) ismini ilk kez kullanan 1999 yilinda Kevin Ashton olmustur.

Nesnelerin aktiflestirilmesine kadar bilgisayarlarin veriye ulagsmalarinin tek yolu,
insanlarin bu verileri metin olarak yazarak veya gorsel olarak taratarak internete
yiiklemesiydi. Oysa ki insanlar bilgilerden ve diisiincelerden olusmaktan ziyade
cevresel, fiziksel diinyanin i¢inde devinmekte oldugundan, bilgi toplamak ve bu
bilgileri yiiklemek i¢in hig¢bir zaman yeterince verimli olamazlar. Bu durumun
yarattig1 sinirlandirmalarin iistesinden gelmek, insanlarin ¢evrili oldugu nesneler
diinyasina bakarak ve insanlarin giindelik yagaminin halihazirda izleyicisi olan bu
nesneleri veri toplamak ve kaydetmek i¢in kullanima sokarak miimkiin olacaktir.
Nesneler, edinecekleri teknolojik araclarla, halihazirda parcasi olduklari ekosistemin
icinde insanlardan ¢ok daha istikrarli ve dikkatli birer gdzlemci olmalarinin yani sira,
bilgi toplama, saklama ve kaydetme becerisi agisindan da daha yiiksek bir potansiyel

tasimaktadirlar (Asthon, 2009).

Nesnelerin interneti tarihindeki ilk 6rnekler Trojan Room kahve demligi ile John
Romkey’in gelistirdigi internet iizerinden agilip kapatilabilen ilk tost makinesidir
(Suresh vd., 2014). Trojan Room kahve demligi, Cambridge Universitesi’ndeki
arastirmacilarin Trojan Room’da bulunan kahve makinesine gidip de bos demlikle
karsilaginca yasadiklar1 hayal kirikligi tizerine gelistirdikleri bir projedir. Kahve

demliginin dolu olup olmadigmi odaya gitmeden goérmek isteyen arastirmacilar,
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makinenin karsisina bir kamera koymus ve buradan canli olarak tiim bilgisayarlara
goriintiiniin aktarilmasini gerceklestirmistir. Bu deneyim ayrica, internete baglanma
fikrinin uygulandig1 ilk gelismelerden biri sayilmasi ve web kameras1 (webcam)

fikrine de ilham veren internet tarihinde 6nemli kabul edilen 6rneklerden biri olmustur.

Nesnelerin interneti i¢in, ABD, Avrupa, Cin ve Japonya’dan farkli tanimlarda,
heterojen cihazlarin birbirine entegre edilmesi, yaygin veri degisimi, en azindan basit
kararlar alabilme yetisi ve buna yonelik olarak da yapay zeka ortak olarak
bahsedilmektedir (Tsai, Lai, ve Vasilakos, 2014). Ayni sekilde aragtirma alanlar1 genel
olarak siralanirsa, global ag altyapisi, gilindelik nesnelerin aktorlere doniismesi,
otonomi, insan-nesne ve nesneler arasi arayiizler, teknolojilerin heterojenligi,
hizmetlerin nesnelerle iligkilendirilmesi sayilabilir (Atzori vd., 2017). Nesnelerin
interneti literatiiriine bakildiginda ¢alisilan alanlar1 ve uygulamalari kategorilendiren
birgok ¢alisma bulmak miimkiindiir (Atzori vd., 2010; Gubbi vd., 2013; Qiu vd., 2018;
Whitmore vd., 2015).

Arastirma bagliklar1 arasinda Avrupa birliginin tesvik ettigi saglikli yasam, gida
giivenligi, siirdiiriilebilir tarim, temiz enerji gibi dogrultular (Atzori vd., 2017) ve
giivenlik, gizlilik, akilli sehirler, akilli ev, ulasim, sosyal ag, egitim, veri madenciligi,
yapay zeka gibi (Tsai, Lai, ve Vasilakos, 2014) 6zellesmis alanlar sayilabilir. Kisisel
kullanic1 i¢in ev otomasyonu, saglik hizmetleri, egitim ve is alanina ydnelik
uygulamalar ile arttirilmis gerceklik tabanli haritalar, kayip calinti destek
uygulamalari, akilli miize ve spor salonu hizmetleri gibi alanlar senaryolastirilirken, is
diinyas1 agisindan ise otomasyon ve endistriyel lretim, akilli lojistik, is/siire¢
yonetimi, envanter/iiriin yonetimi, giivenlik ve denetleme gibi alanlar 6ne ¢ikmaktadir
(Atzori vd., 2010, 2014). Burada sayilan uygulama bagliklar1 kendi basina bir hedef
olmakla birlikte nesnelerin internetinin sagladig1 beceriler acisindan ¢esitli gorevleri
de icinde barmdirmaktadir. Ornegin ev otomasyonu konforlu yasam sunma tezinin
yaninda uygulamalar ile enerji verimliligi, tasarruf, ev giivenligi seklinde
dallanmaktadir (Moser vd., 2014). Gelecek projeksiyonlarinda daha kapsaml
senaryolar, enerji teknolojileri, sehir altyap1 ¢oziimleri, akilli trafik ve lojistik, otonom

araclar goze ¢arpmaktadir (Gubbi vd., 2013).

Nesnelerin interneti, en basit tanimiyla fiziksel nesnelerin (sensorler, cihazlar, araglar
vd.) internete baglanmasidir. Tanimlama, algi, iletisim, hesaplama, hizmet ve semantik

unsurlaridan olusmaktadir (Mi vd., 2018). Internete baglanan nesneler, aglar iizerinde
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aktif ve etkilesimde olan aktorler olarak, olustugu 6geleri gergeklestirmeye yonelik
cesitli yontem ve teknolojiler kullanmaktadirlar. Nesnelerin interneti alaninin teknik
acidan giincel arastirma alanlarini olusturan bu teknolojiler; sistem mimarisi
caligmalari, sensOr/tanimlama teknolojileri, kodlama, depolama, iletim ve wveri
islemede kullanilan teknolojiler, ag teknolojileri olmakla birlikte (Ning ve Wang,
2011) cizelge 2.1°de sistemli olarak da 6rneklendirilmistir.

Nesnelerin interneti i¢in ham datay1 alip dijital sinyaller olarak kontrol merkezine
gondermekte kullanilan belli basli teknolojiler arasinda RFID (radyo frekansiyla
tanimlama), WIFI (IEEE 802.11), Barkod veya QR kod, ZigBee, Bluetooth sayilabilir
(Suresh vd., 2014). Yaygin teknoloji ve nesnelerin interneti ¢alismalarinda sikca
rastlanan RFID teknolojisi, radyo frekansi kullanarak nesneleri tanima yontemidir.
Fiziksel ile sanal diinya arasinda eslestirme/etiketleme (tag) yapma islevi goriir. RFID,
mobil izleme, takip, saglik durumu goriintiileme uygulamalari gibi alanlarda giindelik
yasama entegre edilebilen bir teknolojidir (Suresh vd., 2014). RFID etiketleri, fiziksel
nesneyi tanimlayan nitelikleri, kokeni, sahipligi gibi bilgileri alir, saklar ve iletebilir.
Fiziksel nesneye, giincel ve tarihsel verilerinin erisimini saglayan bir sanal nesnenin
eslik etmesi anlamina gelir; giindelik yagamimiza dahil tirtinler i¢in kullanildiginda
iirliinlin liretim, dagitim, yonetim, geri donilisiim gibi asamalart i¢in nasil islevsel

olacag1 degerlendirilmektedir (Welbourne vd., 2009).

Cizelge 2.1 : Nesnelerin Interneti Unsurlar1 (Mi vd., 2018)

Nesnelerin interneti Unsurlar Ornekler

Tanimlama Isimlendirme (naming) EPC, uCode

(identification) | Adresleme (addressing) | IPv4, IPv6

Algi (sensing) Akilli Sensorler, Giyilebilir sensor cihazlar,
gomiilii sensorler, hareket gecirici birimler
(actuators), RFID tag

Tletisim RFID, NFC, UWB, Bluetooth, BLE, IEEE
802.15.4, WiFi, WiFiDirect, Z-WAVE, LTEA

Hesaplama Donanim SmartThings, Arduino, Phidgets, Intel Galileo,

(computation) Gadgeteer, Rasperry Pi, BeagleBone, Cubieboard,
Akill1 telefonlar

Yazilim OS (Contiki, TinyOS, LiteOS, Riot OS, Android);

Cloud (Nimbits, Hadoop, etc.)

Hizmet Kimlik iliskili hizmetler (nakliyede), bilgi toplama

(smart grid), ortak ¢alisma-biling (akilli ev), yaygin
teknoloji (akilli sehir)
Semantik RDF, OWL, EXI
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RFID teknolojisini, muhtemel uygulamalari ve sosyal yonleriyle arastirmak igin,
Washington Universitesi biinyesinde RFID Ecosystem laboratuvari kurulmus ve
burada teknolojinin test edilebilmesi i¢in mikrokosmos olusturan bir altyapi
yaratilmigtir. Welbourne vd. (2009) yayimladiklari makalede bu laboratuvarda
gerceklestirdikleri caligmay1 anlatmaktadir. RFID teknolojisini, nesnelerin interneti
alaninda kullanmaya amacindaki ¢alismada, RFID ile etiketlenmis nesnelerle senaryo
kurgulanmus, kullanici odakli aragtirma sorularina yanit {iretebilmek icin birtakim son
kullanict araglari, web arayiizleri gelistirilmistir. Nesne hakkinda bilgi girisi i¢in
tasarlanan arayiiz sayesinde kullanici, objenin temel bilgisi (tag manager), konumunu
(place manager) sisteme girmekte, ayrica daha iist diizey bilgi olarak da nesnenin
beklenen hareketlerini veya degisen durumunu sirali olarak dizebildigi bir sayfada
(storyboard) tanimlayabilmektedir. Tasarlanan asil arayiiz ise, kullanicinin, nesne ve
olusturulan veriler hakkinda bilgi edinebilmesini saglayan arama motorudur
(Welbourne vd., 2009). RFID teknolojisi nesnenin verisini tutarken, degisimleri de
kaydetmekte, hem giincel veriyi hem de tarihsel siireci vermektedir. Senaryolar
olusturulan calismada arama motorundan edinilebilecek bilgiler ilgi ¢ekicidir. Arama
motoru ile nesnenin giincel konumuna erisilebilmektedir. Bu beceri sosyal medya ile
iliskilendirilerek nesnenin gergek zamanli konum bildirimi veya etkinlik bildirimi
yapabilecegi diisiiniilmiistiir. Bunun yani sira, nesnenin biitlin hareketleri kayit altinda
oldugundan, tasarlanan arama motoru ile, en ¢ok bulunulan konum, hangi etkinlikte
ne kadar zaman gegirildigi gibi bircok sorgulama yapilabilecektir (Welbourne vd.,
2009). Tasarlanan arama motoru, bir yandan verinin son kullanici i¢in ne anlama
gelebilecegi, nasil degerlendirilebilecegi konusunu arastirirken, diger yandan gizlilik
ve glivenlik agisindan nasil veriler toplandigini goriiniir hale getirmesi bakimindan

olduk¢a dnemlidir.

Nesnelerin internetindeki nesnelerin birbirine baglanmasi ve paylagim yapmasinin
onlinde, cihazlarin birbirini kesfetmesi, birbirine giivenmesi ve boylece
baglanabilmesi engellerinin yani sira iki tarafin birbirini anlayacagi sekilde
standartlagsan formatlarin gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir (Want vd., 2015). Nesnelerin
interneti alaninda yapilan aragtirma gelistirme ¢aligsmalar1 ortak hedeflerde bulussa da
ortaya konulan uygulamalar heniiz global olarak ortak bir platform iizerinden
yirlitilmemektedir. Nesnelerin interneti, su an kullanilan internet igin gelistirilmis

temel standart protokol seti benzeri bir ¢éziimden yoksundur (Want vd., 2015). Hem
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nesneler hem nesnelerin kullandig: teknolojiler heterojen ve daginiktir, biitlinliikli bir
sisteme donligmelerinin Onilinde aragtirmacilart biiylik bir uyumlulagtirma sorunu

beklemektedir.

Nesnelerin interneti mimarisine yonelik yapilan aragtirmalar kimi ¢oziimler
onermektedir. Bu c¢aligmalardan biri olan Ning ve Wang’in (2011) yaymmladig
makalede tiim sistemin uyumlu hale gelmesi, baglant1 kolaylig1 ve standartlagmanin
amaclandig1 sOylenerek nesnelerin interneti mimarisi ig¢in birimlerde ve birimlerden
olusan genel sistemde nasil bir diizen kurulabilecegi konusunda analoji yapilmaktadir.
Buna gore, birimlerin yapis1 insan sinir sistemi, genel yap1 ise sosyal organizasyon
cergevesi ile aciklamistir. Birimi ve bu birimlerden olusacak biitiinii ortaya koymaya
caligsan makale boylece verileri/sistemleri bir araya getirmenin miimkiin olacagi tezi
iizerine inga edilmistir. Buna goére birimler, yonetim ve merkezi veriyi bulunduran
beyin, dagitilmig kontrol diiglimlerini baglayan omurilik ve sensorleri ifade eden sinir
ag1 olmak iizere iic ana bolimden olusmakta; biitiinii resmeden yaygin durum ise
ulusal yonetim ve veri merkezi, endiistriyel yonetim ve veri merkezi ile yerel yonetim
ve veri merkezi olmak iizere yine ii¢ boliim olarak tanimlanmaktadir (Ning ve Wang,
2011). Burada birim olarak tanimlanan temel mimariyi bir baska sekilde agiklayacak
olursak boliimleri; (1) veri toplamayla gorevli fiziksel algilama katmani (perception
layer), (2) gecisi saglayan ag katmani (network layer) ve (3) verinin yorumlanmasina
yonelik servis saglayan uygulama katmani (application layer) olarak da agiklayabiliriz
(Tsai, Lai, ve Vasilakos, 2014). Bu durumda ¢alismanin bahsettigi birimlerin bir araya

gelecegi iist yapilar ise sosyal katmani olusturmaktadir (Tsai, Lai, ve Vasilakos, 2014).

Nesnelerin internetinin gelecegi i¢in, uygulamalarin ve hizmetlerin iizerinde
caligabilecegi entegre bir yapiya ihtiya¢ duyulmaktadir. Cogu nesneler i¢ine gomiilii,
algilayan ve doniistiiren teknolojilerin, sehri ve diinyayi saracagi bir gelecek tasvirinde
bu teknolojilerin yogunlugu belli bir agamaya ulastiginda, sistemlerin karsilikli
etkilesimine dayali iist yapilar tiireyecegi diisliniilmektedir (Stankovic, 2014).
Nesnelerin internetinin genel mimarisi i¢in getirilen ¢dzlimlerden biri de, halihazirda
bulunan nesnelerin interneti platformlarinin gelistiricilerini bulusturacak, internet i¢in
gelistirilen web sayfalarina benzer ortak ve agik bir platform kurulmast onerisidir
(Duquennoy vd., 2009; Raggett, 2015). Gelistirilen prototip {izerinden birden fazla
eszamanli baglanti, kalic1 baglant1 gibi durumlarin test edildigi ¢aligmalar da bulunan

oneri makalelerde “WoT” (web of things) ismiyle anilmaktadir (Duquennoy vd.,
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2009). WoT fikri yaygin internet aginin gelistirilmesi deneyimi {izerine
kuruldugundan kabul edilebilir goriinse de, tanitim, erisim gibi c¢esitli agilardan

zorluklar barindig1 da sdylenmektedir (Atzori vd., 2014).

Gelecekteki heterojen nesnelerin interneti tezi (Future HetloT) ise, akilli sehirler gibi
uygulama alanlarinda sensdr teknolojisinin hibrit aglar, bulut bilisim ve depolama ile
biiyiik veri analizine dayanacagini sdylerken, boylece birlikte ¢calisabilirligi saglamak
icin tim heterojen nesnelerin bagimsiz olarak ama uyumlu bir sekilde
adreslenebilecegini ve iglevsel birimlerin herhangi bir zamanda herhangi bir yere
piirtizsiiz sekilde entegre edilebilecegini sdylemektedir (Qiu vd., 2018). “Herhangi bir
zamanda herhangi bir yere piiriizsiiz sekilde” ifadesi yaygin teknoloji literatiiriindeki
anlatimlarla ortiismekte ve ayni hedefi gdstermektedir. Bulut bilisim ile nesnelerin
internetini bir araya getiren bir baska ¢alisma da Avrupa BirligiJaponya ortakliginda
hayata gecen ClouT, yani “nesnelerin bulutu” (cloud of things) projesidir. Proje
amacini bulut bilisimden faydalanarak nesnelerin interneti ile insanlarin internetini bir

araya getirmek olarak belirlemistir (Atzori vd., 2017).

Bulut bilisim ve iligkili ¢esitli teknolojiler nesnelerin interneti mimarisi i¢in 6ne ¢ikan
cozlimlerdir. Bilisim diinyasi tarihine bakildiginda, merkezi ana bilgisayar ile baslayan
yolculuk, ikinci nesilde, yereli isaret eden kisisel bilgisayarlara ve tek kisilik
uygulamalara yiizlinii ddnmiistiir. Yaygin teknoloji fikrinin bugiin geldigi asamada ise
¢oziim yeniden merkezler olusturan bulut bilisimde aranmaktadir. Bulut sistemi,
etkilesim gecikmesi ve baglant1 problemleri gibi potansiyel sorunlarina sahip olmakla
birlikte, daha kolay yonetilebilmekte, veri merkezlerinin kurulmasinda, otomatik veri
yedeklemelerinde avantaj saglamakta, fiziksel giivenlik acgisindan daha korunakli
bulunmaktadir (Want vd., 2015). Ote yandan, bulut sisteminde internete siirekli bagl
olan donanimin her biri i¢in yiiksek enerji gereksinimi, diisiik performansina ragmen
ZigBee, Bluetooth gibi teknolojileri nesnelerin interneti i¢in hala gilincel kilmaktadir
(Want vd., 2015). Bununla birlikte bugiinkii teknoloji diziistii bilgisayarlar ve akill
telefonlar icin bile ¢ok ¢ekirdekli yiiksek performansh giiclii islemciler sundugundan

yerel uygulamalar da bulut karsisinda bir se¢enek sunabilmektedir.

Nesnelerin interneti i¢in kullanilan teknolojilerdeki giivenlik agiklart en hassas
noktalar olmay siirdiirmektedir. Nesnelerin interneti mimarisi giivenlik agisindan dort
katmanda incelenmistir. Buna gore fiziksel aygit ve sensorlerden olusan algisal katman

(perceptual) icin veri kaynaklarindan gelebilecek tehlikeler ve fiziksel kotii amagh
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miidahaleler; gorece giivenli olan ag katmani (network) i¢in ag tikaniklig, viriis ve
istenmeyen epostalar (junk mail); veri isleme zekasi ve karar merkezi olan destek
katman1 (support) icin slipheli veriyi filtreleme yetersizligi; uygulama katmani
(application) igin ise veri gizliligi ve sizintisi, erisim kontrolii gibi gilivenlik
sorunlarindan bahsedilmektedir (Adat ve Gupta, 2018). Glivenlik aciklar1 kullanilan
teknolojilere gore de Ozellesmekle birlikte, genel olarak devasa heterojen dataya
yonelik, isleyisi aksatmayacak hafif ve verimli ¢6ziim arayislar1 giindemdedir (Jing
vd., 2014). Bu acgidan bulut bilisim, kotli amach yazilimlarin ev bilgisayarlarina
sizabilmeleri daha kolay oldugundan, giivenlik sorunlarini merkezi sekilde ele alarak

¢Oziim iireten tercih edilebilir bir alternatife doniismektedir (Want vd., 2015).

Nesnelerin interneti, bulut teknolojisinin yan sira, onunla iligkili ¢alisan biiytik veri,
akilli sebekeler ile makine 6grenmesi, derin 6grenme, u¢ hesaplama, veri madenciligi
gibi yontemlerle de birlikte ¢aligmaktadir. Nesnelerin internetinin nesneleri, giindelik
yasama entegre bir sekilde yayilmis, her an her yerde olma hedefindeki teknolojileri
barindirmakta, onlarin bilgisayar formundaki fiziksel goriiniirliiklerini gizlemekte olan
aktorler olarak, ana islevlerinden biri olarak siirekli veri toplamaktadir. Oyle ki, yazida
daha 6nce de bahsedildigi gibi, kisa zaman sonra internete bagli bu nesnelerin,
insanlardan ¢ok daha kalabalik bir veri toplama ve etkilesim trafigine sahip olacagi
konusulmaktadir. Bu nedenle, nesnelerin interneti 6énemli bir veri kaynagi olarak,
yapay zeka ve makine 6grenmesi konusunda ¢alisan laboratuvarlar i¢in de biiyiik bir

olanak sunacaktir (Tayi, 2018).

Nesnelerin interneti agindaki “nesne hakkindaki veriler” (durum, konum, kimlik gibi)
ile “nesneler tarafindan olusturulan veriler” biiyiik verinin bir parcasidir (Tsai, Lai,
Chiang, vd., 2014). Nesnelerin interneti islenen en biiyiik veri kaynaklarindan biri
olmakla birlikte, toplanan bu veri, analitik asamada olmadan hicbir anlam ifade
etmemektedir (Ahmed vd., 2017). Veriyi analiz etmek toplamaktan zor oldugundan,
yasanmas1 muhtemel veri patlamasi ile birlikte nesnelerin interneti i¢in veri analizinde
biiyiik veri ve araglarinin degerlendirilmesi daha da 6nem kazanacaktir. Biiyiik verinin
klasik sorunlar1 olan “veri birlestirme, veri soyutlama ve veri Ozetleme” gibi
problemler nesnelerin interneti i¢in de biiyiik bir sorun olusturacak goriinmekte; bunun
icin veri madenciliginin kullandig1 filtreleme, sikistirma, orneklendirme gibi

yontemlerin degerlendirilmesi Onerilmekte, veri dogrulamaya yonelik etkilesimli
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ogrenme ve geri besleme prosediirleri gibi yontemlerin uygun olabileceginden

bahsedilmektedir (Tsai, Lai, Chiang, vd., 2014).

Bulut teknolojisinde ¢ok miktarda veri birikiminden kaynakli veri analizi ve depolama
sorunlari, ug bilisim (edge computing) ve derin 6grenme ile asilmaktadir. Ug bilisim,
biiyiik verinin analiz ve hesaplama siirelerini iyilestirmek ve bant genisliginden
tasarruf etmek icin hesaplama ve veri depolamay1 ihtiya¢ duyulan yere yakinlagtiran
bir hesaplama paradigmasidir. Bulut bilisimde 6zellikle gercek zamanli etkilesim
gerektiren cihazlar i¢in siireci hizlandiran bir ¢6ziim olan yaklagim, veri merkezi ¢gok
uzakta olsa bile etkilesime girecek olan nesnelerin yakinindaki gii¢lii istasyonlarda
konumlandirilan sanal makinelere dayanir (Want vd., 2015). Nesneden aktarilan
veriler bu yerel merkezlerde Onisleme prosediirlerinden gecerek azaltilir, boylece
merkezi bulut teknolojisinin agir yiikii azaltilarak isleme ve analiz hiz1 arttirilir (L1 vd.,

2018).

Derin 6grenme (deep learning) de verimliligi arttiran yardimci veri isleme ve analiz
stratejileri arasinda sayilmaktadir. Ug¢ bilisim teknolojisiyle de uyumlu calisabilen
yontem, karmagik datalar1 ¢aligmada yiiksek verimlilik saglarken diger makine
Ogrenmesi stratejilerine gore daha hizli sonug verdiginden oldukga popiilerlesmistir

(Li vd., 2018).

Yaygin teknoloji fikrinin bir pargasi olan nesnelerin internetinin hangi teknolojilerle
aktif aktorlere dontisecegi, nasil bir mimari ile gerekli ag yapisina kavusacagi, veri
toplama, isleme, depolama konusunda diger gilincel teknolojilerden nasil
faydalanacag1 ve biitiin bu diinya ile uyum i¢inde nasil ¢alisacagi énemli aragtirma
basliklaridir. Teknolojinin  becerilerine ve kullanim bi¢imlerine odaklanan
caligmalarin yaninda, nesnelerin internetinin bu yeteneklerle donatilmig aktif
nesnelerinin neye doniisecegi sorusunun da kapsamli sekilde yanitlanmasi

gerekmektedir. Nesnelerin sosyal iligkileri iizerine yapilan ¢alismalar buna yoneliktir.

Tipk1 canlilarin bulunduklari ¢gevreye hakim olabilmesi i¢in sosyal iliski ag1 kurmasina
benzer sekilde, nesnelerin interneti icin de birimleri ve sistemi giiclendirecek olan
sosyallesme onerilmektedir (Atzori vd., 2014). Sosyal bilisim uzun zamandir yazilim
diinyasinda konusulan bir konudur. Internetin yayginlasmasi, mobil cihazlara erisimin

artmasi, zengin medya igerigi kisisel bilgisayarlarin kisiye odakli olusunu degistirmis,

35



isbirligini, ¢cevrimici topluluklar1 ve sosyal etkilesimleri merkeze koymustur (Wang

vd., 2007).

Nesnelerin internetini ii¢ nesilde incelemek miimkiindiir. ilk nesil RFID ile
etiketlenmis nesnelerin ve makineden makineye iletisimin (M2M) dénemidir. M2M,
makineden makineye iletisim, nesnelerin interneti ile miimkiin olan, insan-insan veya
insan-bilgisayar etkilesimine gerek kalmadan bir ag iizerinde veri toplanmasi ve
dagitilmast anlammna gelmektedir (Madhoo vd., 2015). ikinci nesil WoT (Web of
Things) ve benzeri ¢dziimlerin konusuldugu dénemdir. Ugiincii nesil ise bulut bilisim
ve sosyal nesnelerin interneti (Social Internet of Things-SIoT) donemidir (Atzori vd.,

2017).
Nesnelerin sosyal katilimi i¢in {i¢ ¢esit senaryo diisliniilmiistiir:

(1) Nesnelerin insanlarin sosyal aglarindaki durumlar1 hakkinda bilgi

gonderebilmesi,

(2) Nesnelerin sosyal aglardaki uygulama katmaninda insanlarla ve diger

nesnelerle etkilesime girebilmesi,

(3) Nesnelerin bir iletisim ag1 olusturmak icin sosyal olarak birbirleriyle

etkilesime girmesi (Atzori vd., 2014).

Nesnelerin sosyal aga sahip olmasi fikri bir bilimkurgu filmi yonetmeninin bagyapit
yaratmasi i¢in ilham olabilecekken, bilgisayar bilimcileri ve miihendisler igin
halihazirda uygulanmasi1 miimkiin kullanim durumlar1 daha ¢ekici goriinebilmektedir
(Atzori vd., 2014). Ote yandan, Atzori vd.’nin (2014) aktardigina gére Ericsson
biinyesinde Social Web of Things projesini gergeklestiren bilim insanlari, nesneler
aras1 etkilesimin sosyal medya ile yapilan benzestirme ile gosterilmesinin, yeni
teknolojinin insanlar tarafindan kabul goérmesinde olumlu etki yarattifi tespit

edilmisgtir.

SIoT, insanlarin aktif oldugu sosyal aglar ile analoji kurarak, nesneler arasindaki
sosyal iligkilerin ana fikrini tanimlamaya ¢aligir, nesneler arasi iligki i¢in bir mimari
kurar ve tanimlanmis sosyal iligkilere dayali olarak nesnelerin etkilesimlerinden
tiireyen sosyal ag yapisini analiz eder (Atzori vd., 2012). Paradigma, dngordiigi iliski
bicimleri agisindan ilham vericidir. Bunlar; ortak {ireticiye yani aileye dayal1 (Parental
object relationship), ortak muhite dayali (co-location object relationship), is

arkadagligina dayali, (co-work object relationship), ayni kisinin sahipligine dayali
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(ownership object relationship), kullanicilarinin sosyallesmesi anindaki sosyal
yakinlasma durumuna dayali nesne iliskileri olarak siralanmistir (Atzori vd., 2012).
Ozetle sosyal iliski bigcimleri acisindan insanin yonelimleri ve pratikleri incelenmis,
nesneler i¢in gergeklesmesi ihtimalinde nasil sonuglar olabilecegi konusunda

tahminler ytriitilmiistiir.

Nesnelerin sosyallesmesi tezinde nesneler i¢in dngoriilen “otonomluk”, potansiyeli ve
olas1 sonuclariyla arastirmanin 6nemli bir bagligidir. Otonom olarak algilama (sense)
ve harekete (act) gecme Ozellikleri ile tanimlanan nesnelerin iletisim veya baglanti

bigimleri Cila vd. (2017) tarafindan soyle siralanmistir:

1. Durum bildirimi yapmak ve emir almak i¢in kullanicisiyla iletisime gegen

nesneler,

2. Etkilesim ile 6grenen ve daha akilli hale gelmek i¢in kullanicisiyla iletisim

kuranlar,

3. Durum bilgilerini glincellemek ve kurala bagl davranis gelistirmek i¢in baska

nesnelerle baglanti kuranlar (Cila vd., 2017).
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3. NESNELERIN INTERNETINE TASARIM ODAKLI YAKLASIM

Atzori vd. (2010), nesnelerin interneti paradigmasini aragtirma alanlarini, nesne odakl
(things-oriented), internet odakli (internet-oriented) ve anlam odakli (semantic-
oriented) li¢ farkli vizyon ile bir sema tizerinde anlatir (Sekil 3.1). Nesne odakli vizyon,
insanin veri trafiginin iireticisi ve alicist konumunu nesnelere birakacagi tezi ve RFID
ve benzeri teknolojilerinin nasil gelistirilecegi iizerine; internet odakli vizyon,
heterojenligin nasil asilacagi sorunu ve WoT tipi biitlinliik¢ii ag ¢oziimlerinin ya da
bulut bilisim gibi sistemlerin gerekliligi iizerine; anlam odakli vizyon ise nesnelerin

interneti tarafindan elde edilen verinin nasil sunulacagi, saklanacagi, birbirine

baglanacagi, bulunacagi ve organize edilecegi sorunlari tizerine kuruludur (Atzori vd.,
2010).
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Sekil 3.1 : Nesnelerin Interneti Paradigmasi (Atzori vd., 2010).

Nesnelerin interneti i¢in yapilan bu vizyon degerlendirmesine, tasarim odakli yaklagim
tez caligmasimin zeminini olusturmak iizere yerlestirilecektir. Bu amagla oncelikle

tartismalarin konumlanacagi modern tasarim tarihinin bir analizinin yapilmasi faydali

bulunmaktadir.
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Modern tasarim tarihini yilizyilin bagindan 1960’lara kadar olan ilk donem, 1990’lara
kadar olan ikinci donem ve sonrasi olmak {izere, kopuslar ve doniisiimlerle birbirine
baglanan ii¢ donemde incelenmektedir. Ik dénem amatdrden uzman kiiltiine gegis ile
baglamaktadir (Atkinson, 2011). Artun (2009), bu donemin gelisimini, “sanat
sanayinin, mimarlik miihendisligin, giizel sanatlar uygulamali sanatlarin, form islevin,
bireysel deha devletin ve sermayenin, hayalgiici aklin, diis bilincin... giidiimiine
girmistir” bi¢giminde 6zetlemektedir. Modern tasarim bu ilk donemde, Arts and Crafts
hareketinin sosyal mirasi iizerinde yiikselmis, 6te yandan onun reddettigi modern
akilciligin “evrensel olarak gecerli, sagsmaz, gelismis bir begeni” (Artun, 2009) arayist
ile sekillenmistir. Profesyonel tasarimcinin -kim oldugu fark etmeksizin- herkes icin
en iyiyi bildigi diisiincesi gegerlidir (Atkinson, 2011). Bi¢im 6ne ¢ikmaktadir. Bu,
ogrenilebilen ve bdylece rasyonel ve potansiyel olarak evrensel olarak yayilabilen

gorsel bir bi¢im dili arayisidir (Blauvelt, 2008).

“Tasarimin gorsel dilinden bahsetmemize izin veren sey, modernizmin mirasidir”
(Blauvelt, 2008). 1960’larla baslayan ikinci donem c¢esitlenen pazarin tiikketim
seceneklerine ihtiya¢ duydugu donemdir. Evrensel gecerlilikteki form, tasarim
disiplini i¢in artik yeterli olmaz, gorsel dilin tizerine hikaye eklenir (Oosterling, 2009).
Statii objeleri faydasiz olsa da islevlidir. Tasarim kullanic1 odakli hale gelir (van der
Beek, 2012). Tasarimin anlam verme potansiyeline, sembolik degerine, anlamsal
boyutuna ve anlati potansiyeline odaklanilan bu donem icerik One ¢ikmaktadir.
Kullanicinin ¢oklu yorumlar1 hakkinda ¢ok fazla tartisma olmasina ragmen, anlam
yaratma hala tasarimcinin isidir, hala tasarimcilar tarafindan izleyicilerine sunulan bir

hediyedir (Blauvelt, 2008).

1990’lardan itibaren dijital devrimin, bilgisayarlarin etkisiyle tasarimci ve kullanici
arasinda sosyal etkilesim baslar, boylece yaraticilik tasarimcinin i¢ diinyasindan
cikacak disiplinlerin ortasina ve iiretici ile tiiketicinin arasinda bir yere taginacaktir
(Oosterling, 2009). Tasarimin “ger¢eklestirici” boyutu dnemsenmekte; siire¢ odakli,
acik uglu, deneysel ve katilimc1 unsurlar konusulmaktadir (Blauvelt, 2008). Bu donem
baglamin 6ne ¢ikt1g1 donemdir. Ik donemdeki hiyerarsi ve diizen bozulmus; tasarim
nesnesinin tanimi, sabit bir kimlik yerine devam eden bir silirece doniiserek
muglaklagsmistir (van der Beek, 2012). Bu tigiincii donem, internetin sayesinde ve yeni

nesil tasarim ve iretim araglari, katilimci1 ve ortak pratiklerle, tiretim zincirindeki
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tasarimci, iiretici, kullanic1 ve dagitimcinin rollerini bulaniklastirp igice gegirirken;

nesneyi de esit bir aktore doniistlirerek bu zincire dahil ediyor goriinmektedir.

Bu ii¢ adimda tasarimdaki doniigiim sirasiyla; bi¢im (form) - i¢erik (content) — baglam
(context) veya gostergebilim diliyle; sentaks (syntax) - semantik (semantics) — edim
bilim (pragmatics) kavramlariyla betimlenir (Blauvelt, 2008). Bir dildeki ciimle kurma
stireglerini ve kurallarini inceleyen sentaks (s6zdizimi), ilk dénemde, dilin 6nceden
belirlenmis kurallarinin yonettigi ciimle kurulusuna benzer sekilde, iiriiniin var
edilebilmesi icin ortaklagilacak temel prensipler {iizerine diislintildigiini ifade
etmektedir. Ikinci dénemi tanimlamakta kullanilan anlam bilim/semantik, bicim
konusunda ortak bir dil, kural ve aliskanliklar arayisinin asildigini ve igerik
tartismalarina gecildigini ifade etmektedir. Edim bilim ve baglam ile tarif edilen
ticlincii donem ise, tasarimin iirlinii toplum ve ¢evreyle iliskisini kurarak ele aldig1 bir
anlayisa isaret etmektedir. Bu ili¢ donem yine sirayla “Nasil goriiniir?” — “Ne anlam
ifade eder?” — “Aramizda nasil c¢alisir?” sorulartyla da agiklanmistir (Oosterling,

2009).

Nesnelerin interneti, yaygin teknoloji fikrini arkasina alarak fiziksel diinya ile dijital
diinyay1 birlestirmek ve her an her yerde goriinmez bir veri akigi anlamina gelmektedir.
Bu tanimiyla modern tasarim tarihinin ii¢lincii donemi olarak anilan bi¢im ve icerigin
Otesinde pratigin, baglamin ve baglanmanin 6ne c¢iktigi bu donemle tamamen
uyusmaktadir. Teknoloji konusundaki ¢aligmalar incelenirken de belirlendigi {izere
nesnelerin interneti hedeflerini gerceklestirebilmenin en temelinde internet teknolojisi
durmaktadir. Internet, hedeflerin uygulanmasini saglayan bir teknolojinin &tesindedir
ve iligkilerin bi¢imini kokten bir sekilde etkilemistir. Baslangict ve sonu belli,
ilerlemeye isaret eden ve hiyerarsiye dayali aga¢c modelinin yerine tahmin edilemez
rastlantisal baglantilara izin veren, yonsiiz kok gévde modelini koymustur (Miihiir,
2014). Kok govde modeliyle arzulanan, sadece aga¢ modelini degil diizenli aglarla
resmedilen bir modeli de asmak, yabanilige, merkezsizlige, rotasizliga, sonsuz

alandaki iligkilerin yarattig1 heterojenlige uygun daha bereketli bir metafor aramaktir.

Internetin yatay ve hiyerarsik olmayan baglantilar kurmasi insani, nesneleri ve
kavramlar birbirine yaklastirmakta, kars1 karsiya getirmekte, kurulan iligski agisindan
esitlemektedir. Internet ile yapilan baglanti, insani insanla ve insan olmayanla nesne
ve fikirlerle ¢aprasik iliskiler kurabilecegi bir diizlem olusturmaktadir. Insan ile insan

olmayan arasindaki hiyerarsik ve taniml iliskiyi ortadan kaldirdig i¢in ontolojik bir
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degisime neden olmaktadir. Bu degisim felsefe literatiiriinde zeminini, Aktor Ag

Teorisi ve Nesne Merkezli Ontoloji ¢alismalarinda bulmaktadir.

3.1 insan Merkezli Olmayan Teoriler

Michel Callon, Bruno Latour, John Law tarafindan gelistirilmis olan aktor ag teorisi
(Actor Network Theory - ANT) insan ve insan disinda kalanlar1 bir ag i¢inde esit
aktorler olarak tanimlamaktadir. Buna gore, nesneler de tipki insanlar gibi
bulunduklar1 ekosistemlerinde aktif olarak var olma ve katilim becerisine sahiptirler.
Bu aktif katilim becerisine hareket ge¢cirme anlamina gelen actuation denir, bir bagka
anlatimla “faillerin (agents) bir c¢evre ile hareket etme mekanizmasi“ olarak
aciklanmaktadir (Nicenboim, 2015). Fail (agent) olarak tanimlanmasi, seylerin
birbirleriyle iliskisindeki kapasiteleri anlamina gelmektedir. Teori, her varlifin bir
digeriyle miimkiin oldugu ve aralarindaki iligki arttik¢a gercekligin arttigini sdylerken,
insanmerkezciligi bir kenara birakir ve insan ile insan olmayan varliklar: bu ¢evrenin
icinde aktor olarak sayar. Teknolojiler ve insanlar arasindaki karmasik iliskileri
haritalamak icin degerli bilgiler sunan aktdr ag teorisinde, insan ve insan olmayan
arasinda simetrik bir ontoloji tartisilmakta, insan aktoriin ayricalifi ortadan
kaldirilmaktadir (Cila vd., 2017). Aktor Ag teorisinde bagli ve heterojen olmak yeterli
degildir; birinden digerine akan bir tiir eylem s6z konusudur. Aktér A§ teorisi tiim
aktorlerin sadece orada durmadigi, bir seyler yaptigi, hareket halinde oldugu bir
anlatidir (Hackney vd., 2009). Artik nesneler seylere doniisiip sayilar: arttiginda daha
cok nesne tasarima dahil olur (Latour, 2009). Modernizmin nesnede de viicut bulan
ispatlanabilir olgusal gercekliginin (matters of fact) yerini seylerde kaygi duyulan

meseleler (matters of concern) alir (Latour, 2009).

“Eserleri (artefact) tasarum agisindan diisiinmeye basladigimizda daha az
modernist olmaya baslarlar ve ey olmaya daha yakinlasirlar. Tasarim
sayesinde eserler, c¢eliskili taraflarin karmagsik bir birlesimi olarak
diistiniilebilir hale gelirler. Artik olgusal bir gerceklik olarak goriinmezler. Bu

azaldik¢a soz konusu endise verici meseleler gii¢lenebilirler. ”(Latour, 2009)

Latour (2009), “Gegenstand'in (nesne) nasil ¢izilecegini biliyoruz, ancak Dinge'yi
(sey) ¢izmenin ne oldugu hakkinda higbir fikrimiz yok™ der. Bilgisayarlar ile
nesnelerin isarete donilisiimii hiz kazanmuis; dijitallesme ile, gostergebilim nesnelligin

merkezine geniglemistir. (Latour, 2009). “Bir ¢eki¢, lokomotif veya sandalye i¢in
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fonksiyon ve bicim arasindaki eski ikilem belirsiz bir sekilde korunabilse de, bir cep
telefonuna uygulandiginda sagmadir. Nesne seye doniistiigiinde, maddesellik ve
tasarim arasindaki modernist ayrim ortadan kalkmus, ikisi birbirini iginde ¢ozliinmiistiir
(Latour, 2009). Latour (2009), seyleri -yani tanrilari, insan olmayanlar1 ve oliimliiler
de dahil seyleri- bir ii¢ boyutlu program ¢izimindeki gibi sonsuz bir diizlemde, birlikte
cizmeyi (tasarlamay1) onerir. Boylece tasarimin konusu olgusal gercekliklerden kaygi

duyulan meselelere yonelebilecektir.

Nesne merkezli ontoloji, (object oriented ontology) Graham Harman tarafindan ilk kez
1999 yilinda yazdig1 doktora tezinde gelistirilmistir. Felsefeci Levi Bryant, edebiyat
ve ekoloji akademisyeni Timothy Morton, oyun tasarimcist akademisyen lan Bogost
tarafindan tizerine calisilmigtir. Nesne merkezli ontoloji nesneyi (thing) merkeze
koymakta, diinyay1 nesneler, nitelikler ve iliskilerden olusan bir kompozisyon olarak
gormekte, 6zneyi nesnenin bir varyanti olarak tanimlamakta ve insan varligini insan
disinin varligindan tstiin tutmay1 reddetmektedir. Nesne merkezli ontoloji, nesneleri
insan biliginin (human cognition) iirlinleri olarak degerlendiren goriisii reddetmektedir.
Harman’in aktardigina gére Kant “Saf Aklin Elestirisi”nde sinirli insan deneyimi ile
insanin diinyaya kendi sinirli durumuyla erisebildigini sdylemekte; bu yaklagima gore
ornegin zaman ve mekanin bizden bagimsiz olarak varligim1 bilemeyecegimiz igin,
felsefenin seyleri oldugu haliyle tartismasinin hi¢bir yolu goriinmemektedir (Harman,
2007). Byrant, Kant’in zamanindan beri {lizerinde durulan zihin ile insanin nesneye
erigimi arasindaki iliskiye dayanan epistemolojik sorunun, teknoloji, ¢evre, sosyal ve
politik yapiy1 aciklamaya yarayacak temel sorulari sormayi imkansiz kilmakta
oldugunu; nesneler insanin varligina indirgendiginden nesneler arasindaki baglantilar

konusmanin imkani kalmadigini sdylemektedir (Byrant, 2010).

Object-oriented ontolojiye (OOQ) gore ise objelerin insanla iligkisini asan kendi
basina var olma halinden bahsetmek miimkiindiir. Bunu diiz bir ontoloji (flat ontology)
olarak agiklayan Morton (2011), dyle ki haliisinasyonlar ile mor fikrinin, tuvalet ve
ozon ile ayni tiirde olmasa da bu ontolojiye gore nesne olarak tanimlandigini sdylerken
nesneyi 0zne ile tanimlamaya aligik olan bizler i¢in, kendimizi de bir iiyesi olarak dahil
etmemiz gereken nesneler diinyasini kabullenmenin zorlugundan bahsetmektedir
(Morton, 2011). Bahsedilen iki teori de insani merkezi konumundan indiren bir
ontolojiye isaret etmekte, literatiirde bu ¢alismalar i¢in insan kokenli olmayan (non-

anthropogenic) kavrami da kullanilmaktadir (bkz. Di Salvo & Lukens, 2011).
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Nesneleri, nesneler arasi iligkileri ve hareketi 6n plana ¢ikaran kuramlar nesnelerin

interneti konusunda da tasarim agisindan yeni bir bakis agis1 saglamaktadir.

3.2 insan Merkezli Tasarimin Diger Yiizii: Nesne Merkezli Tasarim

Nesnelerin interneti konusundaki teknoloji odakli arastirmalar giindelik yasam
pratiklerini anlamakta yetersiz kalmaktadir (Chang vd., 2017a). Yalnizca teknik ve
deterministik bir yaklasimla yapilan degerlendirmeler konunun sosyal ve politik
yoniinlin anlagilmasini da olanaksiz kilacaktir (Nicenboim, 2015). Teknolojiyi bir
ekosistem i¢inde onun bir pargasi olarak tanimlamak ve sosyal hayati sekillendirici ve
sosyal hayat dogrultusunda sekillenen bir 6ge olduguna odaklanmak gerekmektedir.
Eger insanlarin ve seylerin (akilli ve akilsiz olanlarin ikisi de dahil), isbirligi yapacagi
bir nesnelerin interneti ekosistemi inga etmek isteniyorsa, yalnizca teknik ve malzeme
acisindan yapilan ¢caligmalar yeterli olmaz; ayni zamanda seyler ve insanlar arasindaki
iliski ve sosyal anlamlarin da derinlemesine incelenmesi gerekmektedir (Chang vd.,

2017a).

Donald Norman’in The Design of Everyday (Norman, 1990) kitabinda giindelik
hayattan bir¢ok nesne iizerinden oSrneklendirerek ortaya g¢ikardigi biitiinciil, insan
merkezli yaklasim, tasarimcilar icin yol gosterici olmustur. Insan merkezli tasarim,
kullanict merkezli tasarim, miisteri odakli tasarim ve benzerlerinin kokleri Donald
Norman'in  1980'lerde yayimladig1 c¢aligmalara dayanmaktadir (Cruickshank ve
Trivedi, 2017). Aym1 donemde teknoloji odakli olan insan-bilgisayar etkilesimi
caligmalari i¢in benzer bir yonelimden bahsetmek miimkiindiir. Tarihsel olarak {i¢
nesilde incelenen insan-bilgisayar etkilesimi ¢aligmalari, sirasiyla, kullanilabilirlik,
insan merkezli teknikler ve yaygim teknolojinin gerektirdigi yapay ekolojilere
odaklanmaktadir (Bedker, 2006). Insan merkezli tasarim vizyonunun teknolojide de
karsilik buldugu anlagilmaktadir. Teknoloji ve tasarim alanlar1 arasindaki bu paralellik
giincel yonelimlerde de siirmektedir. Teknoloji alanmin belirleyeni olan yaygin
teknoloji fikri, tasarim alaninda karsiligini iliskisel tasarim, iiriin ekolojisi (van Allen

vd., 2013; Blauvelt, 2008; Forlizzi vd., 2008) gibi yaklagimlarda bulmaktadir.

Giaccardi (2015) geleneksel tasarim arastirmasinda incelenen malzeme, eylem ve
bunlarin i¢ ige ge¢mis yapilarini, dijital tasarim i¢i yorumlamistir. Malzemenin yerini
dijital ekrandaki zengin doku almistir, eylemin yerini fiziksel ile dijital arasindaki

akiskan zemin almistir, aralarindaki iligkinin yeni bi¢imini ise a¢ik u¢lu bir yap1 olarak
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tanimlanmaktadir (Giaccardi, 2015). Dijitali tasarlamak, fiziksel diinya ile sanal
diinyay1 bir arada diisiinebilmeyi gerektirmektedir. Cevrimigi ve ¢evrimdisi pratikler
birbiriyle yumusak, akigkan bir iliski kurmali, adeta dans etmeli; ayri uclarda

bulunmaktan, dikotomi olmaktan kurtarilmalidir (Giaccardi, 2015).

Nesnelerin interneti baglaminda ele alinan nesne, insanlarin giindelik hayatinin sahidi,
eslik edicisi ve tamamlayicisi olarak tanimlanmaktadir (Cila vd., 2015). Dijital
doniisiimle birlikte coklu iliskiler kurabilen insanin, baglantilari, etkilesimleri ve
kullanim kaliplarinin olusturdugu veri golgesi (shadow of data) devamli biiyiimektedir
(Giaccardi, 2015). Giaccardi (2015) ayn1 kaderi nesnelerin de yasayacagim dile
getirmektedir. Ustelik bu aktif nesnelerin sayis1 insanlarin sayisindan kat kat fazla
olacaktir. Teknolojik agidan Ogrenme algoritmalar1 ile hareketlerimizi tahmin
edebilecek duruma gelen nesneler, bir¢ok acidan insandan ayirt edilemez olmustur
(Nicenboim, 2015). Insanin kontrolii kaybetme tehlikesiyle karsi karsiyadir, nesnelerin
interneti diinyasinda kolayca pasif katilimciya doniiserek adeta nesnelerin internetinin

nesnesi haline gelebilir (Nicenboim, 2015).

Nesnelerin interneti alani i¢indeki {irtinii ele almak i¢in insanin insan olmayanla veya
objeyle iligkisini farkli sekillerde ele alan ancak iki tarafin da hareket kabiliyetini ve
birbirini etkiledigini kabul etmede ortaklasan teorilerden faydalanmak miimkiindiir
(Cila vd., 2017). Cevrimici ile c¢evrimdisi, insan ile seyler arasinda siiregiden
etkilesimi ve teknolojiyi anlamaya yonelik olarak insan ile insan olmayan1 simetrik
aktorler olarak tanimlayan yaklasimlar i¢in kullanict merkezli tasarim metodolojileri
yeterli gelmemektedir (Cila vd., 2015; Coulton ve Lindley, 2019; Cruickshank ve
Trivedi, 2017). Son yillarin gelismekte olan alani olarak nesne merkezli tasarim
literatiirii, bu anlamda yeni bir perspektifle ele alinan arastirma yontemleri ve bunlara
dayanan ¢alismalar sunmaktadir. Yaygin teknoloji fikri ile sekillenen her an her yere
yayilan iligkilerle oriilli, teknoloji, nesne ve insani bulusturan nesnelerin interneti
paradigmasina tasarimi “nesne merkezli” yaklasimla yerlestirmek gilincel baglami

yakalamay1 miimkiin kilacaktir.

Nesnelerin interneti i¢in tasarim aragtirmalarinda kullanilabilecek yeni bir taksonomi
oneren Cila vd. (2017), agmn icindeki tiim aktorlere baglanabilen bu nesneleri,
becerilerine gore, toplayici (the collector), oyuncu (the actor) ve yaratici (the creator)
olarak kategorilendirmistir. Nesnelerin sensorler, ¢ipler gibi teknolojik yonlerini asan

durumlarini ortaya koymay1 hedefleyen bu kategoriler nesneler i¢in hem bir ¢ergeve
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cizmektedir, hem de onlar1 niteliksel olarak daha anlagilir kilmay1 amaglamaktadir.
Boyle agin iginde aktif aktorler olan nesneler i¢in dngoriilen roller de acikga dile
getirilmis olmaktadir. Bu aktif nesneler i¢in nesne merkezli tasarim, kullanic1 merkezli
tasarim aragtirmasi yontemlerini adapte ettigi bir dizi yontem Onermistir. Nesne
merkezli tasarim alet ¢antasi (toolkit) ad1 altinda toplanan yontemler; nesne personast,
kodlama kartlari, nesneyle goriisme ve nesne etnografisidir olarak siralanmis ve
dayandiklar1 yontemin nesne i¢in nasil sekillendirildigi adim adim anlatilmigtir (Chang

vd., 2017b).

Nesne etnografisi yonteminde, nesneler, ortak etnograflar (co-ethnographers) olarak
konumlandirilmakta, nesnelere yerlestirilen teknolojiler sayesinde nesnenin
perspektifinden veri toplanip yorumlanabilmektedir. Yapilan ¢alismada, belirlenen
nesnelerin goziinden toplanan veriler fotograflar ve video klipler olarak incelenmis,
nesnelerin hareketleri, hareketsizlikleri, calisirken kullanici i¢in yarattiklar1 bos anlar,
kullanictya zaman harcattiklar1 anlar, kullanicinin  ve tasarimcinin  farkina

varamayacagi detaylar kesfedilmistir (Giaccardi vd., 2016).

Nesne personasi i¢in Oncelikle nesne etnografisi yontemiyle veriler toplanmis,
organize edilerek, katilimcilara verilmis, katilimcilarin kendini nesnenin yerine
koyarak nesne personasini olusturmak {izere hazirlanmig tasarimci sorularini
yanitlamalari istenmistir (Cila vd., 2015). Yontemin agiklandigi internet sitesinde,
amag, nesnenin hayatina, sosyal baglamina nesnenin goziinden bakilarak, bulundugu
cevre ve kullanim pratikleri hakkinda daha fazla veri toplanabilmesi olarak
aciklanmaktadir. Nesnenin ve kullanicilarinin davranigsal tekrarlari, gegici rutinleri ve
mekansal hareketleri veri olarak toplanip, yorumlanip kategorilendirilecektir.
Katilimcilardan personasi olusturulacak nesneleri dort ana baslikta incelemeleri
istenmektedir. Bunlar; giinliik zaman ¢izelgesi, nesnenin kisiligi ve hayata bakisi
anlamina gelecek olan i¢ yasami, diger aktorlerle iligkisini gosteren sosyal iligkileri ve

geemis ve gelecegine dair spekiilasyonlari da igeren hayat seyri basliklaridir.

Nesneyle goriigme Oncesinde de nesne etnografisi ¢alismalarini da igeren birtakim 6n
hazirliklar yapmak gerekmektedir. Veri toplama, veri organizasyonu ve veri
yorumlama olarak ii¢ 6n asamada yapilan hazirliktan elde edilenler goriisme yapilacak
nesne roliindeki katilimciya iletilmistir (Chang vd., 2017a). Chang vd. (2017b)
yaptiklar1 calismada, Oncekilerden farkli olarak, nesnenin roliinli, kullanici ve

tasarimcinin disinda, tiglincii tiirden bir katilimciya verdiklerini vurgulamaktadir. Bu
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liclincli gozden bakis sayesinde aragtirmact daha da genis bir perspektiften
bakabilecektir. Calisma i¢in katilimcilar profesyonel olarak aktorliik yapan kisilerden

tercih edilmistir (Chang vd., 2017a).

3.3 Nesne Merkezli Tasarim icin Bir Degerlendirme

Nesne merkezli tasarim, tasarim disiplininin nesnelerin interneti ekosistemini her
yoniiyle anlayabilmesini, farkli agilardan izleyebilmesini ve iliskileri agiga
cikarabilmesini amaglamaktadir. Kullanict arastirmalari ve kullanicinin katilimer
oldugu caligsmalar, nesne-insan iligkisini tasarimci i¢in kullanici gdziinden ortaya
koymaya yaramaktadir. Gozlemci olarak tasarimci, ayni zamanda nesne-insan
iligkisine disaridan bir gozle hakim olabilmektedir. Nesne merkezli tasarimda ise bu
siiregiden iliski bu kez nesnenin goéziinden izlenebilecektir. Bu bakis agis1 birkag
acidan faydali bulunmaktadir. Bunlardan ilki nesnenin goziinden akigin
kaydedilebilmesidir. Minsky (Minsky, 1986) zekay1 agiklarken disaridaki gdzlemcinin
bir biitiin olarak gordiigii isin igeriden anlamsiz olacak denli kiigiik pargalardan
olustugunu sodylemekteydi. Teknoloji bu kii¢ciik parcalart tanimlayip bir araya
getirdiginde ortaya biiyiilii gibi goriinen isin kendisi ¢ikmaktadir. Nesnenin goziinden
kaydedilecek akis da, adimlara boéliinmiis igin igeriden izlenebilmesi i¢in bir sans

tanimaktadir.

Ikinci olarak, nesne goziinden yapilacak inceleme, insansiz bir ekosistemi de
incelemeye firsat vermektedir, ki nesne merkezli ontolojinin tezi olan nesnenin insan
olmadan da var olmasi da bu sekilde bir bakima deneyimlenmektedir. Burada nesnenin
insan olmadan olan yasami, yani bir 6zel hayat1 var oldugu ortaya ¢ikacaktir. Bu 6zel
hayatin ortaya ¢ikarilmasi nesne-nesne iligkisini aydinlatacak olmakla birlikte, nesne-
ag iligkisini de goriiniir hale getirecektir. Bu durumda nesnenin biriktirdigi, disaridan
aldig1 ve disariya verdigi biitiin verinin izlenmesi giiven kaynakli konularin tartigilmasi
icin 1yi bir zemin sunabilir. Giindelik etkinlikler sirasinda insanin farkinda olmadan
arkasinda iz olarak biraktig1 veriyi ifade eden veri goélgesinin (data shadow) de bu

tartigmalarda yerini alacaktir.

Ucgiincii bir katkisi ise rashomon etkisinin sahip oldugu potansiyeldir. Rashomon
etkisine gore, bir olguyu, i¢cindeki biitiin taraflarin kendi zaman dilimleri ve bakis
acilarindan algilar1 az veya ¢ok birbirinden farkli olacaktir. Hatta iki farkli bakis

acisindan tamamen zit anlatilarin meydana gelmesi bile miimkiin olmaktadir.
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Kuantum fiziginde deneylerle tespit edilen gozlemci etkisi, elektronlarin gézlemcinin
bakip bakmamasina gore farkli davranis sergilemesi olarak 6zetlenebilir. Bu etkilerden
yola cikarak, bakis acisint ve aktorleri degistirmenin farkli dogrultular1 ortaya
cikarabilecegini sdylemek yanlis olmayacaktir. Nesnenin goziinden yapilacak
degerlendirme, tasarimci veya kullanict bakis agisindan yapilan yorumlamadan farkl

seyler sunabilir goriinmektedir.

3.4 Nesnelerin Interneti Kavramlar

Nesnelerin internetinin tasarim yoluyla arastirilmasi i¢in, zeminin olusturan olan
yaygin teknoloji (ubiquitous computing) fikrinden kavramlar ¢ikartilmistir.
Kavramlar, nesnelerin internetinin dogrultusunu ve elestirisini icerecek sekilde
karsitlartyla birlikte ele alinacaktir. Bdylece, nesnelerin internetine yonelik tasarim
aragtirmalarinda, problemlestirme konusunda dayanak noktalar1 olusturacak bir yap1

kurulmaya ¢alisilmaktadir.

Yaygin teknoloji, her an her yerde goriinmeyecek sekilde giindelik hayata yayilmis
teknolojiler olarak agiklandiginda; her ani kapsayan siireklilik, giindelik yasama
isleyen yayginlik ve gériinmezligin yarattig1 dogallik olarak ii¢ iist kavram belirlemek
miimkiin olur. Nesnelerin interneti nesnelerinin, her ne kadar ii¢ Ozelligi de
barindirmas1 beklense de tasarim yoluyla yapilan arastirmalarda hedeflenen bir

ozelligin genellikle daha fazla 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir.

3.4.1 Her Am1 Kapsayan Siireklilik

Nesnelerin interneti, nesnelerin insanlardan daha uzun saatler boyunca, hatta stirekli
olarak, odakl1 bir sekilde bulunduklar1 ¢cevreyi gézlemleyen aktif unsurlar oldugu tezi
tizerine kuruludur. Siireklilik bir agidan, Berzowska’nin (2005) gelistirdigi giyilebilir
teknoloji projesi icin sik¢a kullandigi “hafiza endiistrisi” (memory industry) ve
“kullanilma tarihi” (history of use) kavramlarmin arkasinda gizli olan siirekli

kaydetme eylemine isaret etmektedir (Berzowska, 2005).

Diger bir agidan ise, yaygin teknolojinin hayalini kurdugu, fiziksel nesne ile dijitaldeki
uygulamanin arasindaki akis1 ifade etmektedir. 1964°te Marshall Mcluhan “ medium
is the message” soziiyle iletisim bilimlerini derinden etkilemistir. Mcluhan (1964),
medya aygitin1 “diinyaya ve kendimize agilan bir pencere olarak” tanimlamakta ve

aygitin kendisinin tartisilmakta olan igeriginden daha 6nemli oldugunu sdéylemektedir.
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Nicholas Carr, bilgisayar ekrani i¢in “bize dylesine hizmet ediyor gibi goriiniiyor ki,
onun ayni zamanda efendimiz olduguna dikkat cekmek, huysuzluk etmek gibi geliyor”

(Carr, 2010 s.15) ikileminden bahsetmektedir.

Fiziksel nesne ile dijital uygulamanin sentezi ve insan-nesnelerin interneti nesnesi
karsithigl, bir ¢oziimleme kavrami olarak diyalektige isaret etmektedir. Nesnelerin
interneti teknolojisi karsisinda kontrolii kaybederek kolayca pasif katilimciya
doniisebilecek insan, insan ile insan olmayani1 esitleyen yaklasimlarla
diistintildiglinde, nesnelerin interneti nesnesi olma potansiyeli tagimaktadir

(Nicenboim, 2015).

Katilimemin hem kullanict hem nesneyi temsil ederek katildigi bir nesne personasi
arastirmasinda (Cila vd., 2015), nesne i¢in kullanicinin uzantis1 bir persona
yaratilabilmis, diyalektik bir biitlinliigii olusturacak karsit 6ge basarilamamistir. Nesne
persona ¢aligmalarinin bir diger drneginde, katilimcilarin bir boliimii kullanici, diger
boliimii nesne roliine girerek bir diyalog gergeklestiginden (Tuna ve Caglar, 2019)

nesne-kullanici arasindaki etkilesim yani sentez daha iyi gozlenebilmektedir.

Kurulan diyalektigin sagladigi yaratict ortamin daha genis bir perspektife
doniisebilmesi i¢in aktorlerin radikallesmesi ve ¢atismasi bir yol olabilir. Birbiriyle
kavga edebilmeye muktedir iki karakter arasindaki etkilesim gercek bir tartigma ortami
dogurabilir. Nesnelerin gergek birer aktdre doniisebilmeleri bagimsizlik kazanmalari,
daha 0zgiir sosyal iliskiler i¢cinde tanimlanmalari ile miimkiin olacaktir. Bu nedenle 6n
belirlenimli iktidar iliskisi, daha agik uclu ve tartisilabilir bir sekilde ele alinmalidir.
Verbeek (2019), insan ve diinya arasindaki temasi anlamak i¢in, hareket ve
deneyimlerin birbirini karsilikli sekillendirmesi halinin incelenmesi gerektigini
sOylerken “co-shape” kavramini kulanmaktadir. Buradaki “hareket”, insan bakis
acisindan bakildiginda goriinendir; insanin diinyadaki varolusudur. Bunun karsit yonii
olarak diinyanin bakis agisindan goriinen ise deneyimdir; yani yorumlamadir
(Verbeek, 2019). Hareket genellikle insan ve insan olmayan kompozisyonlar
tarafindan gerceklestirilir; ikisinden biri olmadan digerinin varligi da tehlikeye

girmektedir.

Superflux Lab tarafindan ThingTank projesi olarak tasarlanan “Uninvited Guest” yasl
bir adamin sagligina yonelik gelistirilen akilli cihazlarla giin igindeki etkilesimini konu

almaktadir. Akilli catali tarafindan lokmalar1 sayilan, yemek sirasinda aldigi tuz
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miktar1 vs. gibi konular {izerinde siirekli uyariyya maruz kalan yash adam, gilinliik
hareketini aksattig1 icin akilli bastonu tarafindan ikaz edilmekte, yatma saatinde yataga
gidip gitmedigi denetlenmektedir. Yasli adamin gilindelik hayatiyla, yapmasi
gerekenleri uyarma sorumlulugu verilen akilli cihazlarin ikazlar1 biiylik bir
uyumsuzluk i¢indedir. Eve bu akilli cihazlar yerlestirerek babasinin sagligin1 uzaktan
takip edebilen oglu babasi cihazlarin disiplinine uyamadig1 zamanlarda babasinin
saglhigindan endise etmektedir. Kullanicinin {iriinii kontrol eden taraf gibi mi hissettigi
yoksa lirlin tarafindan kontrol edilen gibi mi hissettigi {irlin deneyimi i¢in en dnemli

konulardan sayilmaktadir (Keyson, 2008).

Insan-bilgisayar etkilesiminde, teknolojinin gelisiminin ilk evrelerinden beri
tartigilagelmis bilgisayarin evcillesmesi sorunundan bahsetmek miimkiindiir.
Bilgisayarlarin bir boliimii bir sekilde eve yerlesmis goriinse de “robotlarla™ ilgili
cekince devam etmektedir. Robotlarin halka hos gdsterilmesi kaygisi, robotik
kelimesinin mucidi bilim kurgu yazar1 Asimov’un {i¢ yasasinda da goriinmektedir. Bu
yasalar, 0ziinde, insanlarin robotlar1 hayatlarina kabul edebilmesini saglamak iizere,
robotlarin hi¢bir sekilde insana zarar vermeyecegine dair giiven vermeye yoneliktir.
Robotik konusunda calisan arastirmacilar ayni kaygiyr tasimayi siirdirmiislerdir

(Murphy ve Woods, 2009).

Teknolojik olarak robot algilar, hesaplar, karar verir ve mekanik veya dijital olarak
hareket gecebilir biciminde basitge aciklanabilse de bu siirecin tamaminin isaret ettigi
sey onu diger makine ve nesnelerden ayirmakta, anlasilmazIigi ona {istiin bir mitsellik
kazandirmaktadir (J. H. Auger, 2012). Robot, nesne olarak yabanct oldugu gibi, evcil
hayvan gibi de kabul gormemektedir. Bunun acgiklamasi evrimin sagladigi
adaptasyonda aranmalidir. Bir robotun eve adaptasyonu sahiplenilen bir kdpegin eve
adaptasyonundan bambagkadir, ¢iinkii kdpegin atalari yiizyillardan beri insanladir ve
genetik kodlar1 buna goére adaptasyona ugramistir (J. H. Auger, 2012). Oysa ki
robotlarin atalar1 yoktur, glindelik yasama “her an” girebilmeleri i¢in, alternatif akil

yiirlitmeler gerekmektedir.

3.4.2 Giindelik Yasama Isleyen Yayginhk

Yayginlik, her yerde olabilme becerisini gostermektedir. Nesnelerin interneti
nesneleri, insanin oldugu her yerde, yani evde, igyerinde, sehirde, sokaklarda mevcut

olmakla birlikte; insanin olmadig: yerlerde de, kimse evde yokken, bos sokaklarda, ve
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elbette ki c¢evrimi¢i agin rastlantisal olarak her yerinde vardir. Her yerde olma
becerisinin en biiyiik 6rnegi akilli cep telefonlaridir. Cep telefonlar fiziksel diinyada
en ¢ok yolculuk yapan nesnelerden biridir. Siirekli ¢evrimigi nesnelere doniistiiglinden

bu yana, burada ve her yerde olabilme 6zelligi kazanmaistir.

Teknolojinin bedene implant edilmesini tartigmak i¢in tasarlanan, dise yerlestirilen cep
telefonu implanti, gerceke¢i bir prototip ile sergilendikten ve teknoloji dergilerinde
yayimlanmasi saglandiktan sonra c¢ok biiylik ilgi gormiis, hem elestirildigi hem
desteklendigi bir¢ok tepki almistir (J. Auger, 2013). Projeyle amaglanan, gergekten
calistirilmaya gerek olmadan, insanlar1 hayal ettirebilecek nitelikte bir prototip ile
konuyu tartismaya agmak, olasi nesne i¢in yorum toplamaktir. Bu nesnenin u¢ bir
ornek olarak kurgulanmasi, gorecegi ilgiyi arttirmakta; teknolojinin varabilecegi
radikal  noktayr  goOstererek  tartisirma  imkani  sunmaktadir.  Bunun
gerceklestirilebilmesi ~ tasarim  disiplininin ~ olanaklarin1  gostermektedir.
Problemlestirme  iizerinden, teknolojik imkanlarin  kisitlamast  olmadan,
kavramlagtirma asamasinda bir yaratim gerceklesebilmekte, ortaya konulan sey,
prototip sayesinde iiretim, dagitim gibi sonraki adimlardan etkilenmeden, eldeki
problem verilerine dayanarak tartismaya agilabilmektedir. Unii gitgide yayilan ve
sonunda Times dergisine yilin icad1 olarak kapak olmay1 basaran dis implant1 projesi
gibi Ornekler i¢in, daha sonradan nasil yok edilecegi konusunun da konusulmasi

faydal1 olacaktir.

Sosyal nesnelerin interneti (SIoT), yayginhigin 6n plana c¢ikti§i iyi bir Ornek
sunmaktadir. Nesnelerin, insanin sosyal iligkilere dayali agini taklit etmesini 6neren
kavramlastirma, nesne i¢in aileye, ortak muhite, is arkadagligina, ev arkadasligina,
ortak tanidig1 dayali sosyal iligkiler kurgulamaktadir (Atzori vd., 2012). Bu haritalama,
“her yer ile temas halinde olma” durumunun, 6zellikle ¢gevrimigi aglar da eklendiginde
yarattig1 kaotik kafa karistirici goriintiisiinii, goriiniir hale getirmektedir. Iliski aglari
sonsuz bir diizlemde yayiliyor olsa da, incelenebilecek ¢ikis noktalart i¢in ipuglar

vermektedir.

MemPhone projesi, mobil etiketleme (RFID, barkod gibi) yontemiyle insan hafizasini
veya deneyimini fiziksel nesnelerle iliskilendirerek, hafiza paylasimini giiglendiren
nesne tabanli sosyal aglar kurmaktadir (Guo vd., 2013). Insan hafizasim desteklemeyi
hedefleyen proje, bir cesit kisisel asistana benzemektedir. Nike+ topladig: verilerin

istatistiklerini gorsellestirerek sosyal aglarda bireysel paylasima izin vermektedir
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(Atzori vd., 2014). Fiziksel eylemin once verilere sonra dijital alandaki bir gorsele
doniismesi ile ifade bi¢cimi bulmasi onun her yere yayilabilmesine olanak
saglamaktadir. Toyota Friend Network, sosyal bir ag ile nesnelerin yarattig1 verilere
erisilebilen ilk platformlardan biridir (Atzori vd., 2010). Firma i¢in miisteri odakli
diistinlilen girisim, bir yandan da yarattid1 sanal topluluk ve veri ¢esidiyle biiyiik

potansiyel tasimaktadir.

3.4.3 Goriinmezligin Yarattig1 Dogalhik

Yaygin teknolojinin goriinmezlik ilkesi, teknoloji caligmalar1 perspektifinden
bakildiginda; bilgisayar sistemlerindeki karmagikliktan kaynakli kullanim zorlugunun
asilmasi, fazla odaklanma gerekliligi ve iizerinde galisirken yarattifi baskin etki
nedeniyle insanlardan ve gevreden tecrit olma durumunun ¢oziimiine yonelik bir
dogrultuya isaret etmektedir. Mark Weiser, sehrin gostergelerle dolu fiziksel alanini
ornek vererek , bilgisayarlar i¢in de arka planda calisan ve ister istemez giindelik
yasami1 kaplayan bir sistem hayal etmektedir. Bu sistemdeki hareket i¢in saglanacak
akiskanlik ve yumusak gecisler ile adeta arka planda usulca esen bir “riizgar tasviri”

(Anderson, 2013) yapilmaktadir.

Gortinmezlik konusunda arastirmacilar i¢in iki tlrlii yaklasim miimkiin
goriinmektedir. 1ki, gériinmezligi, agm sagladig1 akiskanhig, fiziksel ile dijital diinya
arasindaki uyumu saglamaya yonelik arastirmalardir. Digeri ise, isaret edilen bu
goriinmez, gizemli ve bu nedenle de muglak ve kusku uyandiran teknolojik arka plan
icin, ¢esitli metaforlar tiiretme yoluyla, goriinmeyeni -6rnegin kullanima dayali dijital

veri golgesini (data shadow)- somutlastirma yollar1 gelistirmektir.

Nesne merkezli tasarimda bahsedilen nesne personasi yontemi, bildik pratiklere yeni
bir gézle bakmay1 saglayan bir tanidiklig1 bozma araci (defamilarization tool) olarak
diistintilmektedir (Cila, 2015). Nesnenin gdriinmezligini saglayan en biiyiik 6zelliklere
ornek olarak, sessizligini koruyabilmesi verilebilir. Nesnelerin interneti nesnesi, her
an her yerde goriinmez bir sekilde bulunurken, yaptigi calismay1 ¢ok iyi sekilde
gizlemektedir. Ona sorulmadig: takdirde higbir sekilde bilgi vermemektedir. Sorulsa
dahi bilmezden gelebilecek sekilde tasarlanabilmesi de olanaklidir. Baglanmak, bu
anlamda, hicbir agiklama beklemeksizin goniilli denek ve dondr olmak anlamina

gelmektedir. Ote yandan, &rnegin cep telefonunun durduk yere yaptigi satin alma
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onerileri kullanicida dinlendigine ve hareketlerinin izinsiz bir sekilde takip edildigine

dair kusku uyandirmaktadir.

Nesne personasi ve animizm (Marenko ve van Allen, 2016) gibi nesneye insan
ozellikleri atfedilerek gergeklestirilen yontemlerin, insana 6zgii kusurlar1 da nesneye
atayabilme olanag sagladigi diisiiniildiigiinde, gizleneni gosteren, problemi agik eden
anti bir potansiyel de tasidigi goriilecektir. Ornedin, ¢enesini tutamayan veya
oviinmeyi seven bir kurgu ile yaratilan nesne, elinde olmadan zaman zaman, aslinda
gizli olarak topladig verileri agik edecektir. Bu agiga ¢ikarma, gizlenen is ile ilgili
tartigmalarin yapilabilmesine olanak tantyacaktir. Nielsen (2002) persona yaratilirken
ortaya konulan derinliksiz karakterlerden yakinirken, persona ¢alismalar1 i¢in avrupa
sinemasiin bagarili karakter yaratimima bakilabilecegini sdylemektedir (Nielsen,
2002). Karaktere derinlik kazandiracak kusurlar tizerinde c¢alisilmasi, persona

yontemindeki yaratim siireci i¢in de dnemli bir arastirma konusudur.

Freud’un kavrami olan ve Ancet (2008: 92) tarafindan ‘“asina olunan yabancilik”
olarak aciklanan tekinsiz (uncanny), bilinen diinyanin iginde akis halindeyken
karsilagilan beklenmedik duruma isaret eder. Bunun bir bi¢imi olarak
yorumlanabilecek, yabanci varligi (alien presence), kullanici davranislarindaki
umulmadik etki-tepkiyi ifade etmektedir (Cila vd., 2017). Genellikle teknolojiyi konu
edinen spekiilatif tasarim yonteminin, iirettigi kurgusal konseptin, potansiyel kullanici
tarafindan anlasilmasina yonelik ihtiya¢ duydugu kopriiyli kurmanin yollarindan biri
de tekinsizliktir (J. Auger, 2013). Tekinsizlik, Mary Shelley’nin Frankestein
hikayesinde ilgi ¢ekici unsur olarak ¢ok basarili bir sekilde kullanilmistir. Hikayede,
sagligin, normalligin isaretleri hastalik ve 6liimiin isaretleriyle absiird bir sekilde bir
araya getirilmis, normlarin hiikiim siirdiigii asina diinyaya okuyucuda ikilem yaratan
tekinsiz bir varlik yerlestirilmistir. Okuyucunun, izleyicinin veya kullanicinin ondan
gozlerini alamamasi tekinsizligin bir rahatsizlik uyandirmasi hem de ayni anda arzu
edilmesi ile ilgilidir. Tekinsizlik genellikle, seks, 6liim gibi hassas konularin iizerinden

islenmektedir (J. Auger, 2013).

Mollon ve Gentes (2014) de “Tartisma icin Tasarim Retorigi; Yeterince tekinsiz/garip
(uncanny) bir artifact ile konusmayi tetiklemek” baglikli makalelerinde spekiilatif
tasarim yontemiyle ortaya konulan isin tanidik olan ve tanidik olmayan 6geleri bir
arada icererek karmasa yaratarak tepki topladigini sdylemektedir. Spekiilatif tasarimda

bagar1 0l¢iitii de bu tepkilerde ve gelen yorumlarin niteliginde saklidir. Tekinsizlik ve
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yabancilik, teknolojinin tartisilmasi i¢in provokatif bir yontem sunmaktadir.
Gortinmezligin hedeflendigi yaygin teknolojiyi, hedefinin aksine, ilgi ¢ekici bir
kostlimle sahneye c¢ikarmaktadir. Mori vd. (2012), nesnenin insana benzettikce
izleyicisinde yarattig1 etkiyi aciklamak i¢in “tekinsiz vadi”yi gosteren bir grafik

olusturmustur (Sekil 3.2).

Tekinsiz Vadi Saglikli Insan

+ + Tekinsiz Vadi ©— Saglikli Insan
El z insansi Robot "¢
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= = Lot Hayvan : ;| Okina Mask
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Insan Benzerligi ~ 50% 100% Insan Benzerligi ~ 50% ¥4 100%
Protez Kol - (e Protez Kol
Yase Otoko Mask~ ¥/ o Myoelektrik Kol
- Ceset ‘O———— Zombie

Sekil 3.2 : Tekinsiz vadi (Mori vd., 2012).

Sekil 3.2 nesnenin insana benzerligi ile algilayanin yakin hissetmesi arasindaki iliskiyi
gostermektedir. Sekil 3.2°de tekinsizlik karsilastirmali olarak grafiklestirilmistir.
Hareketin varligi tekinsiz vadinin yamaclarin1 diklestirmektedir, okun gosterdigi yol

saglikl bir insanin ani 6liimiinii temsil etmektedir.

Baudrillard, Nesneler Sistemi’nde “her seyin kendi kendine otomatik bir sekilde
caligmasi”n1 arzuladigimizi sOylemekte ve nesnenin bu “mucizevi” isleyisi
gerceklestiginde, hi¢ farkinda degilmisiz gibi goriinerek nesneyi dikizlemekten
alacagimiz hazdan bahsetmektedir. “Kendi basina ¢alisan” nesne i¢in bireyle benzerlik
kuracagimiz i¢in biiyiilii bir seye benzemektedir. Bu durum, insan viicut hatlarina,
jestlerine, enerjisine sahip insansi robotlar olmaksizin da zihinsel 6zerklik, denetleme
giicli, bireysel 6zellikleri yansitan bir simgesellik ile miimkiin olmaktadir (Baudrillard,
2008, s.139-140). Carr (2010), Stanley Kubrick’in kiilt filmi 2001:A Space
Oddysey’nin (1968, Kubrick) son sahnesinde bilgisayar HAL ile astronot arasinda
gecen diyalogdan bahseder: bilgisayar HAL “hissediyorum, liitfen yapma” diye
yalvarir. Astronot ise hissiz olandir, onu kapatmay siirdiiriir. Ozne ve nesne arasidaki

ayrim muglaklagir, hatta roller tersine ¢evrilebilir.
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4. SPEKULATIF TASARIM

Spekiilatif tasarimin ele alinacagi ve tez ¢aligmasi kapsaminda gesitli prensiplerle
tanimlanacagi bu boliim, tez arastirmasinin ilk asamasmin gergeklestirilmesiyle
"nesnelerin interneti nesnesinin spekiilatif tasarim oldugu" hipotezinin olusturulmasi
ertesinde, hipotezin tartisilabilmesi i¢in kaynak saglamak amaciyla olusturulmustur.

Altinc1 boliimde yer alan hipotez basligindan sonra okunmasi onerilir.

Dunne ve Raby’nin isim verdigi spekiilatif tasarim, Londra’da bulunan the Royal
College of Art biinyesinde verdikleri derslerde olusturduklari ve “Speculative
Everything: Design, Fiction, and Social Dreaming” (2013) isimli bir kitap ile ortaya
koyduklar1 bir metodolojiyi ifade etmektedir. Spekiilatif tasarim, tasarimi1 norm haline
gelmis 6gelerinden radikal bir sekilde ayiran bir yaklagimla, tasarimin probleme yanit
veren, dogru ¢éziimii sunan konumunu degistirip; onu heniiz giindeme getirilmemis
tartismalar icin zemin olusturan, yeni sorular aciga c¢ikaran, aragsal bir islevle
donatmay1 amaclamaktadir. Spekiilatif tasarim metodolojisi benimsenerek gelistirilen
projeler, Auger’e (2013) gore, “gelecek hakkinda diisiinmemizi saglayarak™ ve mevcut

pratigi elestirebilmemizi miimkiin kilarak™ iki ana dogrultuda hizmet vermektedir.

Spekiilatif tasarim “gelecek” hakkinda sorular liretmeyi amagclarken, tek bir gelecek
kurgusunun i¢inde smirlanmaktansa, paralel diinyalarin pesine diigmektedir.
Genellikle, “ya olsaydi” sorusu (what-if question) ile baslayan spekiilatif tasarim
projeleri, arzu ettikleri tartisma alanini agabilmek icin provokatif, kurgusal ve bunun
yaninda yeterince anlasilir, basit olmak zorundadir (Dunne ve Raby, 2013, s.3).
Spekiilatif tasarim yontemi, nesneyle, onun kullanilisi ve cevresiyle ilgili farkli
diistinme bigimlerini gostererek izleyicilerin dnyargilarina ve beklentilerine meydan
okumaktadir (Auger, 2012). Spekiilatif tasarim projelerinin kurgusal yapilarinin, onu
izleyenlerin hayal giiciinli tetikleyebilmesi ve onlara islerin nasil yiridigi
konusundaki yargilarin1 unutturarak, “nasil olabilecegi” konusunu merak etmelerini

saglayabilmesi arzulanmaktadir (Dunne ve Raby, 2013, s.3).

Dunne ve Raby (2013, s.5) spekiilatif tasarimin ilgilendigi gelecekten neyi
kastettiklerini agikladiklar1 bir gelecekler illustrasyonundan faydalanirlar (Sekil 4.1).
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[llustrasyon, bugiinden gelecege uzanan, farkli olasilik seviyelerini gdsteren ic ice
geemis gelecek konilerinden olugmaktadir. En i¢teki muhtemel (probable) isimli koni,
olaganiistii bir durum yasanmadik¢a gergeklesmesi beklenen gelecegi temsil
etmektedir ve ¢ogu tasarimcinin bu alanda ¢alistigi sdylenmektedir; bir distaki olasi
(plausible) isimli koni, kimi sirketlerin de ciddiye alarak alternatif planlar gelistirdigi
olas1 gelecek senaryolarint da iceren daha genis kapsamli bir ongorii alaninm
gostermektedir; en distaki miimkiin (possible) isimli koni, bir sekilde bugiiniin
gercekligi ile baglanti kurabilen, kabul edilebilir, miimkiin goriinen kurgularin yer
aldig1 geleceklerin de yer aldig1 en genis alana isaret etmektedir; muhtemel ve olasi
konilerin kesisiminde konumlandirilan tercih edilebilir (preferable) isimli koni ise
“kim tarafindan ve kimin i¢in tercih edildigi” sorusunu da barindiran gelecek alani
tanimlamaktadir (Dunne ve Raby, 2013, ss.3-6). Gelecegi tahmin etmek amacinda
olmayan spekiilatif tasarim, tasarimcilarin herkes icin gelecek tasarlamak yerine,
cesitli uzmanlarla birlikte calisarak insanlarin isteklerini dile getirebilecekleri
toplumsal tartigmalar doguracak gelecekler yaratmalarini énermektedir (Dunne ve
Raby, 2013, s.6). Boylece, tercih edilebilir gelecek konisindeki “kim tarafindan kimin
icin tercih edildigi” konusu tartismaya katilan toplumsal aktorler tarafindan agik bir

sekilde degerlendirilebilecektir.

Miimkiin (Possible)

Olas1 (Plausible)

Tercih Edilebilir (Preferable)

Bugiin (Present) « Muhtemel (Probable)

Sekil 4.1 : Gelecekler Konisi (Dunne ve Raby, 2013.s.5).

Spekiilatif tasarim, gelecegi hedeflerken kurgudan, bugiinii sorgulamada ise elestirel
yaklagimdan beslenir. Spekiilatif tasarimin baglantili goriindiigii elestirel tasarim
(critical design), sdylemsel tasarim (discursive design), kurgusal tasarim (design
fiction) gibi metodolojilerin ortak 6zelligi tasarimciyi endiistriyel iiretimden ve piyasa
giiclerinden uzaklagtirarak kavramsal diisinebilmelerine izin vermeleri (Dunne ve

Raby, 2013, s.11), boylece alternatif bir yaratim siirecinin pesine diismeleridir.
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Spekiilatif tasarim, literatiirde kendisi ile sikca iligkilendirilen bir baska tasarim
metodolojisi kurgusal tasarimin (design fiction) sagladig1 gelecek projeksiyonlarinin
gelecegi tasarlamanin yaninda bir bagka islevini kesfetmis goriinmektedir. Bugiin ile
baglantili olarak kurgulanan gelecek projeksiyonlari, bugiin hakkinda tartistirilmak
istenen elestirel sdylemi iginde bulundurmaktadir. Bu nedenle, gelecek hakkinda
anlatir gibi goriiniirken, izleyiciye bugiine dair elestiriyi hissettirmenin de bir yolunu

sunmaktadir.

Kurgusal tasarim (design fiction) terimi literatiirde, ilk olarak Bleecker (2009) ve
Sterling (2009) ile iligkilendirilmektedir. Bilimkurgu ile tasarimin karigimi olarak
aciklanan kurgusal tasarim, anlati ile nesneyi bulusturan bir pratik olarak, hikayesi
olan sosyal nesnelerin yaratiminin yolunu ag¢maktadir (Bleecker, 2009, ss.7-8).
Bleecker’a gore, kurgusal tasarim, bilimin ukalalig1 ile bilimkurguda ciddiyetle hayat
bulan oyuncu karakterin ortasinda konumlanarak ve i¢inde bulundugu ironinin de
farkinda olarak “gercek” ve “sahte” seyler iiretmektedir (Bleecker, 2009, ss.7-8).
Kurgusal tasarim terimini popiiler hale getiren Bruce Sterling (Blythe ve Encinas,
2018, s.13), ise bir bilimkurgu yazaridir. Kurgusal tasarimi agikladigi yazisinda
Sterling (2009), tasarim ile i¢li disli olmasmin bakis acisini nasil etkilediginden
bahsetmektedir. Tasarim disiplininin getirdigi kriterleri, disiplinin gercek hayatta
karsilig1 olan giivenlik, ergonomi gibi basliklarda duydugu endiselerinden bahseden
Sterling (2009) bilimkurgu eserlerindeki zayif kalan, eksik yonlerin, bu gercek tasarim
endiselerinden azade bir yaratim siirecinden kaynaklandigini diistinmektedir.
Internetin dogusu ile hayal edilenin disinda gerceklesmis olan yeni donemde
yasadiklar1 doniisiim ile bu iki yilizii gelecege doniik diisiince ve eylem okulunun
(Sterling, 2009) simdi nasil bir araya gelecegi hakkinda bir tartisma baslatmak ister

gibi goriinmektedir.

Bilimkurgu literatiiriiniin hem kurgusal tasarimda (Dourish ve Bell, 2014; Blythe ve
Encinas, 2018) hem de spekiilatif tasarimda (Auger, 2013) etkili oldugu agiktir.
Bilimkurgu fikirlerin yazinsal karsilig1 olarak, kurgusal tasarim ise metin, resim, film,
model ya da prototip olarak gesitli sekillerde form almig maddesel karsiligi1 olarak
aciklandiginda, formlar yeni olsa da spekiilasyonlarin ve diisiince deneylerinin uzun
bir gecmise sahip oldugu goriilecektir (Blythe ve Encinas, 2018, s.90). Spekiilatif
tasarim, burada bahsedilen diisiince deneylerinin pesinde oldugu ve bunu bir tasarim

pratigine doniistiirmek istedigi acgiktir. Bu dogrultuda iliskilendirildigi bir baska
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hareket ise spekiilatif biyoloji veya spekiilatif evrim olarak isimlendirilen yaklagimdir.
Spekiilatif tasarim, bilimin 15181nda tartigmalar iiretmeyi amaclayan ve tek bir dogru
cevabin olmadig1 sorular agiga ¢ikaran spekiilatif biyoloji veya spekiilatif evrim ile
benzer sekilde "ya olsaydi" sorusu ile yola ¢ikmakta ancak biyolojiden farkli olarak

kiiltiirel elementi de dikkate almaktadir (Auger, 2012, ss.131-132).

Spekiilatif tasarim, farkli tasarimcilar ve tasarim ekipleri tarafindan benimsendiginden
bunlarin kendi egilimleri ile agtiklar1 dogrultulardaki projeler ile cesitlenmektedir.
Spekiilatif tasarim pratigini daha iyi anlamak icin, bu yaklasim ile olusturulan ¢alisma
gruplarindan ve aktif ekiplerden bahsedecek olursak diinyanin farkli yerlerine goz
gezdirmemiz gerekmektedir. Kendini spekiilatif tasarim ile iliskilendiren ekiplerden,
ornegin, Paris merkezli “Design Fiction Club” (Url-3), “sinema kuliibii ile doviis
kuliibii arasinda” bir yerde durarak diizenli kolektif tartigmalar yiiriitmek hem
katilimet hem de izleyici aktif bir kitle olusturmak amaci glitmektedir. Bir bagka ekip,
“The Global Futures Lab” (Url-4), “batil1 gelecekler”e kars1 konumlanarak diinyanin
farkli yerlerinden elestirel tasarim, spekiilatif tasarim ve kurgusal tasarim alaninda
yeni pencereler agmay1 hedeflemekte; Iran, Hindistan, Peru, Etiyopya ve Kiiba’dan
ogrenci  katilmiyla uluslararast c¢alistaylar vyiiriitmektedir. Ingiltere merkezli
“Abandon Normal Devices (AND)” (Url-5) ekibi, siirekli etkilesim ve ortaklik
imkanlar1 aramakta, sanatsal deneyimlere alan agmay1 hedeflemektedir. Arizona State
Universitesi’ne bagli “Center for Science and the Imagination” (Url-8) tartismalar
yiiriitebilmek ve i birligi i¢in farkli disiplinlerden kisileri bir araya getirmeyi
hedeflemekte, 6rnegin birinde favori yapay zeka ile sira dis1 yapay zeka drneklerinin
konusuldugu (Url-9) ¢esitli teknoloji podcastleri ile iklim krizi gibi kiiresel sorunlara
deginen kitaplar gibi cesitli yayinlar iiretmektedir. “Other Futures” (Url-6) ise
gelecekle ilgili spekiilatif Ongoriiler sunan cevrimi¢i ve cevrimdisi formatlarda
multidisipliner festival ve sergiler diizenleyen platformlara 6rnek olusturmaktadir.
Platform, yaptiklar1 etkinliklerin yaninda, 2020 yilinda, “Envisioning Other Futures:
11 Speculative Fiction Stories from the Netherlands” isminde, dijital olarak

erigilebilen (Url-7) bir kitap da yayimlamigtir.

ABD San Francisco merkezli “Primer Conference” (Url-10), global bir komiinite
kurma hedefiyle yerel liderlikler orgiitlemeyi ve bunlar1 birbirine baglayan bir ag
olarak islev gormeyi hedeflemektedir. Burada anilan, ¢ogunlukla tasarim alanindan

kisilerin onciiliigiinde harekete gecen girisimlerin yani sira, Birlesmis Milletler Siyasi

58



Meseleler ve Baris insas1 Departmani’nin (Political and Peacebuilding Affairs -UN
DPPA) 2020°de kurdugu inovasyon Hiicresi’nin “spekiilatif tasarim”a gosterdigi alaka
ilgi ¢ekicidir. Kurulan internet sayfasi “Futuring Peace” (Url-11), UN DPPA
Inovasyon Hiicresi'nin, “gelecege yonelik diisiinme ve spekiilatif tasarim gibi
disiplinler aras1 yaklagimlari baris siireclerine yonelik tesvik etme” amaciyla yiiriitiilen

caligmalari igeren bir havuz olusturmaktadir.

Erasmus+ tarafindan fonlanan egitim projesi (2018-2020) kapsaminda, spekiilatif
tasarim lizerine c¢aligmalar yiirlitmek {izere kurulan SpeculativeEdu, internet
sayfasinda spekiilatif tasarim alaninda calisan kisileri ve projeleri bir araya
getirmektedir. Yapilan roportajlarin ve yer verilen projelerin derlendigi, editorliigii
Ivica Mitrovi¢, James Auger, Julian Hanna, Ingi Helgason tarafindan yapilan “Beyond
Speculative Design: Past — Present — Future” (2021) isminde bir kitap
yayimlamislardir. SpeculativeEdu ekibinde yer alanlardan Jimmy Loizeau, sitede

verdigi roportajda SpeculativeEdu olusumunu soyle tanimlamaktadir:

"SpeculativeEdu, tasarimi felaket kapitalizminin temel bir bileseni olarak korkung
roliinden geri almayr veya baska yone c¢evirmeyi amaglayan eylemler hakkinda

fikirler, yaklagimlar veya konusmalar toplulugudur.” (Url-51)

Ozetle, spekiilatif tasarim, terimin yaraticilari Dunne ve Raby'nin "ya olsaydi" sorusu
iizerine kurdugu, gelecegi ve teknolojiyi kolektif tartigmaya agmak icin tasarimi
aracsallastirdig1 kurgusal ve elestirel yapiy1 bir araya getiren bir yaklasim olarak, farkli
tasarimcilar ve ekipler tarafindan kendi duyarliliklar1 ve glindemleri dogrultusunda
sekil alarak zenginlesen bir tasarim metodolojisi sunmaktadir. Tez calismasinin
aragtirma konusu olan nesnelerin internetini tasarim disiplini perspektifiyle ele alan
literatiirde spekiilatif tasarim, dnceki boliimlerde de deginildigi lizere dnemli 6l¢iide
yer kaplamaktadir. Calismanin bu bdliimiinde, arastirilan hipotezin tartisilabilmesi igin
spekiilatif tasarim, yaygin olarak erisilen ornekleri {izerinden incelenecek ve

aciklanacaktir.

4.1 Spekiilatif Tasarim icin Prensipler

Dunne ve Raby tarafindan yazilan, 2013 yilinda yayimlanan "Speculative Everything:
Design, Fiction, and Social Dreaming" isimli kitap, spekiilatif tasarim ile normatif

tasarimi ayirt etmek iizere bir manifesto ile baglamaktadir (Sekil 4.2). A/B olarak
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isimlendirilen bu manifestonun A siitununun altinda normatif tasarimin kabul edilen
egilimi listelenmekte, buna karsilik olarak B siitununun altinda A siitununda siralanan
her bir madde i¢in spekiilatif tasarimin 6nerdigi alternatif dogrultu yer almaktadir.
Manifesto ile ilgili yapilan agiklamada, B siitunundaki listenin A siitunundakinin
yerine gegmeyi hedeflemedigi belirtilmekte, bu manifesto ile amaglananin alternatif
bir yaratim dogrultusu ortaya koyabilmek oldugu ve B siitununda listelenen
maddelerin A silitunundakilere yeni bir boyut olarak diisiiniilebilecegi ifade

edilmektedir; hatta dyle ki, arzulanan bu listenin C, D, E ve benzeri alternatifler ile

zenginlesmesi yoniindedir (Dunne ve Raby, 2013; ss.vi-vii).

A

Olumlayici (Affirmative)
Problem ¢6zme (Problem solving)
Yanit verme (Provides answers)

Uretim igin tasarim (Design for production)

Coziim olarak tasarim (Design as solution)

Kurgusal islevler (Fictional functions)
Diinya nasilsa onun igin (For how the world is)

Diinyay1 bize gore degistirme
(Change the world to suit us)

Bilimkurgu (Science fiction)

Gelecekler (Futures)

Hakiki gergek (The "real" real)

Uretim anlatilar1 (Narratives of production)
Uygulamalar (Applications)

Eglence (Fun)

Yenilik (Innovation)

Konsept tasarimi (Concept design)
Tiiketici (Consumer)

Satin aldirir (Makes us buy)

Ergonomi (Ergonomics)

Kullanic1 dostu olma (User-friendliness)

Siire¢ (Process)

A/B, Dunne & Raby.

Endiistrinin hizmetinde (In the service of industry)

B

Elegtirel (Critical)

Problem bulma (Problem finding)

Soru sorma (Asks questions)

Tartigma igin tasarim (Design for debate)

Arag olarak tasarim (Design as medium)

Toplumun hizmetinde (In the service of society)

Islevsel kurgular (Functional fictions)

Diinya nasil olabilirdi diye (For how the world could be)

Bizi diinyaya gore degistirme
(Change us to suit the world)

Sosyal kurgu (Social fiction)

Paralel diinyalar (Parallel worlds)
Sahte gergek (The "unreal" real)
Tiiketim anlatilan1 (Narrratives of consumption)
Etkiler (Implications)

Mizah (Humor)

Provokasyon (Provocation)

Kavramsal tasarim (Conceptual design)
Vatandas (Citizen)

Diistindiiriir (Makes us think)

Retorik (Rhetoric)

Etik (Ethics)

Yazarlik (Authorship)

Sekil 4.2 : A/B (Dunne ve Raby, 2013. s.vii).

Tez calismasi, arzu ettigi tartigmay1 gergeklestirebilmek i¢in, "spekiilatif tasarim"
konusunu olabildigince acik bir sekilde serimlemeye ihtiyag duymaktadir. Iskeleti
Dunne ve Raby tarafindan kurulan ve ilgili literatiirden beslenen tanimlamalar,
dagiiklig1 nedeniyle, tez ¢alismasinin hipotezi test edebilmesi i¢in yeterli ¢cergeveyi
saglayamamaktadir. Bu nedenle, ¢alismanin bu bdliimiinde, Dunne ve Raby tarafindan

ortaya konulan A/B manifestosu temel alinarak yola ¢ikilan ve spekiilatif tasarim
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konusunu ortaya koymak iizere ¢esitli projeleri ve egilimleri bu temel {izerinde bir
araya getiren bir yorum gelistirilecek ve ortaya konulacaktir. Bir bagka deyisle, bu
boliimde, A/B manifestosu, spekiilatif tasarimin, normatif tasarimdan ve diger
egilimlerden ayrilan yonleriyle ortaya konulabilmesi i¢in kullanighh hale

getirilmektedir.

Manifestoda listelenen maddeler, daha toparlayici bir anlatima yonelik olarak, tez
aragtirmasinin hipotezini tartismak icin de kullanishh olacak sekilde bir araya
getirilerek yedi prensip olarak doniistiiriilmektedir. Bu doniisiim spekiilatif tasarimin
aciklanmasi ic¢in gerceklestirilen c¢aligmanin sonucunda elde edilen verilerin
yonlendirmesi ile gerceklesmistir. Spekiilatif tasarim literatiiriiniin taranmasi ve
arastirmanin derinlestirilmesi ile erigilen projeler ortaya serilmis, bu projeler A/B
manifestosundaki maddeler ile iligskilendirilerek diizenlenmistir. Bu projeler ile
projelerin aciklayic1 metinlerinden, literatiirden ve spekiilatif tasarim pratigi yapan
tasarimcilarin roportajlart gibi kaynaklardan spekiilatif tasarimin ayirict yonleriyle
aciklanmasi i¢in yararli goriilerek not alinan boéliimler bir araya getirilmistir.
Spekiilatif tasarim hakkindaki aragtirma sonucunda elde edilen tiim bu bahsedilen
veriler, A/B manifestosunda listelenen maddeler ile eslestirildiginde ve agiklanmaya

girisildiginde belirli kavramsal durumlarin agiga ¢iktig1 gézlemlenmistir.

Arastirmanin yorumlanmasinda yiiz yiize gelinen bu kavramsal durumlar, konuyu
cergevelemekte daha toparlayici, duru bir anlatima ulagilacak sekilde toparlanmis,
literatiir ile desteklenerek isimlendirilmis ve bagliklar halinde yedi prensip olarak
caligmanin bu boliimiinde sunulmaktadir. Spekiilatif tasarimin 6zgiin ve ayirt edici
taraflarina isaret eden bu prensipler, yayimlanmis projeler iizerinden, literatiirle
desteklenerek agiklanmaktadir. Yedi prensip basligr sirasiyla; kolektif gozetleme ve
cogalan sorular, burada ve simdi, tekinsizlik, olus halinde, catallanan nesne,

gelis(me)me, katilim ve agikliktir.

4.1.1 Kolektif Cogalan Sorular

Spekiilatif (Fransizca spéculatif) kelimesi, TDK’ya gore “kurgusal” anlamina
gelmektedir. Nigsanyan Sozliikk’te ise baslik bizi Fransizca spéculation kelimesine
yonlendirmekte; “gdzetleme, gozlemleme” ve “tahmin ve teori lizerinden akil
ylirlitme” anlamlarin1 vermektedir. Buna gore kelimenin kokeni Geg¢ Latince

speculatio “gdzetleme” sozciigiine dayanmaktadir, skep- veya spek- “gozlemek”
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kokiinden tiiretilmigtir. Ayrica, kelime bizi, Latince speculum “gdzetleme yeri,
bakanak” sozcligline ve specere veya spect- “bakmak, gozetlemek™ fiiline
gotiirmektedir. Ayni kokten tiireyen kelimelerden giiniimiizde “bakis agis1” anlamina
gelen “perspektif” Latince perspicere “(boydan boya veya derinlemesine) bakmak”
fiilinden tiiremistir. “Skop” kelimesi ise, Ingilizce ve Fransizca “gdzetleyen, gdsteren”
anlam1 veren “+scope” ekinden gelmektedir ve yine skep- veya spek- “gdzlemek”

kokiinden evrilmistir.

Ingilizce’deki “speculate” fiili, merriam-webster sozliigiinde yer alan agiklamaya
gore, "gdzetlemek" (to spy out) veya "incelemek" (examine) anlamina gelen speculari
fiilinin gegmis zamam olan Latince speculatus'tan Ingilizce'ye kabul edilmistir.
Speculari, "gozetleme noktas1" (lookout post) anlamina gelen specula kelimesinden ve
"bakmak (to look at)" anlamina gelen Latince specere fiilinden tiiremistir. Specere
kelimesinden tiireyen ve acikca izi siiriilebilen diger iki kelime ise, denetlemek

(inspect) ve kuskulanmaktir (suspect).

Kelimenin kokeni, spekiilatif sozcligliniin “kurgusal durumlar {izerinden tahmin
yiiritme anlam1”nin “bakmak, gozetlemek, gostermek, bakis acisi1 saglamak™ gibi
dallanan islevler ile yiiklii oldugunu gostermektedir. Spekiilasyon, gelecegi gostermek
icin yapilan alelade bir kurgu degildir. Spekiilatif kurgu, sagladig1 gozetleme olanag:
ile bakan 6znenin de kendi acisini olusturarak aktif dahil oldugu bir siirecte bakis

acilart dogurtmanin pesindedir.

Kolektif bir gozetleme ile ¢ogalan sorulardan tiireyen bu prensip, "gozetleme"
kavramim spekiilatif kelimesinin kokeninden, "¢ogalan sorular" tanimini ise A/B
manifestosunda listelenen ve bu prensiple iliskilendirilerek bir araya getirilen {i¢
maddeden almaktadir. Bunlara gore spekiilatif tasarim i¢in, normatif tasarimin 6zelligi

olan "problem ¢6zme", "yanit verme" ve "olumlayic1" yerine "problem bulma", "soru

sorma" ve "elestirel" onerilmektedir.

Cizelge 4.1 : Kolektif ¢ogalan sorular prensibi ve A/B Manifestosu.

Prensip A B

Kolektif Cogalan Problem ¢ézme Problem bulma

Sorular (Problem solving) (Problem finding)
Yanit verme Soru sorma
(Provides answers) (Asks questions)
Olumlayici Elestirel
(Affirmative) (Critical)
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Normatif tasarima atfedilen "olumlayic1" olma 6zelligi Dunne ve Raby i¢in statiikoyu
giiclendirmek anlamina gelmekte, bu agidan spekiilatif tasarim bir metodoloji olmanin
otesinde bir durusu ifade etmektedir (Dunne ve Raby, 2013, s. 34). Spekiilatif tasarim
icin ise yarar olmanin 6nemi agiklanirken, sadece var olmanin, deney yapmanin veya
eglendirmenin yeterli olmayacagi, teknolojinin hayatimiza nasil girdigi ve yaptig1 dar
tanimlarla insan1 nasil sinirlar i¢ine hapsettigi hakkinda sorgulamak, elestirmek, ona
meydan okumak gibi sosyal fayda getiren bir rol arzulandig: dile getirilmektedir
(Dunne ve Raby 2013, s. 34). Spekiilatif tasarim i¢in dile getirilen "elestirel" olma

ozelligi soyle agiklanmaktadir:

"Biz daha ¢ok elestirel diisiinme ile ilgileniyoruz, yani her seyi oldugu gibi kabul
etmemek, stipheci olmak ve verileni her zaman sorgulamak. Biitiin iyi tasarimlar
elestireldir." (Dunne ve Raby, 2013, s. 35). Dunne ve Raby'e gore (2013, s.35) elestiri,
olumsuz olmak zorunda da degildir, "nazik bir reddetme, var olandan vazgecis, bir

0zlem, hiisniikuruntu, arzu ve hatta bir riiya" olarak aciga cikabilir.

Spekiilatif tasarim projeleri de tipki tasarim projeleri gibi, ilk bakista bir probleme
yonelik liretilmis ¢oziimler gibi gorlinerek “gercek” tasarimlara benzemektedir. Onlari
ilgi ¢ekici yapan, seyircisi ile bulusturan ve hizlica tartismaya siiriiklenmelerini
saglayan da aslinda bdyle gercek gdriinmeyi basarmalaridir. Ote yandan, kolektif
gozetleme ve cogalan sorular prensibinin temel aldigi A/B manifestosu maddeleri
yukarida yer verildigi izere tam aksini sdylemektedir. Bu projelerin hem "gercek" gibi
¢coziime yonelik goriiniip hem de ayni anda nasil "sorular agiga ¢ikarma" potansiyeli

tasidigini drnekler iizerinden incelendiginde daha iyi anlasilacaktir.

Sekil 4.3 : Audio Tooth Implant 2001, Loizeau ve Auger (Url-2).

Bu boliimde konu edinilecek olan ilk 6érnek Jimmy Loizeau ve James Auger’in 2001

yilinda gelistirip sergiledikleri “Audio Tooth Implant” projesidir. Loizeau ve Auger,

63



projelerini, dis igine yerlestirilen radyo ve cep telefonlarindan sinyal alabilen bir
implant ile haberlesmede devrim yaratacak bir bulus olarak sunmuslardir. Londra
Science Museum’da sergilenen proje goriiniiste dis modeli {lizerinde goriinen bir
elektronik devredir. Ote yandan, tasarim sdylemsel olarak, dijital teknolojinin
minyatlirlestirilmesi gibi basinin sik¢a haberlestirdigi ve kamuoyu tarafindan hali
hazirda kabul gormiis teknolojik gelismelere ve radyo anteni gorevi géren ve ses
sinyallerini alan dis dolgular1 gibi sehir efsanelerine dayanmaktadir (Auger, 2013).
Projenin basarisi, dncelikli olarak seyircisi tarafindan inandirict bulunmasindadir.
Audio Dis Implanti projesi, “gercek” bir tasarim olarak degerlendirildiginde
beklendigi gibi ¢esitli sorunlara yanit vermis bir {irlin gibi goriinmektedir. Tasarimdaki
viicuda yerlestirme olgusu izleyicide yabancilastiric1 bir etki yaratirken, ayni anda
bunun teknolojik olarak miimkiin oldugunun giivenilir big¢imde sunulabilmesi ve
teknolojik bir devrim gibi bahsedilmesi (Auger, 2013), projeyi ilgi ¢ekici yapmakta,

izleyiciyi tartismaya katilim i¢in kigkirtmay1 basarmaktadir.

SpeculativeEdu internet sayfasinda yer alan roportajinda Audio Dis Implanti
projesinin tasarimcilarindan olan Loizeau (Url-51), projenin disiplin disindan
insanlarla bulusmasi ve tartismanin genis bir katilimla gergeklesebilmis olmasinin
spekiilatif tasarimin hedefleri agisindan Onemine dikkat ¢ekmektedir. Proje
sergilenerek disiplin disindan insanlarla bulusabilmis, serginin Oncesinde ve
sonrasinda ¢esitli yerlerde haberleri c¢iktigindan (Url-1, Url-2) kitlelere
duyurulabilmistir. Sergi sonrasinda tasarimci ekibe mektup yazarak “iiriin” hakkinda
fikir bildiren kisiler olmustur. Bu fikirlerin ig¢inde elestirilerin yani sira, projeyi daha
da gelistirmeye yonelik katilimc1 6neriler de yer almaktadir. Spekiilatif tasarim nesnesi
insanlarin genis katilimiyla iletisim kurdugunda, ortaya ¢ikan etkilesim arzu edilen
etkiyi dogurmus; Dunne ve Raby’nin A/B manifestosunda hayal ettigi gibi yeni

problemler bulunmus ve yeni sorular agiga ¢ikabilmistir.

Bu agiga ¢ikan yeni problemler ve ¢ogalan sorular, kolektif bir gézetleme ve akil
yiirlitmenin iiretkenligini gdstermektedir. Proje, sunuldugu her an, her yeni mekan ve
mecrada, yani bir miize salonunda veya gazete haberinde, kolektif katilimin dogas1
geregi, her yeni izleyiciyle yenilenen, perspektifler olusturan, gézetlenebilir bir odak
yaratmay1 basarmis goriinmektedir. Izleyicilerini katilimeci olarak aktif hale
getirebilmesi, onun normatif tasarimin bir ¢oziimii yani sonucu gosteren dogasinin

yarattig1 statiikoyu kirdigini ve olumlayict olmak yerine miidahaleye agik bir doga
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yaratarak elestirel olabilmeyi basardigini kanitlamaktadir. Nonhuman Nonsense
tasarim ekibi, spekiilatif tasarim projelerini degerlendirirken, bunlarin izleyicileri
Ozgiirlestirerek ~ kendi  pozisyonlar1  i¢inde onlara  yeni  perspektifler
kazandirabilmesinin potansiyeli {izerine diisiinmektedir (Url-34). Onlara gore,
spekiilatif tasarim projesi, sadece tasarimcinin fikrine dayanarak kurulmamali,
bagkalarinin da savundugu fikirlere, bilime, elestirel teori, felsefe ve antropolojiye

dayanmall, teori ile pratik arasinda bag kurmalidir (Url-34).

SpeculativeEdu projesinin Italya’daki ekip iiyelerinden Salvatore Iaconesi & Oriana
Persico HER — Human Ecosystems Relazioni: She Loves Data arastirma merkezinin
(Url-43) kurucularidir. Bir yazilim araciligiyla sosyal aglardan ve bunlar1 kullanan
ortak sirketlerden topladiklari veriyi kullanim agisindan tersine ¢evirmek amaciyla
insanlara agarlar ve bir dizi proje gerceklestirmiglerdir. “Bu verilerin toplandigini ve
haklarmizi, 6zgiirliiklerinizi ve psikolojinizi bu sekilde etkileyebilecegini biliyor
musunuz?” sorusu {izerinden yola ¢ikilarak; sirketlerin elinde kullanici senaryolarina,
pazarlama taktiklerine doniisen veriler, bu kez katilime1 spekiilatif tasarimlara,
hikayelere, anlatilara, sanat eserlerine, siirsel tasarim  konseptlerine

doniistiiriilmektedir (Url-44).

Sekil 4.4 : Antitesi, HER: She Loves Data (Url-45).

Bu projelerden biri olan Antitesi, bir bitkinin yapay zeka ile birleserek beceriler
kazandig1 bir gelecek senaryosudur. Kendini gozlemleyerek iklim degisikligi
konusunda farkindalik sahibi olan bitki bununla ilgili duygularin1 da ¢esitli sekillerde
ifade etmeye baslamaktadir; 6rnegin dijital para birimlerinde bagis alabildigi dijital bir
kimlige de sahip olan bitki iklim degisikliginin oldugunu fark ettigi anlarda sinirlenip,

bu konuda hassasiyet gosteren sirketler lehine ve digerlerinin aleyhine borsada yatirim
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yapmaya baslamistir (Url-45). HER: She Loves Data arastirma merkezi, datayi
demokratik bir sekilde kullanima agarak farkli perspektiflerden sorularin cogalmasin
saglamaya c¢alismaktadir. Ote yandan Antitesi projesinde gordiigiimiiz iizere, bu
perspektifler sadece insan merkezli olmak zorunda degildir. Bir bitkinin goéziinden
datanin kullanimi1 hakkinda spekiilasyon yapan proje, bitkinin harekete gecebilme
becerisini genisleten bir gelecek tahmininde de bulunmakta, boylece agiga ¢ikabilecek

sorular1 ve sorularin kaynaklarini ¢ogaltmaktadir.

Hem Audio Tooth Implant hem de Antitesi projeleri, dert edindikleri konular
nedeniyle toplumun genis kesimlerini ilgilendirdigi i¢in, erigebildigi izleyici kitlesinde
tartigmay1 tetikleyici etki yaratabilecek bir potansiyel tagimaktadir. Audio Tooth
Implant projesinde oldukca yaygin bir teknolojinin gelecegi hakkinda spekiilasyon
yapilirken, izleyicinin bu teknolojinin bugiinii ile yiizlesmesi de saglanmaktadir.
Antitesi projesinde ise yine bir gelecek spekiilasyonu gibi goriinen tasarim araciligiyla,
bugiinkii teknolojinin sonucunda bir ziimre tarafindan fayda saglanan veriler ile
toplumun genis kesimlerinin yiizlesmesi saglanmaktadir. Iki proje icin de tartismaya

katilim saglayacak kolektif gdzetleme dnemli bir zenginlestirme unsuru tagimaktadir.

Sekil 4.5 : Avena+ Bed 2013, Benedikt Grof3 (Url-56).

Bu béliimde incelenecek bir baska proje, Benedikt GroB’un Avena+Bed projesi ise
0zel bir gruba hitap etmeyi hedeflemektedir. Proje, peyzaj, tarim ve dijital {iretim
arasindaki iligkiyi arastirmakta, hassas tarim (precision farming) ile tamamen
haritalanan ve dijital bir faaliyete doniismesi beklenen c¢ift¢iligin degistirecekleri
iizerine diisiinmeye tesvik etmektedir (Url-56). Spekiilatif tasarim projesi olarak
birgok yerde yanki bulan ve bagarili goriinen projesi i¢in Grof3 projenin muhatabi olan
tarimsal alanda projesinin pek de karsilik bulmadigindan sikayet ederken, problemi bir

iletisim sorunu olarak tanimlamakta, tasarimcinin merak edip ilgilendigi konu {izerine
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calistiginda projeyi ilgili alanla bulusturacak beceriler kazanmasi gerekliligi veya
koprii gdrevi goren birtakim yeni roller edinen kisilere ihtiya¢ duyulmaya baslandigini

dile getirmektedir (Url-57).

4.1.2 Burada ve Simdi

Ikinci prensip James Auger'e referansla isimlendirilmistir. Auger (2013), spekiilatif
tasarimin elestirel tasarim, kurgusal tasarim gibi alternatif tasarim anlayislarindan
“burada ve simdi” gerceklesen tasarim anlayisiyla ayrildigimi soylemektedir.
Spekiilatif tasarim projeleri, izleyicinin bugiin bag kurup algilayabilecegi bir sinirda
gezmektedir, bu projeler Dunne ve Raby'nin konilerden olusan gelecekler
illistrasyonundan hatirlanabilecegi tizere, imkansiz goriinen bir gelecekten

bahsetmezler.

Burada ve simdi, A/B manifestosunda listelenen {i¢ maddeyle iliskilendirilmektedir.
Bunlar, normatif tasarimin 6zelligi olarak yer verilen "liretim igin tasarim",
"endistrinin hizmetinde tasarim" ve "hakiki ger¢ek" maddelerinin karsiligi olarak
siralanan "tartisma igin tasarim”, toplumun hizmetinde tasarim" ve "sahte gergek"

maddeleridir.

Cizelge 4.2 : Burada ve simdi prensibi ve A/B Manifestosu

Prensip A B

Burada ve Simdi Uretim i¢in tasarim Tartigsma i¢in tasarim
(Design for production) (Design for debate)
Endiistrinin hizmetinde tasarim Toplumun hizmetinde tasarim
(In the service of industry) (In the service of society)
Hakiki gergek Sahte gercek
(The "real" real) (The "unreal" real)

Geleneksel tasarimin basarisinin ne kadar iyi sattigi, estetik, iiretim, maliyet gibi
konular arasindaki geliskiyi ne kadar iyi ¢6zdiigiiyle ol¢iildiigiinii séyleyen Dunne ve
Raby, "elestiri olarak tasarim"in sorular ortaya koymak, diisiinmeyi tesvik etmek,
varsayimlar1 ortaya ¢ikarmak, tartismay1 ateslemek ve hatta entelektiiel bir sekilde
eglendirmek gibi becerilerini siraladiktan sonra, o halde elestirel tasarimin basarisini
nerede aramak gerekmektedir diye sorar (2013, s. 43). Istedikleri tiirden gerceklesen
elestirel tasarimin basarisi, heniiz var olmayan bir diinyaya ait olmasina ragmen, ayni
anda burada ve simdi ger¢eklesen diinyanin i¢ine de yerlesmis goriinebilme becerisiyle

olgiilebilecektir (Dunne ve Raby, 2013, s. 43). Fiziksel varliklar1 ile bugiinkii diinyada
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yer bulan tasarimlar, "anlamlari, somut degerleri, inanglari, etikleri, hayalleri, umutlar
ve korkular1" ile baska bir yere ait olabilecekleri icin fiziksel hale getirme isi, bu

pratikte 6nemli bulunmaktadir (Dunne ve Raby, 2013, s. 44).

Bardzell ve digerleri (2012) ¢alismalarinda, elestirel tasarimin “provokasyon” i¢in bir
yol oOnerdigini, bunu yaparken entelektiiel kaynak olarak ise elestirel teoriyi
kullandigin1 sdylemektedir. Elestirel teorinin tasarim pratigi i¢in sinirli kalan yonlerini
dort maddede siralayan ¢alisma, tasarimin olay heniiz gerceklesmeden 6nce miidahale
edebilmesi gerekliligi lizerinde durmakta ve elestirel teorinin daha ¢ok s6z {izerine
oldugunu ve “yapma” konusunda tecriibesiz bulundugunu dile getirmektedir (Bardzell
vd., 2012). Calismada, feminist teoriye dayandirilarak ve elestirel tasarim agisindan
provokatif nitelik ve uygunluk gozetilerek iki iirlin gelistirilmis ve test edilmistir. Bu
iriinlerden ilki evde tornavidayr hangi cinsiyetteki ev sakininin daha ¢ok kullandig1
konusunda bilgi toplayan “Significant Screwdriver”; digeri ise antrenman salonunun
soyunma odasinda kars1 cinsle ilgili icerik yakalayip kaydedip daha sonrasinda ortak
alanda oynatan ve dinleyicilerden tepki toplayan bir ses ekrani olan “Whispering
Wall”’dur (Bardzell vd., 2012). iki projenin g¢iktilar1 yorumlanirken, sonuglardan
memnun kalinmamasi iizerine, tasarimin sahaya siiriilmeden Once provokatif
niteliginin test edilmesi gerekliligi, prototip ve etkilesimler tasarlanirken katilimeilar

daha iyi anlamak gerekliligi gibi yargilara varilmistir (Bardzell vd., 2012).

Gergeklestirilen bu ¢alisma ve paylasilan sonuglari, spekiilatif tasarim i¢in dnemli bir
basliga isaret etmektedir: projede pesine diisiilen elestirinin, pratigi gerceklestiren
tasarimct agisindan gercek bir endise konusu olabilmesi gerekmektedir. Yapilan
calismada hem elestirel teoriye hem de elestirel tasarim metodolojisine “kullanigl”
araglar olarak bakilmis, sadece ikisinin nasil bir araya gelecegi lizerine kafa yorulmus
goriinmektedir. Oysa, elestirel tasarim da normatif tasarim gibidir, ikna olunmayan,
bir dert olarak hissedilemeyen bir elestiriyi ortaya koymanin bir yolu yoktur.
Tasarimda oldugu gibi, burada da oncelikle gercek bir “problem” taniminin
yapilmasinin elzem oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Konu edilen problemi iyi tanimlamak
ve tartigma yaratmak istenen izleyicileri iyi tanimak, spekiilatif tasarimin burada ve

simdi miimkiin yapan unsurlar1 olusturmaktadir.

Paris’teki Design Fiction Club kurucularindan olan akademisyen Max Mollon, verdigi
roportajda (2021), 2000-2015 yillar1 arasinda gerceklestirilen spekiilatif tasarim

projelerinin ¢ogunlukla “sadece projenin yazari tarafindan belirlenen bir sorunla
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ilgilenen akilda kalici ve kiskirtici bir eser yaratimi” ve “sergi, internet gibi
yayginlastirmaya uygun bir ortamda kimligi belirsiz bir kamuoyuna iletimi” bi¢giminde
sabit aligkanliklar edinmesinin tehlikelerinden bahseder (Url-61). Tanimsiz izleyiciye
bir sey anlatmaya ¢alismanin beyhudeligi ve izleyici bulamama tehlikesine ¢oziim
olarak tasarimcilarin kendilerini zaten tanimli izleyicisi olan problemli konulara dahil
etmesini oneren Mollon, tasarlanan eserin sahibinin fikrini agik etmemesi gerektigini
savunmakta, tasarimcilarin izleyicileri birbirine baglayan iletisimi tasarlamakla da

sorumlu oldugunu sdéylemektedir (Url-61).

Kirby (2010), diegetic prototipler ile ilgili makalesinde, bilimin sinema ekraninda
zaten gerceklesmis gosterilen bir anlatt i¢inde nasil gorsellestirilebildiginden
bahsetmektedir. Diegetic kelimesinin tiiredigi diegesis, merriam-webster sozliigiine
gore; “kurgusal bir eserdeki (film veya roman gibi) bilgilerin bir anlati yoluyla
aktarilmas1” anlamina gelmektedir. Diegetic ise, sinemada sahnenin tiim 6gelerinin bu
kurgusal anlatinin bir parcasi olmasi anlamina gelir. Bir baska deyisle, bir sahnedeki
ses, goriintii, olay ve baska tim &geler, yaratilan kurgusal anlatinin gergekliginin
parc¢asi oldugunda bu diegetic bir 6zellik gdstermektedir. Yeniden sozliikk anlamiyla
aciklayacak olursak, diegetic merriam-webster sozliigline goére “bir anlatinin
diinyasinda var olan veya meydana gelen, o diinyanin digindan gelmeyen” anlamina
gelmektedir. Bilimkurgu sinemasinda, potansiyel gelecekler, icinde bulunacaklar
baglam ile birlikte gosterilebilmekte ve filmin yaraticilarinin su veya bu nedenle
tizerine konugturmak istedikleri teknoloji modellenerek kurgusal anlatinin “gercek”
bir parcasi olarak sunulabilmektedir. Kurgulanan anlatinin gercek birer pargasi olan
bu modeller “diegetic prototipler” olarak anilmaktadir. Bu prototipler sayesinde
seyirci ile bulusan fikirler kamuoyunda tartisilabilir, elestirilebilir veya arzulanabilir
hale gelmekte, bu durum bu fikir asamasinda sunulan bu teknolojilerin hayata

gecgebilmesi icin de olanaklar dogurabilmektedir (Kirby, 2010).

Burada ve simdi olarak isimlendirilen prensip, sahte olan ancak ger¢ek goriinen bir
ikiligi ifade etmektedir. Spekiilatif tasarim projesi hem ilgi hem de tepki uyandirmay1
bagarabilmeli, kendinden s6z ettirebilmelidir. Thomas Thwaites GoatMan projesinde,
keci kiligina girerek bir keci siiriisiiniin i¢cinde Alp daglart cayirlarinda dolasir ve
deneyimlerinden yola ¢ikarak bir metin yayimlar. Amaci eski basit bir insan hayalini
gerceklestirmektir; modern teknolojiyi kullanarak —6rnegin ot yiyip hazmedebildigi

bir iskembe protezi takmaktadir- diger hayvanlardan 6zellik kazanmay1 amaglamistir
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(Url-35). Mizah devreye girmis ve bir aymin vahsi giicleri ya da kusun goriis becerisi
gibi ozellikler degil de bir keginin becerilerini kazanmanin sonuglar1 aragtirilmaya

konulmustur.

Sekil 4.6 : GoatMan 2016, Thomas Thwaites (Url-35).

GoatMan projesi, arzu edilecek bir insan hayalini sasirtici bicimde tersyliz etmektedir.
Proje, izleyicisi agisindan doga ile birlesme anlaminda akla yatkin goriiniirken, fiziksel
hale sokuldugunda ortaya ¢ikan absiirt imge, izleyiciyi fikirleri ile ylizlesmek zorunda
birakmaktadir. Matt Malpass (2019) verdigi roportajda elestirel tasarimin tartigmasiz
olarak gelecege yonelik olmaktansa bugiiniin endiseleri ile ilgilendigini séylemektedir
(Url-36). GoatMan projesi, bugiin ile gercek bir bagi olmamasina ragmen, yine de
bugiiniin endiseleriyle ilgilidir ve su anda gergeklesiyor goriinmektedir. Onu bdyle
gosteren, Dunne ve Raby'nin gelecek ile bugiinii birbirine baglamanin olmazsa olmazi

seklinde duyurdugu fiziksel varliga biiriinmiis olmasi, prototip halinde sunulmasidir.

Burada ve simdi prensibi altinda yer verilebilecek bir bagka ornek ise bir atdlye
calismasi tasarimidir. Katilimcilarin 6zel olarak tasarlanmis tarot kartlarini kullanarak
olas1 gida geleceklerine dair spekiilatif senaryolar yarattiklar1 atdlye calismalarindan
olusan Food Tarot projesi (Dolejsova, 2018) gelecek iizerine konusan bir kahin gibi
islemektedir. Gelecekle ilgili konusmak iizerine tasarlanmis olan projenin ilgi ¢ekici
bulunan yani ise, onun, gelecek hakkinda bilgi verir gibi goriiniirken aslinda kisinin
bugiin i¢inde bulundugu durumla iliskili olan tarot fali ve kahin géndermesi kullanmig
olmasidir. Tarot fali ve kahin {izerinden gerceklestirilen proje, kopuk bir gelecek
anlamia gelmemekte; gelecek hakkinda yorum yapar goriiniirken, i¢inde daha ¢ok

bugiinkii endiseleri barindirmaktadir.
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Sekil 4.7 : Food Tarot 2017, Dolejsova ve Kera (Url-62).

Anastasia Kubrak’in Unreal Estate projesi, zenginlerin gozetlenmesini engellemek
iizere Google Earth uydu goriintiilerini kandirmaya yonelik tasarimlar gelistirir ve bir
video ile bunu tanitir (Url-41). Projenin sdylemine gore; gdozetleme, kapitalizmde
zenginligin faydasina ¢aligmalidir, karsisinda degil. Uygunsuz zenginlesen
politikacinin evinin, bir villadaki vergisi bildirilmemis havuzun goriintiisiiniin
gosterildigi videoda, askeri kamuflaj ve aldatma tekniklerinden faydalanilarak ve yem
objeler yerlestirilerek uydu goriintiisiiniin yaniltilmasi ile bunun ¢oziilebileceginin
miijdesi verilmektedir. Spekiilasyonun konusu bugiine ait yakici bir giindemdir.
Projenin zamansizligi, onun gercekligini arttirmakta, izleyicilerin tartigmasi igin

burada ve simdi bir giindem olusturabilmesini saglamaktadir.

>

(TR

Sekil 4.8 : Unreal Estate, Anastasia Kubrak (Url-41).

Thomas Thwaites “The Toaster Project” ile 3.99 pounda satin alinabilecek bir ekmek
kizartma makinesini ger¢cek anlamiyla sifirdan -yani ham maddeyi dogadan elde
ederek baslayarak- nasil yapabilecegini arastirmaya girisir. Projeye, ekmek kizartma
makinesi i¢in gerekli olan parcalar1 ve bunlarin {iretimi igin gerekli bakir, demir gibi

hammaddeleri belirledikten sonra bu maddeleri ¢ikarmanin miimkiin oldugu yerleri
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aramaya yonelik yolculukla baglar. Projenin kisa metninde ekmek kizartma
makinesinin giindelik hayatin i¢cinde yakindan bakildiginda goriiniir olmasa da onun
icin kurulan ve calisan kiiresel endiistri ve etkileri goz oniine alindiginda 6lgek sorunu
nedeniyle giiliing bir his uyandirdig1 gercgegi ile yiizlesilmektedir (Url-58). Thwaites
proje siirecini bir kitaba ¢evirerek yayimlamistir (Thwaites, 2011). Proje, dogrudan
gelecek ile ilgili olmamakla birlikte, tam olarak ne ge¢gmise ne de bugiine ait zamansiz

bir akil yiirlitme sunmaktadir.

Sekil 4.9 : The Toaster Project , Thomas Thwaites (Url-58).

Burada ve simdi baslhiginda yer verilecek son proje, konusunun giincelligi nedeniyle
oldukgea ilgi ¢ekicidir. Bernd Hopfengaertner tarafindan tasarlanan Belief Systems
2009, insanin yiiziindeki bir saniyeden kisa siiren mikro ifadelerin teknolojik olarak
tespit edilip yorumlanabilmesi yani bir bakima kapitalizmin zihin okumay1 ¢6zmesi
izerine neler olacagina dair bir akil yiirlitmedir. Bir video olarak yayimlanan proje,
cesitli senaryolar1 gostermektedir (Url-63). Bunlardan birinde, ¢aydanlik satan bir
makinenin Oniline gelen alict sadece ekranda hizla akarak gosterilen modelleri
izlemektedir; bahsedilen teknoloji sayesinde onun mikro ifadelerinden hangi
caydanligr begendigini tespit eden makinenin ona otomatik olarak secilen modeli
paketleyip verebilecegi goriilmektedir. Bir baska senaryoda ise bazi insanlarin artik
teknoloji tarafindan okunabilir hale gelen mikro ifadelerini giinliik yiliz kas1 uyarimi
ile kontrol etmeyi Ogrenebileceklerine inandiklari sdylenmekte; videodaki kisinin
buna yonelik olarak gelistirilmis bi cihazla yiiziindeki kaslara uyarim gonderdigi

1izlenmektedir.
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Sekil 4.10 : Belief Systems 2009, Bernd Hopfengaertner (Url-63).

Dunne ve Raby, Hopfengaertner'in projesini yorumlarken mizahin nasil dl¢iilii ve
dogru kullanilmis olduguna dikkat ¢cekmektedir. Spekiilatif projelerde, izleyicilerin
"ciddi mi degil mi" ya da "gergek mi degil mi" ikilemini yagamalar1 projenin basarisini
gosterirken; hiciv ve ironinin ustalikli kullaniminin veya kara mizahin giicii

onemsenmeli, vaaz verme kolayligina ka¢ilmamalidir (Dunne ve Raby, 2013, s.40).

4.1.3 Tekinsizlik

Spekiilatif tasarim nesnesi iki u¢ arasinda dolasir: “gercek” bir nesne gibi goriinerek
herkesi kendine inandirir, gercekiistli goriinerek izleyicisinde ilgi ve tepki uyandirir.
Basarili sayilabilmesi i¢in ikisini de pesi sira ger¢eklestirmek zorundadir. Tekinsizlik
olarak isimlendirilen {i¢ilincii prensip, A/B manifestosunda; normatif tasarimin 6zelligi

olarak yer verilen "eglence", "yenilik" ve "satin aldirir" maddelerinin karsilig1 olan

"mizah”, kigkirtma" ve "diisiindiiriir" maddeleri ile iligkilendirilmektedir.

Cizelge 4.3 : Tekinsizlik prensibi ve A/B Manifestosu.

Prensip A B

Tekinsizlik Eglence Mizah
(Fun) (Humor)
Yenilik Provokasyon
(Innovation) (Provocation)
Satin aldirir Diisiindiirtir
(Makes us buy) (Makes us think)

Yeterince tekinsiz (uncanny) bir nesnenin bir tasarim tartismasi tetikleyebilecegi
hakkinda olan makalelerinde Mollon ve Gentes (2014), tanidik olan ve olmayan
Ogeleri bir arada i¢ererek karmasa yaratan bir nesneden bahsetmektedir. Cevreye uyum
saglayan, bugiine ait gibi gorlinen spekiilatif tasarim nesnesi, izleyici lizerinde giiven
saglamasinin hemen ardindan onu soke etmeli, kafasini karistirmalidir. Nesnenin iki

ucu da barindiran yapisini saglayan kopriiyli kurma konusunda diisiinen Auger, insan

73



zihnini tepki olusturmaya yonelik manipiile etmekte basarili goriinen korku edebiyati,
psikoloji, bilimkurgu gibi alanlardan (Auger, 2013) ve spekiilatif biyoloji spekiilatif
evrim (Auger, 2012) gibi kisileri yerlesik iligkileri sorgulamalara yonelten

yontemlerden faydalanilabilecegi sonucuna varir.

Canlilar1 yakalayarak enerji kaynagi olarak kullanan robot nesnelerin evrimsel
adaptasyon dogrultusunda nasil bi¢cimlenecegi iizerine kurulan bir dizi tasarimdan
olusan Carnivorous Domestic Entertainment Robots (2008) projesi tekinsizlik
prensibiyle ilgili iyi 6rnekler sunmaktadir. Ihtiya¢c duydugu enerji igin evin i¢indeki
fare, oriimcek, sinek gibi canlilar1 yakalamak durumunda kalan nesneler, avci bir
hayvan veya etgil bir bitkiye benzemeye baslarlar; otonomi kazanan nesneler egzotik
canlilar gibi goriiniirken, oturup onun beslenmek igin gereken hareketi yapmasin
bekleyen insan i¢in durum bir reality sova doniisiir (Zivanovic, Auger ve Loizeau,

2009).

Bu avcr robot nesneler sunlardir: fareye tuzak kurarak onu yakalayip hapseden ve
oOliisiinden enerji tireterek hayatini siirdiiren bir masa (The Mouse Trap Coffeetable
Robot), sinekleri 1sikla kendine cekip hapseden bir lamba (Lampshade robot),
orlimceklerin ag yapmasmna uygun bir alan sunarak onlari kendine ¢eken sonra
yakaladiklar1 6riimcekleri ¢alarak ondan elektrik ihtiyacini karsilayan bir robot (Fly
Stealing Robot), yapiskan bir kagit ile sinekleri yakalayarak enerjisini saglayan bir saat
(Flypaper Robotic Clock). Bunlardan bazilar1 evdeki siradan mobilyalara benzerken,
sadece bazilar1 robota benzemektedir (Zivanovic, Auger ve Loizeau, 2009). Robot
nesnelerin eve girmek i¢in evrimsel adaptasyonu yani canliligi taklit etmesi insani ikna
cabasi i¢inde oldugunu gostermektedir. Siradan bir nesneye benzeyerek kurdugu
“gercek” kimlik, izleyicisine kendini kabul ettirmek yolunda onun ilk adimim
olusturmaktadir. Projenin, ¢esitli medya kanallarinda evsel robotlara enerji saglamak
iizere mikrobiyal yakittan faydalanma konusunu tartistirmakta oldukca basarili oldugu

belirtilmektedir (Dunne ve Raby, 2013, s.50).
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Sekil 4.11 : Flypaper Robotic Clock, The Mouse Trap Coffeetable Robot, Fly
Stealing Robot 2008, Auger, Loizeau ve Zivanovic (Url-64).
Auger ve Loizeau'nun projesindeki nesneler, gercek olduklarina dair ikna edici olan
cansiz Ozellikler ile onlar1 ger¢ekdisina iten canlilik 6zelliklerini tek bir viicutta bir
araya getirmektedir. Nesne canliliga yaklastik¢a ortaya ¢ikan melez, canli ve cansizi
bir arada bulundururken ikisine de yabancilasan tekinsiz bir karakter kazanmaktadir.
Izleyici i¢in sasirtict ve kigkirtict olan bu karakter, spekiilatif tasarimla arzu edilen
tartismanin orgiitlenebilmesini saglamaktadir. A/B manifestosunda spekiilatif tasarim
icin siralanan provokasyon ve mizah maddeleri bu tekinsiz Orneklerde acgikca
okunabilmekte, anlamin1 bulmaktadir. Tekinsizlikleri ile bizi sasirtan, kigskirtan ve
ylizeysel bir eglence sunmaktansa katmanli bir mizah ile sorgulamaya iten spekiilatif
tasarim nesneleri satin almaya yoneltme amacinin yerine de diisiinmeye tesvik etmeyi

yerlestirecektir.

Tekinsizlik prensibi bashiginda bahsedilebilecek spekiilatif tasarim orneklerinin en
iyilerinden biri de Revital Cohen ve Tuur van Balen’in Life Support (2008) projesidir.
Proje, gdrme engelliler i¢in destek saglayan rehber kopekler gibi hayvanlarin insanlara
yardimci rolde kullanildigi 6rneklerden yola ¢ikarak, bu kez hayvanlarin insanlar igin
medikal araglara doniisiip donlisemeyecegi sorusunu sormaktadir. Hayvanlarin
medikal cihazlar gibi islev kazanmasinin genetik bilimi agisindan miimkiin olusunu
arkasina alan projede, bu dogrultuda gesitli spekiilatif tasarimlar gerceklestirilmistir.
Bunlardan biri olan Respiratory Dog (Solunum Kopegi) projesinde, yarislardan
emekliye ayrilan tazi cinsi kopekler i¢in solunum destek kdpegi olarak ikinci bir
kariyer Onerir; buna gore yeni sahibine bir soluk borusu ile baglanarak medikal

yardimct olarak gorev yapacaktir (Url-25).
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Sekil 4.12 : Life Support Respiratory Dog 2008, Cohen ve van Balen (Url-25).

Diger proje, Diyaliz Koyunu (Dialysis Sheep) projesinde ise, bir bobrek hastasindan
alinan kan 6rnegini kullanan genetik miihendisligi, bir tasiyici koyun vasitasiyla gen
aktarimli (transgenic) bir kuzu diinyaya gelmesini saglar ve bunu bobrek hastasi olan
dondre teslim eder; iiretilen diyaliz koyunu giin i¢inde hastanin bahgesinde vakit
gecirerek Ozgiirce otlanmakta ve bobreklerini temizlemek igin saglikli bir diyetle
beslenmekte, geceleri ise hastanin basucundaki platforma yerlestirilerek hasta i¢in bir

diyaliz makinesi gibi calismaktadir (Url-25).

Sekil 4.13 : Life Support Dialysis Sheep 2008, Cohen ve van Balen (Url-25).

Proje, iiretilen gorselleri izleyen ic¢in oldukca tekinsizdir; provokatif ve
diistindiiriiciidiir. Projenin anlatiminda konu bugiin zaten var olan insan-hayvan
iliskisine dayandirilmakta, onun teknolojik gelisme ile artik miimkiin olan yeni bir
versiyonu gibi sunulmakta, bilimsel anlatim dili sayesinde proje insanlik acisindan bir
gelisme gibi agiklanabilmektedir. {lk bakista yaygin olarak bilinen bir tedavi olan
diyaliz makinesi hakkinda teknolojik-bilimsel bir gelisme haberi gibi okunmasi
miimkiin goriinen projenin gorselleri izleyici i¢in ¢arpicidir. Projenin metin ve ¢izim
ile yetinilmeyerek, gercek hayvanlarin yer aldig1 fotograflar ile canlandirilmig olmasi

izleyicinin diistinmeden gecebilmesine engel olmaktadir.
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Bir baska spekiilatif tasarimec1 Tina Gorjanc, Pure Human (2016) projesi ile insan
etinin liiksiin yeni bir formu olarak metalagmasi konusunda spekiilasyon yapmaktadir
(Url-40). Projede, biyoteknoloji sayesinde insan biyolojik materyalinden elde edildigi
sOylenen bir dizi ticari deri iiriin sergilenmektedir. Koleksiyondaki bu {iriinler, insan
derisinin gecirdigi degisiklikleri taklit eden yiizey manipiilasyonlarina ugratilmas,
bdylece "insan" olan "kaynagin kimligi ortaya c¢ikarilmis, Olgekleri nedeniyle
kisiliksizlestirilen bedensel materyaller insancillastirilmistir” (Url-40). Ornegin,
gorselde yer verilen soldaki iiriinde bronzlasan insan derisinde olusabilen renk
farklilig1, sagdaki iiriinde ise dogal siireglere benzer sekilde tetiklenen c¢il ve ben
olusumu goriilebilmektedir. Tasarimci, projesinin baslangicta kiskirtict dogasi
nedeniyle izleyicisinde biiyiik bir 6tke olusturdugunu ancak, bu 6fkenin hizla degisim
gostererek etik tartigmalara ve kismi kabullere donlismesinin onu oldukga etkiledigini

sOylemektedir (Url-39).

Sekil 4.14 : Pure Human 2016, Tina Gorjanc (Url-40).

Design Friction ekibinin Data Funeral projesi tekinsizlik konusunda bir baska 6rnek
sunmaktadir. Proje “eger dijital bir medeniyete doniisiiyorsak ve antropologlar
tarafindan cenazeler bir medeniyetin temellerinden biri olarak kabul edilmekteyse”
artik verilerin cenazeleri hakkinda diisiinmeye baslayabiliriz iddiasiyla yola
cikmaktadir (Url-52). Veri ¢aldirmanin, kaybetmenin kederine oldugu gibi, bu biiyiik
kaybin yarattig1 sugluluk hissi ve bu durumda yapilmasi gereken dini-spiritiiel rittieller
gibi c¢esitli yoOnlere deginen bir dizi ¢ikarim sonucu spekiilatif senaryolar
gelistirilmistir (Url-52). “Veri” giindelik hayatta kapladig1 yer bakimindan oldukca
hacimli bir sekilde hayatimizda yer edinen “degerli” bir aktordiir. Proje veriye
“canlilik” katmis, “tekinsiz” tuhaf goriinen bir diizlem kurarak onu goriiniir hale

getirmis ve siradan bir tartisma ortamiyla diisiiniilemeyecek bigimde ele alinabilmesini
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saglamigtir. Proje kapsaminda sunulan Mundane Relics (Siradan Kalintilar)
gorsellerinden birinde bir masa {izerine yerlestirilmis ¢ergeve i¢inde bir USB bellek
goriinmekte, bellegin hemen iizerinde "Benim bozulmus tez dosyam burada yatiyor.
2020-2022" yazist ile bir hata kodu okunmaktadir (Url-65). Sayfada yer verilen
aciklamada, bu "degerli" nesnenin, onun simgeledigi veriyi kaybetmis olan kisi i¢in,
belki bir giin kay1p verileri geri cagirmada kullanilabilecegini diisiindiiren umut verici

bir gdsterge olabilecegi dile getirilmektedir.

Sekil 4.15 : Data Funeral, "Mundane relics" (Url-65).
Auger ve Loizeau’nun Afterlife (2009) projesi, dinden uzaklasip bilim ve teknolojiye
yonelen toplum i¢in bir cenaze ve 6liim sonrasi ritlieli sunmaktadir. Biyolojik 6liimden
sonra insan bedeninin kimyasal potansiyeli elektrige dontstiiriilerek siradan goriinen
bir pilde toplanacak, boylece “yasam” bedenden ayrilarak bataryanin igine
hapsedilecektir. Oliimden sonra yasamin bilimsel kanitini sunan pil, geride kalanlarin
ihtiyaclaria gore bir dizi anma {irlinlinde kullanilabilir: 6rnegin bir mesale ile kisinin

enerjisinin bir 1g1k huzmesi olarak canlandirilmasi miimkiin olabilir denilmektedir

(Url-59).

Dunne, Raby ve Michael Anastassiades tarafindan gerceklestirilen The Statistical
Clock (2007-2008) projesinde tasarlanan saat, ¢esitli ulasim araclarinda gergeklesen
kaza haberlerini ¢ekerek buradaki oliimlerin istatistigini tutar, bdylece hayatin
kirilganligini hatirlatmas1 amaglanmaktadir. Dunne ve Raby, insanlarin bugiin bu tip
varolussal diislinceleri tetikleyen seylerin hatirlatilmasini istemeyeceginden, teknik
olarak miimkiin olsa da bu nesne i¢in uygun bir pazar var olmadigimi sdylemekte;
bdyle bir nesnenin arzulanacagi, ihtiya¢ haline gelecegi bir diinya i¢in nelerin

degismesi gerektigini sorgulamaktadir (2013, s. 36).

78



Auger (2013), tekinsizlik i¢in "arzu edilen rahatsizlik" aciklamasini kullanmakta,
Mary Shelley tarafindan yazilan Frankenstein karakterini bir tekinsizlik 6rnegi olarak
aciklamaktadir. Kitaptan alinti yaptig1 boliimde, yazar Shelley Frankenstein't nce
"parlak siyah saglar", "inci gibi digler" ve benzeri saglik ve normallik gostergeleri ile
tanitmaya baglamakta, ayn1 paragrafta bu ciimlelerin hemen ertesinde ise "kum beyazi
g6z cukurlart", "burugmus teni" gibi hastalik ve 6liim temasi igeren ifadelerle tezat
yaratarak okuyucuyu tedirgin etmektedir (Auger, 2013). Tekinsizlik 6gesi ile

amaglanan, okuyucunun veya izleyicinin ilgisi ¢ekmenin yani sira onu kigkirtmak,

sunulan konuyu yeni bir gozle diisiinmesini saglamaktir.

4.1.4 Canhhk

Auger ve Hanna (2019), gelecegin nasil gerceklestigi lizerine kaleme aldiklar
makalelerinde, tasarim okullarinda 6gretilen ii¢ miti sorgulamaktadir: “tasarim iyidir”,
“tasarim insanlarin hayatin1 daha iyi hale getirir” ve “tasarim problemleri ¢ézer”. Bu
on kabuller, tasarim okullarinda, tasarimin nasil olmasi gerektigini gosterme niyetiyle
dile getirilmektedir. Oysaki, elestirel veya felsefi bir temelden yoksun oldugu stirece
tasarim, bugilin egemen olan tiiketim ve yenilik talepleriyle, gelisme dogmasi gibi
sistematik kisitlamalarla etrafi sarilmig bir haldedir (Auger ve Hanna, 2019). Bdylece
yerlesik diizenin bir pargasi olarak islev goren tasarim, dogmalar1 desteklemekte ve
derinlemesine sorgulamayi, elestirmeyi, alt list etmeyi imkansiz hale getirmektedir.
Spekiilatif tasarim ise, bunun aksine, dogmalardan siyrilip, tasarimin islevine dair bir
alt iist edisin pesindedir. Spekiilatif tasarim, var olani1 sabitlemeyi, statiikoyu

desteklemeyi reddetmektedir.

Canlilik olarak isimlendirilen dordiincii prensip ile kastedilen, spekiilatif tasarimin
canliligin1 kaybetmeyen, statilkoya donlismeyen, izleyicisiyle siirekli degisen, yasayan
bir karakterde olusudur. Spekiilatif tasarimin izleyiciyle bulusup onu degistirirken,
izleyicisinin etkisiyle kendi de degisip doniismesi, farkl izleyiciler tarafindan baska
tirlii yorumlanabilmesi, yeni sorularla tekrar tekrar canlanmasi beklenmektedir.
Tasarimin hem kendisini hem de izleyicisini kisitlayict bicimde mutlak iyiyi gosteren
islevi spekiilatif tasarim pratigi tarafindan diglanmalidir. Spekiilatif tasarim,
teknolojinin her zaman iyi oldugu ve herhangi bir sorunu ¢ozebilecegi gibi "dar
varsayimlara, Onyargilara ve {rlinlerin giinliik yasamda oynadigi role iliskin

verilenlere" karst meydan okumaktadir (Dunne ve Raby, 2013, s.34). Tasarimcilar,
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herkes i¢in dogru olan gelecegi tanimlamaktan kacinmali, ¢esitli uzmanliklardan
faydalanarak, toplumsal tartigma ortamini harekete gegcirerek alternatif gelecekler

yaratmalidir (Dunne ve Raby, 2013, s.6).

Canlilik prensibi A/B manifestosundaki dort madde ile iligkilendirilerek
olusturulmustur. Bunlar; normatif tasarimin altinda siralanan "diinyay1 bize gore

degistirme", "iiretim anlatilar1”, "konsept tasarimi1" ve "uygulamalar" maddelerinin
yerini alan "bizi diinyaya gore degistirme", "tiiketim anlatilar1", "kavramsal tasarim"

ve "etkiler" maddeleridir.

Spekiilatif tasarim, normatif tasarimin “diinyay1 bize gore degistirme” yani diinyay1
insan i¢in istedigi gibi sekillendirme vaadini tersyliz ederek “bizi diinyaya gore
degistirme" yollarin1 aramay1 salik vermektedir. Spekiilatif tasarim ile, tasarim
faaliyeti, insanin diinyay1 kavramasinda islev goren bir araca doniismektedir. Diinyay1
ve kurdugu gelecegi spekiilatif tasarim araciligiyla kavrayan ve tartisan insan, kendini

buna gore degistirme imkani bulacaktir.

Cizelge 4.4 : Canlilik prensibi ve A/B Manifestosu.

Prensip A B

Canlilik Diinyay1 bize gore degistirme Bizi diinyaya gore degistirme
(Change the world to suit us) (Change us to suit the world)
Uretim anlatilart Tiiketim anlatilar
(Narratives of production) (Narrratives of consumption)
Konsept tasarimi Kavramsal tasarim
(Concept design) (Conceptual design)
Uygulamalar Etkiler
(Applications) (Implications)

Dunne ve Raby (2013), elestirel tasarimin yarattig1 alternatifler ile insanlarin yeni
deger kiimelerinde gezinebilmesi icin harita degil de pusulalar olusturmalarina
yardimc1 olacagini sdylemektedir (s.44). A/B manifestosunda normatif tasarimda
"iretim anlatilar1" olan madde spekiilatif tasarimda yerini "tiiketim anlatilari"na
birakmistir. Bir problemin ¢éziime kavusturuldugu iiretim yolculugu yerine, alternatif
alanlarin deneyime agildig1 bir diizlemde katilimcilarin gerceklestirecekleri "tiiketim"

gezintilerine odaklanilmaktadir.

Canlilik prensibi altinda yer verilecek ilk spekiilatif tasarim Rocio Berenguer
tarafindan gelistirilen G5 projesidir. Proje, insan tiiriiniin gelecegi icin felaket
senaryolarinin aksine bir {itopya kurma iddiasiyla yola ¢ikmakta ve insan, hayvan,

bitki, mineral, makine olarak siralanan farkli tiirlerin birlikte yagama olasiliklarini
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miizakere etmeye davet edildigi tiirler arast bir bulusma hayal etmektedir (Url-26).
Berenguer, tiirler arasindaki diyalogu canlandirdigi bir performans gergeklestirir,
izleyicilerin dahil olarak diger tiirlerle iletisime gecebilecegi ¢evrimigi bir sohbet odasi
kurgular. Proje, bir tasarim projesi olarak gercek bir problem ve ihtiya¢ tanimiyla yola
cikmaktadir; gezegenin gelecegini belirlemek {izere toplanan G5 zirvesini gezegenin
gelecegi ile ilgili olan tiim tiirlere agik hale getirerek yeniden tasarlamay1
onermektedir. A/B manifestosundaki “bizi diinyaya gore degistirme" isteginin
yollarin1 arayan proje, gezegenin gelecegi hakkinda program yaparken dikkate
almamiz gereken “diger gercek aktorleri” diisiindiirmekle ise baglamaktadir. Proje, bu
aktorleri bize sadece gostermekle yetinmemekte, onlarla iligki kurabilmemiz igin
cesitli araclar da gelistirmektedir. Proje acik bir elestiri veya korkutucu bir gelecek
tasviri sunmaz; bir yanit liretmekten veya dogruyu gostermekten bilingli bir sekilde
kacinir. Siirekli yeni sorular {ireten bir canlilig istemektedir, ortaya ¢ikan bir tasarim
sorununun bir sanat performansi ile birlesimi gibidir. Sonuca ulagsmamak, stireci canli

tutarak isin kendisini iiretmesini izlemek s6z konusudur.

Sekil 4.16 : G5 2020, Berenguer (Url-26).

Berenguer'in G5 projesi, tanimladigimiz canlilik prensibi i¢in ¢ok iyi bir drnektir.
Seyirciyi hem yerlesik olan1 sorgulamaya itmekte hem de seyircinin kendi deneyimi
ile zaman icinde degisebilecek bir etkilesim tasarlamaktadir. Bu baslikta yer
verilebilecek bir bagka drnek ise, Bluenove ekibinin kurgusal tasarim metodolojisi
olarak gelistirdigi Bright Mirror projesidir. Proje, bir internet sayfasi iizerinden
izleyicilerinin bugiiniin korkularimi ve fantezilerini aciga ¢ikararak gelecekle ilgili
olumlu anlatilar yaratmalarini istemektedir (Url-29, Url-30). Boylece kolektif olarak
arzu edilen pozitif bir diinya anlatis1 sekillendirilebilecektir. Acik c¢agr ile

katilimcilarin kendi pozitif onerilerini veya yaymlanmig onerilerle ilgili desteklerini
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toplayan proje, bdylece zamana yayilmakta; bu uzun siireli etkilesim onu degisime
acik hale getirmektedir. Canlilik prensibi ile kastedilen bir agidan da bu zamana

yayilan uzun siireli gelisim ve etkidir.

Gelecek hakkindaki tartigmalara gercek bir katilim uzun siireli bir agiklik
gerektirmektedir. Spekiilatif tasarim projelerinde tartigmaya katilmaya tesvik edecek
sekilde hizli bir etkileyicilik, dikkat cekme olduk¢a 6nemlidir. Ote yandan, izleyicinin
gergek bir katki sunabilmesi i¢in ona diisiinsel bir zaman taninmasi, fikirlerini
gelistirebilmesi i¢in 6zgiir bir zamansal alan agilmasi 6nem tagimaktadir. Pink Chicken
Project’in yaraticilart Nonhuman Nonsense ekibi projelerinin basarili olup olmadigini
belirleyen unsurlar1 siralarken, projenin erisilebilir ve kolay kavranabilir olmasinin
yaninda karmasikliga izin verecek sekilde ¢ok katmanli olmasi gerekliliginden de
bahseder; dyle ki, proje ilk karsilagmada hizl bir etki veriyorsa da verdigi yanitlar onu
takip eden bir y1l boyunca siiriiyor olmalidir, diger tiirliisii distopyaya, caresizlige veya

gergeklerden kagmaya yonelten bir basitlige siiriikleyecektir (Url-34).

Sekil 4.17 : Pink Chicken Project, Nonhuman Nonsense (Url-33).

Bu nedenle, canlilik bagliginda yer verilecek bir bagka spekiilatif tasarim, Nonhuman
Nonsense ekibinin gelistirdigi Pink Chicken projesidir. Ekip projede genetik
miihendisligini  kullanmaktadir; DNA’larina ¢ok wuzak bir gelecekte fosile
doniistiiklerinde de okunabilecek sekilde, icinde bulundugumuz insanligin kontrolii
tamamen eline ge¢irip sonuglarini diisiinmeden diinyay: geri doniistiiriilemez sekilde
degisikliklere ugrattigi Anthropocene ¢agindan bir mesaj kodlanan pembe tavuklar
iiretmektedir. Mesajda diinya i¢in yikim anlamina gelen bu ¢agin biitiin insan tiiriiniin
degil iktidar1 elinde bulunduran bir azinligin faaliyetlerinin sonucu oldugu yazmakta,
bugiinden gelecege “insan-olmayan diinyaya dayatilan insan merkezli siddeti miimkiin

kilan” her seye karsi bir direnis ¢agrist yapilmaktadir (Url-33). Nonhuman Nonsense
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ekibinin projesi, politik sOylemlerine dikkat ¢cekmek icin fiziksel hale getirerek
gorsellestirdikleri projelerinde absiird unsurlardan ve mizahtan, yani bir Onceki

baslikta ele alinan tekinsizlikten de faydalanmaktadir.

Time’s Up ekibi, spekiilatif tasarimi, yasamakta oldugumuz degisim zamanlarim
anlamak ve gelecegi icinde yasamak isteyecegimiz iitopyaya daha ¢ok benzetmek igin
kullandigimiz araglar ve uygulamalar olarak acgiklamaktadir (Url-31). SpeculativeEdu
projesi kapsaminda rdportaj yapilan ekip, spekiilatif tasarim projesinin basarisini
olgmek i¢in birka¢ temel Ol¢li soruldugunda, “siirpriz, giindelik olma ve deneyim”
(surprise, everyday, experience) basliklarini siralamaktadir (Url-31). "Siirpriz" ile
kastedilen, izleyiciler i¢in sasirtict olma c¢abasi degildir. Projenin, yaraticilari igin de
beklenmedik sekilde sonuglanmasi basariyr gostermektedir. Ekip bunu “bir proje ve
baz1 sonuglar beklediginiz bir seye yol aciyorsa, muhtemelen yeterince derine
inmemissinizdir” diyerek agiklamaktadir (Url-31). “Giindelik olma” izleyicinin iliski
kurabilecegi seyler hakkinda senaryolar gelistirmeyi ifade ederken, “deneyim”
izleyicinin katilimi ile bir senaryoyu betimlemekten degil deneyimlemenin yarattig
farktan bahsetmektedir (Url-31). Dunne ve Raby de spekiilatif tasarimin giindelik olma
becerisine deginerek, elestirel tasarimin rahatsizlik verme giiclinii giindelik hayata

olan yakinligindan almakta oldugunu sdylemektedir (2013, s. 43).

Susana Soares verdigi roportajda (2019), gida sistemleriyle ilgili siirdiiriilebilir
davranig degisikligi konusunda empati yapmak tizere, 2011 yilindan beri sefler, gida
bilimcileri, miihendisler, entomologlar ve 6grencilerle is birligi icinde yiiriitiilen
aragtirma projesinden ve bu kapsamdaki sergi vb. yayinlardan bahsetmektedir (Url-
38). Konuyu genis kapsamli olarak ele alabilmek icin saydigi uzmanliklar da dahil
olmak iizere gesitlilik gosteren katilimcei kitlelere erismek arzusu projenin uzun soluklu
ve katmanli bir iiretime doniismesi gerekliligini beraberinde getirmektedir. Bu tip uzun
soluklu projeler, sadece fikir ve Onerilerin degil, farkli disiplinlerden kisilerin
kaygilarimin ve bilgilerinin bulugsmasi anlamina gelmekte, tasarimci adeta birlestirici
bir rol istleniyor gibi goériinmektedir. Bununla beraber, projeye "canlilik" prensibi
altinda yer verilmesinin bir baska sebebi de proje konusunun c¢esitli topluluklar igin
uzun siireli bir tartisma baslig1 yaratabilme potansiyelidir. Benzer sekilde katilimci
anlatilar1 yaratma potansiyeli tasiyan bir baska proje de Design Friction ekibinin
Disobedient Wearables projesidir. Proje giyilebilir teknoloji nesnelerinin, tasarlanma

hedeflerine, kullanicilarinin ihtiyaglarina veya onu iireten, tedarik eden, somiiren
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iktidar yapilarina kars1 nasil itaatsizlik edebilecegi sorusu {iizerinden spekiilatif

senaryolar tiretmektedir (Url-53).

4.1.5 Catallanan Nesne

Spekiilatif tasarimin A/B manifestosunda, “diinya nasilsa onun i¢in" degil de “diinya
nasil olabilirdi diye” tasarlamaktan bahsedilmektedir. Oyle ki, spekiilatif tasarim
savunusu, izleyicisine “gelecekteki kendisi i¢in sadece ne istedigini degil, aym
zamanda ne istemedigini de diislinmesi i¢in ilham verme” (Auger, 2013) arzusunu
barindirmaktadir. Catallanan Nesne olarak isimlendirilen prensipteki "¢atallanma"
kelimesine &zgiir yazilim hareketi ilham vermistir. Ozgiir yazilimda, kaynak kodlar
acik olarak paylasilan ilk proje, catallanma ile c¢esitlenir veya gelistirilir, bdylece
ondan yeni projeler tiiretilmis olur. Bu projeler, tek bir kaynaktan ¢iksa da paralel
alternatifler yaratimina izin verir. Spekiilatif tasarimin tekil bir "¢6ziim" Onermeyi
reddetmesi, paralel diinyalar kurmay1 hedeflemesi benzer bir ¢atallanma ile gelecegi
tartistirmay1 hayal etmesi anlamina gelmektedir. Spekiilatif tasarim nesnesi de bu

paralel diinyalarin giindeme gelebilmesi icin bir arag olarak islev gdrmektedir.

Cizelge 4.5 : Catallanan nesne prensibi ve A/B Manifestosu.
Prensip A B

Catallanan Nesne

Coziim olarak tasarim
(Design as solution)

Arag olarak tasarim
(Design as medium)

Diinya nasilsa onun i¢in

Diinya nasil olabilirdi diye

(For how the world is) (For how the world could be)
Gelecekler Paralel diinyalar
(Futures) (Parallel worlds)

Her ne kadar spekiilatif tasarimin arzuladigi “gercek” gibi goriinen nesne iizerinden
yiirlitiilmese de Troiano, Wood ve Harteveld’in (2020), hikdye tamamlama yontemi
(story completion method) ile katilimcilara yazdirdigi spekiilatif hikayeler, bir
nesnenin tanimlanmasi ile baslayan diisiinme siirecinin nasil dallandigin1 gostermesi
acisindan iyi bir Ornek olabilir. Arastirmacilar, “bir kisinin bir seks robotuyla
karsilagmasi” ile bir hikaye baslatmis, katilimcilardan bunu “kisinin goziinden” veya
“robotun goziinden” devam ettirerek 10-15 dakikada bitirecekleri bir hikdye yazmalari
istemistir (Troiano, Wood ve Harteveld, 2020). Ortaya ¢ikan spekiilatif hikayeler
yorumlanirken, farkli perspektiften yazimin diisiinme bigimini nasil ¢esitlendirdigi
tizerinde durulmus — Oyle ki bir katilimci hikayesini kodlar kullanarak yazmis;

aragtirmanin sagladigi katki olarak “cinsel insan-bilgisayar etkilesimi” (sexual HCI),
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feminist HCI, iiclincli dalga HCI gibi kimi gelecek calisma basliklar1 olustugundan
bahsedilmistir. (Troiano, Wood ve Harteveld, 2020). Yaratilmasi istenen hikayeler i¢in
insan ve robotun perspektiflerinden bakilmasi, nesne-merkezli yaklagimlarin one
stirdiigii insan-dis1 aktorlerin aktif oldugu bir kurguya isaret etmektedir. Yontem,
nesne-merkezli tasarimin insan olmayani canlandirmak arzusuyla sekillendirdigi
katilimcinin nesne roliine girdigi arasgtirma yontemlerini (bkz: Giaccardi vd., 2016;
Tuna ve Caglar, 2019) animsatmaktadir. Insanin kaleminden ¢ikan hikayede, robotun

gozlinden yazmaktaki bagar1 makalede ayrica tartigilmaktadir.

Calismada iiretilen farkli gézlerden bakan spekiilatif hikayeler, “paralel diinyalar”
yaratma amacina hizmet ediyor goriinmektedir. Spekiilatif tasarim gelecegi kurmakla,
onun nasil ilerleyecegini tahmin etmekle ilgilenmemekte, paralel olasiliklar
gosterirken, gelecegin heniiz sekillenmedigi tezi ile iliskisini koparmama gayretini
siirdiirmektedir. Tasarim, tartisilabilecek her tiirlii olasiligi agmak ve tercih edilebilir
bir gelecegi kolektif olarak tanimlamak i¢in kullanmak istemektedir (Dunne ve Raby,
2013, s.6). Bunun igin yerlesik olani, degismez gdriineni parcalamak, kisitlamalari
kaldirarak ¢ogullugu miimkiin kilmak gerekmektedir. Auger ve Hanna (2019), kisiyi
tek bir yone mahrum birakan egitim sistemini ve alternatif gergeklikleri gériinmez hale
getiren gegmisin mirasini, insani sinirlamakla, gercekligi sabitlemekle elestirmektedir.
Oysaki, bu degismezlik hissi, aslinda yerlesik kapitalizmin arzusudur (Auger ve

Hanna, 2019).

Kisitlamalar ile c¢ogullugun yaratilmasina engel olan diizen, alternatiflerin
tartisilmasina da izin vermek istememektedir. Spekiilatif tasarim ofisi Superflux’tan
Anab Jain, tasarladiklar1 spekiilatif alternatiflerin “gogul olasiliklarin siirekli olarak
degerlendirilmesi, hayal edilmesi, test edilmesi” konusunda bir kazanim oldugunu,
ancak sadece alternatifler diigiiniildiigii i¢in parlak yeni bir gelecege ulasilabilecegi
inancinin gergek¢i olmayacagini sdylemektedir (Url-28). Jain'in spekiilatif tasarim

konusunda dikkat ¢ektigi bu kaygi not edilmelidir.

Catallanan nesne prensibi i¢in The Constitute ekibi tarafindan tasarlanan Eyesect
projesi iyi bir 6rnek sunmaktadir. Eyesect, gozlerimizin gérme becerisinin aktarildigi
iki uzantiy1 elimize alip istedigimiz gibi hareket ettirerek farkli acilardan gérmemizi
saglayan bir baglik tasarimidir (Url-37). Proje, bas dondiiriicii bir sekilde bakis agisiyla
oynamaktadir. Ancak bu kez s6z konusu olan farkli kisilerin veya nesnelerin roliine

girerek onlarin bakis acilarim1 anlamaya caligmaktan oldukg¢a farklidir. Kendi
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bakislarini elleriyle kontrol edebilen katilimcilar, gozlerini yerlerinden ve birbirlerine
olan bagliliklarindan koparabildikleri bedensel bir deneyim yasamaktadir. Proje, farkli
izleyicilerin ellerinde siirekli kendini iireten, yeni sorular agiga ¢ikaran, yasayan bir
ara¢ Uretmistir. Proje ile iiretilen spekiilatif nesne, kullanan kisi i¢in gercek bir
deneyim saglamakta, katilimecilarin yasadigi deneyim ve etkiler paylasilan videolar
aracilifiyla izlenebilmektedir. Eyesect'in sagladigi cesitlilik ve paralel kurgular,

etkilesime girdigi izleyici sayis1 kadar ¢ogalma potansiyeli tagimaktadir.

Sekil 4.18 : Eyesect, The Constitute (Url-37).

Bu baglikta yer verilecek bir diger proje Forma Fantasma’nin ¢ok sayida projesinden
biri olan Botanica koleksiyonudur. Bu koleksiyon, “i¢inde yasadigimiz petrole
dayanan donem hi¢ yasanmamig gibi” bakalit 6ncesi donem arastirilarak bitki ve
hayvan tiirevlerinden elde edilen dogal polimerlerin sundugu dokular, hisler ve teknik
olasiliklar kesfedilerek tasarlanan bir dizi objeden olusmaktadir (Url-46). Projenin
biiylileyici yonii, gelecegin, ge¢misten gelen farkli bir kokten tiiretilmesi ile nasil
sekillenecegini hayal etmesidir (Url-47). Geg¢misin mirast olan bugiiniin {izerine
diisiiniilen gelecek projeksiyonlar1 yerine, ge¢cmise yapilan bir yolculuk ile ayarlar
degistirilmis; boylece, bambagka bir bugiin tasviri ile birlikte yeni bir gelecek hayali
miimkiin olabilmistir. Catallanan nesne prensibi, olasiliklar1 gosteren, paralel
diinyalarin ve diinya nasil olabilirdi sorusunun pesine diisen ve bu dogrultuda tasarimi
bir ¢oziim degil arag olarak kullanan bir dogrultuya isaret etmektedir. Gerg¢ekligin sabit
ve degismez oldugunu kabul etmeyen, onu sarsmayi ve tartigmayi diistur edinen
spekiilatif tasarim, kimi bugiinden kimi ge¢misten ¢atallanarak dogan diistiniilmeye

deger ihtimalleri degerlendirmeyi arzulamaktadir.

4.1.6 Gelis(me)me

Spekiilatif tasarimin A/B manifestosunda yer alan bilimkurgu, kurgusal islevler,

ergonomi yerine Onerilen sirastyla sosyal kurgu, islevsel kurgular ve retorik
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maddelerinin iligkilendirildigi "gelis(me)me" prensibi, gelismenin her zaman iyi bir

sey oldugu dogmasina itiraz anlamina gelmektedir.

Cizelge 4.6 : Gelig(me)me prensibi ve A/B Manifestosu.

Prensip A B

Gelig(me)me Bilimkurgu Sosyal kurgu
(Science fiction) (Social fiction)
Kurgusal islevler Islevsel kurgular
(Fictional functions) (Functional fictions)
Ergonomi Retorik
(Ergonomics) (Rhetoric)

Teknoloji i¢in sorgusuz sualsiz kabul edilen “gelisme dogmasi”, yeni nesil iirliniin
eskisinden daha iyi olacagi, gelecegin simdiye gore tercih edilebilir olacagi 6n
kabulleri hem bugiinii hem de gelecegi kavramamiz 6niinde engel olusturmaktadir
(Auger ve Hanna, 2019). Biyoteknoloji ve diger geliskin teknolojilerin laboratuvar
ortamindan ¢ikip giindelik hayata girdiginde doguracag: kiiltiirel, sosyal ve etik
etkilerini tartismaya duyulan ihtiyaca deginen Dunne ve Raby, 2008 tarihli “Design
for Debate” baglikli makalelerinde bu konuda 6rnek olabilecek islere sahip fi¢
tasarimcidan bahsetmektedir: Michael Burton, Marei Wollersberger ve Susana Soares.
Bunlardan Marei Wollersberger’in Child Force (2007) projesi, gen teknolojisinin
ideolojiye uygun toplum icin yapilan miidahalelerde nasil kullanilabilecegini
sorgulamakta; Susana Soares’in Bee’s (2007) projesi, patlayict madde tespit edebildigi
sOylenen arilarin, tibbi teshiste biyosensor olarak kullanilabilecegi lizerine spekiilatif
bir tasarim Onerisi getirmektedir (Dunne ve Raby, 2008). Dogal biyolojik sistemlerin
teknolojik potansiyellerini kullanmay1 amaglayan projesinde Soares, ar1 egitim
merkezlerinin ve art kliniklerinin kuruldugu bir gelecekte, kanser taramasinda
biyosensor olarak egilen arilara m1 yoksa bir makineye mi daha ¢ok giivenecegimizi

sorgulamaktadir (Url-66).

Sekil 4.19 : Bee's, Susana Soares (Url-66).
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Michael Burton ise, The Race (2007) projesi kapsaminda insani dogal ekosistemden
izole eden saglik sistemini tartigmaya agarken, simbiyotik yasam pratikleri iceren
provoke edici senaryolar ve bu senaryolar1 “gercek” gibi sunmasini saglayan kisa
filmler, fotograflar, objeler iiretmektedir (Url-14). Ornegin, “Maggot Cohabitation”
(Url-12) senaryosunda ameliyat sonrasinda olusan yaralar1 kurtguklarin temizlemesi
onerilmektedir. Projenin agiklamasinda, onerilen bu yeni tedavinin Ulusal Saglik
Servisi tarafindan maddi tasarruf saglayacagi Ongoriilerek giindeme alindigi
belirtilmektedir. Uretilen gorsel ve tanitim metni acisindan gergekci bir sekilde

sunulan proje, igerdigi kara mizah ile izleyicinin ilgisini ¢cekmektedir.

Sekil 4.20 : Maggot Cohabitation, Michael Burton (Url-12).

Burton'a ait “Commensal Bacteria” (Url-13) senaryosunda ise insan viicudunda
gorselde yer verilen bir bedensel manipiilasyondan bahsedilmektedir. Proje tirnakta
biriken kirler ile kazanilacak bagisiklik iizerine kurulmaktadir. Yapilacak bedensel
manipiilasyon ile daha ¢ok tirnak olugmasi saglanacak, daha fazla sayida tirnak,
tirnakta biriken daha fazla kir anlamma gelecektir. Bununla birlikte tirnak yeme
alisgkanligmin da tesvik edilmesi ile bedenimize daha ¢ok bakteri ve mikrop
alabilecegimiz, bdylece bagirsak floramizin zenginlesecegi miijdelenmektedir.
Ciddiyetle hazirlanmig goriinen gergekgi gorseller projenin etkileyiciligini ve sasirtici,
tekinsiz etkisini arttirmaktadir. Iki senaryoda da yeni bir tasarim olarak "gelisme" gibi
sunulan Oneriler aslinda oldukg¢a atavistik goriinmekte, ¢ok eskilerden kalma bir
ozelligin canlandirilmasina benzemektedir. Insanin dogadan izole olmasi sorununu
giindeme getirmek icin ise koyulan tasarimci, spekiilatif tasarimin 6giitledigi gibi,
bilimkurgu yerine sosyal kurguyu kullanmaya yo6neldiginde, gecmisin ve gelecegin
karigtig1 hem gercek olabilecek hem gergekiistii gériinen zamansiz olasiliklar ortaya

cikmig goriinmektedir.
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Sekil 4.21 : Commensal Bacteria, Michael Burton

Aynt seriye ait bir bagka senaryoda ise verili diinyada asir1 dezenfekte edilen insanlar
icin kurgulanan, gelip hayvan pisligine bulanacaklar1 ve bdylece bagisiklik
sistemlerinin gliclenecegi biophilia kliniklerinden bahsedilmektedir; bu senaryolar
gelecek kurgularindan ¢ok bugiinii tartismak icin kullanilan spekiilatif tasarimlar

olarak yorumlanmalidir (Dunne ve Raby, 2008).

Michael Burton projelerinde hem bugiiniin kendini dogadan yalitan insanini alayci
sekilde elestirmekte hem de teknolojik gelismelerin kapitalist diinyada nasil yol
alacagina dair bir bakima oldukga gergekei senaryolar iiretmektedir. Onun projelerinde
gercekei olan, tirettigi kara mizaha dayali tekinsiz ¢6ziim Onerileri degil, insanligin, bu
coziimlere siiriikklenecek denli ¢ilginlasabilecegi karanlik bir diinya kurmus olmasidir.
Ornegin bir baska projesi Future Farm (Url-15), yetiskin kok hiicrelerini kullanmaya
yonelik farmakoloji arastirmalarinin yakin gelecekte bedenin adeta bir tarla gibi ilag
veya kimyasal yetistirmek iizere kullanilabilecegini ve para kazanmak i¢in insanlarin
buna goniillii olacagini sdylemektedir. Senaryo i¢in iirpertici derecede gergekei ve
karanlik videolar hazirlanip sunulmustur. Senaryo, zeminini hem gergek teknolojik
gelismelere ve arastirmalara hem de toplumsal yapiya ve sosyal ekonomik egilimlere
dayamaktadir. Proje tibbi bir gelismenin {izerine insa edilmis bir durumu tasvir
etmektedir. Sakin bir sekilde agikladig1 kurgusu, etik, sosyal, siyasal ve bir¢ok yonden
izleyicisini iirpertmekte ve kigkirtmaktadir. Gelisme olarak sunulan durumun bu

kurguya siiriiklenmesi gelismenin sorgulanmasi ile sonuglanmaktadir.

Burton'un projeleri, izleyicisine, goriineni saran gercekligi acik etmekte, gelismenin
ne anlamlara geldigini sorgulatmaktadir. Teknolojik agidan miimkiin olduklari

ciddiyetle gosterilen senaryolar, sosyal alanda tepki uyandiracak sekilde
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tasarlanmiglardir. Bu senaryolar arka planda bilimkurgu o6geleri tasisa da projede

gorsellestirilerek gdsterilen sey sosyal kurguyu merkeze almaktadir.

Gelis(me)me basligi i¢in yer verilen projeler, temelinde, doga ile teknoloji arasindaki
catismay1 konu etmektedir. Spekiilatif tasarim, gelecegi ve teknolojik gelismeyi
elestirel bir sekilde ele alirken, doga ve teknoloji ¢atismasinin giindeme gelmesi
kacinilmaz olmaktadir. Spekiilatif tasarim, ilham vermekte, farkindalik yaratmakta,
tartismaya tesvik etmekte veya tartismayr alevlendirmektedir; bdylece olmamiz
beklenen kolayca tatmin edilmis kullanicilar yerine, gercekte oldugumuz karmasik,
sorunlu insanlar1 yansitan teknolojik gelecekler masaya yatirilabilecektir (Dunne ve

Raby, 2008).

Sekil 4.22 : Smell+ Smell Blind Date 2009, Auger ve Loizeau.

Auger ve Loizeau tarafindan gelistirilen Smell+ projesi de biyolojik bir temele, koku
alma duyusuna dayanmaktadir. Proje, koku alma ve verme konusunda kontroliimiiziin
eksik oldugu tezine dayanarak (Url-67), kontrolii saglayacak "teknolojik" nesneler
gelistirmistir. Oleg Suran, (2019) Auger ve Loizeau’nun Afterlife, Smell+, Happylife
gibi spekiilatif tasarim projeleri i¢in “kisisel konular1 konusmak icin yakinda
gergeklesmesi muhtemel teknolojileri kullandiklarini” sdylemektedir (Url-27). Proje,
tasarlanan nesne ve iiretilen gorseller ile tekinsiz bir etki biraksa da merkeze aldiklar
konu ve projenin zeminini agiklayan sOylemleriyle gercek, giincel bir tartisma
yaratmay1 basarabilmektedir. Gelis(me)me baslhigindaki diger projelerde oldugu gibi

burada da sunulan gelisme oldukga tartigmalidir. Onu ilgi ¢ekici yapan ise yadirgatici
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olmasiin yaninda proje metninde gecen "koku alma kabiliyetine sahip iirlinlerin

potansiyelinin biiyiik oldugu" gibi tezlerin oldukg¢a ikna edici bulunmasindandir.

4.1.7 Katilm ve Acikhk

Spekiilatif tasarimin basarisini, projenin, muhataplarinin dikkatini ¢ekecek kancayi
atabilme becerisine sahip olmasinda (Url-32), erisilebilir ve izlenebilir olmasinda (Url-
68), yani izleyicisine ulagabilmesinde ve eristigi cok sayida insan sayesinde ¢esitlenen
eylemlere doniisebilmesinde (Url-34), reaksiyon olusturabilmesinde aramak
konusunda ¢ogu tasarimci ve arastirmaci hemfikirdir. Katilim ve aciklik olarak
isimlendirilen son prensip, spekiilatif tasarim projeleri i¢in ¢ogu zaman bir basari
kriteri de sayilan aktif izleyicinin roliinden bahsetmektedir. Prensip, A/B
manifestosundaki iic madde ile; "vatandas", "insan" ve "etik" ile iliskilendirilerek
olusturulmustur. Burada yer verilecek projeler katilim ve katilima a¢ikligin merkezde
oldugu &rneklerden secilmistir. Ote yandan bu son prensip de aciklanirken ve

orneklendirilirken ortaya ¢ikan tablo, spekiilatif tasarim olarak incelenen bu projelerin

burada siralanan yedi prensipten birden fazlasini igerdigini gostermektedir.

Cizelge 4.7 : Katilim ve agiklik prensibi ve A/B Manifestosu.

Prensip A B

Katilim ve Agiklik Tiiketici Vatandas
(Consumer) (Citizen)
Kullanici Insan
(User) (Person)
Kullanici dostu olma Etik
(User-friendliness) (Ethics)

Spekiilatif tasarimin daha erisilebilir olmasi ve insanlar1 sosyal gerceklikleriyle
yiizlesmeye, diistinmeye davet etmek i¢in kolektif stratejiler gelistirmesi gerekliligini
savunan “tasarim eylem grubu” Dash N’ Dem (Dash Macdonald and Demitrios
Kargotis), birlikte yaratimi bir aktivizm bi¢imi olarak yorumlamakta (Url-16), sokak
tiyatrolart gibi performanslar ile genis katilimci pratikler gerceklestirmektedir. “In
Your Hands” projesi, uzaktan kumanda ile kontrol edilebilen 6zel {iretim bir paten
giyen sanat¢inin kontrol kumandasini izleyicilerden istekli olan birine birakmasi ile
gerceklesen bir sokak performansidir. “Mizah” ve “etkileyici gosteri’nin cazibesi
kullanilarak gercekte ne yapildigindan uzaklagan katilimer izleyicinin sanatgiyl
kontrol ederken nasil davrandig1 ve eglencesi i¢in ne kadar ileri gidebilecegi kayda

alinmistir (Url-17). Proje, insanin sorumlulugu bir otoriteye teslim ettiginde kotiligi
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nasil uygulamaya koyabildigini ortaya c¢ikaran Stanford Hapishanesi ve Milgram
deneylerinden ilham almaktadir. Sinemada Stanford Hapishanesi deneyi Das
Experiment (Hirschbiegel, 2001) ve The Stanford Prison Experiment (Alvarez, 2015)
filmlerine, Milgram Deneyi ise Experimenter (Almereyda, 2015) filmine konu
olmustur. Hapishane deneyi, mahkumlar ve gardiyanlar olarak rasgele iki gruba
ayrilan deney katilimcilarinin otorite tarafindan verilen rolii benimsemeleriyle birlikte
gelisen siddeti ortaya cikarmistir. Milgram deneyinde ise bir¢ok katilimeinin
laboratuvar ortaminda goriinmez bir otoritenin yonlendirmesi ile hareket ederek kendi
gibi katilimci1 oldugu sdylenen bir bagka kisiye yonelik siddet uygulamay1 kabul edisi

ve otoriteden emir aldig1 noktada kendini sorumlu hissetmeyisi agiga ¢ikarilmistir.

Sekil 4.23 : In Your Hands, Dash N’ Dem (Url-17).

Bu iki deneyden etkilenerek tasarlanan “In Your Hands” projesi ise bu deneylerin
aksine kamusal alanda genis katilimli olarak gerceklestirilmis, katilimeir olan
izleyiciler performansa sovun biiyiisiiyle dahil olmuslardir (Url-17). Proje, spekiilatif
tasarimim A/B manifestosunda “tiiketici” yerine gecirilen “vatandas”, “kullanic1”
yerine Onerilen “insan” amaclarini gerceklestirmis goriinmektedir. Tek tek kisiler
iizerinden tanimlar ortaya ¢ikarmak yerine sosyal bir etkilesim yaratmak, iliskileri
ac1ga cikarmak arzusuyla tanimlanabilecek proje, bir sokak performansi orgiitleyerek
gergeklestigi yerdeki ekolojiyi meydana ¢ikarabilmis, rasgele katilimcilar ile anonim
olmay1 bagaran sonuglar elde edebilmistir. Artik s6z konusu olan ne “kisi olarak
tilketici” veya “kullanici”dir ne de “kullanici dostu olmak™ gibi tartigmalardir.
Spekiilatif tasarimda pesine diisiilen sosyal bir ekolojinin pargasi olarak insandir ve

onun ¢evresinde Oriilii etik tartigmalardir.
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Superflux Studio, 2050 y1l1 Londra’sini1 hayal ettikleri projeleri “Mitigation of Shock”
ile iklim degisikliginin sonuglarin1 somutlagtirmayi, asir1 iyimserlige veya korkuya
kapilmadan bu sonuglarla yiizlesmeyi arzular. Proje kapsaminda iklim degisikligi
sonucunda yasanacaklarla ilgili uzmanlardan da faydalanarak tasarladiklar1 Londra
dairesini insa ederek ziyarete agarlar. Apartman dairesi kurgusal olsa da gida
yetistirme sistemleri gibi bircok Ongorii teknolojik olarak calisir durumdadir ve
ziyaretgiler i¢in ikna edici bir gergeklik sunmak amacglanmistir (Url-22). Tasarim
stiidyosu bu uygulamali proje ile korkularimizla yiizlesmek i¢in tanidik bir alan
yaratmanin yani sira iklim degisikliginin sokunu sosyal olarak hafifletmemiz i¢in

faydali olabilecek somut yollar1 aragtirmay1 arzulamaktadir (Url-23).

SuperFlux tasarim stiidyosunun projelerini agiklarken kullandiklar1 dil oldukga ilgi
cekicidir. Projenin arkasinda “apokaliptik” olmak yani korku yaratmak istegi degil,
“iklim degisikliginin harap ettigi bir gelecekte” umut vizyonu aramak oldugu ifade
edilmektedir (Url-24). Amag kimsenin gergeklesmesini istemedigi bir gelecege dikkat
cekerek onu protesto etmek degildir; insanlar1 bunun gerceklesmesi durumunun igine
atarak kendi deneyimlerini olugturmalarin1 saglamaktir. Boylece, insanlarin su anki
eylemleri iizerinde elestirel diisiinebilmelerine yardimci olmak ve onlar1 boyle bir
gelecekte hayatta kalabilmeleri i¢in ihtiya¢ duyacaklar1 potansiyel ¢oziimlerle

tanistirmak amaglanmaktadir (Url-24).

Sekil 4.24 : Mitigation of Shock, Superflux.

Proje ekibi, tasarimlarinin i¢ine gdmiilii anti kapitalist sdylemle kendilerini ifade
etmekle birlikte, disaridan izlenebilir kapali bir proje gerceklestirmenin Otesine
gecmeyi arzular gorlinmektedir. Bir baska deyisle, proje didaktik unsurlar igermekten
uzaktir, bir korku atmosferi i¢inde izleyicisinin ders ¢ikarmasini bekler bir pozisyon

benimsememektedir; aksine projenin izleyicisini tiiketen roliinden ¢ikararak, onu aktif
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katilimer haline getirmenin yollarin1 aramaktadir. Bunun yolunu da izleyiciyi kendi
deneyimini olusturmasi, kendi fikrini gerceklestirmesi icin Ozgiir birakmakta
bulmaktadir. Herkes i¢in “tanidik” olan ev alanini “yabanci” Ogelerle degisime
ugratarak izleyici i¢in kigisel olarak gelisebilecek bir deneyime zemin olusturmak
amaclanmigstir. Proje bastan asag1 bir spekiilatif tasarim projesidir; elestirel bir kaygi
duymaktadir, tasarimcilarinin kaygilandigi gercek bir konuyla ilgilenmektedir, ¢cok
tanidik bir alanin tamamen yabanci tekinsiz bir hayal ile bulugmasini konu
edinmektedir. Projenin bu baslik altinda incelenmesinin nedeni ise, onun en énemli
ozelliginin katilim yoluyla izlenebilir olmasidir. Projenin izleyicisi, projeye ancak onu
deneyimleyerek, dairenin igine girip projeye dahil olarak erisebilmektedir.
Izleyicilerin tasarlanan dairenin igindeki Ogelerle deneyimleri daha ayrintili bir
incelemenin konusu olarak tartisilabilir olsa da projeyi izlemenin 6n sarti mekansal
olarak projeye dahil olmak, dairenin yani projenin ig¢ine adim atip onu diledigince
dolasmaktir. Ote yandan, projenin iginde dolasan izleyici icin tasarlanan ogelerle
yagsanan deneyim ‘“kullanici dostu” olmak gibi kriterlerle degil “etik” {iizerine

tartismalarla sekillenmektedir.

Mitrovic (Url-20), yakin gelecekte yasanacak cevresel felaketler ertesi yasam
hakkinda iyimser senaryolar olarak acgikladigi Time’s Up grubuna ait Turnton
Docklands projesini de distopik gelecekte hayatta kalmak konusunda umudu
savundugundan “Mitigation of Shock” projesine benzetmektedir. ki proje de
gercekten ortak bir sekilde, korkutucu gelecegin geldigi o giiniin igine girerek
diistinmeyi Onermektedir. Bunu yaparken, hayatta kalmanin umudu ile tartisma
baslatmak izleyicilerin katiliminin saglanmasinda, daha ac¢ik daha davetkar bir séylem
olusturulmasinda yardimecr goriinmektedir. Iki proje de bugiinden bakarak kaygi
duyulan gelecek projeksiyonlarinin, kaygi asamasini gegip gerceklestiginde olacaklar
deneyimlemenin pesindedir. Ciinkii bugiin kaygi ile sOylenen sozlerin kitleler
tizerindeki dontistiiriicii giicii ile, kitlelerin kendi deneyimledikleri distopyanin

doniistiiriicii giicii arasinda fark bulunmaktadir.
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Kullanicilar... (Users Are...)

Mantikli ve ngoriilebilirdir
(Logical and predictable)

Uriin ve hizmetlere ihtiyag duyar
(In need of products & services)

Siirekli metaveri olusturur
(Continually generating metadata)

Kesinligin giivencesiyle hareket eder
(Driven by security of certainty)
ikili segimler igerir

(Content with binary choices)

Siirtiinmesiz varolusla motive olur
(Motivated by frictionless existence)

Sorunlara ¢6ziim ihtiyacindadir
(In need of "solutions" to problems)

Hissedardir
(Stakeholders)

Varsayilan kapasitededir
(Of presupposed capacity)
Kapitalizmin tiriinleridir
(Products of capitalism)

Bekleyen segeneklerdir
(Awaiting options)

Paraya gevrilebilirdir
(Monetizable)

Olgiilebilirdir

(Quantifiable)

Kolayca memnun edilebilirdir
(Easily pleased)

Insanlar... (People Are...)

Batil inangh ve romantiktir
(Superstitious and romantic)

Firsat ve taninma arayigindadir
(Seeking opportunity & recognition)

Siirekli olarak iligkiler yaratir
(Continually creating relationships)

Kaygi ve siiphe aligkanligiyla hareket eder
(Habitualised to anxiety and doubt

Karmagikliga uyum saglamak iizere evrilmistir
(Evolved to adapt to complexity)

Toplumun kaba gergekliginde var olur
(Existing in the coarse reality of society)

Sorunlarla basa ¢ikar/yasar
(Coping with/living with problems)

Sistemin i¢inde kiigiik yatirnmcidir
(Of little investment in systems)

Simirlar1 agma yetenegine sahiptir
(Capable of transcending limits)

Insan evriminin iiriinleridir
(Products of human evolution)

Alternatifler yaratir

(Creating alternatives)

Sosyal degisimlere minnettardir
(Indebted to social exchanges)

Ongoriilemeyen ozellikler sergiler
(Exhibiting highly unpredictable traits)

Karmagik ve sorunludur
(Complex and troubled)

Sekil 4.25 : Users Are../ People Are.. 2016, Ted Hunt (Url-69).

Elestirel tasarimc1 Ted Hunt’in A/B manifestosundan ilham alan “Users Are.. / People
Are.., 2016 metni dikkat ¢ekicidir. Kullanici i¢in “mantikli ve tahmin edilebilir” insan
icin ise “batil inan¢hh ve romantik” tanimiyla baslayan metin buna benzer
karsilagtirmalardan olusmaktadir (Url-69). Buradaki karsilastirmalar, spekiilatif
tasarimin “acgiklik ve katilim” olarak isimlendirdigimiz prensibinin anlagilmasina
yardimcr olacak bir perspektif farkini ortaya koymaktadir. Spekiilatif tasarim,
izleyicisi olarak yoneldigi kitleyi olgiilebilir ve kati olarak tanimlamaktan kaginirken,
onu karmasik, degisken gibi daha ucu agik kelimelerle aciklarken, izleyicisini kendi

alternatif kurgulariyla tasarim etkinliginin i¢ine dahil olabilmesi i¢in tesvik etmeye,

tasarim etkinligini onun i¢in cazip kilmaya ¢aligmaktadir.
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4.2 Diger Goriisler ve Tartismalar

Spekiilatif tasarim hakkinda bu yedi prensip basligr icinde deginmedigimiz farkli
yaklasimlar da bulunmaktadir. Bunlardan birisi spekiilatif tasarimi akademiden
kurtarmaya hevesli Phil Balagtas’in yaklasimidir. The Design Futures Initiative’in
kurucusu ve PRIMER konferanslarinin diizenleyicisi Balagtas, stratejik diisiinme i¢in
potansiyel gordiigii spekiilatif tasarim i¢in is dilinyas: i¢in para edecek sekilde
doniistiirmenin, kendi deyimiyle “demokratiklestirme”nin pesine diiserken spekiilatif
tasarimin bu durumda belki adinin degisebilecegini sdylemektedir (Url-18). Ona gore,
spekiilatif tasarim artik sadece bir “punk” hareketi degildir, bir zorunluluk olarak ele
alinmalidir (Url-18). Spekiilatif tasarimin radikalligini torpiilerken onu A/B
manifestosunun sdylemlerinden uzaklastiran, sistemin iginde eritmeye egilimli bu
yaklasim, spekiilatif tasarirmin kimligini zayiflatarak ve elestirel yOniinii

islevsizlestirecektir.

Bir bagka fiitiirist akademisyen Sohail Inayatullah ise spekiilatif tasarimi1 “gelecek”
konusunda yaptiklar1 asamali ¢aligmalarin bir boliimiinde faydalandiklar: islevsel bir
yontem olarak degerlendirmektedir (Url-19). Inayatullah’in bahsettigi asamalar
“tasarim odakli diistinme” alistirmalarina benzemekte, spekiilatif tasarim “alternative
futures” veya “preferred future” gibi bagliklarda bir yontem olarak dahil olurken esas
savunusu olan izleyici kitlesi ile etkilesim, provokasyon gibi islevleri ile politik

dogrultusunu kaybetmeye mahkim goériinmektedir.

Spekiilatif tasarim pratiklerini elestirel bir gozle degerlendiren tasarimci Tobias
Revell, spekiilatif tasarimin diinyayr neden kurtaramayacagina dair bes neden
siraladig1 bir blog yazist kaleme almistir (Url-60). Yazida, ilk sirada spekiilatif
tasarimm ana akim isletme pratiklerine yaklastigi olgiide elestirel koklerinden
uzaklasti1 tespiti yapilmaktadir. Revell yazisinda, spekiilatif tasarimin sundugu
olumsuz geleceklerin Avrupa’nin istedigi korkutma politikasina hizmet etmesi ve
mevcut duruma siikredilmesi veya iyi ihtimalle biraz daha iyiye razi olunmasi ihtimali
tizerinde durmakta; spekiilatif tasarimin dogasinin yavas bir etkiye sahip oldugunu ve
diinyanin kurtarilmasi gerekliliginin aciliyetine yeterince hizli yanit veremeyecegini

diisiindiigiinii agiklamaktadir.

Spekiilatif tasarim, Dunne ve Raby tarafindan sekillendirildiginden bu yana yarattig1

yaygin etkiyle farkli kisi ve ekiplerce ¢esitli sekillerde ele alinmaktadir. Spekiilatif
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tasarim, katilimer ve tartismaci bir gelecek tasarimi metodolojisi olarak, son yillarda
sadece kisilerin degil kurumlarin ve devlet organizasyonlarinin da ilgisini
cekmektedir. 2019 yilinda Economist dergisi “Gelecekle ilgili kulaga cilginca gelen
senaryolar1 okumaya neden deger?” basligiyla spekiilatif tasarimi1 konu edinen bir yazi
yayimmlamistir (Url-49). Kendini “6ngorii ve tasarim merkezi” olarak tanitan Antwerp
merkezli Panopticon’un kurucularindan Nik Baerten “spekiilatif tasarim kimi zaman

sadece ger¢egi dogurur” demektedir (Url-50).

Audio Tooth Implant projesinin iki tasarimcisindan biri olan Jimmy Loizeau, 2020
yilinda verdigi roportajda, spekiilasyonun biitiin tasarimlar i¢in projeksiyon yapmak
icin zaten zorunlu oldugunu, spekiilatif tasarim yontemi ile bu projeksiyonu ve
tartismay1 kitlelerle bulusturarak daha kapsayici sekilde oOrgiitleyebildiklerinden
bahsetmektedir (Url-51). Spekiilatif tasarim bir metodoloji olarak, esas olana paralel
yiiriitiilen elestirel bir yontem degil, gelecegi canlandirmak ve iizerine konusabilmek

icin ihtiya¢ duyulan birincil bir yontem olarak giindeme getirilmektedir.

SpeculativeEdu ekibinden Ingi Helgason 2020°de verdigi roportajda, spekiilatif
tasarimin egitimde de kabul gormeye basladigini, farkli derslerin programlarina cesitli
sekillerde dahil oldugunu sdylemektedir (Url-42). Carnegie Mellon Universitesi Giiz
2017 donemi dersi olarak programi paylasilan “Speculative and Critical Design:
Futures and Imaginings from the Margins” dersi tanitiminda, spekiilatif ve elestirel
tasarim, olas1 gelecekleri hayal etmenin yaninda tasarim meslegine elestirel bir bakis
acis1 getirme potansiyelleriyle anilmaktadir (Url-21). Tasarim her zaman politik bir
alan olsa da tasarimi igletmenin aragsal bir parcasi olarak tek boyutlu degerlendiren
yaygin yaklagim, tasarim siireclerinde ilk anda baslayip son asamaya kadar isleyen,
yerlesik bir elestiri pratigi ile kirilmaya calisilmaktadir. Silvio Lorusso ise spekiilatif
tasarimin dgrenciler arasindaki popiilerligini agikladig: twitinde (Url-70), 6te yandan
su anki gercekligin herhangi bir spekiilasyondan daha ilgin¢ oldugu hissine sahip
oldugundan séz etmektedir. Bu nedenle, Lorusso, dgrencilerinin projelerini Black
mirror testine tabi tutmakta, dizinin herhangi bir boliimiinden daha ilgi ¢ekici olup

olmadigini sorgulamaktadir (Url-70).

SpeculativeEdu projesi i¢in roportaj veren Francisco Laranjo (2020), spekiilatif
tasarim konusunda farkli agidan bir elestiri dile getirmektedir. Diisiisler ve yiikselisler
yasansa da elestiri ve tartismanin her zaman tasarimin i¢inde oldugunu sdyleyen

Laranjo, spekiilatif tasarimin Oncli olmadigmi, 1960’lara dayanan bir hikayesi

97



oldugunu, yeni bir sey gibi sunularak trend yapilmasinin portfolio sisirmekten baska
bir ise yaramayacagini sdylemektedir (Url-48). Laranjo “elestirel olmayan, kendimiz
ve gelecek nesiller icin insa etmeyi istedigimiz gelecek i¢in spekiilasyon yapmayan
tasarimin, zaten tasarim olmadigini” sdylemektedir (Url-48). Ote yandan, spekiilatif
tasarim metodolojisinin popiilerliginin egitim alaninda ¢esitlendirmeyi destekledigini,
hegemonik uygulamalar1 yerinden eden katkilar1 oldugunu kabul etmekte; sozlerini
“spekiilatif tasarim egitimine ihtiyacimiz yok, sadece daha iyi bir tasarim egitimine

ihtiyacimiz var” diyerek bitirmektedir (Url-48).

Her tasarimin spekiilatif oldugunu savunan, SpeculativeEdu ekibinden Matt Ward ise,
goriislinii asla bugiin i¢in tasarim yapilmadigini, her zaman gelecekte var olacak bir
diinya icin hayal edip tasarladigimizi sdyleyerek aciklamaktadir (Url-55). Tasarim
faaliyetinin her zaman yakin veya uzak “gelecek” i¢in yliriitiildiigii yadsinamaz bir
gercek iken spekiilatif tasarimi bunun i¢ine hapsetmek olduke¢a eksik bir tanimlama
olacaktir. Spekiilatif tasarim yalnizca gelecek ile ilgili spekiilasyon yapan arag ve
yontemler toplulugu olarak anilir ve elestirel tarafi onun ilham aldig1 kaynaklar olarak
basitlestirilirse onu tasarim faaliyetinden ayr1 sekilde anlamlandirilabilecek zemin de
kaybolacaktir. Oysa, spekiilatif tasarim etkinliginde A/B manifestosunda siralanan
kaygilar ve diger sdylemler géz oniine alindiginda, esas olan, yapilacak spekiilasyon
ile toplumun yararina ve toplumla birlikte yerlesik alginin zehirledigi alanlarda bir alt

st edis saglamaktir.

Son donemde popiilerlesen spekiilatif tasarima yonelik 6nemli elestirilerden biri
“Avrupa merkezli” olusu; zalim gercek diinyadan kopma egiliminin projeleri distopik
senaryolara sikigtirmasi ve estetik ve stilin abartilmasidir (Mitrovic, 2019 -20).
Brezilya kokenli tasarim arastirmacist Luiza Prado de O. Martins, Pedro Oliveira ile
2014 yilinda kaleme aldig1r “Questioning the “Critical” in Speculative & Critical
Design” baslikli metinde (Url-54), spekiilatif tasarim alaninda baglayan bir tartigmaya
dikkat ¢ekmektedir. Konu, diinyanin bazi yerlerinde saf gercek olarak yasanan
distopik diinyalar1, gelecek kotii glinler gibi sunan naiflik ve spekiilatif tasarimin siyasi
sorumlulugu, eksik biraktiklaridir. Yazida, spekiilatif tasarim, entelektiiel beyaz orta
smiflar1 ilgilendiren miicadeleler disindaki sorunlara kapali olmakla, distopik
gelecekte tartisilan ana konulari gastronomi gibi birinci diinya ayricaliklarindan
secmesiyle, temiz, miikemmel goriinen bir gorsel dil kullanimi nedeniyle, ¢ogu yakin

gelecek senaryolarinda tasvir edilen kisilerin cinsiyetlerinin, sinifsal durumlarinin,
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renklerinin ayrimciliga, ekonomik esitsizlige hi¢ deginmemesiyle elestirilmektedir.
Spekiilatif tasarim “ana akim algilara elestirel bir yanit olmaya ¢alisan bir disiplin i¢in
garip bir sekilde kayitsiz ve apolitik goriinmektedir” (Url-54). Yazida, MoMA nin
Tasarim ve Siddet sayfasinda yiiriitiilen bu tartismaya katilan spekiilatif tasarimin 6ne
cikan tasarimcilarindan James Auger’in konuya “simf sistemlerine olan bu
saplanti’nin geride birakilmas1 gerektigi agiklamasiyla katildigi belirtilmektedir.
Yoneltilen elestiriyi haksiz bulan Auger’e yanit verilen yazida, spekiilatif tasarimin su
anda “elektronik nesnelerle iliskimizde s6zde siirsel boyut eksikligi” probleminden
baska bir seyle ilgilenmedigi, uygulayicilarin ¢ogunlugunun savunur goriindiigii
toplumsal anlatilarin ve elestirinin yalnizca entelektiiel kuzey Avrupa orta siniflarinin
estetik kaygilart icin gecerli oldugu sOylenmektedir (Url-54). Sozii edilen internet
sayfasindaki tartigmaya atifta bulunularak; hicbir projenin spekiilatif tasarimin hevesle
resmettigi sik, parlak cihazlarin, duyarli nesne ve robotlarin muhtemelen {iretilecegi
yerler olan Cin, Endonezya ve Banglades ile ilgilenmedigi, somiirgeci iilkelerden ve
somiiriilenlerden bahsetmedigi, oysaki teknolojinin etkisinin yerel olmadig: kiiresel
olarak birbirini asla gormeyecek ¢ok sayida insani farkli sekillerde etkiledigi gergegi

ile ylizlesmek gerektiginin alt1 ¢izilmektedir.

4.3 Ozet ve Degerlendirme

Tez calismasinin spekiilatif tasarim bashigini tastyan bu bdoliimii, metodolojiyi,
zeminini hazirlayan fikirleri, arka planinda isleyen dinamigi, sdylem ve pratikleri ve
iceriden elestirileri ¢cok boyutlu olarak ele almaktadir. Calisma, spekiilatif tasarim ile
ilgili degerlendirme yaparken, bu 6zgiin metodolojinin yaraticilarini, onun iiretici
ozneleri olan tasarimcilari, metodoloji hakkinda diisiinen ve yazan akademisyenleri ve
onlarin tirettikleri materyalleri aragtirma alan1 olarak tanimlayarak hareket etmektedir.
Ote yandan, sonugta olusturulan cerceve, tez ¢alismasinin ve arastirmacinin spekiilatif

tasarim hakkinda olusturdugu bir yorum olarak degerlendirilmelidir.

Ozetlenecek olursa, spekiilatif tasarimi genel hatlariyla ele alarak baslayan boliim,
metodolojinin koklerine, A/B manifestosuna dayandirarak olusturdugu yedi prensip
altinda spekiilatif tasarimi agiklamaktadir. Metodolojiyi derinlemesine kesfetmek
iizere ele alman projeler, olusturulan yedi prensip basligina yerlestirilerek
incelenmekte, boylece spekiilatif tasarimla ilgili genis ve detayli bir tasvir ortaya

koymak miimkiin olmaktadir. Boliimiin sonunda ise, incelenen kaynaklarda
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karsilasilan, spekiilatif tasarim elestirileri ve farkli bulunan yaklagimlar bir biitiin
halinde sunulmaktadir. B6liim boyunca, spekiilatif tasarim pratigi yapan tasarimcilar
ve tasarim ekipleri ile yapilan roportajlar, ¢esitli yaklasimlar1 anlayabilmek ve bir

arada degerlendirebilmek i¢in olanak saglamaktadir.

Dunne ve Rabymin (2013) kitabinda yer verdigi A/B manifestosu maddeleri,
caligmada olusturulan yedi prensip ile gruplar halinde eslestirilmektedir. Yedi prensip,
manifesto maddelerinin {izerine kurduklar1 acilimlar ile spekiilatif projelerini
anlamakta yol gosterici olmaktadir. Yedi prensip soyledir: Kolektif Cogalan Sorular,
Burada ve Simdi, Tekinsizlik, Canlilik, Catallanan Nesne, Gelis(me)me, Katilim ve
Agiklik. Bu prensiplerin hangi manifesto maddeleri ile eslestirildigi ¢izelge 4.8'de
toplu halde gosterilmektedir.

Kolektif ¢ogalan sorular, spekiilatif tasarimda izleyici katilimi ile siirekli ¢cogalan
perspektiflere ve cesitlenen sorulara isaret etmektedir. Burada ve simdi, spekiilatif
tasarimin gelecege ait bugiin var olmayan tasarimlari, bugiin gergeklesiyor gibi sunma
becerisine dayandigini ve bdylece izleyicisini igine ¢ekip tartismayi tetikleyebildigini
ifade etmektedir. Tekinsizlik, spekiilatif tasarimin izleyicisini sasirtmak ve kiskirtmak
icin canli ve cansiz unsurlari bir arada sunmak gibi yollar kullandigini s6ylemektedir.
Canlilik, spekiilatif tasarim nesnesinin duraganligi reddetmesine, katilimeilarin elinde
siirekli yeniden bigimlenmesine ve ¢evresini de kendisiyle birlikte degistirmesine
vurgu yapmaktadir. Catallanan nesne, spekiilatif tasarimin paralel gelecekler, alternatif
senaryolar iizerinden tartismak istegine ve bugiinden bakarak gelecekteki olasiliklar
cogaltan yapisina isaret etmektedir. Gelis(me)me, spekiilatif tasarimda teknolojik
gelismeye karsi yiirlitilen muhalefeti temsil etmektedir. Katilim ve acgiklik ise,

spekiilatif tasarimda aktif katilim gdsteren izleyicinin etkisine odaklanmaktadir.

Tez calismasinin bu boliimii, nesnelerin internetini degerlendirmek {izere spekiilatif
tasarim i¢in prensipler belirleyerek, tez arastirmasinda ortaya konulan hipotezin
tartisilabilmesi i¢in bir cerceve olusturmaktadir. Ote yandan, belirlenen bu prensipler
kat1 kurallara veya sinirlandirmalara isaret etmemektedir. Her prensip bagliginin
altinda, aciklayict olmak amaciyla spekiilatif tasarim projelerinden ¢esitli 6rnekler

verilmektedir.
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Cizelge 4.8 : Yedi Prensip ve A/B Manifestosu.

Prensip

1. Kolektif Cogalan Sorular

A B

Problem ¢6zme Problem bulma
(Problem solving) (Problem finding)
Yanit verme Soru sorma

(Provides answers)

(Asks questions)

Olumlayict Elestirel
(Affirmative) (Critical)

2. Burada ve Simdi Uretim i¢in tasarim Tartigsma i¢in tasarim
(Design for production) (Design for debate)

Endiistrinin hizmetinde tasarim

(In the service of industry)

Toplumun hizmetinde tasarim
(In the service of society)

Hakiki gergek Sahte gergek

(The "real" real) (The "unreal" real)
3. Tekinsizlik Eglence Mizah

(Fun) (Humor)

Yenilik Provokasyon

(Innovation) (Provocation)

Satin aldirir Diistindiiriir

(Makes us buy) (Makes us think)

4. Canlilik

Diinyay1 bize gore degistirme
(Change the world to suit us)

Bizi diinyaya gore degistirme
(Change us to suit the world)

Uretim anlatilari
(Narratives of production)

Tiiketim anlatilar
(Narrratives of consumption)

Konsept tasarimi

Kavramsal tasarim

(Concept design) (Conceptual design)
Uygulamalar Etkiler
(Applications) (Implications)

5. Catallanan Nesne

Coziim olarak tasarim
(Design as solution)

Arag olarak tasarim
(Design as medium)

Diinya nasilsa onun i¢in

Diinya nasil olabilirdi diye

(For how the world is) (For how the world could be)
Gelecekler Paralel diinyalar
(Futures) (Parallel worlds)

6. Gelig(me)me Bilimkurgu Sosyal kurgu

(Science fiction)

(Social fiction)

Kurgusal islevler Islevsel kurgular
(Fictional functions) (Functional fictions)
Ergonomi Retorik
(Ergonomics) (Rhetoric)

7. Katilim ve Agiklik Tiiketici Vatandas
(Consumer) (Citizen)
Kullanici Insan
(User) (Person)
Kullanici dostu olma Etik
(User-friendliness) (Ethics)
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Bu projeler her ne kadar iliskilendirildikleri basliklarin altinda incelenmis olsalar da
onlar1 tek bir prensip ile sinirlamak dogru olmayacaktir. Bir spekiilatif tasarim projesi,
bu yedi prensibin bir veya birden fazlasin icerebilecegi gibi, hicbiriyle tam olarak
bagdastirilamayacak bir yol da benimseyebilir. Tez calismasinda belirlenen bu yedi
prensip, derinlemesine bir spekiilatif tasarim aragtirmasinin sonucunda ortaya konulan,
spekiilatif tasarim projelerinin kavranmasinda ve nesnelerin internetini yorumlamada

tez arastirmasi i¢in iglev gorecek bir rehber olarak degerlendirilmelidir.
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5. METODOLOJININ TANITILMASI: NESNE NETNOGRAFi

Nesnelerin interneti hakkinda tasarim alanindan bir aragtirma yiiriitmek amaciyla yola
cikilan tez ¢alismasinda, nesneleri “dogal ortamlarinda” izleyebilmek ve goriinmez
dogalarini girdikleri iliskiler sayesinde kesfedebilmek amaciyla bir arastirma stratejisi
gelistirilmistir. Literatiir taramasi, konuya tasarim alanindan yaklasan ¢alismalarda,
gelecege yonelik kurgusal yontemlerin, elestirel yaklagimlarin ve bu ikisi arasinda
konumlandirilabilecek spekiilatif tasarimin 6ne ¢iktigini ortaya koymaktadir.
Literatiirde yeni bir dogrultu agcan nesne merkezli tasarim ise tez arastirmasinin ytiziinii
insan merkezli olmayan metodolojilere ¢evirmektedir. Tez ¢alismast teorik
yaklasimini bu 6zgiin literatiir iizerine kurmus olmakla birlikte, nesnelerin internetinin
bugiin hali hazirda var olan nesnelerini arastirmasi nedeniyle ondan ayrilan bir

metodoloji olugturmaktadir.

Nesnelerin internetinin arastiritlacak olan nesnesi, insan merkezli olmayan
yaklasimlarin 1s181nda, onu bir aktor olarak iliskide bulundugu insan ve insan olmayan
diger aktorlerle birlikte ele alan ve nitel aragtirma yontemlerine dayanan bir metodoloji
ile sorusturulmaktadir. Nesnelerin internetinin nesnesi, dnceki bdliimlerde ortaya
konuldugu iizere ne sadece nesne ne de teknolojidir; bu ikisini de igeren tiigiincii bir
"sey" olarak giindelik hayata sizmaktadir. Tez g¢alismasi Oncelikle onun nasil
arastirilabilecegi lizerinde durmaktadir. Nesneleri giindelik hayatta izlemeyi ve aktor
olduklart iligkileri kesfetmeyi arzulayan tez ¢aligmasi, bu etkinligin insan merkezli
aragtirmalardaki karsiligin1 etnografide bulmaktadir. insan topluluklarini, kiiltiirii ve
olaylarin akigini sahada yaptig1 calismalarla arastiran etnografi, bireye odaklandig:

metodolojisinde iligkileri ¢esitli yonleriyle yiizeye ¢ikarmaktadir.

Etnografik arastirma, dogas1 geregi, yapilacak her calisma cercevesindeki gerekler
dogrultusunda yaratic1 sekilde uyarlanmaya elverisli ve de egilimli bir metodolojidir
(Hine, 2015, 5.2; Pink vd. 2016, s.14). Tez calismasi, konunun ele alinmasi i¢in gerekli
olan nesne merkezli yaklagimi ve veri kaynagi olarak segilen arastirma sahasiyla,
aragtirma konusuna uygun bir uyarlama 6rnegi sunmaktadir. Etnografi, fiziksel bir

arastirma sahasi i¢ine sahsen dahil olan arastirmacinin, insan etkinligini belli siireyle
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derinlemesine incelemesiyle gerceklesmektedir. Tezin konusu nesnelerin internetinin
bugiin kullanimda olan nesnesinin arastirilmasi oldugundan, c¢evrimi¢i ortam yani
internet s6z konusu nesneleri, merkezde olduklar iliskiler icinde dogal ortamlarinda

gbzlemlemek i¢in elverigli bir aragtirma sahas1 sunmaktadir.

Cevrimigi ortam bugiine degin etnografi ¢alismalarinda ¢esitli sekillerde kendine yer
bulmus bir aragtirma sahasi ve arastirma konusudur. Sanal etnografi, dijital etnografi,
siber etnografi ve netnografi gibi isimlendirmelerle ¢esitlilik gosteren bir¢ok etnografi
yaklagimi bulunmaktadir (Pink vd. 2016; Hine, 2015; Beaulieu, 2004; Ward, 1999).
Bu yaklagimlardan bir kismi ¢evrimi¢i diinyada olup biteni merakla harekete
gecmekte, bir kismi dogrudan dijital nesneyi veya olguyu incelemeye bu ismi
vermekte, bir kismi ¢evrimdis1 diinyada siiriip giden giindelik yasamin ¢evrimici
diinyadaki yansimasinin pesine diismekte, bir kismi dijital araglar1 yontemi
uygulamay1 kolaylastirmasi agisindan tercih etmekte, bir kismi ise bilingli tiikketicinin
kendini ifade etmeye ac¢ik hale geldigi ¢evrimigi paylasim platformlarinin sundugu
veri olanaklarina yogunlasmaktadir. Boyle siralandiginda, benzer goriinen terimlerle
anilsa da etnografi ve ¢evrimici olgularini bir arada diislindiiren 6rneklerin birbirinden
ne kadar ayr1 yaklasimlarla sekillendigini gérmek sasirticidir. Ote yandan, hepsi de
ortak oOzellik olarak c¢evrimi¢inin ve dijitalin ortaya ¢ikardigi olanaklar
degerlendirmeyi ve sanal mekanin gercekligi ile etnografiyi bulusturmay1
hedeflemektedir. Dijital diinyay1 ve sanal ortamlari arastirma sahasi olarak kullanish
hale getiren ¢evrimici etnografi yontemleri, yeni nesil bir nitel metodoloji

sunmaktadir.

Bu yontemlerden netnografi, c¢evrimici ortama dayali arastirmayi, arastirmanin
hedefindeki gruplara kendi dogalliklarinda erisebilmenin bir yolu olarak sunmaktadir.
Belirli stratejilerle yaklasildiginda bu ¢evrimigi gruplarin yani kullanicilarin giindelik
yasamina sizilabilecegini sdyleyen ydntem, sectigi ¢evrimi¢i ortami bir etnografik
arastirma sahasi olarak tanimlayabilmek i¢in onu, barindirdigi aktorler ve diger
nitelikleriyle mekansal boyutta agiga ¢ikararak ise baslamaktadir. Arastirmacinin tipki
etnografide oldugu gibi arastirilan ortama hakim olacak bi¢imde dahil olmasinin
geregine deginen yontem, bu cevrimig¢i ortamda siirlip giden hayatin izlerinin

cevrimdisi aragtirma sahalarinda rastlanamayacak bulgular sunabilecegi iddiasindadir.

Netnografi, insan odakli olarak, gruplara sizmayi ve ¢evrimigi iligki aglarinda

aragtirma yapmay1 hedeflemektedir. Tez ¢aligmasi ise insanin ve insan gruplarinin
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incelenmesini hedefleyen yontemi, nesne icin ve nesne merkezli yaklagimla
uyarlamaktadir. Nesnelerin internetinin nesnesi fiziksel ve dijital varligi ile giindelik
hayatin i¢inde yer alirken, onu siradan nesne olmaktan ¢ikaran ayirt edici 6zellikleri
ancak icine girdigi iliskilerle ortaya serilebilmektedir. Cevrimi¢i ortam,
saglayabilecegi verilerle, nesneyi, giindelik hayatta, dogal ortaminda izleyebilmemizi
miimkiin kilmaktadir. Son kullanic1 ile bulugsmasi ¢ok eskiye dayanmayan nesnelerin
interneti nesnesi, kurdugu sasirtict iliskiler agisindan heniiz kullanicisinin ilgi
odagindadir. Bu nedenle ¢evrimici ortam, bu nesnelerin giindelik hayatta girdikleri
iliskilerin gdzlenebilecegi, kullanicilar: tarafindan kaydedilmis ¢ok sayida paylasimi
barindirmaktadir. Belli asamalar1 kullanict paylasimlarina dayanan arastirmanin

bugiin yapiliyor olmasi zengin bir veri kaynagina ulasilabilmesini saglamaktadir.

Tez c¢alismasinda, arastirma sahasi olarak secilen ¢evrimi¢i ortam netnografi ile
arastirilirken nesne merkezli yaklasim benimsendiginden izlenecek metodoloji Nesne
Netnografi olarak adlandirilmaktadir. Yontem olarak Nesne Netnografi benimsenerek
ylrlitilen tez arastirmasi, tlimevarimsal bir yaklagimla gerceklestirdigi ilk
caligmalarda bir hipoteze ulasmakta, sonraki asamalarda elde edilen bulgularla bu
hipotez tartisilmaktadir. Calismanin bu boliimiinde Nesne Netnografinin nasil
sekillendigini ve uygulanacagini agiklamak {izere temel aldigi metodoloji ele
alinmaktadir. ilk olarak netnografinin ilke ve aliskanliklarini devraldigi, yéntemin
kaynagimi olusturan etnografiden bahsedilecektir. ikinci olarak arastirma sahasi igin
cevrimigi ortamin se¢ilmesinin etkileri ortaya konularak, ¢cevrimigi yiiriitiilen etnografi
yontemleri hakkinda bilgi verilecektir. Burada arastirma i¢in uygun goriilen yontem
olan netnografi tanitilacaktir. Ugiincii olarak Nesne Netnografinin nesne merkezli
olusu aciklanacak, son olarak ise, yontemin agsamalar1 uygulamaya yonelik olarak

tasarlanacaktir.

5.1 Yontemin Kokeni

Etnografi antropolojinin birincil yontemi olarak, grup halindeki insanlarin olusturdugu
kiiltiirleri yani davranis kaliplarini aragtirir; konusu siddet kiiltiiri, spor kiiltiirii, miizik
kiiltiirti, postmodern kiiltiir, sanal kiiltlir gibi ¢ok cesitli olabilir (Patton, 2002, s.81).
Etnografi bir nitel aragtirma yontemi olarak onun temel ilkelerini benimser. Nitel

arastirma soyle agiklanmaktadir:
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“Nitel arastirma, bireylerin veya gruplarin sosyal veya beseri bir soruna yiikledikleri
anlam1 kesfetmeye ve anlamaya yonelik bir yaklasimdir. Arastirma siireci, ortaya
cikan sorular1 ve prosediirleri, tipik olarak katilimcinin ortaminda toplanan verileri,
ayrintilardan genel temalara tiimevarimsal olarak insa edilen veri analizini ve
aragtirmacinin verilerin anlamina iligkin yorumlar yapmasini icerir. Nihai yazili rapor
esnek bir yapiya sahiptir. Bu tiir bir sorgulamayla mesgul olan arastirmacilar,
tiimevarimsal bir tarzi, bireysel anlama odaklanmay1 ve bir durumun karmagsikligini
ortaya koymanin 6nemine saygi gosteren bir arastirma bakis acisin1 desteklerler.”

(Creswell, 2014)

Creswell’in nitel aragtirmayla ilgili yaptig1 bu aciklama hem arastirmanin ilgilendigi
temalar1 hem de arastirmacinin konuya yaklasiminda diistur edindigi tavri ortaya
koymaktadir. Nitel arastirma, aragtirmacinin sayisal veri degil, nitelikli bulgu arayis1
anlamina gelmektedir. Bu bulguya erisebilmek i¢in aragtirma konusu ile derinlemesine
bir yiizlesme yasamayi hedefleyen arastirmaci tekil olanin bilgisinin daha derin
koklerine yonelir ve oradan ilizerine yorum yapilabilecek anlam iiretilebilecek

karmagiklikta bir veri y1gini ¢ikarir.

Nitel aragtirma yaklagiminin gii¢lii yonlerini etkili bir sekilde barindiran etnografi, bir
toplulugun yasami ve kiiltiiri hakkinda o toplulugu olusturan bireylerin
aragtirtlmasiyla bilgi edinilmesi anlamina gelmektedir. “Sosyoloji, kiiltiirel caligmalar,
tiiketici arastirmacilar1 gibi sosyal bilim alanlarinda yaygin kullanilan antropolojik bir
yontem olan etnografi, hem saha ¢aligsmasint hem de belirli sosyal gruplar1 tanimlayici
ozellikleri ile incelemeyi ifade eder” (Kozinets, 2002). Etnografinin bireyden yola
cikarak toplulugu anlamaya c¢alisirken pesine diistiigii ger¢egi Neuman (2014) soyle
aciklamaktadir:

“Stirekli olarak ¢ikarimlarda bulunuruz -yani, agik¢a sdylenenin veya agikca goriilenin
Otesine gegeriz- ve gergekten kastedilene veya dolayli olarak ima edilene dogru
hareket ederiz. Insanlar kiiltiirlerini (yani diisiindiiklerini, diisiindiiklerini veya
inandiklarini) belirli sosyal baglamlarda digsal davraniglarla (6rnegin konusma ve
eylemler) sergilerler, ancak yalnizca agik, harici olarak gosterilen davranislardan tam
bir sosyal anlam elde edemeyiz. Bu nedenle, etnografiyi kullanarak insanlarin
yasamlarini ve davranislarini tanimlariz ama ayni zamanda davranigin anlamini (yani
arkasinda yatan diislince veya inanglar1) ¢ikarmaya calisiriz.” (Neuman, 2014, ss. 435-

436)
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Etnografi yonteminin aslinda ne yaptigindan bahseden bir¢ok arastirmaci (Neuman,
2014; Hine, 2015) Geertz’in kullandig1 “yogun betimleme” (thick description)

tanimlamasinin altin1 ¢izmektedir:

“Etnografin, veri toplamanin daha otomatiklestirilmis rutinlerini takip ettigi zamanlar
disinda gergekte karsi karsiya oldugu sey, bircogu iist iiste bindirilmis veya birbirine
diigiimlenmis hem tuhaf hem diizensiz hem de acgik olmayan ve bir sekilde once
kavramasi, sonra da bir sekilde 6nce kavramak sonra islemesi gereken karmasik

kavramsal yapilar coklugudur.” (Geertz, 1973, s.10).

Burada etnografi icin agikca ortaya konulan, yontemin otomatiklesmis veri toplama
isleminin Otesinde, arastirmaciyr sasirtict diiglimlerle ylizlesmek zorunda birakan
katmanli bir yapisi oldugudur. Etnografi ylizeysel olarak bakildiginda {iizerine
konusulmas1 miimkiin olmayan arastirma konusunun derinlemesine i¢ine dalmak,
onun dilini ¢6zmek, onu konusturmak anlamina gelmektedir. Konunun “yogun
betimlenebilmesi” i¢in dilini ¢ézme eregi, arastirmaciyr gorsel, isitsel, duyusal,
mantiksal, politik ve sayilabilecek sonsuz gesitli kavramsal araglara ulastirabilir. Bu
araglari ele geciren ve ele alinan konunun karmasik yapisinin bir ucundan ¢ézebilmeye
baslayan arastirmaci adeta kendine sahsi deneyimi ile yiirliyecegi bir aydinlanma,

bilgiye erisim yolu olugturmaktadir.

“3 dakikalik bir olayin yogun betimlemesi birka¢ sayfa alabilir. Bu betimleme tam
olarak ne oldugunu yakalar ve olaylarin dramasin1 daha genis bir baglama yerlestirir.
Coklu yorumlara veya bakis acilarina izin verir ve daha genis bir sosyal-kiiltiirel
baglam vererek okuyucunun daha derin kiiltiirel anlamlar ¢ikarmasina izin verir.”

(Neuman, 2014, ss. 435-436)”

Yerel ve tikel olanin bilgisini kullanan etnografi agik uglu bir arastirma yontemidir ve
aragtirmacinin gozlemiyle sekillenirken reflekslerine ve analiz yetenegine siki sikiya
baglhdir (Kozinets, 2002). O'Reilly’e (2005, s.3) gore etnografi ¢alismasi en azindan
su Ozelliklere sahip olmalidir: (1)Yinelemeli — timevarimsal olmalidir; (2) Bir yontem
ailesi icermelidir; (3) Insanlar ile dogrudan ve devamli bir iletisim icinde olmalidir;
(4) insanlarin giindelik yasaminin ve kiiltiiriiniin kosullarmin icine katilmalidir; (5) Ne
oldugunu izlemeli, sdylenenleri dinlemeli, sorular sormalidir; (6) Zengin bir yazili

metin iiretmelidir; (7) Insan deneyiminin indirgenemez olusuna saygili olmalidir; (8)
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Teorinin roliinii kabul etmelidir; (9) Arastirmacinin siiregteki roliinii kabul etmelidir;

(10) Insanlar1 kismen 6zne kismen nesne olarak gdrmelidir (O'Reilly, 2005, s.3).

“Etnografinin bulgularmin zengin niteliksel igerigi ve onu ¢esitli kosullara
uyarlanabilir kilan ac¢ik uglulugu, bir yontem olarak popiilerligine yol agmistir. Bu
esneklik, neredeyse her irka, milliyete, dine, kiiltiire ve yas grubuna ait insanlarin
davraniglarini ve hatta bazi insan dis1 tiir gruplarinin davranislarini temsil etmek ve
anlamak i¢in bir yiizyildan fazla bir siiredir etnografinin kullanilmasina izin vermistir.
Ote yandan, bu etkileyici etnografik arastirma gecmisine ragmen, higbir iki etnografi
caligmasinin tipatip ayni tarzda yiiriitiilmedigi sdylenebilir. Bu esneklik, etnografinin
en giliclii yonlerinden biridir. Etnografik yontemler, belirli bilim alanlarina, arastirma
sorularina, arastirma alanlarma, zamanlara, arastirmaci tercihlerine ve kiltiirel

gruplara uyacak sekilde siirekli olarak yeniden sekillendirilmistir.” (Kozinets, 2002).

Etnografik yontemin neredeyse her ¢alisma i¢in 6zgiin kosullarina goére uyarlanma
egiliminde olmasi ve uyarlanmaya uygun yapisi arastirmacilarin tizerinde durdugu bir
konudur. Etnografik yontemin yaratici uyarlamalar gerektirmesi (Hine, 2015, s.2)
zaman sinirlamalari, saha alanlarinin dagimik dogasi, analitik parcalarin dogasi ve
disiplinler aras1 yapilar1 gibi degisken nedenlere baglanmaktir (Pink vd., 2016, s.14).
Pink ve arkadaslar1 (2016, s.14), dijital etnografiyi uyarlarken dikkatli olunmasi

3

gerektigi konusunda uyararak, onun sadece bir “yOntem” veya ‘“ara¢ takimi”
olmadigini, teori insa etmek ve gelistirmekle iliskilendirilmesi gerektiginin altimi

cizmektedir.

Etnografi arastirmacisi, bireylerin perspektifine ve onlarin kendi diinyalarin1 nasil
yorumladiklarina odaklanmakta; analiz i¢in elde ettigi bulgulari olusturan gorsel-
isitsel kayitlar, artifaktlar, giinliikkler gibi c¢oklu veri kaynaklarinin hangisinin
elenecegi, hangisinin parlatilacagi, hangisinin ilk hangisinin en son raporlanacagi,
nelerin birbirine baglanacagi art arda siirekli olarak belirlenerek gerceklestirilmektedir
(Miles ve Huberman, 1994, s.8). Arastirmaci, tim ge¢misi, birikimiyle ve diinya
goriigiiyle arastirmanin igindedir, katilimcidir. Katilimer aragtirmaci, konunun
seciminden, veri toplama asamasma ve bulgularin analizine degin arastirmacinin

etkisinin goz ardi edilmemesi gerektiginin altin1 ¢izmektedir.

Nicel, nitel veya karisik tiim arastirma yontemleri i¢in gecerli olsa da 6zellikle nitel

arastirmada, arastirmacisinin biitiin siirece aktif dahil olmasi ve aragtirmanin 6znel
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yorumlara agik olmasi nedeniyle, benimsenen diinya goriisii arastirma konusunun
secimi, aragtirmanin tasarlanmasi, uygulanmasi, yorumlanmasi ve tim asamalarda
islemektedir. Arastirmaci nicel arastirmadan farkli olarak, nitel arastirmada daha
stirecin en basinda bir "6z degerlendirme" yapmali, birincil veri toplama araci olarak
"kisisel degerlerini, varsayimlarini ve 6nyargilarim" belirlemeli, bununla birlikte ele
aldig1 konuyu sosyo-tarihsel bir baglama yerlestirmelidir; bdylece arastirmanin bir
pargast olan kendini ve baglami ortaya koyarak ise baslayabilecektir (Creswell, 2014;
Neuman, 2014 s.19).

5.2 Arastirma Sahasi Olarak Cevrimi¢i Ortam

Etnografik aragtirma igin arastirma sahasinin fiziksel mekandan ¢evrimi¢i ortama
taginmasi etnografinin giiclii yonlerini korumak i¢in verilen caba ile birlikte,
yaklasimda ve uygulamada birgok degisikligi beraberinde getirmektedir. Cevrimici
ortami aragtirma sahasi olarak belirleyen etnografik yontemlere bakmadan once
cevrimigi ortami ve i¢inde barindirdig: sanal toplulugu tanimlamaya ¢aligmak faydali
olacaktir. Ward (1999), ¢cevrimigci ortamda arastirmaya konu olan sanal toplulugun iki
ana Ozelliginin altin1 ¢izmektedir: birincisi, iyelerinin bir topluluk deneyimi
yasamasina ragmen gecici olmast ve sanal topluluga bir taahhiitte bulunmamasi;
ikincisi ise, fiziksel ve sanalin ayrilmaz sekilde bagli olmasi nedeniyle sanal

toplulugun aslinda sadece sanal bir varlik olmamasidir.

Sanal topluluk tanimlanirken, ayni anda hem fiziksel hem sanal olan bir mekansal
alandan (Ward, 1999) ve bu coklu mekan i¢inde akmakta olan giindelik yasamdan
bahsetmemiz gerekmektedir. Bu 6zelligiyle sanal toplulugun iginde salindig1 ortam,
Oldenburg’un 1997 yilinda, ev ve igyerinden ayri1 fonksiyonel {i¢iincii bir mekana
isaret ettigi "{iciincii mekan" (third place) teorisini hatirlatmaktadir. Uciincii mekan,
insanlarin sosyal etkilesim ihtiyacini karsilayan, birbirleriyle bilgi aligverisinde
bulunduklari, dayanisma ihtiyaglarim1 karsiladiklari, benzer ilgi alanlarindaki
insanlarin etkilesimle kendilerini gelistirebilecekleri, farkli goriiste insanlarin bir araya
gelmesiyle birbirlerini dinlemelerine ve anlamalarina olanak saglayan (Oldenburg,
1997), giindelik hayatin i¢inde daha serbest bir zaman dilimine isaret eden bir sosyal
alan anlamina gelmektedir. Sanal topluluk i¢in bahsedilen hem fiziksel hem sanal olma
ozelligi, aslinda ikisinin de disinda ii¢lincii bir mekansal duruma isaret etmektedir.

Sanal topluluk tiyeleri arka planda fiziksel bir hayata sahip olmakla birlikte, bu {igiincii
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mekanda, es zamanli olarak bambagka bir fiziksel mekan gercekligi icinde bulunan
bagka iiyelerle karsilasabilmekte ve Oldenburg’un bahsettigi sosyal ihtiyaglarini
karsilayabilmektedir. Kozinets (2015, s.11), ise bunu "consociality" kavramiyla
aciklamakta; bir tiyatro oyununda veya konserde yan yana oturdugumuz insanlarla
tesadiifi sosyallesmemizi saglayan gegici, sinirlt ama sevecen bir iligkinin kosullarini
yaratan baglamim sundugu gibi, uzaklasildiginda sosyallesmenin bittigi, cagdas
toplumda insan iligkilerine rehberlik eden bir temas bi¢imi olarak tanimlamaktadir.
Bahsedilen, is degistirdigimizde veya tasindigimizda sona eren arkadasliklarimizda
gorebilecegimiz, biri digerine yeniden ihtiya¢ duyana kadar uykuya gegen bir
sosyallesme anlagmasidir; kim oldugumuzla ilgili olmaktan ziyade paylasilan,

baglamsal bir arkadasliktir (Kozinets, 2015, s.11).

Etnografik arastirma sahasi olarak ¢evrimigi ortami belirlemek, bu arastirma
caligmalar1 i¢in ¢ogunlukla bir tercihten Ote bir ihtiya¢ olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Ornegin, sanal topluluklar gibi ¢evrimici varlik gsteren gruplar1 anlamak ve iiyelerini
"dogal ortamlarinda" incelemek i¢in aragtirma sahasi olarak c¢evrimi¢i ortami
belirlemek (Hallett ve Barber, 2014) en dogrusu olacaktir. Yaptiklar: aragtirmada bir
asamada cevrimic¢i topluluklara dahil olduklarinda olduk¢a faydali sonuglar elde
ettiklerinden bahseden Hallett ve Barber (2014), artik ¢agdas sosyal hayatin kesfi i¢in
yiriittiikleri aragtirmalarinda  geleneksel etnografi yoOntemlerine bagli kalan
arastirmacilar i¢in de ¢evrimigi aragtirma sahalarini aragtirmalarinin bir parcasi olarak
entegre etmelerinin bir zorunluluk haline geldigini sdylemektedir. “Sosyal hayati
anlamak i¢in geleneksel yontemlerin uygulanmasi, ¢evrimici alanlara girmenin bir
sonucu olarak farklilasan insanlar nedeniyle giderek yetersiz kalmaktadir” diyen
Hallett ve Barber (2014), c¢evrimdis1 alanlar ic¢in yapilan arastirmalarda da
cevrimi¢inin varligini ve sundugu veri zenginligini inkar etmenin arastirmay1 eksik

birakacagini savunmaktadir (Hallett ve Barber, 2014).

“Arastirma sahast olarak ¢evrimigi ortamin se¢ilmesi”, “gevrimigi Yyiiriitiilen
arastirma” tanimindan farkli bir anlama gelmektedir. Burada arastirma sahasi olarak
ciddiye alinmas1 zorunlu olarak goriilen ¢evrimigi ortam, etnografinin ¢6zmeyi hayal
ettigi toplulugun, kisilerin, olaylarin, nesnelerin i¢inde bulundugu yeni bir mekansal
alana isaret etmektedir. Cevrimici alan1 aragtirma sahasi olarak belirleyecek olan
etnografi arastirmacisi, tipki geleneksel etnografide oldugu gibi, baska hi¢cbir mekanda

karsiligim1 bulamayacagi bir topluluk ile etkilesime ge¢mis olacak ve orada siiriip
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giden hayatin izlerinin pesine diisecektir. Cevrimici ortami konu edinen etnografi
uyarlamalari i¢in farkli ¢alismalar, dijital etnografi (Pink vd., 2016), siber etnografi
(Ward, 1999), sanal etnografi, netnografi gibi farkli isimlerle anilmaktadir. Bunlardan
siber etnografi, bir mekana isaret eden siber uzay (cyberspace) calismalarindan

tiireyerek bu ismi almistir.

Farkli sekilde isimlendirilen etnografi uyarlamalar1 birbirinden farklilasan yaklagimlar
barindirmaktadir. 1999 yilinda yayimladigi makalesinde sanal toplulugu anlamanin
yolu olarak siber etnografi yapmay1 6neren Ward (1999), sanal toplulugu “var olmayan
bir topluluk”, sadece “kiimelenme” olarak agiklamakta, bdylece sanal toplulugu
etnografinin lizerinde caligmaya alistigt “topluluk” fikrinden ayr1 tutarak ise
baslamaktadir. Ayrica, geleneksel yontemlerin metin tabanli olan sanal alan igin
uygulanacak siber etnografik yonteme dogrudan uyarlanmasi konusunda serh
koymakta ve normatif ¢ercevelerin sanal topluluga dayatilmasi yoluyla ortaya ¢ikacak
kiiltiir-merkezcilikten kaginmayi salik vermektedir (Ward, 1999). "Dijital Etnografi"
basligin1 tasiyan kitaplarinda Pink vd. (2016), dijital medya teknolojileri, bu
teknolojiler ile sekillenen iligkiler, dijital teknolojilerin degistirdigi giindelik yasam
gibi baglantili konularin aragtirildig1 ve dijital video canlandirma teknigi gibi dijital
araclarin etnografik yontemlere uyarlandigi arastirma projesi orneklerini bir dizi
kavram etrafinda diizenlenerek (deneyim, pratik, iligkiler, seyler, yerellikler, sosyal
diinyalar ve olaylar) ¢esitlendirilmis dijital etnografi uygulamalari olarak sunmaktadir.
Netnografi ise pazarlama arastirmasi i¢in etnografik aragtirmayi ¢evrimigi topluluklar
iizerinde yapma amaciyla gelistirilmis bir yontem olarak agiklanmaktadir. “Geleneksel
etnografiden daha hizli, daha basit ve daha ucuz”, ayrica anket gibi ¢alismalardan
“daha dogal” bir yontem olarak degerlendirilmektedir (Kozinets, 2002). Kozinets
(2002) netnografi yontemiyle, pazar odakli etnografi yonteminin giiglii yonlerini
kullanmay1, aragtirmaciy1 arastirma sirasinda daha goze g¢arpmadigi bir baglama
oturtarak goézlemci etkisini azaltmayr ve daha az maliyetli, hizli ve kolay

uygulanabilen bir metodoloji sunmay1 amaglamaktadir.

Dijital etnografide, aragtirmacilarin dogrudan mevcudiyet gostermesi yerine
katilimcilarla aracili olarak temas halinde olmasina deginen Pink vd. (2016), ote
yandan sanal topluluklardaki insanlarla giindelik yasamlari sirasinda giin boyunca
sohbet edebilme ihtimali nedeniyle bu durumu olumlu yoniiyle degerlendirmektedir

(Pink vd. 2016, s.2). Siirekli mesajlasan, sosyal medya araciligryla iletisim kuran kisi
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ve kuruluslar hakkinda, bilgisayar aracili iletisim ve bulunduklar1 dijital alanlar
dikkate alinmadan yapilan arastirmalar, artik incelemede yetersiz kalacaktir (Hallett
ve Barber, 2014). Ote yandan, diinyanm biiyiik kisminda internet kitlesel bir olgu
olmasina ragmen hala ulusal baglama baglh oldugu, internete erisimi olmayan veya
kisitl olan birgok bolge bulundugu, bir etnograf icin internetin her zaman erisilebilir
bir fenomen olarak gdriilmemesi gerektigi ve bu erisim eksikliginin kiiltiirel ¢esitlilige

etki edecegi arastirmacilar tarafindan akildan ¢ikarilmamalidir (Hine, 2015, s.7).

Bilgisayar araciligiyla iletisim, ¢evrimigi ortamda yapilacak etnografi ¢aligmasinin
ayrilmaz pargasidir. Bu degisen aracili iligki sonucunda, etnograflarin nereye gidecegi
ve oraya gittiklerinde ne yapacaklar1 belirsizlesmekte ve yeni bir probleme
doniismektedir (Hine, 2015, s.2). Etnografik calisma, arastirmacinin gézlemlerini,
diyaloglari, olan biteni ve arastirma boyunca kayda deger gordiigii her seyi kendi sahsi
etkinligi olarak not almasina dayanmaktadir. Metinlestirme etnografide temel bir
faaliyet olarak onemlidir; bu nedenle internetin baskin olarak metinlere dayanmasi
(Beaulieu, 2004) bu sahada yiiriitillecek etnografik ¢alismanin dogasini derinden
etkilemektedir. Beaulieu (2004), internetin barindirdigi metinselligin sézli anlatimin
aksine mesafeli bir temsil olabileceginden; dolaysizlik ve otantikligin ancak birlikte
ayn1 yerde mevcut olunan konusmaci ile iligkilendirilebileceginden s6z etmekte; ortam
olarak internete olan giivensizligi ve endiseleri bu sebeplere baglamaktadir. Bu
noktada, “caligma alanindaki dolayimli etkilesimlerin yakalanmasina” odaklanilmasi
ve hazir metinsellikle miicadele yerine etnografinin bir katman ekleyerek bu verileri

analize uygun hale getirmesi dnerilmektedir (Beaulieu, 2004).

Hine (2015) interneti -etnografi yapma alan1 olarak tasarlamak tizere- anlamak i¢in ii¢
temel baslik olusturmustur: gédmiilii internet (embedded internet), bedenlesmis internet
(embodied internet) ve everyday internet. Gomiilii internet baslig, tek bir cihaza bagh
olarak (6rnegin bilgisayar basinda oturarak) interneti kullanma deneyimiyle, interneti
birden fazla cihazda ve hareket halindeyken kullanma deneyiminin farkina -yani
cihazlara gomiilii internet ile deneyimin nasil degistigine dikkat ¢ekmektedir (Hine,
2015, s.40). Hine, (2015, s.40) nesnelere gomiilii internete yani nesnelerin interneti
konusuna deginerek, nesneye gomiilii internetten toplanacak bilginin, arastirmayi

tamamen degistirebileceginin altin1 ¢izmektedir.

Ikinci baslik olan bedenlesmis internet, internetin, beklenenin aksine, askin bir siber-

uzaysal deneyim alani olmaktan ziyade, ¢cogu zaman bir parcamiz haline gelmesi ve
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giindelik yasamda internet yerlesik hale geldik¢e, sanal kimliklerin fiziksel
bedenlerden zorunlu olarak ayrilmadiginin ortaya ¢ikmasina odaklanmaktadir (Hine,
2015, s.41). Oysa, yillarca internet, kisinin fiziksel diinyada sahip olamayacagi
alternatif bir kimlik edinebilecegi, fiziksel diinya kimligini geride birakarak
gelisebilecegi bir alan olarak diisiiniilmiis, sanal kimlikler olusturma siireci sayisiz
calismada odak noktasi olarak islenmistir. Bugiine gelindiginde Hine (2015, s.41)
durumu soyle 6zetlemektedir: “Cevrimi¢i olmay1” mutlaka ayri bir deneyim bigimi
olarak diistinmiiyoruz, ancak bunun yerine ¢evrimici olmayi, diinyada var olmanin ve
hareket etmenin diger somutlasmis yollarinin bir uzantisi olarak deneyimliyoruz.
Cagdas Internet kullaniminda genellikle kisinin ¢evrim igi ve ¢cevrim dis1 deneyimleri
ve kimlikleri arasinda hatir1 sayilir derecede taninabilir bir siireklilik vardir ve aslinda
kisinin sosyal ag sitelerindeki performansi, ¢ogu kez "sahte" olmaktan ¢ok otantik olup

olmadigina gore degerlendirilebilir.”

Ucgiincii baslhik olan giindelik internet, internet kullammmin giindelik hayat iginde
siradan ve dnemsiz hale gelmesiyle ve sadece bilgisayar gibi iletisim araclariyla sinirh
kalmay1p ¢ok cesitli nesnelere gomiilmesiyle birlikte, bir amag¢ olmaktan ¢ikip, bagka
seyleri yapabilmek i¢in goriinmezlesen bir altyapiya doniismesinden bahsetmektedir
(Hine, 2015, s.46). Bu ii¢ baslik ile interneti tanimlayan Hine (2015, s. 54), etnografik
aragtirmacilari, internetin digina tasan sayisiz potansiyel baglantilarina ve anlam
olusturma c¢ergevelerine ve internetin iginde bulunabilecek giindelik yasamin

somutlagsmis deneyimine bakmaya cagirmaktadir.

Pink vd. (2016, s.8) dijtal etnografi igin bes temel ilke siralamaktadir: ¢okluk, dijital
merkezli olmama, acgiklik, yansiticilik ve sira disilik (multiplicity, non-digital-
centricness, openness, reflexivity and unorthodox). Bunlardan c¢okluk ilkesi, farkli
cografyalarda internete ve teknolojiye erisim durumunun, farkli altyapi kosullarinin
onemsenmesi anlamina gelmektedir (Pink vd. 2016, s.9). Dijital merkezli olmama
ilkesi, dijital araglar1 insan iliskilerinin bir pargasi olarak ele almayr ogiitlemekte,
cevrimi¢i yuritildiigiinde bile iliskilerin tamamen dijital olamayacagina ve
aragtirmacinin giindelik hayatin akigina, dijital araglarin etkiledigi iligkilerin nasil
degisimler yasadigina odaklanmasi gerektigine dikkat ¢cekmektedir (Pink vd. 2016,
s.10). Bu ilke aym1 zamanda, dijital bir etnografik arasgtirmanin, tasarlanma
asamasinda, dijital yontemleri kullanma fikriyle baslamasimin dogru olmadigina ve

aragtirmanin konusu ve sorulartyla baglantili olarak dijital etnografi ile yapilmasi
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ihtiyact duyulmas: durumunda bu kararin verilmesi gerektigine dikkat ¢ekmektedir

(Pink vd. 2016, s.10).

Bir diger ilke agiklik, etnografinin sinirli olmayan, siiregsel yapisina ve dijital kiiltiiriin
acik kaynak ig birligi bigcimlerine referansla belirlenmistir (Pink vd. 2016, s.11).
Yansiticilik  ilkesi, etnograflarin  arastirmalarindaki insanlarla ve seylerle
karsilastiklarinda “Onyargi”y1 asma basarilart ve bilgi iiretme bigimleri olarak
anlagilmalidir (Pink vd. 2016, s.12). Sira disilik ilkesi ise, dijitale 6zgii, alisilmadik

siiregler tasarlanmasindan bahsetmektedir (Pink vd. 2016, s.13).

Hine (2015) ise internet i¢in etnografi hakkinda 8 prensip belirlemektedir (ss.87-88).

Bunlar sdyle 6zetlenebilir:

1. Biitiinciil yaklasim etnografi i¢in kapsamli sekilde bilinmesi gereken aragtirma
sahas1 anlamma gelmez; etnografin “anlam olusturmanin beklenmeyen
yonlerine ve calismanin basinda beklenmeyen baglanti ve sinir bigimlerinin

ortaya ¢ikmasina agik olmasini” ifade eder.

2. Arastirma sahasi nadiren sadece ¢evrimi¢i ya da sadece c¢evrimdisidir;
aragtirma  sahast akiskan ve olusum halinde bir yapt olarak

degerlendirilmelidir.

3. Internet, ayrik etkinlik ve anlam olusturma cercevelerine ¢oklu olarak
gomiiliidiir; sinirlarin varligini varsaymak yerine ortaya ¢iktikca baglantilar: ve

stireksizlikleri kesfetmeye odaklanmak gerekir.

4. Internet bedenlesmis bir deneyimdir; buna uygun olarak arastirma

stratejilerinde yaratici ve yansitict olunmalidir.

5. Internetin hem siradan hem de giincel giindelik bir deneyim oldugundan

hareket edilmeli, kurulacak baglantilar bu kapsamda degerlendirilmelidir.

6. Etnograflar ¢oklugu aramayir her zaman silirdiirmelidir, internet kendi
parcalanmis ¢oklu gergekliginin i¢inde ¢oklu bir deneyimin kaynagidir.

7. Etnograflar belirsizligin pesine diismeli, tekil bir gercekligin kapsamli
aciklamasinin disinda bir insa siirecine soyunmalidir.

8. Etnograflarin kendine dokunan bir dizi olas1 kiiltiirel seritten bir etnografi

yarattigini kabul etmesi ve kendi failliginin sorumlulugunu {iistlenmesi

gerekmektedir. (Hine, 2015, ss.87-88)
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5.2.1 Netnografi

Cevrimic¢i ortamda yiiriitiilen aragtirma, hedeflenen gruplara kendi dogalliklarinda
erigsebilmenin bir yolunu sunmaktadir. Netnografi, "bilgisayar araciligiyla iletisim
kuran topluluklar1 ve kiiltiirlerini incelemek icin etnografik arastirma yontemlerini
uyarlayan bir nitel arastirma metodolojisi" olarak, "c¢evrimici tiikketim gruplarinin
ihtiyacglarin1 ve kararlarina etki eden seyleri belirlemek icin platformdaki halka acik
olan bilgileri" kullanmaktadir (Kozinets, 2002). Etnografinin temel amaci olarak
aciklanan “digaridan kolayca gozlemleyebildigimiz seyden, gozlemledigimiz
insanlarin igsel olarak gercekten hissettiklerine ve kastettiklerine ulasmak” (Neuman,
2014, ss. 435-436) netnografi yontemi i¢in de nihai amactir. “Netnografi, odak
gruplarinda veya kisisel gorligmelerde bulunmayan, dogal olarak meydana gelen,
toplumsal, capraz tiiketici etkilesiminden tiiretilen ilging tliketici i¢ gorilerini,
izlenimlerini, dilsel gelenekleri, motivasyonlari, tiiketim ag1 baglantilarint ve

sembolleri ortaya ¢ikarmaktadir” (Kozinets, 2002).

Cevrimic¢i ortamda yiiriitiilen etnografi i¢in yeni bir terime gerek olup olmadig:
tartismalarina yanit olarak, Kozinets (2015, s.4), biiyiik miktarda arsivlenmis olan
sosyal etkilesime ve paylasim yapan kisilere canli erisim imkaninin etnografya
pratigini kokten degistirdigini sdylemekte, pratikte cogalan terimleri ve uygulamalari
cevrimici etnografiyi dnceki yliz yiize etnografiden ayirt edecek yeni uyarlamalara
olan ihtiyaca kanit gdstermektedir. Nitel arastirmadaki veri kaynaklar li¢ kategoride
degerlendirilmektedir: goriismeler, gozlemler ve belgeler (yazili malzeme, program
kayitlari, resmi yayin, rapor, kisisel glinliik, mektuplar, sanatsal isler, fotograflar..)
(Patton, 2002, s. 4). Netnografi, bu veri kaynaklarina erismek i¢in blog, vlog gibi
isimlerle bilinen web tabanli giinliikleri (web-based diaries), facebook gibi sosyal ag
sayfalarini (social networking sites) ve twitter gibi mikroblog sitelerini (microblogging
sites) (Shuman vd., 2021) ¢evrimi¢i arastirma ortamlar1 olarak incelemektedir. Bunun
yanisira, her netnografi aragtirmacisi arastirma yaptig1 alanin siirekli yenilendiginin
bilincinde olmal1 ve arastirmasin1 "yeni cihazlara, yeni kurallara, yeni platformlara ve

yeni veri tiirlerine" uyarlamalidir (Kozinets, 2021).

Netnografinin iligkilendirildigi naturalist sorusturma, gercek diinyada, dogal ortamda
yiiriitiilen nitel tasarimlar olarak (Patton, 2002, s. 39) pozitivist paradigmadan ¢izelge

5.1'de goriilebilecek ozellikleriyle (Lincoln ve Guba, 1985, s.37) ayrilmaktadir.
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Cizelge 5.1 : Pozivist vs. Naturalist Paradigma (Lincoln ve Guba, 1985, s.37).

Aksiyom Hakkinda Positivist Paradigma Naturalist Paradigma
Gergekligin Dogast Gergeklik tek, somut ve Gergeklikler ¢oklu, inga edilmis
(Ontoloji) pargalanabilirdir ve holistiktir

Bilen ile Bilinenin Iliskisi Bilen ve bilinen bagimsizdir, bir | Bilen ve bilinen etkilesimlidir,
(Epistemoloji) diializm olustururlar birbirlerinden ayrilamazlar

Genelleme Olasilig

Zaman ve baglamdan bagimsiz
genellemeler miimkiindiir

Sadece zamana ve baglama
bagli hipotezler miimkiindiir

Nedensel Baglantilarin
Olasilig1

Etkileriyle zamansal olarak 6nce
gelen veya eszamanli olan
gercek nedenler vardir

Biitiin varliklar karsilikl1 olarak
eszamanli bir gekillenme
halindedirler, 6yle ki sebepleri

sonuglardan ayirt etmek
imkansizdir

Degerlerin Rolii Sorgulama deger icermez Sorgulama degere baglidir

Netnografi, bir ydntem olarak, veri toplama ve analiz asamalarinda baskin
epistemolojik bir lens ile ¢aligmay1 kisitlamadigindan -yani dilbilim ve gostergebilime
dayanan sdylem analizinin aksine- herhangi bir formda ve tiirde ¢evrimigi veriyi
isleyebilme becerisine sahiptir (Gambetti, 2021). Buna gore, netnografide,
arastirmacilarin veri setini olusturmak iizere topladiklart sozlii, gorsel veya gorsel-
isitsel olarak karsilagilan metinsel veri bi¢imleri; memler, selfieler, fotograflar, dilek
kartlar1, bilimsel dergi makaleleri, emojiler ve daha bir¢cok heterojen cesitlilikteki
unsurdan olusabilmektedir (Gambetti, 2021). Kiiltiirel anlamin metinsel birimlerini
olusturan bu sozlii, gorsel ve gorsel-isitsel heterojen unsurlar analiz i¢in atomlarina
ayrilarak tanimlanmakta, aralarindaki iliskiler belirlenerek analiz edilmekte
(Gambetti, 2021) ve elde edilen sdylemsel ve gorsel oriintiilerin derinlemesine analizi
ile olusturulan alan notlari, transkripsiyonlar, arsivlenmis metinler ve imajlarla
olusturulan yiiklii veri seti hermeneutik yorumlama i¢in hazir hale getirilmektedir
(Kozinets, Gambetti ve Biraghi, 2018). Veri setinin analizinde hermeneutik
yorumlama, netnografinin arastirmacinin katilimi, internete bagli verilerin kullanimi

gibi temel prensiplerinden biri olarak sayilmaktadir (Quinton ve Reynolds, 2021).

5.3 Nesne Merkezlilik

Etnografi, topluluklar1 ve kiiltiirlerini ait olduklar1 yasam alanlarinda inceleyen
aragtirmacinin yuriittiigii bir yontem iken; netnografi, ¢evrimigi topluluklar: anlamak
tizere bulunduklar1 sosyal aglara dahil olarak insan merkezli olarak sorusturan
arastirmacinin etkinligidir. Tez ¢alismasinda yiiriitiilecek netnografi arastirmasi ise

tasarim disiplini perspektifiyle, nesne merkezli olarak tasarlanmistir. Oznenin merkezi
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konumunu kaybettigi, insan ve insan olmayanin es sekilde ele alindigi diiz bir
ontolojiden bahseden nesne merkezli yaklagimlarin ylriittiigii tartisma, felsefe
tarihinde izi siirlilebilecek bir 6zne-nesne, insan-doga veya zihin-beden ayrimina

uzanmaktadir.

5.3.1 Felsefe Tarihinde Ozne ve Nesne

Modernligin mimari olarak anilan Descartes ile degisen, insanin evrene kars1 konumu
olmustur: O giine degin “insan anlif1 evrenin diizenine bagli olarak konumlanirken,
simdi artik evrenin diizeni insan anligma bagl olarak (onun kavradigi bir konu
olarak)” tanimlanir hale gelmistir (Brehier’den aktaran Bumin, 2019, s. 48). Insanin
evren ile yani 6znenin nesne ile iligkisindeki bu devrimsel degisimi anlamak i¢in onu
onceleyen donemlerdeki anlayigsa, modernlik 6ncesine deginmek gerekmektedir. Bu
nedenle, incelemenin bu boliimiinde bu degisimin isaretleri Descartes dncesi yakin
donem olan Ronesans’ta aranmakta, Orta Cag ile arasindaki u¢uruma ve Antik
Yunan’daki anlayis ile derin ayrimina dair birtakim izler siiriilerek 6zne ve nesne

iliskisinin felsefe tarihindeki yolculugu ortaya serilmektedir.

Modernligin imzasini attig1 olaganiistii teknik gelisme ve doga lizerindeki tahakkiim,
modernligin 6zne ile nesneyi konumlandirist ve bu iliskide 6zneye bahsettigi giic ile
ilintilidir. Geriye gidecek olursak, teknoloji gelistirmeyen, sanat ile zanaat olarak
aciklayabilecegimiz techne ile sinirli kalan Antik Yunan’in kozmos tasariminda
doganin miidahale edilebilir alanin disinda goriilmesinin ona tahakkiim edecek bir
Oznenin hi¢ var edilmemis olmasiyla iliskili oldugunu goriiriiz. Antik Yunan’in
kozmos tasariminda yeryiizii ve gokytizii karsitlik iliskisi i¢indedir ve ayrimlasmais bir
diinya s6z konusudur (Bumin, 2019, s. 30). Buna gore, matematigin yalnizca
gokyiiziine uygulanabilir oldugu; yeryiiziinde ise kesin dl¢limlerin yapilamayacagi,
ornegin bir agacin bir ottan daha uzun oldugunun sdylenebilecegi ancak onlarin kesin
olarak dlgiilemeyecegi bir “yaklasikliklar” diinyasinin gecerli oldugu kabul edilmistir
(Koyre’den aktaran Bumin, 2019, sy.32). Yeryiiziine ait olan fizik de buna gore
sekillenmigtir. Aristoteles’in fiziginde statik bir diizen hakimdir: hareket, dogal
yerinde bulunmayan zor yoluyla yeri degismis seylerin yeniden dengenin kurulmasi
amaciyla tekrar yerlerine donme isteginden kaynaklanan gecici bir siire¢ olarak
tanimlanmaktadir (Bumin, 2019, s.31). Yeryliziiniin hesaplanamaz, miidahale

edilemez goriinlisiinde ve bunu giiclendiren Aristoteles fiziginde, 6zneye, doga
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iizerinde hiikkmetme ve degistirme giicii bahsedilmesinin s6z konusu olmadigi
anlasilmaktadir. Oznenin doga yani nesne karsisinda silik konumlandiriimasi da bu

kozmos tasarimina dayanan goriiglerin sonuglarindandir.

Bati kiiltiirline 6zne ve tarih kavramlarini kazandirmis olmakla anilan Orta Cag'da ise
0zne, modernligin yiikseltecegi “doganin hakimi” olan 6zne olmaktan hala oldukca
uzak olsa da artik, Antik Yunan’da tanimlananin aksine “biitiin etkinligini evreni bilme
stirecinde” tilketmemektedir; o artik “6zerk, kendine 6zgii bir hayata” kavusmaktadir
(Bumin, 2019, s.11). Ote yandan onun kendine &6zgii olan hayati Tanrisallik ile
cevrilidir ve doga ile iligkisi bu dogrultuda sekillendiginden doga, 6zne i¢in yaratilan
bir arka plana doniismekte, bu durum 6znenin doga karsisinda Ronesans’ta duyacagi
kesif merakini ertelemektedir. Orta Cag’in 6zne ile iliskili bir diger kazanimu, ¢izgisel
bir Tarih anlayis1 getirmesidir. Hristiyanlik 6zneye “basi, yonii, anlam1 ve sonu olan
cizgisel bir tarih” kazandirmistir (Bumin, 2019, s.11). Boylece, dogadan kendini
ayirarak ve bir tarih kazanarak 6zne, modernligin doga iizerinde iktidar kurmaya

hazirlanan 6znesine doniismek yolunda ilk adimini atmis gériinmektedir.

Orta Cag’m kapanisi, biiyiik bir doga meraki ve kesif istahinin habercisidir. Ozne,
nesne-dogay1 kesfe c¢ikarken, henliz modernligin 6zneyi i¢ine itecegi “iktidar” diisii
pesinde olmadigindan, bu donemin diistinceleri ve kisileri oldukca renkli perspektifler

sunmaktadir. Bumin (2019), bu donemdeki doga algis1 hakkinda sunlar1 yazmaktadir:

“16. ylizy1l i¢in doga yasalari, bizim i¢in oldugu gibi i¢inde higbir sasirticilik imkaninm
barindirmayan ve kendimizden emin bir bi¢imde kullanmamiza ve yararlanmamiza
hazir bir doganin uydugu kurallar degil, onun kendisine ait olan yasama ritimleriydi.
Campanella, bu animist doga tasarimim 'Doga Tarihi'nde dile getirir: Ona gore
mevsimler, biitlin canlilar gibi, doganin da sahip oldugu yasama ritminin
gostergeleridir. Hatta yeryiiziiniin iizerindeki engebeler, onun diistindiigiiniin kanitidir.
Biiyiik bilgin Kepler bile bu hayalleri paylasacaktir. Ona gore yerkiire, gokyiiziinde
yolunu ¢ok iyi bulduguna gore bir zekaya sahip olmalidir.” (Bumin, 2019, s.17)

Burada fikirleri paylasilan Campanella 16. ytlizyil1 temsil eden “yar1 bilim adamu, yar1
biiylicii, yari sair” filozoflardan biridir, Giordano Bruno’nun ¢agdasidir. 16. yiizy1il, bir
gecis donemi muglakligini ve bunun sagladigi 6zgiirliigii yansitmaktadir; Orta
Cag’dan, dogay1 kesfedis yoniinde biiyiik bir kopus yasamistir ancak, doga anlayist

bakimindan modernlik ile de arasinda biiyiik bir ayrim vardir. 16. yiizyillda Doga,
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heniliz bir isgal alani haline gelmemistir; daha ¢ok sihirli bir diinyaya giris, bir
biliylilenme alanidir. Dogadaki canliligin kesfi animist bir tavir ile sekillenmekte,
onceden kestirilemez olan gii¢lii doga imgesi adeta bir “ana tanriga” (Bumin, 2019, s.

16) olarak tasarlanmaktadir.

“Doga 16. ylizyilda sahip oldugu tanrigalik mertebesinden 17. yiizyilda daha once
ugramadig bir diisiise ugrayarak bir makine haline gelecektir.” (Bumin, 2019, s.19).
Descartes “diigiinliyorum o halde varim” diyerek, 6zneyi diisiince (cogito) ile
0zdeslestirmekte, dogadan tamamen ayirarak; dogay1 algilayan, arastiran, yorumlayan
ve ondan makineler gelistiren bir 6zne tasavvur etmektedir. Descartes’a gore, “kendi
diistinsel etkinliklerinin ve isteklerinin dogrudan bilincinde olan ben” ile “bilincin
yonelimsel icerigi” ya da “temsili sunulan sey” olan nesne vardir ve bunlar karsi
karsiya konulmaktadir (Gégmen, 2015, s. 54). “Modern anlamda 6zne kavraminin
felsefedeki mimar1” olarak anilan Descartes “6znenin nesneye tahakkiimii, onu kendi
tasariminin konusuna indirgemesi, baska olan olarak digtalamasi ve kapatmasi stireci

olarak anlagilan bir modernligin” kurucusudur (Bumin, 2019, s.61).

Ozne, kendi bedeni de dahil dis diinyadan 6ylesine kopuktur ki onun disindaki her
seyin gercekligi Tanr ile agiklanabilecektir (Bumin, 2016, ss.24-25). “Dis ve i¢
deneyimin, ayn1 deneyimin iki yiizii oldugunu; 6znenin yani ben’in, kendi deneyimini
dis diinyanin deneyimi olmaksizin yasayamayacagini gdstermistir” (Bumin, 2016,
s.24). Buna gore, kavramlar ve kategoriler, insanin i¢ diinyasini olusturmakta, ancak
bilingten bahsedilebilmesi icin, igerik olarak dis diinya ile temas halinde etkilesim ile
dolmay1 beklemektedir. Hegel’in savi bilincin yanina 6z bilinci ekleyerek onu
tamamlamaktadir: “Ne dis deneyim ne de i¢ deneyim, bilincin karsisinda bir bagka ben
olmaksizin kavranamaz. Insanin bir insan olarak olusmasini saglayacak olan deneyim,
bagka birinin de kendi agisindan yasadigi, katildig1 bir deneyim olacaktir” (Bumin,
2016, s.25). Boylece, Descartes’1n diigiince iizerinde yogunlagirken ihmal ettigi “ben”,
sadece dig diinyay1 degil, kendisini de agiklamakta (biling) ve dis diinyaya karsit olarak

konumlandirmaktadir (6zbiling). (Kojeve’den aktaran Bumin, 2016, s. 28).

5.3.2 Aktor Ag Teorisi ve Nesne Merkezli Ontoloji (ANT ve O00)

Latour ise modernligin yarattigi 6zne nesne ikiligi hakkinda, Kant'n Kopernik¢i
devrimi ile "kendinde seylerin ulasilamaz hale geldigini ve simetrik olarak, agkinsal

Oznenin diinyadan uzaklagtigim" soylemektedir (Latour, 2008, s.67). Hegel ise
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diyalektik tezi ile 6zne ve nesneyi asla bir araya gelemeyecekleri sekilde zit kutuplara
yerlestirmektedir (Latour, 2008, s.68). Kopernikgi karsi devrimi savunarak aktor ag
teorisini gelistiren Latour, doga ile toplumu ayirmamanin yolunu aramakta, Kant'in
birini goge yiikselterek, Hegel'in ise iki kutba iterek ayri tuttugu uglar1 yok etmeye
caligmaktadir. Simdiye kadar uglara yerlestirilen doga ve toplum i¢inde tutsak edilen
birikmis durumdaki varlik tiim aracilara sunuldugunda, tarihi olusturan tiim aktorler
arasinda paylastirildiginda, tarihin gergekten akmaya baglayacagini savunmaktadir

(Latour, 2008 5.97).

"[tiraf ediyorum ki, sonsuza dek salt dilin igine hapsolmus, ya da salt toplumsal
temsillerin tutsagi olmus, bulunmaktan gina geldi. Bizzat seylere erismek istiyorum,
seylerin fenomenlerine degil. Ger¢ek uzakta degildir, diinya adina seferber olmus, tim
nesnelerde ona erisilebilir. Dig, ger¢eklik bizim tam ortamizda bol bol bulunmaz m1?"
(Latour, 2008, s.107). Latour (2005, s.156) bilimsel pratik icin fenomeni

kaybedebilmenin esas oldugunu savunmaktadir.

Aktor ag teorisi, bir topoloji degisimidir: iki boyutlu ylizeylere veya ii¢ boyutlu
kiirelere dayanarak diistinmek yerine, baglant1 miktari kadar ¢cok boyutu olan diigiimler
ile diisliniilmeye baslanmalidir (Latour, 1996). Latour (2005, ss.141-156), "bir heykel
hakkinda bir¢ok bakis agisina sahip olabiliyorsaniz, bunun nedeni heykelin kendisinin
iic boyutlu olmas1 ve size onun etrafinda hareket etmenize izin vermesidir" derken,
oznel smirlar diye bahsedilenin 6znel olmadiginin ve diger aktorlerle iliskili
oldugunun altin1 ¢izmektedir. Aktor ag teorisine gore, iyi bir betimleme aciklamaya
gerek duymamalidir; birbirine bagli olmak, heterojen olmak yeterli degildir,
betimleyebilmek icin ag i¢inde harekete gecen aktdrlerin yarattigi isin varligina ihtiyag
vardir, eger aktorler betimlenebilecek bir hareket halinde degilse yani bir aktor fark
yaratmiyorsa bu ondan bahsetmeye gerek olmadigi anlamina gelmektedir, onu
betimleyemiyorken agiklama ve yorumlarla anlatmak kendi kendine veri olusturmak
anlamina gelecektir, harekete gecen aktorler iz birakir, onlar hakkinda sadece bilgi
edinildiginde betimleme yapilmali yoksa sadece susulmalidir (Latour, 2005 ss.141-
156). Iyi veya kotii aktdr ag metni arasindaki fark, iyi veya kétii laboratuvarlar
arasindaki farkla benzemektedir, ¢linkii metin bu c¢aligmalarda bir laboratuvarin
islevsel esdegeri anlamina gelmekte, denemeler, deneyler ve simiilasyonlar igin yer
saglamaktadir; metin i¢cinde ne olduguna bagli olarak, bir aktoriin varligina veya

yokluguna, izlenen bir agin varligina veya yokluguna gore ve tamamen yazildigi kesin

120



yollara bagli olusmaktadir; cogu metin sadece 6lidiir, icinde hi¢bir sey olmaz. (Latour,

2005 ss.141-156).

Latour (2005, ss.141-156), goriinmeyen seylerin goriinmez oldugunu, seylerin ancak
bagka seyleri hareket ettirirlerse kaydedilip belgelenebilecegini ve bunlarin ancak o
zaman gOriiniir olacagini soylemektedir; hic iz birakmadan hareket eden ve higbir fark
yaratmayan goriinmez varliklar bagka tiirlii aragtirmaya eklemenin bir yolu ve anlami
yoktur. Arastirmada bir seyi olmadigi baskasinin yerine ge¢mis olarak sunmak onun
gercekten bir aktdr olmadigi anlamina gelecektir, aktdr benzersiz olmalidir, ikame
edilememeli, bir baskasina indirgenememelidir; bagkasiyla dlgiilebilir hale gelmesi
icin standartlastirilacaksa da bu ancak {igiincii bir olayin yani aktdriin dahil olmasiyla

miimkiin olabilir (Latour, 2005, ss.141-156).

Michel Callon, Bruno Latour, John Law tarafindan gelistirilmis olan aktdr ag teorisi
(Actor Network Theory - ANT) ile Graham Harman tarafindan gelistirilen ve Felsefeci
Levi Bryant, edebiyat ve ekoloji akademisyeni Timothy Morton, oyun tasarimcisi
akademisyen lan Bogost tarafindan iizerine ¢alisilan nesne merkezli ontoloji, tez
caligmasinin metodolojik dogrultusuna yon veren iki ana yaklasimi olusturmaktadir.
Iki yaklasimda da insan ve insan olmayan arasinda simetrik bir ontoloji tartisiimakta,
insanin yani 6znenin ayricaligi ortadan kaldirilmaktadir (Cila vd., 2017). Ote yandan ,

iki yaklasim arasinda birbirinden farkli yonelimler de bulunmaktadir.

Harman (2017, ss. 255-256, 259), Latour'un aksine, nesne merkezli ontolojinin Kant'¢1
kendinde-seyi onayladigini, ancak Kant'in neden kendinde-seyleri her iliskinin
kavranamaz terimleri olarak degil de yalnizca insan diislincesine musallat olan bir sey
olarak ele aldiginin sorgulandigini1 sdylemektedir. Tipki aktdr ag teorisi gibi kendini
"modern olmayan" bir felsefe olarak tanimlayan nesne merkezli ontoloji, Kant'tan
sonra yoOniinii Hegel'in de icinde oldugu Alman idealistlerinden farkli bir tarafa
cevirerek ayrilmaktadir (Harman, 2017, ss. 255-257). Nesne merkezli ontoloji kendini
modernden ayirirken, niyeti, asla 6nceki bdliimde bahsedilen modern dncesi doneme,
Orta Cag'in bir yana Tanriy1 diger yana kalan her seyi koydugu bir asimetrik varlik
anlayisina donmek degildir (Harman, 2017, ss. 256-257). Modern felsefe "ekstra
onemli oldugu sdylenen bir varlik tiiriiniin ontolojinin yarisini isgal etmeyi hak edecek
kadar her seyden ¢ok farkli oldugu fikrini" Orta Cag'dan devralarak, "Tanr1'y1 insan
diisiincesiyle takas etmistir" (Harman, 2017, s. 256). Ote yandan, diiz ontolojinin

tanimladig1 egilimi Antik Yunan'da bulmak miimkiin olabilir: Aristoteles, insanlarin,
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hayvanlarin ve bitkilerin farkliligin1 kabul ederken, "bir insanin bir bitkinin bir bitki
oldugundan daha fazla insan olmadigim1" yani her ikisinin de "esit derecede t6z"

oldugunu sdéylemektedir (Harman, 2017, s. 257).

Diiz ontoloji nesnelerin demokrasisini olustursa da nesnelerin demokrasisi tiim
nesnelerin, digerlerine esit olarak katkida bulundugu tezi anlamina gelmemektedir
(Bryant, 2011, s.289). Diiz ontoloji, "tiim nesnelerin esit katkida bulundugu degil, tim
nesnelerin esit olarak var oldugu tezidir. Ontolojik esitlik¢iliginde, diiz ontolojinin
boylece reddettigi sey, herhangi bir nesnenin bagka bir nesnenin salt insas1 olarak
silinmesidir." (Bryant, 2011, s.290) Diiz ontoloji, her sey hakkinda konusmay1
arzulayan felsefenin, ise miimkiin olan en genis ag1 kurarak baslamasi gerektigini
savunmaktadir; onun bas diismani ise diinyanin farkl varlik tiirleri arasinda boliinmesi

gerektigini pesinen kabul eden taksonomik onyargidir (Harman, 2017, s. 256).

Ontoloji, herhangi bir aciklia kavusturma veya betimleme sunmadan nesne
iligkilerinin agiga ¢ikarilmasini igermektedir (Bogost, 2012, s.38). Buna gore ontografi
ortiismeleri gosterecek ve etkilesimi ima edecek bigimde yan yana dizilmis seylerin
bir kaydi, bir 6zeti bi¢imini alirken, ona en uygunu birlesmenin virgiillerle saglandigi
Ogelerden olusan bir liste olabilir (Bogost, 2012, s.38). Listeler birlestirici goriinse de
aslinda akis1 degil, ayirmay1 vurgularlar; dyle ki "listeler bize, bir sistem ne kadar akici
caligirsa ¢aligsin, liyelerinin yine de tamamen yalitilmis, karsilikli yabancilar oldugunu
hatirlatir" (Bogost, 2012, s.40). Listeler, dilin baglayiciligini reddederler, icerdikleri
seyleri boliinmiis halde bulunurlar; ve hatta "sadece dilin baglayic1 giiclerini
reddetmekle kalmaz, ayni zamanda varligin baglayici gii¢lerini de reddederler"

(Bogost, 2012, 5.40).

Aguas de Margo sarkisindaki anlatimda kullanilan listelemenin diiz ontolojiye 6rnek
olusturdugunu sdyleyen Bogost (2012, s.44), bu sarkinin miizigi iizerine yazilmisg
sozlerle izinsiz sekilde gizli gekim yapilarak hazirlanmais bir videoyu birlestiren Trader
Joe marketine saygi durusu olarak hazirlanmig Carls Willat'a ait tanitim filmini sdyle

anlatmaktadir:

"Willat'in uyarlamas1 magazay: etkili bir sekilde karakterize etmekte, ¢linkii magazay1
yalnizca tiriinlerin degil; kuyruklarin, park yerinin, {iriinlerin devamliliginin kesintiye
ugramasinin, miisterilerin, dekorun i¢inde bulundugu c¢ok sayida nesnenin

olusturdugunu kabul etmektedir. Bunu basili yapmak siradan bir gozlem gibi
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goriinebilirdi, ancak videoyu izlemek bir siirpriz hissi yaratmaktadir: Trader Joe'nun
deneyimi sadece aligveris yapanlarin degil, aym1 zamanda raflarin, yonetim

politikasinin, gizli ekonominin, aloe suyunun deneyimidir." (Bogost, 2012, s.45)

Listelerin yan1 sira "bu arada" (meanwhile) baglaci da gii¢lii bir ontografik arag
sunmaktadir (Bogost, 2012, s.50). "Bu arada" climleleri art arda baglayarak
listelemede virgiiliin yaptigina benzer bir islev goérmekte, heterojen betimlemeleri
yanyana dizmektedir. Nesne merkezli ontoloji, basit agiklamalardansa daginikligi
tercih etmektedir; ontograf ise hiicresel bir otomat degil kalabaliktir, japon bahgesi
degil c¢opliiktiir; ayn1 anda ne kadar azin var oldugunu degil, ne kadar ¢ok seyin
oldugunu "bu arada" ile art arda bagladigi betimlemelerle gostermektedir (Bogost,

2012, s.59).

5.3.3 Nesne Merkezli Tasarim

Nesnelerin interneti konusunu arastirmak iizere, tasarim disiplininden bir bakisla,
nesne merkezli yaklagimlara yonelen "nesne merkezli tasarim" (thing centered design)
literatiire 6zgiin katkilar sunmaktadir. Nesne merkezli tasarim tez ¢aligmasinin ti¢lincii
boliimiinde ayrintili bir sekilde ele alinmakta, nesne merkezli tasarimin kazandirdigi
metodoloji hakkinda bir degerlendirme yapilmaktadir. Tez calismasinda yapilan
degerlendirmeye gore, nesne merkezli tasarimin 6nerdigi yontemler ile: (1) giindelik
hayatin nesne goziinden kaydedilerek izlenebilmesi miimkiin olmakta, bdylece
nesnenin deneyimine erisilebilmektedir; (2) nesne goéziinden yapilacak arastirma,
insansiz bir ekosistemi de inceleme olanagi yaratmakta, nesnenin insanin dahil
olmadigi o6zel hayatt da kesfedilebilmektedir; (3) nesnenin bakis agisindan
gerceklestirilen gozlem, tasarimci ve kullanicinin  bakis agisindan  farkh

yorumlanabilecek yeni bir bakis acis1 saglamaktadir.

Nesne merkezli tasarim, insan merkezli yontemleri uyarlayarak nesne merkezli
yontemler dnermektedir. Bunlardan nesne merkezli etnografi, yazilim ve sensorlerle
donatilan nesnelerin sahip oldugu, insanlar1 inceleyen etnograflarin erisemeyecekleri,
bakis agilarinin toplanmasina ve yorumlanmasina denilmektedir (Giaccardi vd., 2016).
Giaccardi vd. (2016), glindelik yasamdan segctikleri, giindelik hayatta birbirleriyle de
iliskiye giren, li¢ nesnenin (su 1sitic1, buzdolab1 ve fincan) perspektiflerine erigebilmek
icin autographer denilen kiiciik kameralar yerlestirirler; autographer, hareketi, rengi,

1s1y1, yakinlig1, manyetik alani 6lgen bes sensorii ile otonom olarak fotograflar ¢ekerek
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giindelik hayatta veri yakalamaktadir; bu veriler ile zaman ¢izelgeleri, video klipler

olusturan arastirmacilar nesnelerin giindelik hayatina dair ¢ikarimlarda bulunurlar.

Elisa Giaccardi'nin baglattig1 agik tasarim projesi Nesne Merkezli Tasarim kapsaminda
yayimlanan bir dizi nesne merkezli tasarim yontemi yayimlanmistir. Bunlardan biri de
Anuradha Reddy tarafindan yaratilan "Decentering Thing Ethnography" yontemidir.
Yontem i¢in hazirlanan tanitim brosiiriinde, "seylerin giindelik pratikler ve rutinlerde
toplumsal diizenin liretimine nasil katkida bulundugunu anlamak" amaciyla 5 agsamal
bir akis dnerilmektedir: (1) arastirilacak fenomeni tanimla, (2) nesneyi se¢ ve kamera
pozisyonunu ayarla, (3) nesneye amacma uygun sekilde sensor yerlestir, (4)
sensorlerin kameray1 ne zaman aktive edecegine iliskin bir mantik gelistir, (5) verileri

analiz et (Url-71).

Nesne merkezli tasarim etnografiyi nesne merkezli olarak yeniden yorumlarken;
etnografiyi c¢evrimi¢i yiiriitmeyi Oneren '"netnografi" yontemini benimseyen
aragtirmacilardan da nesne merkezli yaklagimlara ilgi gosterenler bulunmaktadir.
Netnografinin yiiziinli insandan fazlasina (more than human netnography) g¢eviren
netnografi arastirmacilari, ¢evrimici aglar ve topluluklar i¢inde insan davranisini
arastirmakla ige baslayan netnografinin, hem insani hem de insan olmayan1 aragtirmak
icin evrimlestigini, simdi bir kez daha degiserek nesnelerin internetini kapsamaya
dogru ilerledigini sdylemektedir (Quinton ve Reynolds, 2021). Arastirmacilarin
kaleme aldig1 makale, insan ve insan olmayanlarin hem arastirmact olarak hem de
arastirmada aktor olarak caligmalara dahil edilebileceginden bahsetmekte (Quinton ve
Reynolds, 2021), insandan fazla netnografi icin ¢esitli potansiyel sorular1 giindeme
getirerek yorumlamaktadir. Netnografi yontemi acisindan bir degerlendirme sunan
caligmada, insan ve insan olmayan iligkisini incelemek s6z konusu oldugunda
nesnelerin internetinin ve sosyal ag icinde etkilesim potansiyelinin énemi iizerinde
duruldugu goriilebilmektedir. Calisma, insan ile birlikte insan olmayan aktorlerin de

aragtirmaya dahil edilmesinin netnografi i¢in ne anlama gelecegini sorusturmaktadir.

Tez calismasi hem nesne merkezli yaklagimlara dayanmakta hem de etnografik
aragtirmay1 ¢evrimigi ylirlitmeyi yani netnografiyi kullanmay1 planlamaktadir. Nesne
merkezli tasarim yOntemleri ve netnografinin sundugu arastirma olanaklar1 tez
caligmasimin Nesne Netnografi olarak isimlendirdigi aragtirmasinin insasi i¢in alan

acmaktadir.
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5.4 Nesne Netnografi ile Arastirmanin Tasarlanmasi

Nesne merkezli tasarim tarafindan ele alinan etnografi, nesne merkezli olarak
yorumlanarak, nesnelerin perspektifinden diinyaya bakmak, nesnelerin duyularini ve
algilarin1 anlamak amacinda bir etnografi gelistirmektedir. Nesne etnografide
aragtirmacilar, nesnenin iizerinde tasidig1 araglar yardimiyla diinyayr izlemeyi
amagclarla veya kendilerini nesnenin yerine koyup bir bakis agis1 yakalamaya calisirlar.
Nesne netnografide ise iki tiirlii olabilmektedir: (1) ¢evrimigci ortamdan erisilen veriler,
nesnenin dahili kaydetme araglarindan, yani 6rnegin kamerasindan elde edilmis
olabilir, bu durumda nesnenin bakis agisini yakalamaktan bahsetmek miimkiin hale
gelmektedir; (2) ¢cevrimici ortamdan erisilen ¢ogu veri ise nesnenin giindelik hayatinin
bagkalar1 tarafindan kaydedilmesine dayanmaktadir, bir giivenlik kamerasinin
yakaladig1 veya nesnenin kullanicis1 tarafindan cep telefonuyla kayda alinmig
goriintlilerde nesne giindelik hayatinin basroliinde gézlenebilmektedir, bu durumda
nesnenin gdziinden diinyayi algilamak degil, nesneyi disaridan bir gozle izlemek s6z
konusu olmaktadir. Bu iki tiirli arastirma verisinde de, nesnenin goriintiisiinii
cevrimi¢i ortama tasityan insan, onun giindelik yasamin1 kaydeden, paylasan ve ona

erigilebilmesini saglayan olarak araci bir rol iistlenmektedir.

Nesne Netnografi, arastirmacinin insan topluluklarini ¢evrimi¢i ortamda
inceleyebilmesini amaclayan netnografi yontemini, nesnelerin internetinin nesnesini
incelemeye yonelik ve nesne merkezli olarak uyarlamaktadir. Nesne Netnografi, nesne
merkezli ontolojinin ve aktdr ag teorisinin insan ile insan olmayani diiz bir ontolojide
birlestirdigi, 6znenin ayricalikli konumunun ortadan kaldirildig1, nesnenin diger tim
aktorlerle esit olarak var olabildigi bir yaklasimi benimsemektedir. Nesne
Netnografide nesne, Ortligmeleri ve etkilesimleri ima edecek seylerin yanyana
dizilmesiyle olusturulan listelerle agiga cikarilmakta; biraktigi izlerle, ag iginde
yarattig1 farkla, baglantilariyla, baglantilar1 sayesinde harekete gecirebildigi aktorlerle

betimlenmektedir.

Nesnelerin interneti nesnesini tasarim disiplininden bir yaklasimla arastirmak tizere,
Nesne Netnografi yontemini benimseyen tez ¢alismasi, nesnelere ¢evrimici aragtirma
sahasinda erigsmenin ve gilindelik hayatlar1 hakkinda veri toplamanin yollarim
aramaktadir. Her netnografik ¢alismada aragtirmacilar, tipki etnografide oldugu gibi,

aragtirma konusu ve ortamina uygun olarak ve yontemin dogasina sadik kalmak

125



kosuluyla, aragtirmay1 uyarlamak zorundadir. Tez calismasi da yiiriittiigli aragtirma
icin her agamada uyarlamalar ger¢eklestirdigi bir aragtirma tasarimi ortaya koyarak ise
baslamaktadir. Tez aragtirmasinda, nesnelerin internetinin arastirilacak nesnesi olarak
secilen Philips Hue hakkinda ytiriitiilen ¢alisma bir hipotezle sonu¢lanmis, daha sonra
bu hipotezin tartigilabilmesi i¢in arastirma boyutlandirilmis ve derinlestirilmistir. Tim
stirecleriyle Nesne Netnografi yontemi prensiplerine dayanarak yiiriitiilen aragtirmanin
tasarlanmasinda, netnografi basta olmak iizere cevrimici arastirma sahalarinda
etnografinin nasil yiiriitiilebilecegi konusunda yol gdsterici olan c¢aligmalardan, bu
caligmalarin kokenini olusturan etnografiden ve nitel analiz metodolojisinden; nesne

merkezli yaklasimlarin sundugu bakis agisi ile araglardan yararlanilmaktadir.

Kozinets'in (2002) netnografi i¢in kaleme aldigi, arastirma adimlarin1 gosteren rehbere
gore, arastirma sorularina uygun ¢evrimigi platformlar belirlendikten sonra hizla alana
dagilip, olabildigince farkli perspektifleri yakalayarak, bu g¢evrimici platformlar,
bunlart olusturan gruplar ve bireysel katilimcilar hakkinda olabildigince ¢ok sey
ogrenerek ise baglanmalidir. Bu adimda yapilacak zihinsel (mind mapping) veya
kavramsal haritalar (conceptual map) konunun baglantilariyla birlikte ortaya
serilmesini  saglayabilmektedir (Bartl ve Casper, 2021). Sonraki adimda,
arastirmacilarin ¢evrimici ortamdan topladiklart ¢ok ¢esitli sozlii, gorsel veya gorsel-
isitsel heterojen unsurlar analiz edilerek veri setlerine doniisecekleri sekilde
diizenlenmektedir (Gambetti, 2021). Daha sonra ise bu veriler, ilgili boliimlerde daha
detayl1 aciklanacagi lizere nitel analiz yontemleri ile yorumlanmaktadir. Caligmanin
bu boliimiinde, arastirmanin tasarlanmasi i¢in ayrintilandirilacak olan siirecler bes
baslik halinde ele alinmaktadir. Bunlar sirayla; veri kaynaklarinin se¢imi, katilimci
gbzlem, wverilerin toplanmasi ve diizenlenmesi, etik, verilerin analizi ve

yorumlanmasidir.

5.4.1 Veri Kaynaklarinin Se¢imi

Pazar odakli netnografinin gerceklestirilmesi i¢in kullanilabilecek en az bes farkli

cevrimigi topluluk tiiri tantmlanmaktadir:
1. Elektronik biilten gérevi goren panolar (haber gruplari vs.)
2. Bagimsiz internet sayfalar1 ve web halkalar1

3. Listeler (e-posta listeleri gibi)
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4. Cok kullanicili sohbet odalari
5. Genis ve kapsamli bir internet taramasi (Kozinets, 2002)

Netnografi, pazarlama odakli arastirmalar igin gelistirilen bir yontem oldugundan,
kullanict topluluklarini anlamaya, miisterilerin satin alma davraniglarini incelemeye
elverigli ¢cevrimici ortamlara ulasabilme kaygisi tasimaktadir. Nesne Netnografi ise
nesnenin giindelik hayatini incelemeyi amaglamakta, nesnenin nasil hareket ettigini ve
nasil iliskiler i¢inde oldugunu gorebilecegi, bdylece onu tanimlayabilecegi ¢evrimici

ortamlar1 sorusturmaktadir.

Bu dogrultuda Nesne Netnografi i¢cin bes c¢esit temel cevrimici topluluk tiirii
belirlenmistir. Burada “topluluk” ile, sadece insan topluluklar1 degil, nesnenin baska
aktorlerle bir arada izlenebilecegi ortamlarda bulunan gozlenebilir 6gelerin

olusturdugu topluluklar kastedilmektedir.

Nesne Netnografi i¢in ¢evrimici topluluk tiirleri belirlenmeye ¢aligilirken ilk olarak
“resmi” kaynaklara yonelinmistir. Arastirilacak nesnenin resmi internet sayfasi, buna
bagh yatay sayfalar ve reklam kampanyalar1 ¢iktilarindan (afisler, sloganlar, reklam
filmleri) olusan resmi kaynaklar, nesnelerin interneti nesnesi i¢in kesfedilmesi arzu

edilen ekolojiyi gostermesi agisindan ilk izlenim saglamaktadir.

Ikinci gevrimigi topluluk tiirii olarak “yari resmi” olarak tammlanabilecek “satis
kanallar1” belirlenmistir. Hem resmi hem de yari resmi kaynaklar her iilke i¢in
degisebileceginden internet ayarlarinda degisiklik ile farkl iilkelerde arama yaparak
iilkeden lilkeye degisen kaynaklara erisim saglanmasi onerilmektedir. Satig kanallari
hem nesneyi gostermesi agisindan hem de hangi sayfasinda hangi diger nesneler veya
ogeler ile birlikte gosterildiginin arastirilmasi agisindan da bir veri kaynagi
sunmaktadir. Aragtirilan nesnenin satis kanallarinda hangi nesneler ile birlikte nasil

ortamlarda varlik gdsterdigi ekolojinin tanimlanmasinda faydali bulunmaktadir.

Ucgiincii ¢evrimigi topluluk tiirli nesnelerin kullanicilar: tarafindan ifsa edildikleri
sosyal medya siteleri ve forumlardir. Bu tigiincii tiir topluluklarda, nesnenin gergekten
resmi kaynaklarda ve satis sitelerinde hayal edildigi gibi ortamlarda mi1 bulunduklari,
onlarin tahmin ettigi nesnelerle mi vakit gecirdikleri ortaya serilmektedir. Nesnelerin
interneti nesnesinin giindelik hayatina sizmak i¢in miikemmel kaynaklar olan bu
cevrimici topluluklar yazili, sesli, goriintiilii veriler saglayarak arastirmacinin gergek

bir hayat pratigine girebilmesine yardimci olacaktir.
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Dérdiincii gevrimigi topluluk tiirii, Kozinets’in de dnerdigi genis kapsamli bir internet
taramasidir. Bu taramay1 agiklarken Kozinets (2002), marka, {iriin, kategori, aktivite
tipi seviyesinde soyutlamayi1 gerektiren konulardan bahsetmektedir; arama igin
kullanilacak anahtar kelimeler buralara dogru genisletebilecektir. Nesne Netnografi
icin de arastirilan nesneyi anlamaya yonelik genisletilen bir anahtar kelime grubuyla
kapsamli bir internet aramas1 yapmak ve bunu yine farkli tilkelerden erigim saglantyor
gibi gerceklestirmek kenarda kalmis degerli verilerin ortaya ¢ikarilmasim

saglayabilecek dnemdedir.

Besinci ¢evrimigi topluluk tiirii, nesnelerin internetinin 6nemli bir parcgasi olan marka
tarafindan veya farkli ekiplerce nesne icin gelistirilmis uygulamalardir. Bu
uygulamalarin bir kismina hemen erisilebilse de bir boliimii yukaridaki dort veri

kaynaginin sundugu bilgilerle arastirma siireci i¢inde ortaya ¢ikmaktadir.

Nesne Netnografi i¢in belirlenen bes temel ¢evrimigi topluluk tiiriinii bagliklar halinde

siralayacak olursak:

1. Resmi Kaynaklar: resmi internet sayfasi, buna bagl yatay sayfalar ve reklam

kampanyalar ¢iktilar (afisler, sloganlar, reklam filmleri)

2. Yar1Resmi Kaynak olarak Satis Kanallari: internet ayarlar degistirilerek farkli

iilkelerdeki satis kanallarina erisilerek kaynak ¢esitlendirilmelidir.
3. Sosyal Medya Siteleri ve Forum Sayfalar1
4. Genisletilmis Kapsamli Internet Taramasi
5. Nesne i¢in Gelistirilmis Uygulamalar

Kozinets (2002) uygun cevrimi¢i topluluklar belirlendiginde aralarinda segim
yapabilmek i¢in de kriterler 6nermektedir: “(1) daha odakli ve arastirma sorusuyla
daha alakali boliim, konu veya gruba sahip olanlar; (2) daha yliksek gonderi trafigine
sahip olanlar; (3) daha fazla sayida birbirinden farkli génderi ilan1 igerenler; (4) daha
ayrintili veya tanimlayic1 olarak zengin veriler bulunduranlar ve (5) arastirma
sorusunun gerektirdigi tiirden daha fazla {iyeler arasi etkilesime sahip olanlar”. Bartl
ve Casper (2021) ise ¢cevrimigi ortamin se¢imini belirlemede kullanilabilecek kriterleri

"boyut, kalite, arama sonuglar1 ve etkinlik" olarak siralamaktadir.

Sonsuz goriinen bir kaynak genisligine sahip ¢evrimici ortamlarin iginde yiiriitiilecek

arastirma i¢in bu tip bir degerlendirme ve se¢im agamasi oldukca 6nem tasimaktadir.
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Arastirma konusunun tartigildigi sosyal medya sayfalarimi belirleyebilmek icin her
aragtirmanin 6zel arama stratejileri ve bunlar arasinda yapilacak se¢im i¢in de eleme
kriterleri belirlemesi gerekmektedir. Nesne Netnografi ¢aligmasi i¢in de aragtirma
sirasinda yapilacak segimlerde, yukarida siralanan kriterlerden faydalanmak uygun

olacaktir.

5.4.2 Katihhmc1 Gozlem

Arastirmada, varsayimlar liretilmesi agsamasindan, veri toplama, analiz ve yorumlama
yontemlerine kadar olan tiim adimlarin sekillendirilmesinde, aragtirma probleminin
dogasi kadar, arastirmacinin diinya goriisii de etkilidir. Etnografik arastirmada bunun

yani sira, arastirmaci tiim siireclere katilimei olarak varligiyla da etki etmektedir.

Katilimc1 gozlem, etnografinin i¢in her seyden 6nce gelen temel tasidir; arastirmacinin
faaliyetin gergeklestigi sosyal ¢evreye adim atmasi ile giindelik yasama dahil olan
aragtirmacinin bilgi verenler tarafindan taninmasi, bir sosyal aktor olarak aragtirmaci
benligin arastirma sahasinda cisimlesmis yerlesimidir (Boellstorff vd., 2012, s.65).
Boellstorff vd. (2012, s.65), etnografik katilimc1 gézlemin kiiltlirlerin uygulayicisi
olmay1 gerektirmedigini belirtirken; metodolojik araglari i¢inde katilimeir gozlemi
icermeyen herhangi bir yontemi, konuyu arastirmada etkili ve mesru olsa dahi
etnografik kabul etmemektir. Etnografin metodolojik yoneliminin en 6nemli yonii
“orada olmak", alanin dogrudan, somutlasmis deneyimine katilmaktir; boylece
arastirmaci basitlestirilmis ikinci el hesaplara glivenmeye karst korunmus olacaktir

(Hine, 2015, s.19).

Etnografinin olmazsa olmaz 6zelligi olarak anilan katilimci gozlemin fiziksel bir
katilmin gergeklesmeyecegi netnografik arastirma i¢in nasil miimkiin olacagi 6nemli
bir soru isaretidir. Bu noktada Hine’in (2015), katilimec1 gozlemi, arastirmacinin
arastirdig1 konunun i¢ine ¢ekilerek orada bulunanlar ile empati yapabilecek beceriye

ulagmasi olarak tanimlamasi yol gosterici olacaktir:

“Bir aragtirma yoOntemi olarak etnografi, arastirmacinin somutlasmis deneyimlerini
birincil kesif araclarindan biri olarak kullanmasi bakimindan farklidir. Kisisellikten
arindirilmig ve standartlastirilmis veri toplama araglart gelistirmeyi amaglayan diger
aragtirma yontemlerinden farkli olarak, etnografi, aragtirmacinin alanla ilgilenme, veri
toplama ve sonuglar1 yorumlama siirecinin tamamina katilimini kutlar. Bir etnografin

kendini ortama kaptirmasi ve hayati, o ortami aligkanlik haline getirenlerin bakis
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acisindan goérmeye ¢aligmasi gerekir. Bunu yaparak, inceledigi yasam bi¢iminin, bu
yasam tarzina dahil olanlar i¢in nasil bir anlam ifade ettigine dair belirgin bir kavrayis

getirebilir.” (Hine, 2015, s.19)

Kozinets (2002), katilimci gozleme deginerek, netnografik arastirmacinin “cevrimigi
topluluklarin 6zelliklerine (grup tiyeligi, pazara yonelik davranislar, ilgi alanlar1 ve dil)
asina olmas1” gerektigini sdylemektedir. Netnografide, aragtirmacinin sosyal medyada
stiriip giden diyalog hakkinda kapsamli bir anlayisa sahip olabilmesi i¢in sahadaki
avantajlari, sinirlamalar1 ve zaman igindeki degisimleri iyi takip edebilmesi, bu
diyaloglart siirekli uyarlamaya ve arastirmasina entegre etmeye acik olacak denli

sahaya hakim olabilmesi 6nem tagimaktadir (Bartl ve Casper, 2021).

Etnografik arastirma yapan arastirmaci, raporlarinda da kendi katiliminmi agikca
gosteren, tanimladigr kiiltiire iliskin iggdriiler olusturmak icin attig1 adimlar: tartisan
ve sonuglarin saglamligi konusundaki siliphelerini acik¢a inceleyen bir tarz
benimsemelidir (Hine, 2015, s.20). Hine (2015, s.20), etnografi geleneginin,
aragtirmacinin tiim hikayede belirgin olarak yer alacagini ve hikayenin kisisel dogasin
kabul ettigini belirtmekte; etnografik calismanin, aragtirmacinin sahayla iliskisinin
ozglinliiklerinden azade nesnel bir agiklama gelistirmesi iddias1 tasimadigini dile

getirmektedir.

Etnogafide katilimc1 gézlem konusunda dile getirilenler netnografi i¢in de gegerli
sayilmaldir. Ote yandan, etnografide konusma ve gériiniir olan konusanlar varken;
netnografide iletisim bilgisayar aracilifiyla gerceklesmektedir ve arastirmacilar
herkese agik, yazili metinlere ulasabilirken, metni olusturanin kimligini ayirt etmek ise
zorlagmaktadir (Kozinets, 2002). Cevrimigi arastirma ortaminda ¢ogunlukla anonim
kimliklerle yapilan paylasimlarin giivenilirligi konusunda arastirmacinin katilimci
gbzlemi, aragtirma sahasina hakimiyeti ve arastirma konusunu kavrayist daha da 6nem
kazanmaktadir. Netnografide giivenilir sonuclardan bahsedebilmek i¢in arastirmacinin
cevrimi¢i ortamin ve teknigin sinirlamalarint yansitmasi gerekmektedir (Kozinets,

2002).

5.4.3 Verilerin Toplanmasi ve Diizenlenmesi

Srivasta ve Hopwood (2009) Patton'n arastirma boyunca sorgulanmak iizere

hazirladigi ti¢ sorudan ilham alarak, arastirmacinin kendi etkinlii {izerine

diisiinebilmesi i¢in ili¢ soru dnermektedir. Bunlardan ilki "veri bana ne soyliiyor?"
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aragtirmacinin mercegini (teorik, 6znel, ontolojik, epistemolojik, saha) netlestirmekte;
ikincisi "bilmek istedigim sey nedir?" aragtirmacinin mercegini aragtirmanin amact ile
birlestirmekte; ticlinciisii "verilerin bana sdyledikleri ile bilmek istediklerim arasindaki
diyalektik iliski nedir?" ise arastirmanin odagini kaybetmemeyi saglamaktadir
(Srivasta ve Hopwood, 2009). Arastirmacilar bu sorgulamalarla, verinin sdyledikleri
ile arastirmacinin bilmek istedigi arasinda siirekli isleyen iki yonli bir bag kurmay1
amaclamaktadir. Karmagsik ve yogun bir veri kaynagindan, uzun siireli bir veri
toplama, diizenleme ve analiz etkinligi olarak planlanan netnografik arastirmada, siire¢
boyunca aragtirmaci tarafindan yapilacak bu tiir sorgulamalar ve kontrol noktalar

arastirma tasarimi i¢in 6nemli bulunmaktadir.

Her ne kadar netnografi fiziksel bir saha ve etkilesim sunmasa da ¢evrimigi arastirma
ortami ¢ogu durumda fiziksel baglamdan daha tam bir katilima izin vermektedir
(Boellstorff vd., 2012, s.69). Netnografik aragtirmada arastirmaci siirekli degisen
cevrimigi ortam icin stratejiler belirlemelidir. Ozellikle ¢evrimigi topluluklar ile
goriisme {izerine kurulu arastirmalarda, biriyle bir kez tanismak ve sonra siber uzayda
yol alirken onunla bir daha asla karsilasamamak olas1 oldugundan arastirmaci firsatgi
davranmali ve daha ilk gériismede, katilimcidan saglayacagi veriler konusunda yogun
bir sohbet gelistirmeli veya yogun bir veri kaydetme isine girmelidir (Ward, 1999).
Netnografik verileri toplamanin en az iki yolu bulunmaktadir: (1) arastirmacinin
dogrudan eristigi verileri kopyalayip almasi, (2) topluluk ve iiyeleri, etkilesimler,

anlamlar hakkinda arastirmacinin gozlemlerini kaydetmesi (Kozinets, 2002).

Cevrimigi ortam, bir yandan siirekli giincellenen ve artan bir veri akisi barindirmakta,
bir yandan bir¢ok sosyal medya sayfasi i¢in gecerli olan arsiv ile uzun siireli kayit
altina alinmig, bu nedenle konuyu tarihsel olarak da bir kavrayisla ele alma olanag:
yaratan yogun bir veri kaynagi sunmaktadir. Netnografi yiizyiize etnografiye gore bol
ve elde edilmesi gorece kolay veri sunsa da arastirmaciy1r ¢ogunlukla asir1 bir veri
yigimi ile bagbasa birakmakta; hangi verilerin kaydedileceginin, analiz edilip
yorumlanacagmin karart 6nemli hale gelmektedir (Kozinets, 2002). Gonderiler
incelenirken ¢esitli kategoriler olusturularak kaydedilmeli, verilerin biitiin olarak ve

ilgili kisimlar olarak nasil sunulup yorumlanacag: ile ilgili bir strateji olusturulmalidir.

Arastirmacinin goézlem konusundaki titizligi ve alacagi kapsamli alan notlari en az
arastirmaya katilmi kadar 6nem tasimaktadir; c¢iinkii arastirma sirasinda yaziya

dokiilmemis olaylar hi¢c gerceklesmemis gibi goriinecektir, veri toplama siireci
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boyunca neyin 6nemli olup neyin olmadig1 bilinemeyeceginden asir1 not almaktan

kacinilmamasi ve her seyin 6nemli sayilarak belgelenmesi 6nerilmektedir (Boellstorff

vd., 2012, s.82). Kozinets (2002) iyi bir kavrayis icin yansitict alan notlarinda

arastirmacimnin alt metinler, bahane metinler, olasiliklar, kosullar ve Kkisisel

gozlemlerini de kaydetmesini 0giit verir. Bu notlar verileri baglama oturturken ise

yarayacaktir.

Boellstorff vd. (2012, s.127) ayrica sanal diinyada etnografik arastirma icin ilk siraya

koyduklar1 gbzlem ve goriismenin disinda bir dizi veri toplama yOntemi

siralamaktadir;

1.

Sohbet Giinliikleri: Kolayca kaydedilebilir ve ayristirilabilirler; genellikle
sohbetin ne zaman gerceklestiini gosteren bilgiyi bulundururlar; ayrintili

analize izin verirler.
Ekran Goruntiisii Alma

Video Gorlintiisii: Etnografik saha arastirmasinda “dogal” akis1 bozdugu ve
katilmcilarin kamera varlifi nedeniyle farkli hareket etmeleri ihtimalini
dogurdugu i¢in pek sevilmeyen “video kamera” sanal diinyada ayni tehlikeyi

tastmamaktadir.

Ses Kaydi: Etnografi arastirmacist sanal ortamda kayitli bulunan sesleri
dinleyebilecegi gibi olarak ortamda bulundugu anlarda karsilastiginda canli

olarak da konusmalara kulak misafiri olabilir.

Diger: Forumlar, SSS sayfalari, bloglar, wiki sayfalari, rehberler, videolar,
email, Facebook, Twitter, anlik mesajlasma, podcastler, diger sanal diinyalar

ve oyun databaseleri

Tarihi ve Arsivsel Arastirma

Sanal Artifaktler: Avatar vd. sanal varliklar
Cevrimdis1 Goriisme

Nicel Veri: Projenin basinda bir anket ya da niifus sayimi gibi nicel veriler
toplanabilir; bilgi toplamak icin haritalar ve diyagramlar ¢izilebilir; arastirma
stireci iginde ¢esitli olgular, olaylar, kisiler, seyler sayilabilir; tanimlayici

istatistikler tretilebilir (Boellstorff vd., 2012, s.127)
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Nitel analizde aragtirma sorusunun iyi yanitlanmasini saglamak i¢in arastirmacinin
ortam, aktorler, olaylar ve siirecler gibi temellerin ¢oguna ya da tiimiine dokunmasi
gerekir (Miles ve Huberman, 1994, s.30). Netnografi ¢alismasinda veri toplama

asamasinin nasil sinirlandirilacagini ise Kozinets (2002) sdyle agiklamaktadir:

“Konuyla ilgili 6nemli noktalarda yeni kavrayislara erisildigi siirece veri toplama
devam etmelidir. Kesinlik amaciyla okunan mesajlarin, sayfalarin, katilimcilarin sayisi
gibi dlciiler kayith tutulabilir. Ancak netnografi giiciinii erisilebilen derin igeriklerden
aldigindan, eger yeterli zenginlikte betimleyici icerige sahipse ve kayda deger bir
analitik derinlik ve anlayisla yorumlaniyorsa az sayida gonderi de arastirmanin

sonuclandirilmasi i¢in yeterli olabilir.” (Kozinets 2002)

Nitel arastirmada veri toplama asamastyla birlikte analiz de baslamaktadir. Bu nedenle
verilerin toplanmasi sirasinda gelisigiizel notlar almak yeterli degildir, arastirmacinin
veri kaynaklarma ulastig1 ilk andan itibaren veriler arasinda se¢me, ayirma, eleme,
gruplama gibi islemler uygulamasi gerekmektedir. Nitel analiz eszamanl siirdiiriilen
iic etkinlik akisiyla; veri azaltma, veri gosterimi ve sonu¢ ¢ikarma/dogrulama ile
aciklanmaktadir; sekil 5.1'de tiirkgelestirilerek verilen ¢izimde bu ii¢ etkinligin ve veri
toplama doneminin nitel analiz boyunca nasil birlikte siirdiirtildigii gosterilmektedir

(Miles ve Huberman, 1994, s.10).

veri toplama dénemi

| | VERIAZALTMA |
oncesinde siire boyunca sonrasinda
| VERI GOSTERIMLERI , ANALLZ
! siire boyunca sonrasinda

| SONUC CIKARMA/DOGRULAMA |

siire boyunca sonrasinda

Sekil 5.1 : Veri analizi: Akis Modeli (Miles ve Huberman, 1994, s.10)

Se¢me, odaklanma, basitlestirme, soyutlama ve doniistiirme siirecleri anlamina gelen
veri azaltma, heniiz veri toplama agamasindan da dnce arastirmaci ¢erceveyi gizerken,
vakalar1 ve aragtirma sorularini belirlerken baslamakta, sahada veri toplama dénemi

sonrasinda da analizin bir par¢asi olarak siirdiiriilmektedir (Miles ve Huberman, 1994,
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s.10-11). Veri indirgeme ile sayica azaltmanin kastedilmesi gerekmez; azaltma,
secerek, Ozetleyerek, daha biiyiik bir oriintii iginde kapsayarak ve benzeri cesitli
sekillerde yapilabilir; hatta veriyi primitiv niceliklere doniistiirmek de her zaman ise
yaramasa da bir se¢enektir (Miles ve Huberman, 1994, s.11). Veri gdsterimi ise, veri
toplama etkinligine paralel olarak yiiriitiilen ve tipki veri azaltma gibi tiim nitel analiz
boyunca siirdiiriilen, diizenleme ve gorsellestirme faaliyetini ifade etmektedir.
Sayfalarca tutulan saha notlarindan ya da karmasik veri yigimindansa kompakt sekilde
biraraya getirilmis, organize edilmis bilgiler, matrisler, grafikler, cizelgeler, aglar
biciminde gosterimlerle arastirmaci i¢in daha okunabilir olmakta, veri analizi ve
yorumlama asamasi i¢in veriler erigilebilir hale gelmektedir (Miles ve Huberman,
1994, s.11). Veri toplamanin en basindan beri, diizen, Oriintii, agiklamalar, olasi
gruplagmalar, nedensel akislar ve Onermeleri not ederek nelerin dikkate deger
olduguna karar veren aragtirmaci sonug netlesene degin agikligini ve kuskuculugunu
stirdiiriir; sonug ¢ikarma ve dogrulama da veri azaltma, veri gdsterimi ve veri toplama

ile paralel yiiriitilmektedir (Miles ve Huberman, 1994, s.11).

Nitel analiz i¢in bahsedilen etkinlikler arasinda veri toplama boyunca siiregiden bu
karsiliklh iligki, nitel ve naturalist sorusturmay1 benimseyen netnografik arastirmada
da benzer sekilde islemektedir. Netnografide elde edilen sozli, gorsel, gorsel-isitsel
veri bigimleri heterojen bir veri yi1gim1 olusturdugundan amaca uygun stratejilerle
yiiriitiilecek veri azaltma iglemleri ve veri gosterimi, veri setini erisilebilir ve okunakli
yaparak analize hazirlamaya yaramaktadir. Netnografide seg¢ilen ¢evrimici
kaynaklardan toplanan veriler en basindan itibaren analiz edilir; siirecler boyunca
tiimdengelim benimsenerek tanimlanir, kodlanir veya kategorilendirilir; tiimevarimsal
bir bi¢imde tamamlanir ve detaylandirilir (Bartl ve Casper, 2021). Yiirtitiilecek Nesne
Netnografi calismasi da netnografinin sagladigi burada bahsedilen yontemsel

yonergeler iizerine kurulmaktadir.

5.4.4 Etik

Netnografi aragtirmalarinda etik kaygilar, aragtirmanin konusuna ve veri kaynaklarinin
durumuna gore cesitlilik gostermektedir. Cevrimigi erisim saglanan gruplarin acik
veya kapali olmasi, veri elde edilen katilimcilarin anonimligi, elde edilen verinin
kisiselligi, arastirma konusunun hassasligi gibi bircok degisken aragtirmada atilacak

adimlan belirlemektedir.
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Kullanic1 forumlar1 gibi c¢evrimic¢i ortamlarda calisma yiirliten ve kullanict
paylagimlarini veri olarak degerlendiren yani ¢evrimigi topluluk iiyeleri iizerinde
arastirma yiirliten netnografi caligmalarinda aragtirmacinin kendini tanitmasi gerekli
bulunmaktadir (Kozinets, 2002; Ward, 1999; Hine, 2015). Netnografi arastirmacisinin
cevrimici arastirma ortaminda kimligini ifsa etmesi, ¢esitli sorularla ve tepkilerle
karsilagmasi anlamina gelmektedir; bu etkilesimin katilimcilarin 6znel anlayislarinin
aragtirmay1 sekillendirmesine olanak sagladigi ve beklenmedik bilgiler saglayarak
katkida bulundugundan bahsedilmektedir (Ward, 1999; Hine 2015). Bu calismalarda,
aragtirmaci ¢cogunlukla ¢evrimici topluluga aktif katilim gostermekte; mesajlasmalara
dahil olma, kimi yar1 yapilandirilmis gorlismeler gerceklestirme gibi dogrudan
topluluk tiyelerinden veri toplamaya yonelik faaliyetler gerceklestirmektedir. Buna
gore sekillenen netnografi prosediirlerinde, arastirmacinin dahil oldugu toplulugun
dyelerine "varligini, baglantilarini ve niyetlerini" acgiklamasi gerekliligi dile
getirilmekte; hatta aragtirmacinin topluluk iiyelerinden geri bildirim alarak ¢alismasina

dahil etmesi onerilmektedir (Kozinets, 2002).

Topluluk tyeleri hakkinda arastirma yiiriiten netnografi calismalarinda, ¢evrimigi
ortama uzun siireyle dahil olan arastirmacinin agik mesajlasmalara katilarak bir
topluluk tiyesine doniismesi, 6zel mesajlasmalarla kisisel iligki lizerinden 6zel bilgiler
edinmesi s6z konusudur. Arastirma yapilan ¢evrimigi ortamlar da nitelik bakimindan
farklilagsmaktadir; herkesin {iye olmadan erigimine acik bir sosyal medya kanali
olabilecegi gibi, katilim i¢in moderatdr onay1 gerektiren kapali bir topluluk veya
netnografi caligmasinin hedefine uygun 06zel amacghi bir forum da ¢alismanin
yiiriitiilmesi i¢in segilebilmektedir. Topluluk {iiyelerini hedefleyen arastirmalarda
arastirmacilarin kimliklerini ifsa etmek konusunda, arastirmay1 gerceklestirmek icin
site yOneticisinden izin istemek, arastirma amaciyla orada oldugunu topluluga ve
moderatorlere bildirmek, potansiyel katilimcilar1 gergek diinyadaki arastirmaci
kimligini gosteren projelerin oldugu baska bir siteye yonlendirmek, ¢evrimigi bir
takma ad kullanarak toplulugun kamusal alaninda anonim bir arastimaci olarak

varligini stirdiirmek gibi farkli stratejiler izledigi kaydedilmektedir (Maddox, 2021).

Ote yandan, netnografide arastirmanin konusu ve kapsami, arastirmacinin kimligini
ifsas1 kararinda oldukc¢a etkili bir rol oynamaktadir. Netnografik aragtirmalar igin
belirlenen ¢evrimigi arastirma sahalari, arastirmaya katilmaktan hoglanmama ihtimali

olan kumarbazlarin arastirilabilecegi bahis sitelerinden (O'Leary, 2021) hassas bilgiler
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icerecegi icin dikkat edilmesi gereken askeri icerige sahip g¢evrimigi ortamlara
(Schuman, 2021) ¢esitlilik gostermektedir. Veri kaynaklarinin kamusal erisime acik
olup olmamasi, erisilen gonderilerin genel veya kisisel olusu ve hassas nitelikleri,
aragtirmada kullanilmak istenen verinin dogrudan kisiyi ortaya c¢ikaracak bilgi

icermesi gibi 6zellikler ¢alismanin etik tutumunu belirlemektedir.

Netnografi ¢alismalarinda, ¢evrimigi forumlarin 6zel mi yoksa kamuya agik mi1 kabul
edilecegi tartisma konusudur (Kozinets, 2002). Ozel mesajlasmalardan saglanan
veriler de igeren arastirmalar i¢in genellikle arastirmacilarin kimligini ve amacini ifsa
etmesi beklenmekte iken (Maddox, 2021), toplulugun kamusal alanlarindan veya
kamusal erisime agik video, blog sitelerinden, arsivsel materyalden veri saglayan
aragtirmacilarin herhangi bir etik prosediir izlemesi gerekli goriilmemektedir

(Salzmann-Erickson ve Hicdurmaz, 2017).

Netnografik ¢aligmalarda en 6nemli etik konulardan biri de veri saglayanin gizliliginin
ve anonimliginin korunmasidir (Kozinets, 2002). Alandaki arastirmacinin
katilimcilarla iletisimde esnek olmasinin dnemine deginen Maddox (2021) da
iletisimin anonimligi ve gizliligini saglamada aragtirmacinin sorumlulugundan sz
etmektedir. Yasadisi veya istenmeyen durumlarda davranan kisiler hakkinda bilgi
toplanirken, kisiden dogru bilgi elde edilemeyecegi i¢in tercih edilen netnografide
arastirmacinin kendini ifsas1 zorlasirken, arastirmanin raporlanmasinda anonimlige

0zen gosterilmesi daha da 6nemli hale gelmektedir.

Salzmann-Erickson ve Hicdurmaz (2017), bloglar, Youtube vloglari ve ¢evrimigci
forum tartigmalarini kullanarak gerceklestirdikleri aragtirmalarinda (Schuman, vd.
2021) ulasilan tiim verilerin kamunun erisimine agik ortamlardan, miidahalesiz ve
etkilesimsiz arsivsel bilgiden veya gozlemden elde edilmesi nedeniyle arastirmanin
etik inceleme gerektirmedigini belirtmektedir (Salzmann-Erickson ve Hicdurmaz,
2017). Bunun yaninda, aragtirmacilar, forum isimleri, kullanic1 adlar1 ve URL'leri
gizleyerek arastirmada katilimcilarin anonimligini korumaya 6zen gdstermektedir
(Schuman vd., 2021). Kozinets (2015, s. 209) de netnografik analizi gostermek icin
gerceklestirdigi bir 6rnek calismada, ¢evrimici ortamdan aldigi gonderileri aragtirmaya
tasirken, etik prosediir nedeniyle yorumlar1 yapan kullanicilara takma isim vermekte,
ancak yorumlar kamuya ag¢ik oldugu i¢in ve aragtirmacinin yorumlar1 herhangi bir
zarara neden olmayacak igerikte oldugundan kaynaklar1 gizlemedigini ve onlar1 bagka

sozciiklerle ifade etmedigini belirtmektedir.
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Arastirma yonteminin netnografi olarak belirlenmesinde her aragtirma konusu i¢in
kendine 6zgli gerekcelerden soz edilebilir. Nesne Netnografi i¢in temel gerekee,
nesnelerin internetinin arastirilacak nesnesinin giindelik hayati hakkinda bilgi
saglayan, insan araciligiyla kaydedilmis ve erisime acilmis heterojen veri yiginlarina
ulagabilmektir. Nesne Netnografi, arastirmanin ¢evrimigi sosyal medya siteleri i¢cinde
yiiriitiilen boliimiinde, incelemenin ve analizin odaginda nesne oldugundan, topluluk
iyeleri hakkinda kisisel, 6zel ve hassas verilerle ilgilenmemektedir. Nesne Netnografi,
cevrimici ortama bir topluluk {iyesi gibi dahil olurken, sadece ¢evrimigi ortamin
dinamiklerini anlamay1 amaglamaktadir. Aragtirmaci, topluluk tiyeleriyle kisisel iliski
kurarak ©6zel herhangi bir bilgi edinmemektedir. Hatta aksine, Nesne Netnografi,
arastirma sahasi olarak belirledigi ¢evrimig¢i ortamda, insan odakli bir deneyimi
kesfetmeye calismadigi i¢in, bilingli bir tercihle, insanla goriismekten kaginmaktadir.
Nesnenin giindelik hayatina olabildigince kendi perspektifiyle erismenin, nesneye
dogal ortaminda kendi deneyimiyle sahit olmanin yolunu arayan arastirmaci igin,
paylasim yapan kisinin anlatimlar1 arastirmacinin perspektifini sasirtabilecegi igin

riskli bulunmaktadir.

Nesne Netnografi, kamuya acik paylasilanin disinda bir veriye ulagmaya
caligmamaktadir. Cevrimigi ortami agik igerikler {izerinden derinlemesine inceleyen
aragtirmaci, aragtirtlan nesneyi her an odakta tutarak, onun giindelik hayatiyla ilgili
uygun paylasimlarin pesine diismektedir. Nesne Netnografi, yakin tarihli gonderilerle
smirli kalmayarak geriye doniik genis capli bir tarama gerceklestirmekte ve arsivlenen
paylasimlardan da faydalanmaktadir. Veri kaynagi olarak kullanilan paylasimlar,
erisime acik olmanin yaninda, igerik agisindan da genel niteliktedir, kisisel ve hassas
veriler bulundurmamaktadir. Nesne Netnografide, nesnenin hayatini1 gozlemlemek igin
uygun veriyi bulmak iizere ¢evrimi¢i ortami derinlemesine taniyarak uzmanlagan
aragtirmaci, paylasim yapan topluluk tiiyeleri hakkinda fikir yiiriitmemekte, bir
degerlendirme yapmamaktadir. Bu nedenlerle, yapilan paylasimlari nesneleri izlemek

izere arastirmada analiz ederken kisilerin izinlerine gerek duyulmamaktadir.

Bunun yaninda, arastirmada kisilerin yaptig1 paylasimlara yer verilirken anonimligin
korunmasi dnemsenmektedir. Paylagimlar arastirmaya olabildigince ¢oziimlemeli bir
sekilde ve cogunlukla metin biciminde aktarilmaktadir. Dahil edilen gorsellerde ise
kisilerin goriinmemesi, kisiler hakkinda 6zel bir bilgiye yer verilmemesine 6zen

gosterilmektedir. Nesne Netnografide nesne hakkinda yapilan analizlerde, paylasim
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yapan kisi hakkinda kisisel bilgi vermemek ve degerlendirme yapmamak, 6zel hayatin
ifsa edilmesinden kacinmak ve 6zel bilgiler igceren verilerde kisilerin anonimligini
korumak arastirmanin etik kosullarinin saglanmasi i¢in uygun ve yeterli

goriilmektedir.

5.4.5 Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Nitel arastirmada analizin siirecin en basindan itibaren baslamakta oldugu, veri
toplama etkinligi ile paralel ve eszamanli olarak veri azaltma, veri gosterimi ve sonug
cikarma/dogrulama siireclerinin de aktif hale geldigi, ¢aligmada daha 6nce "verilerin
toplanmasi ve diizenlenmesi" basliginda, Miles ve Huberman (1994, s.10) tarafindan
diizenlenen akis semasiyla gosterilmistir. Verilerin analizi ve yorumlanmasi basgligina
gelindiginde, analizin bilesenleri arasinda gosterilen bu iliskinin yalnizca paralel bir
zamansalliktan ibaret olmadigini, siireclerin ayn1 zamanda etkilesimli olarak birbiriyle
siirekli baglant1 halinde bulundugunu eklemek gerekmektedir. Miles ve Huberman

(1994, s. 12), bunu etkilesimli model ismiyle semalastirmistir (Sekil 5.2).

veri gdsterimi

sonu¢ ¢ikarma
/dogrulama

Sekil 5.2 : Veri analizi: Etkilesimli Model (Miles ve Huberman, 1994, s.12)

Netnografik arastirmada veri, deneyim ve gozlemin duyumsayabilecegi bir
hammaddedir; 6nce fark edilmeli, gozlenmeli, sonra kaydedilmeli, saklanmali,
diinyevi alandan fiziksel ve sembolik diizeyde kazinmalidir; bdylece analiz edilmeli
ve bir maden gibi ortaya ¢ikarilmalidir (Kozinets, 2015. s.198). Netnografik ¢aligmada
analiz, nitel aragtirmada oldugu gibi tiim siire¢lere yayilmis sekilde ve yogunluklu
olarak tiimevarimsal bir bi¢imde yiiriitilmektedir. Tiimevarimsal analiz, acik uclu
gozlemlerle baslayip genel kaliplara dogru insa edilen arastirmada, aragtirmacinin

kategorileri ve analizin boyutlarini ortaya ¢ikarmasini (Patton, 2002, s.56) ve incelikli
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bicimde fenomen hakkinda agiklama yapmak {izere diizenlemesini ifade etmektedir

(Kozinets, 2015, s.199).

Tiimevarimsal analizde, arastirmaci, veri toplayarak ise koyulmakta, ele gecirdigi
heterojen nitelikteki veri yiginmin ayristirilarak gruplandirilabilmesi igin gerekli
orlintii, tema, kategori basliklarini, yine verinin kendisinden, eszamanli olarak
yurlittigli analiz faaliyetlerinin sonucunda elde etmektedir. Nitel analizde tiimevarim,
veriden ¢ikarimlar yaparak ilerleyen bir arastirma tavrini ifade etmektedir. Bununla
birlikte, orlintli, tema ve kategorilerin veriden hareketle kendi baglarna ortaya
cikmadiklar belirtilmekte, bunlarin sorgulayan arastirmacinin bilmek istedikleriyle,
benimsedigi teorik ¢erceveyle, 6znel bakis agisiyla, ontolojik ve epistemolojik
konumu, sezgisel saha anlayisiyla sekillenen bir yorumlamayla olusturulduklar dile
getirilmektedir (Srivastava ve Hopwood, 2009). Tiimevarimsal olarak yiiriitiilen nitel
analiz, veriye tekrar tekrar donerek onu yorumlamayi, ortaya ¢ikan kategoriler igin
yeniden bu yorumlara donmeyi ve bdylece bu ziyaretlerle bulgularla veri arasinda

mekik dokuyarak anlam yaratmay1 amaglamaktadir.

Nitel aragtirma pratiginde tlimevarim, ¢cogunlukla tersi anlama gelen tiimdengelim ile
birlikte kullanilmaktadir; degerlendirmelerin veya arastirma sorularinin bir bolimii
tiimdengelimli olarak belirlenirken, bazilar1 dogrudan gézlem ile tiimevarimsal analize
uygun sekilde acik uglu birakilmaktadir (Patton, 2002, s.56). Tiimevarimci analiz,
arastirmacinin verilerle etkilesim icinde olarak, oriintii, tema ve kategorileri verinin
kendisinden kesfetmesi anlamina gelirken; tiimdengelimli analiz, verinin dnceden
belirlenmis bir ¢erceveye gore analiz edilmesi olarak agiklanmaktadir (Patton, 2002,
s. 453). Yiiriitiilen Nesne Netnografi ¢aligmasi buna bir 6rnek sunmaktadir. Toplanan
veriler analiz edilerek kategorilendirirken, verinin 6zgiin iceriginden ve calismay1
yonlendirici potansiyelinden faydalanmak i¢in tiimevarimct hareket etmek ihtiyacinda
olan arastirmaci, tiimevarimci bir tarzda ylriittigli calismada bir hipoteze
ulagsmaktadir. Arastirmanin devaminda ise hipotezin sorusturulmasina ydnelik
topladig1 veriler i¢in kimi zaman tlimdengelimci bir tavirla hareket etmek durumunda
kalmakta, tlimevarim agirlikli olmak kosuluyla tiimevarim ile tiimdengelimin

doniistimlii rol aldig bir siireg ortaya ¢ikmaktadir.

Kozinets (2015, s. 200), netnografik analiz i¢in "i¢ i¢e gegen yedi diigiinsel arag"
tanimlamaktadir: Hayal Etme, Yeniden Hatirlama, Abdiiksiyon, Gorsel Soyutlama,

Sanatsallastirma, Kiiltiirel Kodlar1t C6zme, Turnuva Oyunu (Sekil 5.3). Bunlardan
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"hayal etme" aragtirmacinin alan notlarindan yakaladigi ilk yansitict fikirleri
olusturmasini; "yeniden hatirlama" analize baslarken veriyi yeniden diisiinmeyi ve
icerigine bakmadan ne hatirladigin1 yazmayi; "abdiiksiyon" ise her seyin bir araya
getirilip birbirine uyup uymadiginin ortaya ¢ikarilmas: aralarindaki iligkinin desifre
edilip anlagilmasidir (Kozinets, 2015, s. 200-203). Netnografik analiz i¢in tanimlanan
bu ¢ arag, verilerle karsilasan arastirmacinin nasil yaklagmasi gerektigini
gostermektedir. Arastirmaci, analizin basinda fikirsel ¢ikarimlarini olusturmali,
verilerin tetiklemesiyle zihninde olusanlar1 ortaya sermeli, bunlarin bir arada ne ifade
ettigine dair calismalar gerceklestirmelidir. Cevrimi¢i ortamin genisligi ve veri
konusundaki comertligi nedeniyle kalabalik bir veri akisina maruz kalacak olan
arastirmaci, bununla basa ¢ikmak icin veri azaltma, gorsellestirme gibi stratejilerden
faydalanirken, veri setini kurmak {izere yakaladig: verileri biitiinciil olarak ele almay1

basaracak sekilde, verileri bir arada degerlendirme, baglantilarint belirleme ¢abasi

&
T

I¢ ice gecen
7 diisiinsel arag

icinde olmalidir.

kiiltiirel
kod ¢ézme

gorsel
| soyutlama

Sekil 5.3 : ¢ ice gecen yedi diisiinsel ara¢ (Kozinets, 2015, 5.200).

1080
‘/

Yedi diisiinsel aractan digerleri; "gorsel soyutlama", kiiciik ve 6zel olan veriyi ortaya
cikaran arastirmacinin onu biiylikk ve evrensel bir Oriintiiniin pargasi bi¢iminde
gorsellestirmesi; "sanatsallagtirma", arastirmacinin zihninde olusan metaforlarin,
hayallerin, goriintiilerin, fotograflarin da dahil edildigi gergek kolajlara benzer bir
gorsellestirme; "kiiltiirel kodlar1 ¢ozme" verilere yakindan bakan aragtirmacinin onu

smiflandirmak i¢in yarattigr kiiltiirel kategorileri ve verinin sdylediklerinin
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coziimlenmesiyle, veri toplama sirasinda tutulan goézlem ve alan notlarinin
incelenmesiyle ortaya serilenler anlamina gelmektedir (Kozinets, 2015, ss.200-203).
"Turnuva oyunu" ise bu asamaya kadar elde edilen bircok fikir ve gercgeklik
aciklamasindan kalan favoriler lizerinde ¢alisarak hangi agiklamanin daha ilging veya
tatmin edici olduguna, hangisinin tutarli bir anlati1 olarak sunulacagini karar verme
asamasidir; diisiinceler ve fikirler arasinda bir turnuva diizenlenmesidir (Kozinets,

2015, s. 203).

Nicel ve nitel analizi birbirinden en belirgin sekilde alt 6rnekleme mantiklarinin
farkliligiyla ayrilmaktadir; nicel calismada rastgele segilmis biiyiik 6rneklemlere
dayanilirken, nitel sorgulamada tipik olarak amaca uygun secilmis nispeten kiiciik
orneklemlere, hatta kimi zaman tek bir vakaya derinlemesine odaklanilir (Patton,
2002, s.230). Bu nedenle aragtirmacinin etkinligi olduk¢a ©Onem tasimaktadir.
Netnografide anlamli Oriintiilerin belirlenmesi, nedenler ve etkiler arasindaki
baglantilarin yakalanmasi ve i¢goriilerin ortaya ¢ikarilmasi konusunda becerileri
acisindan makineyle kiyaslanan insan, satir aralarint okuma, benzersiz igerikleri
belirleme ve ¢gikarsamalar yapma gibi konularda aragtirmaci olarak bugiin i¢in rakipsiz

bulunmustur (Marchuk vd., 2021).

Yiiriitilecek Nesne Netnografi calismasinda, erisilen veri kaynaklari, verinin
kaydedilmek tizere ¢ekildigi arayiizler, incelemeye uygun bulunan veri tiirleri oldukga
heterojen bir ¢esitlilik gostermektedir. Bunun yaninda, aragtirma veri kaynaklarindan
alinan verilerin, farkli kaynaklardaki yeni verilere veya yeni kaynaklara erismede etkili
olmasina izin verilen agik uclu siireclerle tasarlanmaktadir. Veri tiirleri ve veri
kaynaklarinin heterojen ve dagmik ve igice ge¢mis olmasinin sonucu olarak
arastirmacinin miidahaleleri kritik 6nem tagimaktadir. Arastirmacinin segme, ayiklama
gibi veri azaltma faaliyetleri, alan notlar1 tutma, ekran goriintiisii alma,
transkripsiyonlar olusturma gibi analiz ve arsiv stratejileri ile arastirmacinin kendi
kullanimina 6zel olarak ya da okuyucuya sunmak iizere veri gosterimleri hazirlama
stirecleri kimi zaman bilgisayarlardan destek alinsa da yogun olarak aragtirmaciya
bagl faaliyetler olarak diizenlenmektedir. Her netnografi ¢aligsmasi, ihtiyaglarina gore
kendine has bir arastirma tasarimiyla yiiriitiilmektedir. Ornegin Kozinets (2015, ss.
209-214) netnografik analizi gostermek icin gerceklestirdigi bir 6rnekte, veriler
iizerinde calisarak, kiiltlirel sifrelerin ¢oziimledigi notlar almakta, ulastigi ortak

temalar1 gorsellestirmek icin kelime bulutundan faydalanmakta, az sayida metinsel
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gonderi icerigi ile ugrastig1 icin nispeten daha kolay olacagindan manuel kodlamay1
tercih ettigini belirtmektedir. Arastirmada atilacak adimlar, netnografinin genel

prosediirlerine uygun olmak kosuluyla adim adim agiklanarak olusturulmaktadir.

Netnografik calismada yakalanmasi zor degerli veriyi secerek toplamanin yani sira,
heterojen veri yigininin nasil sunulacagi, analiz edilerek nasil anlatiya doniistiiriilecegi
onemli bir giindem olusturmaktadir. Iyi bir netnografi anlatis1, gergekleri dogru ifade
edebilmeli, kullanici yorumlarina dayanan arastirmalarda kisilerin yeterince
anlasilabilmesini saglayabilecek aktarimi gerceklestirebilmelidir; bunun igin
gorsellestirmelerden  faydalanilmakta, insan dokunusundan taviz vermeden
makinelerden destek alinmaktadir (Bartl ve Casper, 2021). Netnografi arastirmasinda,
kodlanmis nitel veriye farkli perspektiflerden bakabilmek icin arastirmaci,
aragtirmanin konusuna ve verinin niteligine bagh olarak secilen bagint1 semasi, veri
kiimeleme, miisteri deneyimi haritasi, temas noktas: matrisi gibi analitik ¢ergeveler
(Marchuk vd., 2021) ve farkli veri gosterim tiirlerinden faydalanmakta, anlam
yaratmak iizere metaforlar, analojiler gibi (Patton, 2002, s. 504; Miles ve Huberman,
1994, 5.255) stratejileri kullanmaktadir. Netnografik arastirmada veri, yorumlayacak
aragtirmacinin bilincine niifuz etmeli; arastirmacinin anlatisina yayilmali, onun altim

cizmelidir (Kozinets, 2015, 5.199).

Kolaj yapmayi, toplanan farkli formlarin, 6gelerin ve goriintiilerin "hem bir biitlin
olarak hem de parcalar olarak anlamli olacak sekilde" bir araya getirilmesi olarak
aciklayan Kozinets (2015, 5.199), kolajin bir tiimevarim oldugunu dile getirerek; giiclii
ve degerli veri parcgalarini, onlara notlar, agiklamalar ekleyerek bir araya getiren
netnografiyi bir kolaj ¢aligmasina benzetmektedir. Netnografi basit bir arama motoru
sorusturmasi olmadigindan, konuyu tiim yonleriyle ayrintili agiklayan ve i¢gdriiler
olusturmay1 saglayabilecek biiyiik miktarda, kaliteli ve bilgi acisindan yogun verilere
erismeyi ve kapsamli bir analizi gerektirmektedir; bir netnografi arastirmasinin
kalitesi, veri se¢imine ve analizi i¢in harcanan ¢abaya gore sekillenmektedir (Bartl ve

Casper, 2021).

Netnografik analiz en basindan itibaren tiimevarimsal bir siire¢le, verilerin toplanip
nasil yorumlanmaya hazir hale nasil getirildigini acgiklamak tizere su sekilde
Ozetlenebilir: Cevrimigi kaynaklardan elde edilen paylasimlara dayali veriler anlam ve
eylem agisindan yogun ve giincellenme agisindan dinamik olmalar1 gozetilerek

ayiklanmakta; secilenler hemeneutik yorumlamadan faydalanilarak sdylemsel ve
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gorsel retorik Oriintiiler belirlemek i¢in kullanilmakta; sonrasinda ise Orlintiiler
derinlemesine analiz ile arastirmanin veri setini olusturan alan notlari,
transkripsiyonlar, arsivlenmis metinler ve goriintiilere doniistiiriilerek yorumlamaya
hazir hale getirilmektedir (Kozinets, Gambetti ve Biraghi, 2018). Yorumlama i¢in
hazirlik siireci diyebilecegimiz veri analizi, aragtirmacinin iizerinde g¢aligabilecegi

erigilebilir ve okunakli veri setinin olusturulmasi anlamina gelmektedir.

Nitel analizde arastirmact birimden bagimsiz, biitiinsel ve baglamsal bir tanimlama
gelistirmeye c¢alisacaktir (Patton, 2002, s.55). Kozinets'in netnografik analiz icin
onerdigi hermeneutik yorumlama da "biitiinii parcalar1 i¢inde tanimak" anlamina
gelmektedir (Kozinets, 2015, s.198). Cevrimi¢i ortamdan ayiklanan verilerin bir araya
getirilisi ve yorumlanmasi, incelikle ayiklanarak bagka bir seyin baglamindan
koparilmis 6gelerden olusturulan bir mozaige ya da dogadan bulunan degerli taslarin
degerli metallere doniistiiriilmesiyle yaratilan miicevher pargalarina benzetilmektedir
(Kozinets, 2015, s.198). Hermeneutik analiz, yorumlama problemine
odaklanmaktadir, anlamm  yorumlanabildigi  kosullari,  kiiltiirel  baglanu
sorgulamaktadir (Patton, 2002, s.113). Verilerin analizi ile baslayan siire¢ hermeneutik
bir biitiinsel okuma ile ortaya konulan kategorilerin, kod ¢oziimlemelerinin,
soyutlamalarin, kavramlarin, yapilarin incelenmesiyle siirerken, arastirmaciya farkl
unsurlar1 ve aralarindaki iligkiyi diisiinmesi, karsilagtirmalar yapmasi, neden bu
ornekleri ve terimleri segtigini, ne sdylemeye ¢alistigini, neden bu sekilde tepki
verdigini, ne hissettigini kendine sormasini onerilmektedir (Kozinets, 2015, s. 216).
Cok secici olmay1 ve zekice veri toplama becerisi gerektiren hermeneutik yorumlama,
okuma ve yeniden okuma, yorumlama ve yeniden yorumlama, yorumlarimizi
yorumlama ve yeniden yorumlarimizi yeniden yorumlama siirecidir; 6zelden genele
yonelir; bireysel gozlemden, bireysel veri pargalarindan tam bir temsile ulastirir
(Kozinets, 2015, s. 205). Hermeneutik analiz "pargayi biitiin, biitiinii de parca
aracilifiyla anlamak" yoluyla biitiinle biitliniin pargalar1 arasindaki karsilikli iligkiyi

anlamay1 ifade etmektedir (Cevizci, 1999, s. 414).

Yiiriitiilen Nesne Netnografi arastirmasi, ¢evrimigi bir insan toplulugunun kiiltiiriinii
incelemeyi degil, insan dis1 bir aktoriin nesnenin odaga alinarak gozlemlendigi
giindelik hayati ortaya cikararak degerlendirmeyi hedeflemektedir. Buna yonelik
olarak, cevrimi¢i ortamlarda degerli veri saglayabilecek gonderileri yakalamaya

calisan arastirma, ¢evrimi¢i paylasim yapan insani bir yayinci olarak, nesnelerin
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interneti nesnesinin giindelik hayatindan haber getiren bir aktor, bir araci olarak
konumlandirmaktadir. Nesne merkezli perspektifler ile sekillenen aragtirma konusu ve
aragtirma sorular1, netnografik aragtirma metodolojisine yaslanarak sekillendirilen
Nesne Netnografi ile sorusturulurken aktor ag teorisi ve nesne merkezli ontolojinin
bakis acisindan ve yorumlama konusunda sunduklar1 olanaklardan faydalanmaktadir.
[lgili boliimde ayrintili sekilde agiklanan aktor ag teorisi, nesne ile 6zneyi iki ayr1 kutba
iterek ayristiran modernizmin disinda bir yol agmakta, nesne ve 6zne tanimlarin
ortadan kaldirarak yerine baglanti miktar1 kadar ¢ok boyutu olan, heterojen ancak esit
varlik gosteren aktorleri koymaktadir. Aktor ag teorisi ile benzer sekilde 6znenin
ayricaliginin kaldirilmasini savunan nesne merkezli ontoloji, heterojen aktorlerin var
oldugu ve hareket halinde oldugu diiz bir ontolojiden s6z etmektedir. Aktor ag teorisi
ag icinde fark yaratan, harekete gecen ya da baskasini hareket ettiren aktorlerin
incelenebilecegini sdylerken, goriinmez seylerin ancak bir baskasini hareket ettirirse
ya da bir iz birakirsa arastirmaya konu edilebilecegini, arastirmacinin kendi
yorumlartyla sekillendirdigi aciklamalar yapmak yerine konuyu betimlemeler ile
yaztya dokmesi gerektigini savunmaktadir. Nesne merkezli ontoloji literatiiriinde s6zii
gegen listeleme, veri gdsterimi olarak arastirmada heterojen aktorlerin hem birarada,
hem de birbirinden farkli olduklarin1 agik eder bigimde ontolojik olarak
betimlenebilmesini saglamaktadir. Nesne merkezli yaklasimlarin sagladigi diiz
ontoloji fikri ve arastirmanin analizinde yol gosterici olabilecek savunular ve veri
gosteriminde faydalanilabilecek araglar Onemsenmekte ve Nesne Netnografi

siireglerinde degerlendirilmektedir.

Hermeneutigin bir yorumu onu bir tiir ontoloji veya ontolojik aragtirma tarzi olarak ele
almaktadir (Cevizci, 1999, s. 414). Bilen ile bilinen arasinda ayrim olmadan biitiin bir
iliski i¢cinde anlamlandirildigi hermeneutik ontolojide, "anlama" insanin varolusunun
temelidir ve tim bilimler anlama temelinde gergeklesir. Bdylece, hermeneutik,
pozitivist yaklagima yonelik elestirinin bir par¢asint meydana getirir (Cevizei, 1999,
s. 414). Dolayistyla, nesne merkezli yaklagimlar ile belli 6l¢iide uzlasmaktadir. Nesne
Netnografi i¢in hermeneutik, arastirmacinin ¢evrimi¢i ortamda yakaladigi ve yogun
icerikli bularak sectigi veriyi arastirmaya tasirken, olan1 biteni, gériineni anlamak ve
yazmak etkinliginde yol gosterici olmaktadir. Hermeneutik analizde, anlama etkinligi
arastirmaci tarafindan gergeklestirildiginden, arastirmacinin etkisi kaginilmazdir. Ote

yandan, hermeneutik de aktdr ag teorisiyle benzetilebilecek sekilde, anlamin disinda
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ayrica bir aciklamanin olmadigini, anlama ile aciklama arasinda farklilik
bulunmadigint sdylemektedir.  Arastirma iki ontolojik yaklasimin da 1s181inda,
aragtirma verilerinin analizinde anlamanin digina ¢ikacak agiklamalar yapmaktan,
orada olmayan iliskileri, seyleri ortaya ¢ikarma iddiasinda olmaktan uzak durmaktadir.
Veri analizi, yogun bir anlama etkinligi i¢inde, parca ve biitiin iliskisini gozeterek

yapilan ayrintili betimlemelerle gergeklestirilmektedir.

Calisma biiyiik veriden faydalanmamakta, nitel analizin dogasina uygun olarak az
sayida ancak yogun bilgi barindiran vakalara ve verilere yonelmektedir. Netnografi
sosyal medyadaki cesitli gonderileri sadece kategorize eden basit bir igerik analizi
degildir (Kozinets, 2021). Arastirmada analizle eszamanli yiiriitiilen veri toplama
sonucunda yakalanan icerik olarak kaliteli tekil veriler, nitel analizin 6nemli bir pargasi
olan "yogun betimleme" (thick description) (Geertz, 1973, s.10; Neuman, 2014; Hine,
2015) ile zengin anlatilara doniistiiriilmektedir. Yogun betimleme, daha &nce
aciklandig1 {izere, arastirmacinin, birbiri i¢ine gegmis karmasik bilgiler sunan veriyi
kavrayarak, i¢indeki cogul bulgular1 ortaya sermesi anlamina gelmektedir. Arastirma
boyunca c¢evrimi¢i ortamdan elde edilen karmasik yapidaki veri, veri azaltma
stiregleriyle sekillendirilmekte veri gosterimleri kullanilarak sunulmaktadir. Verinin
yorumlanmasinda anlam yaratmaya yonelik nitel analiz yontemleri olan metafor ve
analojiden faydalanilmaktadir. Nesne Netnografi ile yiiriitiilen arastirmada
giivenilirlik ise arastirmacinin kendini dogru konumlandirmasi, 6znel etkisini gézardi
etmeyerek arastirma boyunca sorgulamasi gibi ¢esitli ilkeleri benimsemesiyle ve nitel
analizin dogrulama stratejilerinden olan arastirma konusu yapilan nesnelerin

cesitlendirilmesiyle saglanmaktadir.
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6. ARASTIRMA

Tez ¢alismasinda, nesnelerin interneti nesnesini arastirmak iizere yliriitiilen Nesne
Netnografi arastirmasi, diinyada bir¢ok kullaniciya ulagmis bir nesne olan Philips Hue
serisi ampuliin arastirilmasiyla baslamaktadir. Philips Hue ampul, arastirmada,
nesnelerin internetini iyi temsil edebilecek bir nesne olmasi, ¢evrimici ortamlarda
hakkinda veri birikebilecek bir tarihe sahip olmasi gibi nedenlerle seg¢ilmistir.
Tiimevarimsal bir tasarimla yiiriitiilen Nesne Netnografi arastirmasinda, ilk asamada,
nesnenin kendisi, iliskileri, icinde bulundugu olaylar ve durumlar hakkinda giindelik
hayati sorusturulmaktadir. Onceki boliimde tasarlanan siireclere ve prosediirlere uygun
sekilde yiiriitiilen arastirmanin bu asamasi bir hipoteze varilarak sonu¢lanmaktadir.
Tez arastirmasinin devami "nesnelerin interneti nesnesinin spekiilatif’ oldugu
hipotezini tartigmak tizere sekillenmektedir. Hipoteze ulasilmasindan sonra, spekiilatif
tasarim literatiirii yeniden ele alinmis, kaynak metinlere doniilmiis, ¢ok sayida proje
incelenmis ve hipotezin tartisilmasinda kullanilmak iizere spekiilatif tasarim

prensipleri olusturularak tez ¢alismasinin dérdiincii boliimii hazirlanmistir.

Tez calismasinin devaminda, hipotezi tartismaya yonelik veri toplamak ve analiz
etmek iizere daha odakli hale getirilmis bir Nesne Netnografi arastirmasi
yiiriitiilmektedir. Caligma, nitel analizin dogrulama ve teyit edilebilirlik stratejilerine
dayanarak, ¢evrimi¢i ortamlarda yiiriitiilen arastirmayi, farkli nitelikleri gozetilerek
belirlenen {i¢ nesne icin genisletmektedir. Kaynaklarin belirlenmesi, verilerin
toplanmasi ve veri azaltimi, veri gosterimleri gibi analiz yontemleriyle diizenlenmesi,
analiz ve yorumlamanin sistematik olarak yiiriitiildiigii siireclerle tasarlanan Nesne
Netnografide elde edilen bulgular, spekiilatif tasarim prensipleri ile bir araya

getirilerek hipotezin tartigilmasinda degerlendirilmektedir.

Tez caligmasmin bu bolimi dort temel baslik altinda toplanmaktadir. Nesne
Netnografi kullanilarak nesnelerin internetine ilk bakis olarak degerlendirilen ilk
baslikta, aragtirma konusu olarak secilen Philips Hue ampuliin ¢evrimi¢i ortamda
arastirilmasi ile hipoteze ulasilmasma kadar olan siire¢ ele alinmakta ve ulagilan
hipotez aciklanmaktadir. Ikinci baslik hipotezin arastirilmasi i¢in nasil bir yol

izlenecegini gostermekte; Nesne Netnografi i¢in aragtirilmak iizere secilen ii¢ nesne
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hakkinda bilgi vermektedir. Uciincii baslik, ii¢ nesne hakkinda yiiriitiilen arastirmalart
sunuldugu bolimdiir. Arastirmanin veri kaynaklarmin belirlenmesi, verilerin
toplanmas1 ve veri analizi ile dlizenlenmesi agsamalar1 burada ayrintili bir sekilde yer
almaktadir. Dordiincii baglik, hipotezin tartisilmasini igermektedir. Aragtirmada elde
edilen bulgular, bu baslik altinda siralanan spekiilatif tasarimin yedi prensibi i¢in bir

araya getirilerek bir degerlendirme gergeklestirilmektedir.

Ug Nesnenin

. Hipotezin
Hipotez » Nesne Netnografi pored
. ° Tartisilmasi
ile Arastirilmasi
. Spekiilatif T:
Ik Arastirma pekuiatit fasarim
o icin 7 Prensip
-Philips Hue- . :
Belirlenmesi

Sekil 6.1 : Tez Arastirmasinin Asamalari.
6.1 Nesnelerin Interneti Nesnesine Nesne Netnografi ile 1k Bakis

Tez calismasi, ilk andan itibaren, nesnelerin interneti konusuna, onun varolusunu
anlamak iizere yaklagsmaktadir. Calismada gerceklestirilen literatiir incelemesi,
nesnelerin internetini ¢ok yonlii olarak, farkli disiplinlerden yaklasarak ¢ercevelemeyi
basarmaktadir. Tez ¢alismasinin teknoloji tarihinden bir bakis sunan bdliimiinde,
Turing'in "makineler diislinebilir mi?" sorusuyla baslatilan, Kapek ve Asimov gibi
edebiyatcilardan ilham alarak siirdiiriilen teknolojik yolculuk, yapay zeka,
bilgisayarlarin kisisellesmesi ve son olarak yaygin teknoloji fikri ile gegirdigi
doniistim ele alinarak incelenmektedir. Yaygin teknoloji fikrinin i¢inde gelisen
nesnelerin interneti kavrami, her an1 kapsayan siireklilik, giindelik yasama isleyen
yayginlik ve goriinmez hissettiren dogallik ile agiklanmakta, giindelik hayatin akisina
aktor olarak dahil olan ve teknolojinin kullanicisi olarak cesitli nitelikler kazanan

nesneleri ifade etmektedir.

Tez galigmasi, nesnelerin internetini teknoloji tarihi kapsaminda ele aldiktan sonraki
boliimiinde, konuya tasarim odakli bir yaklasim olusturmaktadir. Bu bdliimde,
teknoloji tarihi calismalarinda bahsi gecen li¢ tarihsel donemecin, endiistriyel tasarim
tarihindeki li¢ donemle paralellik gosterdigi agiga ¢ikarilmakta, nesnelerin internetinin
icinde konumlandirildig1 {igiincii donemin Ozellikleri ortaya konulmaktadir.

Nesnelerin interneti, tasarim alaninda baglamin ve iligkiselligin 6ne ¢iktig1, agik uglu
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coklu katilima izin veren siire¢lerin, hiyerarsik olmayan baglantilara sahip diizenlerin,
iiretim zincirinin kirildig1 ve rollerin bulaniklastigi bir donemin ig¢inde var olmaktadir.
Nesnelerin internetinin i¢ine dogdugu bu donemde, tasarim disiplininden konuya
yaklasan nesne merkezli tasarim, 6znenin ayricaligini kaldirarak diiz bir ontoloji
oneren nesne merkezli ontoloji ile insan ve insan olmayan aktorleri bir arada
degerlendiren, nesneyi baglant1 miktar1 kadar ¢ok boyutla ele alan aktdr ag teorisi tez

caligmasina 1s1k tutmaktadir.

spekilatif
tasarim
teknoloji tasarim n.esnelerl.n
literatiirii || literatiirii ™ e
nesne - nesne netnografi
merkezli || nesne aktor- || petnografi
tasarim merkezli network
ontoloji teori

Sekil 6.2 : Tez Calismasinin Yapisi.

Ozetle, tez calismasi kapsaminda bir araya getirilerek konuyu ¢ok boyutlu betimleyen
bu ¢esitli literatiirlerin incelenmesi, katmanli bir degerlendirmeye olanak saglamakta;
sonu¢ olarak, nesnelerin internetinin, nesne ve teknolojinin toplami olarak
aciklanamayacagi, bu ikisinin birlesiminden daha baska {igiincii bir “sey” oldugu
ortaya konulmaktadir. Nesnelerin interneti “her an, her yerde ve goériinmez” olma
nitelikleriyle tanimlanan nesneleri ifade etmektedir. Nesnelerin interneti {iyesi
nesneler hizla artan bir niifusla giindelik hayatin i¢ine dahil olurken, bu nesnelerin
yarattig1 gizem, tasarim disiplini tarafindan biitiinciil bir yaklasimla 151k tutulmay1
beklemektedir. Gergeklestirilen literatiir incelemesi arastirmanin konusu olan
nesnenin, tasarim disiplini tarafindan ele alinirken, diiz bir ontolojiye bagli kalinarak
bir aktdr olarak degerlendirilmesi gerektigini sdylemektedir. Nesnelerin interneti
hakkinda 6zetlenen literatiir lizerine insa edilen aragtirma sorulari, var olan nesnelerin
interneti nesnesinin, kurdugu baglantilar ve iliskileriyle nasil var oldugunun

sorusturulmasina odaklanmaktadir.
(1) Nesnelerin interneti nesnesi giindelik hayatin i¢inde nasil hareket etmektedir?

(2) Nesnelerin interneti nesnesi hangi baglantilarla nasil iliskiler gelistirmektedir?
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(3) Nesnelerin interneti nesnesini kendisi yapan nitelikleri nasil belirlenmektedir?

Arastirma sorulari, nesneyi konu edinirken, onu Oznenin bir pargasi olarak
degerlendiren bakis agisindan kaginmakta, nesne merkezli yaklagimi ilke
edinmektedir. Nesnenin kurdugu baglantilardan bahsedilirken, onun insan ve insan
olmayan tiim aktorlerle kurdugu iliskiler kastedilmektedir. Nesnelerin interneti
nesnesini gilindelik hayatin i¢inde izlemek ve onu kurdugu iliskiler ile anlamak
miimkiin miidiir? Var olan nesnelerin interneti nesnesinin gilindelik hayatinin
yakalanarak incelenebilecegi aragtirma sahasi arayisi ¢alismayr g¢evrimici ortama
yoneltmistir. Cevrimi¢i ortam, nesnelerin internetine nesne merkezli bir bakis acisiyla
yaklasmak ve onun giindelik hayatin akisinda nasil yer aldigin1 kesfederek anlamak
icin iyi olanaklar barindirmaktadir. Onceki béliimde nasil sekillendirildigine detayl
bicimde deginilen arastirma yOntemi Nesne Netnografi, nesneyi var oldugu agin

(network) i¢inde arastirmanin bir yolunu sunmaktadir.

6.1.1 Arastirmanin Yiiriitiilmesi

Nesne Netnografide arastirilan nesneye ancak insan araciliiyla, onun kaydederek
paylastig1 gonderiler {iizerinden ulagilabilmektedir. Arastirmaci paylagimcinin
perspektifiyle kaydedilerek paylasilan gonderide nesneyi izleyip analiz etmeye
odaklanmali, bu gonderilere yaklasirken, paylasan kisinin perspektifiyle sinirh
kalmamay1 basarmalidir. Nesne Netnografide nesnenin gozlemlenerek incelenmesi
aragtirmacinin anlayisina ve arastirma i¢in kurdugu teorik altyapiya dayanmaktadir.
Nesnenin dahil oldugu paylasimi yapan kisinin perspektifi, kisinin anlatacagi hikaye
ve hikayede Onemseyerek yer verecegi ayrintilar, nesne hakkinda arastirmacinin
yapacagl incelemenin yerini tutamayacagi gibi, arastirmacitylr kendi gozlemini
yapmaktan uzaklastirabilecegi icin tehlikeli bulunmaktadir. Aragtirmacinin nesnenin

giindelik hayatina kendi deneyimiyle sahit olmas1 gerekmektedir.

Arastirmacinin goriinmez olabilmesi, Nesne Netnografinin giiclii yanlarindan biridir.
Arastirmaci ¢evrimi¢i ortama dahil olarak hakim olurken, ortamdaki iligkileri
etkilemeyecek bi¢cimde gizli kalmay1 bagarabilmektedir. Arastirmacinin veri toplarken
yapmast gereken, nesnenin hayatini izleyebilecegi olaylari, durumlar1 yakalamaya
cabalamak, onu dogal ortaminda gozlemleyebilmeyi amaglamaktir. Netnografide bilgi
acisindan yogun veri tiiriine ulagsmanin ve veri se¢iminin, verilerin analizi i¢in verilen

emek ile birlikte ¢caligmanin niteligini arttiran etkenler oldugu dile getirilmektedir
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(Bartl ve Casper, 2021). Yiiriitilen Nesne Netnografi arastirmasinda, veri se¢imi
yapilirken ¢ok sayida veri yerine tekil 6rneklere ve bilgi yogunlugu sunan veri tiirlerine
yonelinmistir. Arastirma i¢in uygun goriilen veri kaynaklar1 genis kapsamli bir sekilde
taranarak, icerik acisindan degerlendirilmektedir. Analizi gergeklestirecek aragtirmaci,
yapilan sorusturma igin, birlikte ele alindiginda, en iyi agiklamayr saglayacak
kavramlar1 ve temalar1 yakalamaya cabalamaktadir (Srivastava ve Hopwood, 2009).
Boylece erisilen veri yiginindan ayiklanarak cekilen sinirlt sayidaki yakalanmasi zor
veri, aragtirmanin analiz ve yorumlama asamasina aktarilacak veri setini olusturmak

uzere hazirlanmaktadir.

Bir aragtirma, siire¢ boyunca, 6nemli sorularin ve degiskenlerin neler oldugunu
belirlemek i¢in tiimevarimci yaklasimlarla ilerlerken, belirledigi agiklayici bulgular
dogrulamay1 veya genellestirmeyi amaglayarak tiimdengelimli hipotez testine gegis
yapabilir ve sonrasinda alternatif dogrultular1 aramak i¢in gerekli goriirse tekrar
tlimevarimei bir anlayisa geri donebilir (Patton, 2002, s.57). Nitel analiz i¢in belirtilen
bu dinamik yapi, tez ¢alismasinda yiiriitiilen Nesne Netnografi arastirmasini ¢ok iyi
aciklamaktadir. Arastirma, nesnelerin interneti nesnesini arastirmak iizere, nispeten
yogun veri sunabilecek bir vaka belirleyerek ve kaliteli veriye erisilebilecegi
diisiiniilen ¢evrimi¢i kaynaklara yonelerek baslamaktadir. Tiimevarimsal analizle
yapilan degerlendirmeler ve yorumlama, ¢alismay1 bu asamanin sonunda bir hipoteze
ulagtirmaktadir. Caligmanin devaminda veri toplama ve analiz, bu hipotezin
tartisilmasint amaclayan bir sekilde diizenlenerek siirdiiriildiiglinden arastirma
timdengelimci bir nitelik kazanmis goriinse de arastirmada yol alinirken, tiimevarimei
yaklasim da korunmakta, verilerin arastirmay1 yonlendirmesine izin verecek bir yap1

kurulmaktadir.

Tez caligmasinda nesnelerin internetini arastirmak iizere nesne olarak Philips Hue
ampul secilmistir. Philips Hue iirlin ailesinin bir {iyesi olan ampul, son kullanici ile
2012 yilinda bulusmus bir nesne olarak, nesnelerin interneti i¢in uzun sayilabilecek bir
geemise sahip olmasi, nesnelerin internetini temsil edebilecek nitelikleri ve
internetteki varligiyla arastirma yapilabilmesi i¢in zengin veri sunmasi sebepleriyle
arastirma i¢in uygun bulunmustur. Calisma ilerledikce ve Nesne Netnografi ile
gerceklestirilen arastirma derinlestikce kesfedilen Philips Hue ampuliin, baglantil
oldugu nesneler ve uygulamalar diinyasinin genisligi, se¢ilen nesnenin, nesnelerin

internetini arastirmakta oldukga isabetli bir tercih oldugunu kanitlamaktadir.
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Nesne Netnografi, aragtirmanin yiiriitiilecegi ¢evrimigi ortamlarin belirlenmesiyle
baslamaktadir. Bu agamada, Philips Hue ampul hakkinda Google ve Yandex arama
motorlarinda, bulunulan konum ¢esitli {ilkelere ayarlanarak, genel sorgulamalar
gerceklestirilmistir. Boylece, cogunlukla bilgi igeren farkli kaynaklardan nesne
hakkinda genel bir fikir edinilmektedir. Bu aramalarda Philips Hue hakkindaki yetkili
sayfalara, satis kanallarina, nesne hakkinda yapilmis haberler, tanitim videolar1 gibi
cesitli yaymlarin  bulundugu kanallar gibi c¢ok c¢esitli internet sayfalarina
ulagilmaktadir. Yapilan bu aramalarda erisilen ifttt.com/hue sayfasi dikkat g¢ekici
bulunarak incelenmek iizere not edilmistir. Bdylece arastirma i¢in 6nemli bir alana,

ticiincii parti uygulamalar (3rd party apps) diinyasina ilk erisim saglanmaktadir.

Bu aramalarda ulasilan bir bagka tlirde veri kaynagini da forum tipi internet siteleri
olusturmaktadir. Tanimlayici, agiklayici bilgi ile deneyimlerin paylasildig1 ve uzun
stireli bilginin depolandigi, tarihsel doniisiimiin goriilebildigi bu ¢evrimigi ortamlardan
nesne hakkinda veri saglayabilecek eksisozluk.com Nesne Netnografi aragtirmasi igin
uygun bir kaynak olarak degerlendirilmektedir. Tiirkiye ¢apinda en popiiler ¢evrimici
topluluk sayfalarindan biri olan, diinya ¢apinda da yiiksek trafige sahip (SimilarWeb,
2022) EksiSozliik, arastirmacinin da asina oldugu bir ¢evrimigi ortam olarak, ¢ok
sayida arsivlenmis gonderiye erigim sansi ve sayfalar i¢inde arama yapabilme olanag:
tanimaktadir. Aragtirmada Philips Hue ampul ile ilgili anahtar kelimeler belirlenerek,
EksiSozlik bagliklar icinde ¢ok sayida arama yapilmus, ilgili bulunan basliklar ve

icerikleri hakkinda derinlemesine incelemeler yapilarak alan notlar tutulmustur.

"Philips Hue" baslig1 altinda 15.06.2021 tarihinde erisilen 223 gdnderi bir tabloda bir
araya getirilmistir. Baglikta erisilen ilk gonderi 18.01.2013, son gonderi 14.06.2021
tarihlidir; kimi yillarda az kimi yillarda daha ¢ok sayida gdnderi bulunmasiyla birlikte
baslik, arastirma i¢in sekiz yi1ldan uzun siireli bir génderi arsivi sunmaktadir. Bu baslik
ile birlikte ulasilan diger basliklardan ilgili bulunanlar i¢inde de benzer bir inceleme
gerceklestirilmigtir. Ayrica gonderilerin degerlendirilmesiyle ortaya ¢ikan yeni

basliklar da bu incelemelere eklenerek arastirma genisletilmistir.

Incelenen gonderiler icerdigi veriye gore bilgi, yorum, sorun, rakip, fotograf, video
kategorileriyle kodlanmus, igerikte dikkat ¢ekici bulunan detaylar ve varsa EksiSo6zliik
icinde yonlendirdigi yeni baslik baglantilar1 ile dis linkler tabloya islenmistir. Bilgi
koduyla isaretlenmis olanlar, nesnenin Ozellikleri ve becerileri, iliskili oldugu

teknolojiler ve baglantili oldugu diger nesneler ile ailesine ait diger nesneler, giindelik

152



hayati, davranislar1 ve ilgili uygulamalar hakkinda bilgi veren gonderilerdir.
Paylaganin nesne hakkindaki fikirlerini igceren gonderiler, yorum; yasadigi bir
probleme ¢6ziim aradigi gonderiler, sorun; nesnenin giindelik hayatindan kaydettigi
gorsel veri icerenler, fotograf, goOrsel-isitsel veri icerenler video koduyla
isaretlenmistir. Rakip koduyla isaretlenmis olanlar ise nesneye alternatif diger nesneler

ve teknolojilerden bahseden gonderilerdir.

Olusturulan tablonun basliklari; verinin kaydedildigi tarihi, gdnderinin paylasildigi ve
diizenlendigi tarihleri, paylasim yapan topluluk iiyesinin -sitenin jargonuna gore
yazarin- takma adimni, gonderiye atanan igerik kodunu, gonderi hakkinda onemli
bulunarak alinan notlari, génderide varsa yeni baglig1 yonlendiren baglantiy1 ve verilen
dis link baglantilarin1 gostermektedir. Gonderi igeriklerinde, nesne hakkinda bilgi ve
yorum ile birlikte, yogun olarak, nesne ile baglantili diger aktorlerin bilgisi
kaydedilmistir. Tabloya islenen "yeni baslik baglantilar’" sekmesinin altinda,
aragtirmay1 nesne ile baglantili diger nesnelere, ortamlara, olaylara, soyut kavramlara
yonlendiren veriler yer almaktadir. Bunlar nesnenin ontolojik varligin1 anlamak tizere
onemli bulunarak kaydedilmektedir. Baglantili diger aktdrler ve verilen site i¢i yeni
baslik baglantilari, arastirmacinin nesne hakkindaki sorusturmasi genisletmesi i¢in de

yol gosterici olmaktadir.

Gonderi iceriklerindeki gorsel ve gorsel-isitsel veriler ise nesnenin insanin dahil
olmadig1 sahnelerde de izlenebilmesini, onun gilindelik hayatindan bir kesite sahit
olunabilmesini saglamaktadir. Topluluk {iyeleri tarafindan paylasilan, kendi
kurduklar1 nesne sistemini gosteren, nesnenin ig¢inde bulundugu baglantilarin bir
gosterimi olan gorsel ve gorsel-igitsel materyaller, onemli bir veri kaynagi
olusturmaktadir. Calismanin bu asamasinda, bahsedilen materyallerin varliginin
ortaya konulmasi, arastirmanin olanaklarina dair yeni bir bakis a¢1 kazandirarak
caligmaya katkida bulunmaktadir. Bu tiirdeki paylasimlarin varligi, cevrimici topluluk
iyelerinin nesnelerin internetinin heniiz gizemini koruyan nesnesi hakkinda paylagim
yapmak konusunda istekli oldugunu gostermektedir. Arastirma, ilerleyen
boliimlerinde yapilacak sorusturmalarda, nesnenin giindelik hayatinin gozlenebilecegi
veriler anlamina gelen bu paylasim tiirlinli, yogun igerikli, zengin bir veri kaynagi

olarak degerlendirmektedir.
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Sekil 6.3 : EksiSozliik Philips Hue basligindan gorsel drnekleri.

Yapilan genel cevrimi¢i aramalarda erisilen ve daha Once incelenmek iizere not
edilmis olan "lglincli parti uygulamalar" (3rd party apps) ve IFTTT sitesi ile
EksiSozlik gonderilerinde de karsilagiimaktadir. "Philip Hue" basliginda, nesnenin
IFTTT ile baglantisindan ilk kez 29.01.2015 tarihli bir gonderide bahsedilmistir.
Ucgiincii parti uygulamalar arastirma icin, nesne ve baglantilar1 hakkinda yiiklii
miktarda veri saglayan bir kaynak olugturmaktadir. Yapilan ilk incelemelerde, {i¢iincii
parti uygulamalarin, nesnelerin interneti i¢in, nesnenin iireticisinin diginda bagimsiz
gelistiriciler tarafindan, nesneyle uyumlu olarak tasarlanmis yazilim uygulamalar
anlammna geldigi goriilmektedir. Nesnelerin interneti nesnesinin {glincli parti
uygulamalara acik, onlarla uyumlu olarak tasarlanmis olmasi bu baglantili diinya
diizeni i¢in olduk¢a Onem tasimaktadir. EksiSozlik gonderilerinde de belirtildigi
iizere, Philips Hue, sadece yayimcilarinin degil, yazilim gelistirme becerisi kazanan
herkesin kendi uygulamasini gelistirebilecegi ve burada gelistirilen uygulamalari
yiikleyip kullanabilecegi {igiincii parti uygulamalari (third party apps) adi verilen bu

diizenle uyumlu olarak tasarlanmaistir.

IFTTT ise bunu bir adim ileriye tasiyan bir site olarak, yazilim bilgisi sinirli olan
kullanicilarin da nesnelerin interneti nesnelerini baglayan otomasyonlar yaratabilmesi
icin bir platform sunmaktadir. Nesne ile kastedilen sadece fiziksel varliklar degil,
kavramlar, durumlar ve olaylardir. Slogani "her sey birlikte daha iyi ¢alisir" olan
ifttt.com sitesinin aciklama sayfasinda IFTTT isminin "If This Then That"
kelimelerinden tiiretildigi belirtilmekte; platformun, uygulamalar, cihazlar ve
servislerin entegre edilerek birlikte calisabilmesi, birbirini tetikleyen kurgular ve
otomatik rutinler olusturulabilmesi i¢in kuruldugu dile getirilmektedir. Platformda bir
tasarim gergeklestirmek ii¢ temel adimla agiklanmaktadir: ilk olarak bir tetikleyici
secilmeli, sonra bu tetikleme ile gergeklesecek eylem belirlenmeli, son olarak

olusturulan applet isimlendirilerek kaydedilmelidir.
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IFTTT'de otomatiklestirilmeye hazir 700'den fazla servis bulunmaktadir. Sitenin
kesfet sayfasinda yapilan arama ile sitedeki hazir appletlere ve applet olusturmak tizere
birbirine baglanabilecek servislere ulasilabilmektedir. Servis sekmesinin i¢inde ¢ok
sayida kategori bulunmaktadir (IFTTT > Services > Search > Categories). Burada
siralanan kategoriler incelendiginde sahip olduklar1 heterojen ¢esitlilik oldukga dikkat
cekici bulunmustur. Heterojenlik ile kastedilen, burada birlikte siralanmakta olan
kategorilerin, onlar1 ayn1 kiimeye dahil edebilecek bir ortak 6zelliklerinin bulunmayisi,
birbirine benzemezlikleridir. Daha agiklayici olmak icin 6rnek vermek gerekirse;
elektrikli aletler, panjurlar, bloglama, yer imleme, isletme araglari, bulut depolama,
kar amaci gilitmeyen kuruluslar, bildirimler, aligveris ve hava durumu siralanan
kategorilerden bazilaridir. Bunlardan kimi fiziksel bir nesne toplulugunu, kimi dijital

bir varligi, kimi bir kavrami, kimi ise bir eylemi gostermektedir.

Servisler i¢in kategori belirlemede ihtiya¢ duyulan bu heterojenlik, tez ¢alismasinin
nesne merkezli yaklasimi acisindan heyecan verici bulunmaktadir. Arastirma igin
onemli bulunan bu ¢esitliligin goriilebilmesi amaciyla sekmenin altinda siralanan tiim
kategoriler bir liste halinde bir araya getirilerek gosterilmektedir (Cizelge 6.1). Tez
caligmasinin bir 6nceki boliimiinde nesne merkezli ontolojide yer verildigi tizere, diiz
ontoloji i¢in bir veri gosterim bigimi olarak degerlendirilebilecek "listeleme"den s6z
edilmektedir (Bogost, 2012, s.38-45). Listeleme ile heterojen aktorler virgiillerle
ayrilarak, bir araya gelmekte, boylece nesnenin iligkileri fazladan bir agiklamaya
gereksinim duyulmadan ortaya serilebilmektedir. Listeleme, arastirmada agiklama
olmaksizin nesnel bir gdsterime izin vermekte; bunu yaparken daginik, heterojen
veriyi bir araya getirerek arastirma konusunu ontolojik olarak anlamada fayda
saglamakta; ayrica virgiillerle ayrilarak yerini alan verinin farkliliklarin1 da
koruyabilmektedir. Buradan hareketle, IFTTT sitesinde yer alan servisler sekmesinin
altinda siralanan heterojen kategorilerin gosterimi i¢in yapilan listeleme ile

baglantilarin gdzlemlenebildigi bir betimleme gergeklestirildigi diisiiniilmektedir.

Tabloda yer verilen IFTTT'nin servisleri listelemek icin faydalandigi kategoriler,
nesnelerden, sanal varliklardan, kavramlardan, etkinliklerden, olaylardan s6z
etmektedir. Bu kategorilerin altinda yer alan servisler, arastirma kapsaminda genel
olarak taranarak netnografik gézlem esaslarina uygun olarak saha notlar1 tutulmus ve

gerceklestirilen faaliyetler ekran goriintiileri ile kayit altina alinmustir.
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Cizelge 6.1 : IFTTT Servis Kategorileri.

Elektrikli aletler, Panjurlar, Bloglama, Yer imleme, Isletme araglari, Takvimler ve zamanlama,
Saatler ve ekranlar, Bulut depolama, iletisim, Baglantili araba, Kisiler, Kendin Yap elektronigi,
Gelistirici araglari, Egitim, E-posta, Cevre kontrolii ve izleme, Finans ve 6demeler, Oyun ve Eglence,
Bahgecilik, Devlet, Saglik ve fitness, Glinliik kaydi ve kigisel veriler, Aydinlatma, Konum, Mobil
cihazlar ve aksesuarlar, Miizik, Haberler ve bilgiler, Kar amaci giitmeyen kuruluslar, Notlar,
Bildirimler, Evcil hayvan takip cihazlari, Fotograf ve video, Gii¢ izleme ve yonetimi, Routerlar ve
bilgisayar aksesuarlari, Giivenlik ve izleme sistemleri, Aligverig, Akilli hublar ve sistemler, Sosyal
aglar, Anket araglari, Etiketler ve isaret¢iler, Gorev yonetimi ve yapilacaklar, Televizyon ve kablo,

Zaman yonetimi ve izleme, Seyahat ve toplu tasima, Sesli asistanlar, Hava durumu

IFTTT sitesi i¢inde applet olarak tanimlanarak yer alan dijital nesneler, iki veya daha
cok servisi bir araya getiren otomasyonlardir. Herhangi bir servisin basligina
girildiginde ilgili appletler, detaylar ve saglik olmak tizere {i¢ baslk goriilmektedir.
Buralardan sirasiyla, servisin gorev aldigi appletlere, servisin diger servislere
baglanarak yapabilecekleri gosteren detaylara ve servisin ¢aligma performansini
gosteren saglik bilgilerine erisilebilmektedir. Detaylar bagligi altinda servislerin sahip
olabilecegi li¢ ¢esit beceri bulunmaktadir. Buna gore, IFTTT i¢inde yer alan, Philips
Hue da dahil her servisin tetikleme, sorgu ve/veya eylem (trigger, query, action) olmak
lizere {li¢ cesit becerisi bulunabilmektedir. Bunlardan tetikleme otomasyonun
baglamasin1 sdylemektedir, sorgu otomasyonun nasil devam edeceginin kararini
vermek iizere bir sorgu yapilmasi anlamina gelmektedir, eylem ise otomasyonu isleme

koyarak tamamlamaktadir.

IFTTT'nin kesfet sayfasinda arama ¢ubuguna yazmak iizere basildiginda, otomatik
olarak sitenin algoritmasinin belirlemis oldugu bazi servisler siralanmaktadir. Burada
otomatik olarak siralanan servislerden biri olan Philips Hue; Google Calendar, Twitter,
Webhooks, Spotify, Instagram, YouTube, reddit, Finance, Pocket, Amazon Alexa, The
New York Times ve iRobot ile listelenmektedir. Philips Hue, IFTTT servis
kategorilerinden aydinlatma baghiginin altinda yer almaktadir. Aydinlatma
kategorisinde; 2Smart Cloud, Ai-Sync, Aimore Smart, Cololight, Fanimation, Govee
Home, Hive Active Light, iDevices, iotics, Lexi, LIFX, LightwaveRF Lighting, Lutron
Caseta and RA2 Select, Lytmi, MagicHue, MagicLight WiFi, Moonside Light, My
Leviton, myHue, Nanoleaf Smarter Series, Noon Home, Omni Newlab, Orro, OSUM,

PMMI Lighting, Sengled, TP-Link Kasa, Wemo Dimmer, WeMo Light Switch,
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WeMo Lighting, WiZ, X-House smart home, Yeelight servisleri ile birlikte

listelenmektedir.

IFTTT sitesinde yer alan Philips Hue sayfasinda servis sdyle agiklanmaktadir: " Philips
Hue baglantili ampuller ve koprii, aydinlatmaniz {izerinde tam kontrol sahibi olmanizi
saglar. Aydinlatmanizla ne yapmak isterseniz, Hue yapabilir." Appletler sekmesi
altinda Philips Hue ile gerceklestirilmis popiiler is akislari ve otomasyonlar
(workflows & automations) bulunmaktadir. Sayfada yer alan detaylar sekmesinde bir
adet sorgu ve on adet eylem bulunmaktadir. Burada yer alan eylemler ¢izelge 6.2°de

listelenmektedir.

Cizelge 6.2 : Philips Hue IFTTT eylem listesi.

Renk dongiisiinii ag, Isiklar kapat, Rastgele renge degistir, Bir odada bir sahne ayarla, Isiklart kis,
Rengi degistir, Isiklar1 yakip sondiir, Isiklar1 ag/kapat, Rengi gorsele gore degistir, Isiklar ag

IFTTTmin c¢ahisma prensibine gore, otomasyonlar, belirlenen iki servisin,
sayfalarindaki detaylar boliimiinde yer alan tetikleme, sorgu ve eylem becerilerinin
farkli kombinasyonlartyla bir araya getirilmesiyle yaratilmaktadir. Yani, Philips Hue
icin siralanan bu eylem becerilerinden arzu edilen biri, sitede yer alan herhangi bir
baska servisin bir tetikleme becerisiyle bir araya getirildiginde yaratilan otomasyon
applet olarak kaydedilebilmektedir. IFTTT Philips Hue sayfasinda, servisin
baglanabilecegi diger servislerden bes tanesi Ring, Amazon Alexa, Location, Netatmo
Weather Station, Google Calendar, sayfa baglantis1 islevindeki ikonlariyla
gosterilmektedir. Bunlardan herhangi birine tiklandiginda IFTTT'nin iki servis

biraraya getirildiginde neler olabilecegini gosteren sayfa arayliizii agilmaktadir.

Philips Hue sayfasindaki Amazon Alexa ikonuna tiklandiginda Philips Hue ve
Amazon Alexa biraraya getirilerek olusturulan sayfa acilmaktadir. Sayfada, bu iki
servisin birlikteligiyle olusturulmus popiiler appletlere yer verilmekte, Amazon Alexa
icin tanimlanan tetiklemeler ile Philips Hue i¢in tanimlanan eylemler birarada
gosterilmekte, boylece farkli kombinasyonlarla yaratilabilecek appletler hakkinda fikir
edinilebilmektedir (Cizelge 6.3).

157



Cizelge 6.3 : Amazon Alexa ve Philips Hue icin tetikleme ve eylem listesi.

Tetikleyiciler (If this) - Amazon Alexa Eylemler (Then that) - Hue
Aligveris listesinden bir 6genin silinmesi, Aligveris listesinde bir Renk dongiisiinii ag,
0genin diizenlenmesi, Aligveris listesine bir 6genin eklenmesi, Isiklar1 kapat, Rastgele

Yapilacaklar listesine bir 6genin eklenmesi, Yapilacaklar listesindeki | renge degistir, Bir odada

O0genin tamamlanmasi, Bir spor takimimnin mag skorunun sorulmast, bir sahne ayarla, Isiklar
Bir spor takiminin sonraki maginin sorulmasi, Zamanlayicinin kis, Rengi degistir, Isiklar1
¢almasi, Aligveris listesinden bir 6genin tamamlanmasi, Alisveris yakip sondiir, Isiklart
listesinde ne oldugunun sorulmasi, Alarmin ¢almasi, Yeni bir ag/kapat, Rengi gorsele
sarkinin ¢almasi, Yapilacaklar listesinden bir 6genin silinmesi, gore degistir, Isiklart ag

Belirlenmis bir climlenin sdylenmesi, Yapilacaklar listesinde bir
0genin diizenlenmesi, Yapilacaklar listesinde ne oldugunun

sorulmasi

IFTTT'de yer alan Amazon Alexa'nin sayfasinda tanimlanmis on alt1 tane tetikleme ve
on alt1 tane sorgu becerisi bulunmaktadir. Buna gore, 6rnegin uygun programlanirsa,
Amazon Alexa ile aligveris listesine bir 6ge eklendiginde gerceklesecek tetikleme
sonucunda Philips Hue eyleme gecerek isiklar1 yakip sondiirecektir; ya da alarm
caldiginda 1siklar otomatik olarak agilacaktir. Ortak sayfada, Amazon Alexa ile Philips
Hue tetikleme ve eylem listeleri dahilinde programlanmis appletlerden Ornekler

verilmektedir (Cizelge 6.4).

Cizelge 6.4 : Amazon Alexa ve Philips Hue otomasyon 6rnekleri.

Tetikleme Eylem

Alexa partiyi baglat sesli komutu | Renk dongiisii harekete geger by amazon_alexa

Alexa Sexy Time sesli komutu Isik ayart: sicak pembe %75 parlaklik | by IFTTT Toplulugu

Zamanlayicinin ¢almasi Isik yanip soner by Philips Hue

Alexa kendini yok et sesli komutu | Isik yanip séner by nelemansc

IFTTT Philips Hue sayfasinda applet sekmesi altinda, baglanti kurulan cesitli
servislerle tasarlanmis ¢ok sayida otomasyon Ornegine yer verilmektedir. Ayrica
Philips Hue ile farkli servislerin segilerek eslestirilmesi sonucu IFTTT'nin olusturdugu
ikili sayfalarda da hazir otomasyonlardan 6rnekler gosterilmektedir. IFTTT sayfasinda

bu otomasyonlar applet biciminde gorsellestirilerek yer almaktadir (Sekil 6.4).

158



Blink the light
in the living
room when the
washing
machine is
finished

Q Home Consact Washer

Connect
) Connect Hue Conneﬁ
Turns selected lights on when android alarm ® vl

rings Set your Hue lights to blink when your

Too busy to check your phone? With this Smarter Coffee - 2nd Generation has finished
applet, your home will elegantly let you brewin

know when your laundry is ready for hanging 9

out

O hue
Blink your Hue lights
when your coffee is

Sekil 6.4 : IFTTT applet gosterimlerine ii¢ drnek.

Arastirma kapsaminda, netnografik gozlem ile bahsedilen sayfalar taranmig, alan
notlart alinmis, ekran goriintiileri ile arsivlemenin disinda, ekran kaydi 6zelligi ile site
icinde yapilan gezintinin 6nemli bulunan kisimlar1 videolar seklinde kayit altina
alinmistir. IFTTT i¢inde yer alan bu appletler, Philips Hue ve baglantilar1 hakkinda
arastirma i¢in anlamli veriler sunmaktadir. Bu nedenle buralardan elde edilen saha

notlarindan ve ekran goriintiilerinden olusan veriler, aragtirmada yorumlanmak iizere

metin formatinda diizenlenip bir tabloda birlikte gosterilmektedir (Cizelge 6.5).

Cizelge 6.5 : Philips Hue ve servislerle olusturulmus applet 6rnekleri.

Applet (Tetikleme-Eylem)

Baglantili Servis

Gilines batmaya basladiginda i1siklar otomatik acilsin, Yagmur
yagmaya bagslarsa 151gin rengi maviye donsiin, giines dogdugunda
1siklar kapansin, disarida yagmur basladiginda 1siklar yanip sonsiin,

Weather Underground
(Hiper yerel hava durumu
verileri saglayan Kisisel
Hava Istasyonu Ag1)

Kapr zili caldiginda 1siklar yanip sonsiin, Kapi zili hareket
algiladiginda 1s1klar yansin, Saat 10'dan sonra kapi zili ¢alarsa 1s1klar
yansin,

Ring (Kap1 zili)

Her gece saat 12'de 1giklar kapansin, Her giin istenilen saatte 1siklar
kapansin, Yilbaginda aksam saat 10'da ampuller kirmizi ve yesil
yansin, Yeni yilda geceyarisi 1siklar renk dongiisiine girsin,

Tarih ve Zaman (saatlik,
giinliik, haftalik, aylik
veya yillik otomasyonlar
diizenleyin)

Butona basinca renk dongiisii baslasin, Butona basinca 1giklar agilsin
ve kapansin, Butona basinca isiklar kisilsin, Butona basinca parti
baslasin ve 1siklar disko moduna gegsin, butona basinca yilbasi 1siklari
yanip sonstin,

Optus Smart Living (bir
Applet yaraticist)

Button Widget (Android
veya i0S cihazin ekranina
eklenebilen buton)

Belirlenen uygulamadan bildirim geldiginde 1siklar yanip sonsiin,
Alarm calinca 1s1klar yansin, Ev sahibi evin WiFi agryla baglantisini
kestiginde 1s1klar kapansin, Giivenlik alarmi durumunda belirli 1giklar
kalic1 olarak agilsin,

Android Cihaz
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CO2 seviyesi sinirt astiginda 1siklar yanip sonsiin, Disarida hava
dondurucu soguk oldugunda 1siklar maviye donsiin, giirtiltii kirliligi
belirli esigi gectiginde renk dongiisii baslasin, odanin sicakligt belirli
derecenin altina indiginde 151k maviye donsiin,

Netatmo Weather Station
(ortamin sicakligini,
barometrik basinci, nemi,
CO2 seviyesini, giirtiltii
kirliligini vd. izleyen bir
sensor seti)

Yataga gidilince 1siklar kapansin, Yataktan kalkilinca 1siklar agilsin,
Yataktan kalkilinca bir 151k sahnesi agilsin,

Withings Sleep (kalp atig
hizini, uyku dongiilerini
izleyen, horlamay1
algilayan, uyku ortamin
iyilestiren uyku sensorii)

Eger disarida hava aydinlik degilse ev sahibi eve yaklasinca 1siklar
yansin, Eve geldiginde ev sahibini karsilamak ve evdekileri sasirtmak
iizere 151klar renk dongiisiine girsin,

Location (Hiicresel, WIFI
ve GPS baglantisi
iizerinden belirlenen
konum)

Weather Underground
Hareket algilanirsa 1siklar yansin, Hareket algilanirsa 1siklar yanip | Arlo Motion (Giivenlik
sonsiin, Hareket algilanirsa 151k kirmiziya donsiin ve yanip sonsiin, kamerast)

Bulagik makinesi bittiginde haber vermek iizere 1siklar yanip sonsiin,
Bulagik makinesinin kapagini agarken bir aydinlatma sahnesi agilsin,
Tabaklar temizlendiginde yilbasi agacinin 1siklar1 yanip sonsiin,

Home Connect
Dishwasher (Home
Connect bulagik makinesi)

Bolgedeki elektrik fiyatlarina gore 1518 rengi degissin, Elektrik
ucuzladiginda 1518 rengi yesile donsiin, Elektrik pahalandiginda
151810 rengi kirmiziya donsiin, Elektrik pahalandiginda 1siklar kisilsin,

True Energy Smart Home
Denmark

Robot siipiirge caligmaya basladiginda 1siklar yansin, Robot siipiirge | iRobot (Robot siipiirge)
isini bitirdiginde 1g1klar yanip sonsiin,
Mag gecesinde 1siklar desteklenen takimin renklerine ayarlansin, Google Calendar

CO2 yogunlugu en diisiik seviyeye geldiginde 1siklar yesile donsiin,

Watts (Karbon ayakizinizi
azaltmak icin ev aletlerini
kontrol edebilir veya haber
verir)

Burada yer verilen tetikleme-eylem betimlemeleri iki asamali bir arastirmanin

sonucunda erisilen appletlerin dokiimiidiir. Buna gore, énce IFTTT Philips Hue

sayfasinda listelenen appletler tetikleme-eylem seklinde olarak not edilmistir. Bu

appletlerin sayfalarina erisilerek onlar1 olusturan diger servisler tespit edilmistir. Daha

sonra, bu servislerin her birinin IFTTT sayfalarina erisilmis, hakkinda gerekli bilgiler

not edilmis ve bunlarin varsa Philips Hue ile yaptig1 baska appletler de not alinarak

dokiime eklenmis, liste genisletilmistir.

IFTTT kesfet sayfasinda arama ¢ubuguna Philips Hue yazilarak yapilan sorusturmada

ise bu listeyi daha da genisletecek cok ¢esitli servisle baglantili appletler tespit

edilmistir. Buradaki appletler ile tanimlanan otomasyonlar yine benzer sekilde
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tetikleme ve eylem bi¢iminde not edilmis, ancak bu kez nesnelerin interneti
baglantilarin1 bir arada resmedebilmek i¢in, bir tetikleme bir eylem olacak sekilde

uzun tek bir listeleme ile gdsterilmistir (Cizelge 6.6).

Cizelge 6.6 : Philips Hue appletleri ve baglantili servislerin listesi.

Ev sahibi eve gelir, 1siklar renk dongilisiine girer, evin diger iiyeleri sasirir, iHome butonuna basilir,
1siklar kisilir, giines dogar, 1s1klar kapanir, uluslararasi uzay istasyonu evin yakinindan geger, 1siklar
yanip soner, Kronaby saatin butonuna basilir, 1s1klar kapanir, giines batar, 1siklar agilir, Siri'ye bir
renk sdylenir, 15181 rengi degisir, alarm ¢alar, 1s1klar kirmiziya doner, hareket algilanir, 1siklar agilir,
FitBit glinliik antrenman hedefi basarilir, 1g1klar parlar, evin sahibinin telefonu evdeki WiFi agina
baglanir, 1siklar agilir, firn aksam yemegini pisirmeyi tamamlar, 1siklar yanip soner, bulagik
makinesi ¢aligmay1 bitirir, 1s1klar yanip séner, ¢camasir makinesi ¢aligmayi bitirir, 1giklar yanip soner,
elektrik fiyatlar1 degisir, 15181n rengi degisir, ev sahibi evden ayrilir, 1s1klar kapanir, sicaklik yiikselir,
151810 rengi kirmiziya doner, kurutma makinesi c¢aligmay1 bitirir, 1siklar yanip soner, yagmur
yagmaya baslar, 15181 rengi maviye doner, ¢op robotu dolar, 15181n rengi mora doner, diger ev sahibi
eve gelir, 1giklar yanip soner, alarm sistemi panik moduna gecer, 1giklar kirmiziya doner, Philips Hue
ile ilgili IFTTT'de yeni tetikleme veya eylem yayimlanir, e-mail gelir, buzdolabinin alarmi galisir,
1siklar yanip soner, firin 6n 1sitmayi bitirir, 15181n rengi degisir, Alexa zamanlayicinin geri sayimi
sona erer, 1giklar yanip soner, Nest termostat disarida olarak ayarlanir, 1siklar kapanir, Facebook'tan
mesaj gelir, 1g1klar yanip soner, android cihazin sarj1 %15 altina diiser, 1g1klar yanip soner, Boundary
sinir glivenlik alarm tetiklenir, 1s1iklar kirmizi renkle yanar, Blink for Home kamera hareket algilar,
1s1klar aksam 9'dan sabah 8'e kadar agik kalir, hava ¢ok sogur, 1s1iklar maviye doner, gece olur, 1giklar

kapanir

iHome Enhance, Location, Weather Underground, Space, Kronaby, iOS Reminders, Amazon Alexa,
FitBit, Android, Home Connect Oven, Home Connect Dishwasher, Home Connect Washer, True
Energy Smart Home Denmark, Livy, Nest, Samsung Washer, Home Connect Dryer, Jaguar Watches,
Date & Time, E-mail, Litter-Robot, Asus Router, SkylinkNet, Siri, Nanoleaf, LIFX Lights, Button
widget, Optus Smart Living, Blink, Boundary, Tempest Weather System

IFTTT icinde yapilan inceleme genisletildik¢e, 700'den fazla servis bulunduran IFTTT
sisteminin potansiyelini gosterebilmek amaciyla Philips Hue ile iliskilendirilen
servislerin disina ¢ikarak, daha genis bir iliski agimi gosterebilmek i¢in farkl
servislerin dahil oldugu bir nesnelerin interneti betimlemesi gerceklestirilmigtir
(Cizelge 6.7). Burada yer verilen tetikleme-eylem ikililerinin tiimii IFTTT iginde yer
alan appletlerdir, bunlar metin haline getirilerek listelenmis, bunlar1 olusturan
baglantili servislere de tablonun devaminda yer verilmistir. Bu tablonun olusturulmasi

icin IFTTT i¢inde ¢ikilan yolculukta, her nesne ile iligkili bir appletin aragtirmaciy1 bir
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sonraki nesneye yonlendirmesine izin verilmektedir. Arastirma IFTTT sayfalarinda
yapilan yolculuk, beklenmedik bir karsilagsmanin sonucunda, arastirmada daha 6nce
rastlanmadig1 icin Onceki tablolarda listelenmemis bir Philips Hue appletine
varilmasiyla sona erdirilmistir. Bu applet, Rust isimli bir bilgisayar oyununun Philips

Hue ile baglantisini konu etmektedir.

Cizelge 6.7 : IFTTT, nesnelerin interneti baglant1 ag1 betimlemesi.

Giines dogar, 1siklar kapanir, sabah olur, kahve makinesi ¢alisir, yasanilan iilkede iklim etkisi
diiser, bulasik makinesi ¢alisir, bulasik makinesi ¢alisir, bir agag dikilir, bulagik makinesi ¢alismay1
bitirir, Sonos hoparlérden en sevilen sarki ¢almaya baglar, Roomba robot siipiirge ¢aligmaya baslar,
Sonos hoparldriin sesi agilir, Roomba robot siipiirge bir yere sikisir, e-posta ile bildirim gelir,
basbakan yeni bir yasay1 imzalar, e-posta ile bildirim gelir, NASA giiniin fotografin1 yaylar,
fotograf Pocket ile sonra bakilacaklara kaydedilir, Mars'ta mevsim degisir, otomatik olarak bir
tweet atilir, Facebook'ta profil fotografi degistirilir, Twitter'da profil fotografi giincellenir,
Facebook'ta bir fotograf etiketlenir, etiketlenen fotograf otomatik olarak Dropbox'a kaydedilir,
Amazon Alexa'da yeni bir sarki ¢alinir, sarkinin bilgileri Dropbox'a metin dosyasi1 olarak
kaydedilir, Amazon Alexa'ya televizyonu kapat komutu verilir, Harmony televizyonu kapatir, Ring
bir ziyaretci hareketi algilar, Harmony miizigi kapatir, Ring kapida bir hareket algilar, iOS Photos
bir fotograf kaydeder, Tumblr'da bir begeni gerceklesir, begeni fotograf albiimiine kaydedilir,
Spotify'da bir ¢alma listesine bir sarki eklenir, Tumblr'da bu sarki yaymlanir, Spotify'da miizik
dinlenir, son ¢alinan sarkilar Google Sheet ile listelenir, Google Sheet tablosuna bir satir eklenir,
LINE mesajla bildirim gonderir, Rust takim arkadas1 oturum agar, LINE mesajla bildirim gonderir,

Rust oyununda bir karakter 6liir, Philips Hue 1s1klar acilip kapanir

Home Connect Coffee Machine, Home Connect Dishwasher, Electricity Maps, (more:trees), Sonos,
iRobot, E-posta, ProPublica, Space, Pocket, Twitter, Facebook, Dropbox, Amazon Alexa,
Harmony, Ring, iOS Photos, Tumblr, Spotify, Google Sheets, LINE, Rust

Tez c¢alismasinin bu bolimiinde Philips Hue hakkinda arama motorlarinda
gerceklestirilen tarama ile genel veri toplanmis, netnografik calisma igin uygun
goriilen sosyal medya ag1 EksiSozliik icinde bir arastirma gergeklestirilmis, ve son
olarak buralardan elde edilen verilerin yonlendirmesiyle erisilen IFTTT websitesi
arastirmaya dahil edilmistir. Tiimevarimsal bir siirecle yiiriitiillen c¢alismada veri
toplama ile analiz bir arada yiiriitiilmektedir. Arastirmada ¢evrimici ortamdan elde
edilen dagiik veriler, veri toplamayla paralel yiiriitiilen analizin veri azaltim1 ve veri

gosterimi  etkinlikleriyle diizenlenerek yorumlama asamasma hazir hale
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getirilmektedir. Yani, verilerin nasil diizenlenecegine ve nasil gosterileceklerine

verilerin yonlendirmesine izin vererek karar verilmektedir.

Arastirmada incelenen IFTTT appletleri ile gerceklesen otomasyonlar, nesnelerin
interneti aktorlerinin gilindelik hayatlarindan kesitler sunan veri kaynaklar1 olarak
degerlendirilmektedir. Tetikleme ve eylem bigiminde metin haline getirilen
otomasyonlar listelenerek, nesnelerin interneti baglanti agmi betimleyen veri
gosterimlerine  doniistiiriilmiislerdir. Arastirma boyunca, gergeklestirilen tim
incelemelerde, insan, yalnizca nesnelerin internetinin bir aktorii olarak yer almaktadir,
Insam1 ayricalikli bir konuma yerlestirerek yapilacak herhangi bir degerlendirmeden,
insan deneyimine odaklanmaktan kagmilmaktadir. Ote yandan, veri toplamak iizere
erigilen gonderiler ve otomasyonlar ¢evrimi¢i toplulugun iiyeleri insanlar tarafindan
iiretilip paylasilmaktadir. Bu nedenle, Nesne Netnografi verilerin analizinde nesne
merkezli yaklasima uygun davranmakla birlikte, nesnelerin internetinin bir aktorii

olarak paylasan insanin veriler lizerindeki etkisini yok saymamalidir.

Nesne Netnografi arastirmast ile ortaya serilen nesnelerin interneti baglant1 aglari ve
bu aglarda hareket eden aktorler Philips Hue'nun giindelik hayatindan kesitler ve
iligkileri hakkinda betimlemeler sunmaktadir. Bu betimlemelerde kimi zaman insan
tetikleyici bir aktor olarak dogrudan dahil olsa da incelenen bir¢ok drnekte tetikleme
ve eylemde insanin dogrudan roliiniin olmadig1 gériilmektedir. Iki nesnenin
kendilerine 6zgii baglanmalariyla gergeklesen bu olaylarin izlenebilmesi, aragtirmada

insansiz nesnelerin interneti gézlemi de gerceklestirilebildigini gdstermektedir.

Arastirma IFTTT i¢inde yaptig1 degerlendirme ile nesnelerin interneti nesnelerinin
cesitliligini de ortaya koymaktadir. Fiziksel nesne karsiliklari bulunan Kronaby saat
ve Philips Hue ampul veya Amazon Alexa bir araya gelerek appletler
olusturabilmektedir. Ancak, nesnelerin interneti baglantis1 kurabilen nesnelerin
fiziksel karsiliklarinin olmasi zorunlu degildir; 6rnegin, Philips Hue ile applet
olusturarak betimlemelerde yer alan location, iOS reminders, date & time, e-mail,
weather underground servisleri bu tiirden aktérlerdir. Insan, bu baglant: aginin igine
bir aktor olarak, cep telefonu, kol saati ve diger mobil veya giyilebilir teknolojilerle
dahil olabilmektedir. Ornegin 15181n yanip sénmesi gibi bir etkinligin insan tarafindan
goriilmek tizere yapiliyor olmasi tahmin edilebilse de eger insan kol saatindeki butona
dokunmak gibi veya eve gelerek telefonundaki location uygulamasini harekete

gecirmek gibi dogrudan bir baglant: araciligiyla tetikleme gorevi iistlenmemisse, agin
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icinde bu etkinligin bir aktorli olarak yer almamis olacaktir. Nesne Netnografi,
arastirmasinda ag (network) i¢inde hareket eden ya da harekete gecirdigi icin goriiniir

hale gelen aktorlerin betimlemesini sunmaktadir.

6.1.2 Hipotez

Arastirmada, IFTTT incelemesinde erisilen Philips Hue ile baglantili appletler ve diger
servislerin varhiginin ortaya konulmasiyla nesnelerin internetinin  baglanti
potansiyelinin siirsizlig1 goriiniir hale gelmistir. Philips Hue appletleri icin yapilan
listeleme seklindeki veri gosterimlerini, nesnelerin internetini akici bir sekilde tasvir
etmekteki bagaris1 nedeniyle bir siire benzetmek miimkiindiir. Nesne Netnografinin
amac1 nesnenin becerilerini, iligkilerini ve agin (network) i¢indeki diger nesneleri tek
tek ayirarak, kategorilendirerek siralamak degildir; aksine hepsinin nasil bir arada
durabildigine sahit olmak, ayn1 zamanda bunlarin ne kadar birbirinden farkli 6geler
oldugunu gozlemleyebilmektir. Nesne Netnografi, tipki netnografi gibi, biitiinciil
olarak gorebilmeyi istemektedir. Listeleme ile yapilan gdsterimler, Philips Hue

ampulil her yoniiyle biitlinciil bir sekilde betimlemeyi basarmaktadir.

Philips Hue hakkinda ytiriitiillen Nesne Netnografi aragtirmasinda nesne, toplumsal
ozellikleriyle, baglantilar1 ve becerileriyle betimlenmektedir. Incelenen veri setleri,
nesnenin her yeni baglant1 ile yeni bir anlam yaratan dogasini gostermekte, nesneyi
toplumsal iligkileri icinde farkli personalariyla resmetmektedir. Nesnelerin
internetinin nesnesi, ag (network) icinde kurdugu baglantilar ile var olmakta, insan ile
insan olmayanlarin birlikte es aktorler olarak yer aldigi diiz ontoloji ile
degerlendirilmektedir. Ag icindeki aktorler glindelik hayatin akisini saglamak tizere

dayanigsma i¢inde varlik gostermektedir.

Nesnelerin internetinin bir aktorii olarak insan da nesnelerle c¢esitli sekillerde
dayanismaktadir. Kimi 6rnekte konum bilgisini siirekli olarak ag tlizerindeki diger
nesnelere ileten bir uygulamayi (Location) iizerinde tasiyarak internete dahil
olmaktadir. Kimi Ornekte ise bir nesneden aldigi bildirimle, 6érnegin Philips Hue
isiklarin agilip kapanmasiyla harekete gegerek bulasik makinesinin caligsmasinin

bittigini (Home Connect Dishwasher) anlayip kendine diisen gorevi devralmaktadir.

Nesnelerin interneti nesnesi, giindelik hayati izlendiginde, insan veya nesne tiim
aktorlerin nasil davranacagi ve nasil yonlendirilebilecegi hakkinda fikir sahibi

goriinmektedir. Her seyin bir akis halinde tasarlandig1 nesnelerin internetinde, aktorler

164



kendilerine 6zgii varliklariyla bir araya gelmekte, birbirlerinin dilinden anlayarak akig1
stirdiirebilmekte, kendilerine 6zgii niteliklerinin bir araya gelisinden ise her baglantiya
Ozel yeni anlamlar tliremektedir. Nesnenin baglantilari, onun yeni boyutlariyla
taninmasina ve anlasilmasina olanak saglamaktadir. Her baglanti nesneyi anlamada

aragtirmaya yeni bir veri sunmaktadir.

Arastirmada izi stiriilen Philips Hue, Nesne Netnografi ile glindelik hayatin iginde
kurdugu baglantilartyla betimlenmektedir. Her an, her yerde, goriinmez baglarla
baglantili nesneler, sonsuz goriinen potansiyelleriyle spekiilatif tasarim projelerindeki
gelecek kurgularini animsatmaktadir. Spekiilatif tasarim, kurgusal gelecek tasvirinin
bugiin burada gerceklesmesi durumunda yasanacaklari elestirel olabilmesi ig¢in
kiskirtilan izleyicisiyle beraber tartismaya agmaktadir. Spekiilatif tasarim, kurgusal
tasarim ile elestirel tasarimin arasinda bir yerde, gelecegi tartismaya istekli olarak
konumlanmaktadir. Arastirmada, dahil oldugu baglanma iliskileriyle sonsuz
spekiilasyonlar barindirdigi goézlemlenen nesnelerin interneti nesnesi, spekiilatif
tasarimin arzu ettigi tartismay1 baglatabilecek 6zellikleriyle bugiin burada, giindelik

hayatin i¢inde, insan ve insan olmayan aktorlerle bir arada varlik gostermektedir.

Boylece, Nesne Netnografi ile tiimevarimsal bir siirecle yliriitiilen arastirmanin bu
asamasinda yapilan degerlendirme sonucunda bir hipoteze ulasilmaktadir. Tez
caligmast '"nesnelerin interneti nesnesi zaten spekiilatif' hipotezini ortaya
koymaktadir. Bu hipotez ile Nesne Netnografi ile arastirilan, hali hazirda var olan
nesnelerin interneti nesnelerinin -zaten spekiilatif olmalar1 nedeniyle- spekiilatif
tasarimin amaglarina uygun nitelikte olup olmadiklar1 tartismaya acilmaktadir. Tez
calismasimin bundan sonraki arastirma asamalart hipotezin tartigilmasina yonelik

tasarlanmaktadir.

6.2 Hipotezin Arastirilmasi

Tiimevarimsal analizde once sadece veri vardir; yaratict sorgulama veriyi hareket
noktasi olarak kullanarak bir 6nerme veya hipoteze doniistiiriir; dogrulayici sorgulama
ise bir yerden gelen dnermeyi veya hipotezi dogrulama ya da yanliglama ¢alismasidir
ve tiimdengelim ile iligkilendirilir (Lincoln ve Guba, 1985, s.333). Tez calismasinin
ilk asamasinda, secilen ¢evrimici ortamlardan toplanan veriler es zamanli olarak
yiiriitiilen analizle degerlendirilmis, aragtirmanin benimsedigi timevarimsal stratejiyle

bir hipoteze ulasilmistir. Aragtirmanin bu asamasinda hipotezi dogrulama ya da
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yanliglama hedefiyle yiiriitiilecek Nesne Netnografi ¢aligmasi, hipoteze yonelik veri
toplama gozetilerek diizenlense de nitel analizin geregi olarak verinin saglayacagi yeni
bulgulara ac¢ik olacak bi¢cimde tiimevarimsal 6ziinii de koruyarak tasarlanmaktadir.
Tiimevarim ile tiimdengelim yaklagimlarinin birlikte kullanilmas: 6nceki bdliimde de
aciklandig1 tizere nitel arastirma pratigi i¢in arzu edilen bir durumdur (Patton, 2002,

s.56).

Tez caligsmasinda hipotezin olusturulmasinin ardindan, dogrulama ya da yanliglama
amaciyla yiiriitiilecek tartismada kullanilmak iizere spekiilatif tasarim i¢in tanimlayici
olabilecek prensipler belirlenmesine karar verilmistir. Bunun i¢in spekiilatif tasarim
literatiiriinde, kapsami akademik yayinlarin yani sira projeler ile genisletilmis bir
inceleme gergeklestirilmistir. Detaylarinin dordiincii boliimde goriilebilecegi inceleme
sonucunda spekiilatif tasarim icin yedi adet prensip tanimlanabilmistir. Bunlar
sirastyla su bagliklar altinda incelenmektedir: Kolektif Gozetleme ve Cogalan Sorular,
Burada ve Simdi, Tekinsizlik, Canlilik, Catallanan Nesne, Gelis(me)me ile Katilim ve

Agikliktir.

Tez caligmasinin bu asamasinda Nesne Netnografi ile arastirilacak olan nesnelerden
toplanan veriler bulgulara doniistiiriilmekte; asamanin sonunda hipotez, bu bulgularin
yedi prensip ¢ercevesinde yorumlanmasiyla degerlendirilmektedir. Hipotezin
arastirilmasi asamasi uygun veri kaynagi olarak secilen nesnelerin ve c¢evrimigi
ortamlarin belirlenmesiyle baslamaktadir. Nitel sorusturmanin dogasina uygun
bicimde analiz ile es zamanl yiiriitiilen veri toplama asamasi ile birlikte tiim siirec,
besinci boliimde ele alinarak ayrintili bigimde agiklanmis olan Nesne Netnografi ile
gerceklestirilmektedir.  Gtlivenilirligi  saglamak ilizere arastirilan  nesneler
cesitlendirilmekte; arastirma, spekiilatif tasarim prensipleri i¢in bulgular {izerinde

yapilacak sorgulamalar ile sona ermektedir.

6.2.1 Nesne Netnografi ile Arastirma icin Uc Nesne Belirlenmesi

Tez ¢alismasinda nesnelerin internetini arastirmak iizere Nesne Netnografi ile ele
alinan ilk nesne Philips Hue olmustur. ilk asamada hipoteze ulasilana kadar siirh
tutulan Philips Hue arastirmasina, bu kez hipotezi tartigmaya yonelik, belirlenen yeni
cevrimic¢i veri kaynaklardan elde edilecek verilerin degerlendirilmesiyle, devam
edilmesine karar verilmistir. Philips Hue, son kullanici ile nesnelerin interneti igin

uzun sayilabilecek bir siire 6nce bulusmus oldugundan tez aragtirmasi i¢in zengin veri
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kaynaklar1 sunmaktadir. Bu asamada yeni kaynaklardan Nesne Netnografi ile
sistematik bir sekilde arastirilan Philips Hue hakkinda toplanan veriler, hipotezin
tartisilmasi i¢in tanimlanan spekiilatif tasarim prensipleri ile degerlendirilmeye

yonelik analiz edilerek diizenlenmektedir.

Cevrimigi ortamda yiiriitiillen etnografi ¢aligmalar: i¢in, sanal diinyadaki hizli akis
icinde yiiriitiilen veri toplama siireci boyunca neyin 6nemli olup neyin olmadigina ayn
hizla karar verilemeyecegi i¢in asirt not almaktan kaginilmamasi, veri ile ilk
karsilagmada olabildigince ¢ok seyin kaydmnin alinmasi tavsiye edilmektedir
(Boellstorff vd., 2012, s.82). Yiiriitiilen Nesne Netnografi calismasinda da veri
kaynaklarina erisim ve inceleme yapilan sayfalar olabildigince genis tutularak,
yansitict alan notlar1 ve kisisel gdzlem notlar1 kayit altina alinmaktadir. Ote yandan
veri toplama ile birlikte yiiriitiilen analizin parcasi olan veri azaltma ve veri gosterimi
etkinlikleri, hipotezi  tartisgmaya  yarayacak  verilere erisme  yOniinde
gerceklestirilmektedir. Cevrimici ortamda yiiriitiillen aragtirma, dogas1 geregi veriye
kolay erigsme agisindan avantaj sagliyor gibi goriinse de ¢cevrimigi diinyanin biiytkligii
ve dagiikligi, arastirmactyr devasa veri yignlart i¢inde kaybolma tehlikesiyle
arastirma boyunca her an karsi karsiya birakmaktadir. Bu nedenle, arastirma
tasarlanirken bir odak noktasi olusturacak arastirma sorulari veya hipotezle ¢alismanin
smirlandirilmasi, kaynak se¢imi ve veri toplama asamalarinda arastirmacinin yol
alisint  bu sinirlarin - rehberliginde  kontrollii  olarak gerceklestirmesi Onem
kazanmaktadir. Arastirmada, Philips Hue konusunda yeni kavrayiglara erisildigi
siirece veri toplamaya devam edilmis (Kozinets, 2002), derinlemesine inceleme ile
yeterli zenginlikte betimleyici veri saglandigina karar verildiginde, tartigmanin
giivenilirligini arttirmak tizere belirlenen diger nesneler icin Nesne Netnografi

uygulamasina gecilmistir.

Nesnelerin internetini aragtirmak ve hipotezi sorgulamak i¢in uygun goriilen ikinci
nesne robot siipiirgedir. Philips Hue aydinlatma teknolojisinde siiriikleyici bir ilk iirtin
olarak, Nesne Netnografinin veri kaynagi olarak potansiyel gordiigii ¢evrimici
ortamlarda kendi adiyla kurulmus yogun igerige sahip forum bagliklariyla agirligim
hissettirmesi nedeniyle arastirmada marka-model ismiyle ele alinmaktadir. Benzer
aydinlatma teknolojilerinin diger markalardaki nesnelerinin isimleri zaman zaman
arastirmada anilsa da c¢aligma, odak nesneyi Philips Hue kabul ederek

sekillendirilmektedir. Robot siipilirge ise ¢evrimi¢i ortamlarda, forumlarda acgilan
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basliklarda bir markanin isaret edilmesinden ziyade, anonim olarak da nesnenin 6ne
ciktig1 bir vaka sunmaktadir. Bu kez Nesne Netnografiye konu edilen aragtirma 6znesi,
bir marka ve model degil nesnenin genel varligi olarak belirlenmektedir. Nesne
merkezli yaklasimlar, fiziksel varliklari, dijital varliklari, aralarindaki iligkiyi, olguyu,
olayi, rengi, dokuyu, genis kapsamli olarak seyleri aktdr olarak kabul etmektedir.
Nesne Netnografi i¢in belirlenen iki aragtirma konusu da bu anlamda iki aktor olarak
diistintilmelidir. Bunlardan ilkini bir markaya ait {irlin grubu olarak, ikincisini ¢esitli
markalarin {riinlestirmis oldugu bir nesnenin anonim varligi olarak agiklamak

miumkindir.

Nesne Netnografi yiiriitilmek tiizere belirlenen iki arastirma 6znesi de ev iginde
yasamin1 slirdiiren nesnelerdir. Bunlardan Philips Hue elektrige stirekli bagiml
yapistyla sabit bir nesne iken, kablosuz ¢aligan robot siipiirge evin tabaninda her tarafa
erisim saglayan hareketli bir nesne olarak farkli bir 6rnek sunmakta, ¢evrimigi
kaynaklardan elde edilen veriler bu farkliligin etkisiyle cesitlenmektedir. Ikinci
uygulamanin sonunda, bu ¢esitliligi daha da arttirmay1 amaglayan ¢alisma, aragtirma
konusu olarak, nesnelerin interneti i¢in olduk¢a 6nemli bir baslik olan “giyilebilir

teknolojiler” alanina yonelmektedir.

Nesne Netnografi aragtirmasi i¢in arastirma 6znesi belirlenirken, hakkinda birlikte
yasayan kisiler tarafindan yapilan paylasimlarin zengin bir kaynak olusturmasi ve
cevrimici ortamlarda belli seviyede bir veri igerigi birikmesi dnemsenmektedir.
Arastirmada belirlenen ii¢lincii nesne, olduk¢a yeni piyasaya siiriilmiis bir giyilebilir
teknoloji oldugu i¢in hakkinda erisilebilen paylasim sayisi heniiz ¢ok fazla olmasa da
Ray-Ban Stories olmustur. Ciinkdi, diger iki nesnenin aksine hakkinda az sey bilinmesi
nedeniyle daha farkli bir inceleme Ornegi olusturabilecegi diisiiniilmektedir. Bu
ticlincii nesne ile arastirmaya, sadece ev icinde degil ev disinda da etkinlik gosteren,
insanla birlikte hareket edebilme becerisine kavusan ve bdylece yeni nitelikler
edinmesi potansiyeli tagiyan bir nesne hakkinda veri toplama ve yorumlama boyutu

eklenmektedir.

6.2.2 Dogrulama ve Giivenilirlik

Arastirmanin dogrulanmast i¢in kullanilacak stratejiler, en basindan arastirma
onerisine  dahil  edilmelidir ve arastirmacinin  bulgularin  dogrulugunu

degerlendirmesini kolaylastirmanin yani sira okuyucular1 da daha iyi ikna edebilmesi
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icin, katilimcir arastirmacinin etkisini goriiniir kilmak, karsit verilere erisildiginde
bunlar aciklikla tartigmak, derin bir anlayis gelistirmek i¢in sahada yeterince uzun
stire gecirmek ve tekrarlanan gozlemlere ulasana degin aragtirmaya devam etmek gibi
stratejilerden faydalanilmalidir (Creswell, 2014). Yiriitilen Nesne Netnografi
caligmasinda, giivenilirligi saglamak amaciyla burada siralananlarin yan sira, ¢oklu
bir yap1 sunarak arastirmacinin ulastigi sonuglardan emin olmasini saglamaya yarayan

bir strateji izlenmistir.

Pozitivist sorusturmada zaman ve baglamdan bagimsiz dogruluk ifade edecek
genellemeler biciminde bir bilgi biitiini  gelistirmek amaglanirken, natiiralist
sorusturma i¢in bireysel vakayi tanimlayarak calisan hipotezden bahsedilmektedir
(Lincoln ve Guba, 1985, s. 38). Natiiralist sorusturma olarak yiiriitiilen nitel analiz i¢in
nesnellikten ¢ok teyit edilebilirlik s6z konusu olmaktadir. Tez arastirmasi iki asamali
bir genisleme ve dogrulama stratejisine sahiptir: Nesne Netnografi uygulanan her bir
nesne i¢in erigilen veri kaynaklarini arastirma doygunluga erisinceye kadar genisletme
ve bulgularin test edilebilmesi i¢in aragtirmanin baska nesneler {izerinde yinelenmesi.
Arastirmanin sonunda, yeterli veriye erisildiginden emin olundugunda, bu verilerin
yorumlanmasi ile spekiilatif tasarim i¢in belirlenen prensipler kullanilarak bir tartisma

gerceklestirilmektedir.

Nesne Netnografi arastirmasinin yiiriitiilmesi i¢in farkli 6zellikler barindiran ii¢ nesne
belirlenerek nitel analiz i¢in aragtirma konusu yapilacak nesneler ¢esitlendirilmektedir.
Nesne Netnografinin {i¢ nesne iizerinde gergeklestirilmesi stratejisi, nitel analizde bir
bulguyu ¢ogaltmak (replicating a finding) olarak isimlendirilen ve en temel diizeyde
yeni veri kaynaklarindan, yeni ortamlardan ve olaylardan yeni veriler saglamak
anlamina gelen (Miles ve Huberman, 1994, s.273) bulgu test etme ve dogrulama
stratejisiyle uyusmaktadir. Netnografik arastirma, uygun veriye erismek {lizere
belirlenen ¢evrimi¢i arastirma sahasinda sistematik bir arastirma siirecini
gerektirmektedir. Nesne Netnografi arastirmasi i¢in belirlenen ¢evrimigi arastirma
sahalari, nesneler hakkinda arastirmanin amaglaria uygun zengin veri igerigi sunan
kaynaklardir. Burada erisilen, aragtirma sorularina yonelik nitel analize izin verecek
ham veriler, sistematik bir bi¢imde arastirma siireci boyunca incelenmekte ve
kaydedilmektedir. Arastirma her asamada belirli bir veri doygunluguna ulastiginda
sona ermekte ve analiz asamasina gecilmektedir. Nesnelerin interneti nesneleri

hakkinda yiiriitiilen sorusturmalarda erisilen veriler amaca yonelik sinirlandirildiktan
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sonra, arastirmada doygunluk erisilen tiim verilerin incelenmesiyle ger¢eklesmektedir.
Ornek verilecek olursa, ilk nesne olarak segilen Philips Hue arastirmasinda erisilebilen

ticlincii parti uygulamalarin tamamu ilgili asamada incelemeye konu edilmektedir.

6.3 Arastirmanin Yiiriitiilmesi

Tez ¢aligmasinin bu bdliimiinde, Nesne Netnografi ile yiiriitiilen arastirma faaliyetleri,
arastirilmak iizere belirlenen ii¢ nesnenin basliklar1 altinda agiklanmaktadir. Her nesne
icin uygun veri kaynaklariin belirlenmesiyle baglayan arastirma faaliyetleri, verilerin
toplanmas1 ve bununla es zamanl yiiriitiilen analiz ile degerlendirilerek hipotezin

tartisilmasina yonelik diizenlenmesi ile siirdiiriilmektedir.

Her ne kadar aragtirmanin bu agamasinda hipotezle yola ¢ikilmis olmasi arastirmay1
tiimdengelim yaklagimina yanastirsa da verinin sagladig1 yeni olasiliklara agik olmay1
ilke edinen Nesne Netnografi iki yonlii islemektedir. Arastirmada hem hipotezin
yonlendirdigi bir dogrultu izlenmekte, hem de yeni bulgulara siiriikleyecek verilere
acitk olmak hedeflenmektedir. Bu nedenle, Nesne Netnografi veri toplama ve
diizenleme siire¢lerinde tiimevarimsal analizle yiiriitiilmektedir. Tiimevarimsal analiz
ile kastedilen, incelenen veri kaynaklarindan se¢ilen verilerin kategorilendirilmesinde,
onceden belirlenmis kaliplarin degil, verinin kendinden elde edilen bulgularin
degerlendirilerek kullanilmasidir. Bir baska deyisle, tiimevarimsal analizde veri, kendi
kendini agiklamaktadir. Aciklanan asamalarda verilerin tablolar halinde okunakli
gosterimlere doniistliriilmesi sirasinda kullanilan kategorilere verilerin incelenmesiyle

karar verilmektedir.

Veri toplama asamasi, veri kaynaklarinin arastirilmasi ve bazi kriterlere gore
belirlenmesiyle baslamaktadir. Nesne Netnografi i¢in 6nceki boliimde genel olarak

belirlenmis olan bes tiir veri kaynagi sunlardir:

1. Resmi Kaynaklar: resmi internet sayfasi, buna bagh yatay sayfalar ve

reklam kampanyalar1 ¢iktilar1 (afisler, sloganlar, reklam filmleri)

2. Yar1 Resmi Kaynak olarak Satis Kanallar1: internet ayarlar1 degistirilerek

farkl tilkelerdeki satis kanallarina erigilmelidir
3. Sosyal Medya Siteleri ve Forum Sayfalar1

4. Genisletilmis Kapsamli Internet Taramasi
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5. Farkli Oznelerce Gelistirilmis Uygulamalar

Nesne Netnografi i¢in siralanan veri kaynaklar arastirmalarda yol gdsterici olsa da her
vakada arastirmaya uygun en yogun verilere erigmek hedeflendigi igin farkli veri
tirlerine ya da farkli kaynaklara agirlik vermek gerekebilmekte, bunun nedenle her
vaka kendi i¢inde degerlendirilmekte, veri kaynaklarmin nasil kullanildigi Philips

Hue, robot siipilirge ve Rayban Stories basliklar1 altinda agiklanmaktadir.

Tez caligmasinin bu boliimii, belirlenen veri kaynaklarindan verilerin toplanmasi ve
diizenlenmesini igermektedir. Naturalist sorusturmanin dogasindaki akiskanlik,
aragtirmada veri toplama ile analiz arasindaki ayrimi muglaklagtirmaktadir (Patton,
2002, s.436). Bu boliimde yer verilen veri toplama faaliyetleri ile verilerin

diizenlenmesine yonelik analiz faaliyetleri i¢ ige siire¢ler olarak sunulmaktadir.

Arastirmanin ilk asamasinda Nesne Netnografi ¢alismasi ile Philips Hue hakkinda
kapsamli bir internet taramasi gergeklestirilmis, resmi ve yar1 resmi kaynaklara
erisilmis, sosyal medya sitesi EksiSozliik i¢inde bir inceleme gerceklestirilmis,
boylece nesne ve baglantilar1 hakkinda bilgi edinilmistir. Bu aragtirmalardan hareketle
ulagilan IFTTT websitesi nesnelerin internetinin {igiincii parti uygulamalar ile
kazandig1 nitelikleri ve potansiyeli gostererek arastirmanin bakis agisini derinden
etkilemis; bdylece bu boliimde yiiriitiilecek arastirmanin konusu olan "nesnelerin

interneti zaten spekiilatif" hipotezine ulagilmistir.

[k asamada EksiSozliik i¢inde erisilen gorsel paylasimlar, tez ¢alismasinin yiiriittiigii
Nesne Netnografi i¢in, nesnelerin internetinin giindelik hayatinin gézlemlenebilecegi
bir veri kaynagi sunmaktadir. Bu siiregte sosyal medya platformunda gegcirilen siire,
topluluk iiyelerinin heniiz yeni ve sasirtict olan bu teknolojiler ile ilgili kendi
kurulumlarini géstermek tizere paylasim yapmakta istekli oldugunu gostermistir. Tez
caligmasi, nesnelerin interneti hakkinda yiiriitiilen bir erken donem arastirmasi olarak,
sosyal medyada paylasim yapmaya istekli topluluk {yelerinin sagladigi gorsel ve
gorsel-isitsel verilerden faydalanabilmeyi doneme 6zgii bir firsat olarak gormekte,
onemsemektedir. Arastirma, sosyal medya platformlari i¢inde yiiriitiilen siire¢lerde bu
olanag1 degerlendirerek, nesnenin giindelik hayati hakkinda veri kaynagi olarak gorsel

ve gorsel-igitsel materyallerden yararlanmaktadir.

Tez ¢alismasinin yeni sathasini olusturan Nesne Netnografi arastirmasi hipotezi

tartismak igin veri toplamaya odaklanmaktadir. Onceki asamada ulasilan veriler her

171



ne kadar hipotezi olugturmay1 saglamis olsa da heniiz onu tartismay1 saglayacak kadar
zengin ve ¢esitli bulgular sunmamaktadir. Bu asamada gerceklestirilecek aragtirmayla
nesnenin yiizeysel dzelliklerinin 6tesinde bir anlayisla kavranmasi, spekiilatif tasarim
prensipleriyle birlikte degerlendirilecegi bir tartisma i¢in ¢ok yonlii veriye erisilmesi

umulmaktadir.

6.3.1 Philips Hue

Philips Hue, ilk kez 2012 yilinda piyasaya siiriilmiis bir aydinlatma iiriin ailesinin
adidir. Bugiin Zigbee, Bluetooth ve WiFi kullanarak baglanti halinde olan Philips Hue
ekolojisinde, sar1 151k ve renkli 151k veren ampuller, led seritler ve masaiistii lamba
modelleri, agma kapama, parlaklik ayar1 ve diger gorevler i¢in kontrol anahtarlari,
hareket sensorii, bu nesneleri birbirine baglama gorevi goren koprii (bridge) ve siirekli

biliylimekte olan bir uygulamalar evreni bulunmaktadir.

Yiiriitiilecek Nesne Netnografi arastirmasi, Philips Hue hakkinda hipotezi tartigmakta
kullanilmak iizere veri saglamak {izere tasarlanmaktadir. Arastirmada ana veri kaynagi
olarak kontrollii bir arastirmanin gerceklestirilmesine elverisli bir sosyal medya
sitesinin, ABD merkezli olmakla birlikte diinya capinda popiiler olan Reddit'in
degerlendirilmesine karar verilmistir. Arastirmacinin veri kaynagi olarak Reddit'ten
beklentisi, Philips Hue ile ilgili paylasim yapan topluluk iiyelerinin metinsel, gorsel
veya gorsel-isitsel paylasimlarina eriserek nesnenin giindelik hayatindan kesitlere ve
burada gozlemlenebilecek baglantilarina ulasmaktir. Reddit.com sitesinde
gerceklestirilen arastirma, Philips Hue ile iligkili tiim ii¢iincii parti uygulamalarin
listelenip analiz edilecegi bolim icin baska kaynaklara da basvurularak

genisletilmektedir.

6.3.1.1 Cevrimici Arastirma Ortami Olarak Reddit.com

Reddit.com redditor olarak adlandirilan kayith yazarlarin igerik liretimine dayal1 bir
sosyal medya sitesidir. Yazarlarin paylastigi gonderiler ve altina yaptigt yorumlar igin
bir oy verme sistemine sahip olan sitede, sayfalardaki gonderi siralamalar1 bu oylara
gore belirlenmektedir. Sayfanin ismi “I read it.” (“Okudum”) ciimlesinden
tiiretilmistir. Reddit subreddit olarak anilan alt topluluklardan olugsmaktadir. Bir konu
basligiyla agilan subreddit sayfalari, popiiler gonderilerin listelendigi bir 6nsayfaya,
sayfanin aciklamasinin bulundugu bir sag st bloga ve her subreddit igin

ozellestirilebilir cesitli alanlara sahiptir. Subreddit sayfalari, sorumlu olarak sag alt
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blokta duyurulmus olan moderatdrler tarafindan yonetilir. Istenirse, subreddit sayfasi

icin Ozellestirilmis kurallar belirlenebilir.

EksiSozlik ile karsilastirarak agiklayacak olursak, eksisozluk.com sitesinde yazar
olabilmek i¢in basvurduktan ve degerlendirmeye alinacak ilk girdiler (entries)
yapildiktan sonra yazarlik onayi i¢in uzun bir siire (bazen senelerce) beklemek
gerekmektedir. Reddit.com sitesinde yazar olmak i¢in iicretsiz olarak kaydolmak
yeterlidir; sadece “karma” denilen bir sistem ile gonderi (post) ve yorum igerigi
iretildikge sayginligin artmasi s6z konusudur ve bazi subreddit sayfalari yeterli karma
puanina sahip olmayan yazarlarin génderi yapmasina izin vermemektedir. EksiSozliik
bir sozliikk gibi tasarlanmigtir; acilan baslik altinda girdi olusturan yazarlarin yaptigi
tanimlardan ve verilen bakiniz linklerinden olugmaktadir. Forum sitesi formatindaki
gibi gonderi altina yorum yapilmasi diizeni yoktur; her yazar birbirinden bagimsiz
olarak, ancak birbirini de tekrar etmeyecek sekilde, bashiga kendi girdisi ile katki
saglamaktadir. Bagligin ilk ac¢ildig: tarihten bugiline kadar ¢esitli yazarlar tarafindan
paylasilmis ve bu gegen siire¢ icinde de silinmemis olan tiim girdileri sirasiyla

listeleyen EksiSozliik sayfalar1 okuyucu igin zengin bir arsiv olusturmaktadir.

Reddit ise tasariminda forum sayfasi yapisini kullanmaktadir. Burada, yazarlarin
baslik altinda tanim yapacagi sayfalar yoktur; bir konu baslig1 ile olusturulmus
subreddit sayfalar1 vardir. Yazarlar tarafindan takibe alinabilen bu subreddit sayfalari
kendi 6zerk topluluklarina sahip olan adaciklara benzemektedir. Subreddit sayfasinin
kurulusundan itibaren paylasilmis olan gdnderilere, eger subreddit sayfasi sahipse
filtreleme 6zelligi kullanilarak veya paylagim tarihi, popiilerlik gibi ¢esitli siralama
kriterleri ile listelenerek erisilebilmektedir. iki sitedeki paylasimlar da yazarlarin 6znel
yorumlarina dayanmaktadir, bilgi vermekten ¢ok kisisel deneyimin veya anlayisin
paylasilmasi s6z konusudur. Redditorler gonderiler “tanim” olmas1 gerekliligi ile
siirlandirilmadigindan paylagimlarini kurgularken daha 6zgiir davranabilmektedir.
Bu durum g¢esitlilik saglamaktadir ancak igeriklerin izlenmesinde bir karmagaya da
sebep olmaktadir. Subreddit sayfalar1 altinda paylasilan gonderiler “tanim” olma
zorunlulugundan muaf olsa da sayfanin 6zgiin kurallar1 ¢ercevesinde 6rnegin sadece
filtrelere uygun gonderilerin kabul edilmesi gibi smirlandirilmalar ile
karsilagsmaktadir. Reddit ve kullanimi1 hakkinda daha detayli bilgiye, arastirmaci
arastirmay1 gergeklestirirken edindiginden, ayrintilara iligkin anlatim da arastirmanin

sistematik yapisini gosterebilmek iizere asamalarin i¢ine yerlestirilerek yapilacaktir.
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Google arama c¢ubuguna “Reddit” yazildiginda internet sitesi arama sonuglarinda
“Reddit: Dive into Anything” slogani ile yer almaktadir. Siteye girildigince, yeni
kullanict i¢in tanigmay1 saglayan, sag istte erisilen meniide, i¢inde “Reddit 101~
baslikli bir soru cevap boliimii de bulunan bir yardim merkezi ve Reddit hakkinda
genel bilgiler de iceren “daha fazla” bagligi bulunmaktadir. Bunlar kisaca
incelendikten sonra gonderi tiirlerini anlamak amaciyla ana sayfada bir gezinti
yapilmistir. Ana sayfa incelenirken sayfanin akisinda videolarin kendiliginden
oynatiliyor olarak ayarlandigi fark edilmis, bu durum 6zel olarak ilgili verileri tespit
edip ilgilenmek isteyen arastirmaci i¢in dikkat dagitici ve yorucu olacagi i¢in kullanici
ayarlart icindeki yayin ayarlar1 boliimiinde bulunan otomatik oynatma o&zelligi
kapatilmigtir. Kullanic1 ayarlar1 boliimii  biraz daha incelendiginde subreddit
topluluklarinda  paylasilan  gonderilerin  6n sayfada listelenme sirasinin
kisisellestirilebilecegi goriilmiis, bunun icin secilebilecek dort kriter “sicak, yeni, {ist

ve yiikselen” (hot, new, top, rising) not edilmistir.

Subreddit sayfalarinda oldugu gibi ana sayfada listelenen popiiler gonderiler i¢in de
bu dort segenek ile siralama algoritmasini degistirmek miimkiin oldugundan 6zellik
heniiz aragtirmaya derinlemesine baslamadan ana sayfa iizerinde incelenmistir.
Gonderilerin listelendigi asag1 akan boliimiin hemen {iizerinde yer alan dort arama
kriterinden “hot” segildiginde kriterlerin hemen yaninda yeni bir 6zellestirilmis
secenek kutusu “konum” kriteri ¢ikmaktadir. Konum kriteri ile Tiirkiye, ABD,
Arjantin, Bulgaristan ve baska bir¢ok iilke secilerek buralarda sicak glindem olan
gonderileri veya “everywhere” secenegi isaretlenerek global sonuglart siralamak
miimkiindiir. Siralamay1 degistirmek i¢in “top” kriteri se¢ildiginde, yine hemen sag
yanda siralamay1 6zellestirebilmek iizere “simdi, bugiin, bu hafta, bu ay, bu yil, tiim
zamanlar” seg¢eneklerinin sunuldugu bir zaman araligi kriteri ¢ikmaktadir. Bu kriter,
gonderinin ve/veya yorumlarin aldig1 oy miktarinin degerlendirilmesiyle belirlenen bir
siralama sunmaktadir. Kriterlerden “new” veya “rising” isaretlendiginde herhangi bir
ek Ozellestirme kriteri ¢ikmamakta, liste dogrudan bu iki kritere gdre yeniden

siralanmaktadir.

6.3.1.2 Arastirmanin Yiiriitiilmesi

Reddit sitesinin iist orta boliimdeki arama ¢gubuguna r/aranan konu yazilarak subreddit

sayfalarina erisilebilmektedir. Buraya r/philipshue yazildiginda bu ismi tasiyan ve
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7600 iiye sayisina sahip bir subreddit topluluguna ulasilmaktadir. Daha fazla ilgili
sayfaya ulagsmak i¢in arama ¢ubuguna yeniden r/philipshue yazilarak bu kez genel
arama yapildiginda ¢ikan sonuglar dort st baslik altinda gosterilmektedir: Gonderiler,
yorumlar, topluluklar ve insanlar (posts, comments, communities, people). Gonderiler
bashig1 secildiginde siralama algoritmasinin 6zellestirilebilmesi i¢in “tlir ve zaman
(sort & time) olarak iki kriter sunulmaktadir. Bu iki kriter altinda ““alaka, sicak, tist,
yeni, en ¢ok yorum” (relevance, hot, top, new, most comments) ve “gecen yil, gecen
ay, gecen hafta, son 24 saat ve son bir saat” (past year, past month, past week, past 24
hours, past hour) icinde arama yapilmasi secenekleri siralanmaktadir. Bu arama
sonucunda siralanan gonderilerde yapilan tarama sonucunda kesfedilen, dogrudan
philips hue hakkinda goriinen subreddit sayfalar1 not edilmistir: r/philipshue, r/hue,
r/huelights. Bu sayfalarin diginda, gonderilerde yer alip dogrudan philips hue hakkinda
olmasa da iligkili olabilecek veriler sunma potansiyeli tagiyan subreddit sayfalar1 da

not edilmistir.

Daha sonra, r/philipshue yazildiginda bu subreddit sayfasina referans veren sonuglarin
ciktig1 kesfedildiginden arama cubuguna birlesik olarak “philipshue” ve iki ayr
kelime olarak “philips hue” yazilarak yeniden aramalar yapilmistir. Cikan sonuglar bu
kez ¢ok fazla sayida oldugundan siralama algoritmalarindan aktif bir sekilde
faydalanilarak olusturulan listeler bir yere kadar taranarak incelenmistir. Bu
aramalarda “gdnderiler” baslig1 altinda c¢ikan sonuglar cok c¢esitli subreddit
sayfalarindan olustugu i¢in bu sayfalarin hepsini not etmek yerine ¢ikan her subreddit
sayfasina gidilerek gonderilere bakmaya yonelinmis, ilgili goriinen subreddit sayfalari
bir 6n eleme yapilarak listeye not edilmistir. Ayn1 aramada “topluluklar” bashigi
altinda ¢ikan sonuglar ise Philips Hue ile ilgili olduk¢a tatmin edici bir subreddit
listesine erisilmesini saglamistir. Bununla beraber incelenmesi gereken yeterince
subreddit sayfasi ismine ulasildig1 i¢in ilgili yeni subreddit sayfasi arayis1 burada

sonlandirilmistir.

Subreddit sayfalarina erismeyi amaclayan bu arama agamasi sonunda ¢ok sayida sayfa
not edilmistir. Bagligin ilgili olup olmadigin1 anlamak ve not edilecek olanlara karar
vermek konusunda, subreddit linkinin {izerine gelindiginde sayfalar ile ilgili ¢ikan
aciklamalardan da faydalanildigi belirtilmelidir. Not edilen subreddit sayfalarindan
dogrudan Philips Hue hakkinda olan ii¢ tanesi i¢in sayfanin detaylar1 ve paylasilan

gonderiler iizerinde daha ayrmtili bir inceleme gergeklestirilmesi planlanmaktadir. Ote
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yandan, Philips Hue hakkinda gonderiler bulundugu tespit edilen diger subreddit
sayfalar1 i¢inde “philips hue” anahtar kelimesi ile arama yapilarak sadece bu arama
sonucunda ulasilan gonderilerin incelenmesi planlanmigtir. Ciinkii, diger tirlii
sinirlamadan yapilacak bir aragtirmanin, Reddit’in ¢evrimi¢i diinyast iginde
kaybolmak anlamina geleceginden veri saglayacak ilgili gonderilere erismeyi

engelleyebilecegi diistiniilmektedir.

Bu arama ve degerlendirmelerin sonunda olusturulan liste ¢alismanin bu agamasinda
okunabilirligi ve takip edilebilirligi saglamak amaglandigindan bes kategori altinda
diizenlenerek tablolastirilmaktadir (Cizelge 6.8). Siralanan subreddit sayfalar1 Philips
Hue ile baglantili aktorlere isaret etmektedir. Bu nedenle, arastirmanin ilk agamasinda
faydalanilan listeleme ile gosterim burada da kullanilmakta, boylece, Reddit i¢in bir

Philips Hue baglant1 ag1 betimlemesi olusturulmaktadir.

Cizelge 6.8 : Philips Hue i¢in subreddit baglant1 ag1 betimlemesi.

Kategori Listeleme

Hue Subredditleri, r/philipshue, r/huelights, r/hue, r/phillipshue,

Nesnelerin r/Gledopto, r/tradfri, r/Nanoleaf, r/fluxsmartlighting, r/lifx, r/innr, r/elgato,
Subredditleri, r/Govee, r/Lightpack, r/Ubiquiti, r/SmartThings, r/smarthome, r/HomePod,
r/sonos, r/amazonecho, r/Nest,

Uygulamalarin r/googlehome, r/homeautomation, r/homeassistant, r/homelab, r/homebridge,
Subredditleri, r/alexa,r/HomeKit, r/ifttt, r/Huetro,r/iConnectHue, r/RPGFantasyWorldsApp,
Marka-Model r/apple, r/'windowsphone, 1/Philips, r/Android, r/boxone, r/appletv, r/arduino,
Subredditleri, r/rasperry pi,

Paylagima r/battlestations, r/AverageBattlestations, r/desksetup, r/botw, 1/lotr, r/Stadia,
Rastlanan Diger r/macsetups, r/macgaming, r/ultrawidemasterrace, r/pcmasterrace, r/Unity3D,
Subredditler, r/simracing, r/PleX, r/HuePorn, r/razer, r/malelivingspace, r/androiddev,

r/virtualreality, r/DIY tech, r/hometheater, r/3Dprinting, r/functionalprint,
r/technology, r/OpenRGB, r/MarioKart8Deluxe, r/NoMansSkyTheGame,
1/DIY,

Biitliin arama sonuclar1 aragtirma i¢in faydali olabilecek verilerin gozden
kacirilmamasi icin Oncelikle genis bir sekilde saha notlarima doniistiiriilmektedir.
Erken analizin temel bir yontemi olan arastirma boyunca tutulan animsama notlar1
(memoing), arastirmacinin ilk andan itibaren aklina gelen diisiinceleri kaydettigi,
sadece kendisinin okuyup degerlendirecegi sekilde hatirlatma amagh yazdigi notlar
ifade etmektedir (Miles ve Huberman, 1994, s.74). Genis kapsamli bir not tutma

etkinligi gerceklestirilse de ¢cevrimici ortamin karmagik ve kaybolmaya miisait yapisi

176



nedeniyle gerceklestirilen sorgulamalar ve kaydedilen veriler konusunda arastirmaci
cok dagilmamaya, arastirma nesnesinden ve hipotezden fazla uzaklasmamaya 6zen
gostermektedir. Bu siirecte, arama sonuglarinda ulasilan gonderilerden {iriin tanitimi
veya incelemesi yapanlar, bu dogrultuda blog gibi dis kaynaklara link verenler, iiriin
satin alimi konusunda yardim isteyenler veya karsilagtirma yapmak gibi ¢esitli
sekillerde bilgi verme amacinda olanlar ile teknik destek arayiginda olan gonderiler
aragtirmaya uygun veri saglamayacagi i¢in kapsam disinda birakilmaktadir. Bu tiirde
gonderilerin yerine, giindelik hayata iliskin gorlinen, 6znel deneyim ve yorum
paylasimi 6zellikleri tagiyan gonderilere yogunlasilmaktadir. Boylece, Philips Hue,
baglantilar1 ve aktorii oldugu olaylar hakkinda erisilmesi baska tiirlii miimkiin

olmayacak bulgulara ulagsmak amacli nesne merkezli bir sorusturma yiiriitiilmektedir.

Philips Hue hakkinda kurulmus olan dort subreddit sayfasinin Haziran 2002 tarihi
itibariyle liye sayilar1 r/philipshue 7600, r/phillips hue 1800, r/huelights 3000, r/hue
235000 oldugundan, bunlar arasinda en biiyiik topluluga sahip olan r/hue subreddit

sayfasi ile arastirmaya baslanmaktadir.

6.3.1.3 Subreddit incelemesi: r/hue

Philips Hue hakkindaki en biiyiik topluluga sahip olan r/hue subreddit sayfasi, 15 Ekim
2012 tarihinde kurulmustur. En son Haziran 2022 yilinda giincellenen incelemelere
gore altt moderatdr tarafindan yonetilen subreddit sayfasinda ilk olarak 6zellestirilmis
boliimler ve jargon dikkat ¢ekmektedir. Subreddit sayfasinin ikonu Philips Hue
ampuldiir. Tiim Reddit gonderilerinde var olan yukari ve asagi yonlii ok seklindeki
begeni butonlar1 bu sayfada yukari ve agagi bakan ampul ikonlar ile degistirilerek
ozellestirilmistir. Sag iist blokta “topluluk hakkinda” baslig1 altinda tiye sayis1 ve su
anda ¢evrimi¢i olan iiye sayist goriinmektedir. Burada da bir 6zellestirme yapilarak
diger sayfalarda “cevrimigi” olarak belirtilen ve bakildig1 anda sitede aktif olan
iiyelerin sayisini gosteren boliim “agik 1siklar” (lights on) olarak degistirilmistir. Sag
bloklarda her Reddit sayfasinda bulunmayan ¢esitli alanlar goriilmektedir. Bunlardan

2 ¢

biri sayfada filtreleme ile arama yapilabilmesi i¢in “duyuru”, “hue kurulum”, “yardim

99 13 99 (13 2 (13

ve sorular”, “tartisma”, “firsatlar”, “otomasyon”, “gelistirme ve API” ve “diger”
seceneklerinin yer aldig1 bloktur. Bu segeneklere tiklandiginda sayfadaki gonderiler
yeniden siralanmaktadir. Sayfadaki her gonderinin bu etiketler ile isaretli olup

olmadig1 sorusuna yanit aramak i¢in gonderi olusturma ekranina gidilmistir. Bu
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ekranda her gdnderi icin bir etiket belirlenmesinin zorunlu oldugu goriilmektedir.
Buna gore, sayfada filtrelere gore yapilan listelemeler ile tiim gonderilere erisilebildigi

sonucuna vartlmaktadir.

Incelemeye subreddit ana sayfasinda sag kistmda bulunan bloklardan devam edilecek
olursa, “r/Hue Rules” bashgi ile karsilasiimaktadir. Burada siralanan bes kural
maddesi bir iki ciimlelik aciklamalar ile net bir sekilde dile getirilmektedir. Buna gore,
gonderilerin konusu Philips Hue aydinlatma sistemi hakkinda olmalidir; iiye yazarlar
birbirlerine saygili davranmalidir; Hue ile ilgili anlamli bir tartigmaya davet etmeyen
veya var olan bir tartigmaya katilmayan diisiik eforlu olarak anilan gonderi tipi hos
kargilanmamaktadir; istenmeyen (spam) gonderiler yasaktir; firsatlar etiketli
gonderiler i¢in belirlenmis kurallara uyulmalidir. Sag tarafta bulunan bir alttaki blokta
“Ilgili Subreddit Sayfalar1” basligini tasiyan boliim bulunmaktadir. Burada yer verilen
ilgili dort subreddit sayfas1 da daha once bilgisine ulasilarak listeye eklenmis olan
sayfalardir. Bu boliimiin bir altinda yer alan son blokta sayfa moderatorlerinin bilgisi
yer almaktadir. Subreddit anasayfasindaki gonderiler, Reddit ana sayfasiyla ayni
sekilde “sicak, yeni, Ust, yiikselen” kriterlerine gore; hot kriterinde ‘“konum”
belirlenerek, top kriteri i¢in ise “zaman dilimi” segilerek siralama algoritmasi

degistirilerek listelenebilmektedir.

Cizelge 6.9 : Subreddit tanimlayic1 formun r/hue i¢in diizenlenmesi.

Subreddit Tanmimlayic1 Form r/hue

Kurulus T. 15.10.2012 Uye 235k https://www.reddit.com/r/Hue/

Simge Philips Hue Ampul

Etiketler duyuru, hue kurulum, yardim ve sorular, tartisma, otomasyon, gelistirme ve API,

firsatlar, diger

Kurallar (1) Gonderilerin konusu Philips Hue aydinlatma sistemi hakkinda olmalidir. (2) Uye
yazarlar birbirlerine saygili davranmalidir. (3) Hue ile ilgili anlaml1 bir tartigmaya
davet etmeyen veya var olan bir tartismaya katilmayan diisiik eforlu olarak anilan
gonderi tipi hos karsilanmamaktadir (4) Istenmeyen (spam) génderiler yasaktir. (5)
Firsatlar etiketli gonderiler i¢in belirlenmis kurallara uyulmalidir.

Alakali r/smarthome, r/Nanoleaf, r/Philips, r/Gledopto

Subreddit

Sekmeler ~ Developers (3rd Party API, Official API), Hue Apps (Community, Official), Wiki

Diger Begeni Butonlari: asagi ve yukar1 yonde ampul; Cevrimigi: lights on
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Subreddit incelemesinde kesfedilen bu tanimlayic1 bilgilerin  kayitlarinin
aragtirmacinin sonradan rahat goz gezdirebilecegi sekilde diizenli tutulabilmesi i¢in bu
incelemede elde edilen basliklar ile kart formatinda bir tanimlayici form hazirlanmigtir
(Cizelge 6.9). Bu tanimlayici form diger subreddit sayfalarinin incelenmesinde de

aragtirmanin diizenini saglamak tizere kullanilacaktir.

Subreddit sayfalarinda gonderi akisinin iist kisminda 6zellestirilebilir sekmeler
boliimii bulunmaktadir. r/hue sayfasi icin bu sekmeler “gelistiriciler”, “hue
uygulamalar” ve “wiki” olarak diizenlenmistir. “Gelistiriciler” sekmesi iki alt
sayfadan olusmaktadir: Ugiincii Parti Uygulamalar ve Philips Hue’nun Gelistiriciler
icin olusturdugu resmi sayfasi. Ugiincii Parti Uygulamalar linki, yazilimcilar igin agik
kaynak paylasim, iiretim, degisim yapabilecekleri ¢evrimi¢i bir topluluk olan Github
sitesindeki hue-libs sayfasina yonlendirilmistir. ikinci sekme olan “Hue
Uygulamalar1” altinda da iki sayfa bulunmaktadir. Bunlardan “Hue Uygulamalari
(Topluluk)” linki Reddit icinde olusturulmus bir sayfaya yonlendirirken, “Hue
Uygulamalar1 (Resmi)” linki Philips Hue gelistiriciler sayfasinda paylasilan oldukca
genis kapsamli bir uygulama listesine yonlendirmektedir. Topluluk etiketli sayfanin
yonlendirdigi reddit i¢cinde diizenlenmis olan wiki sayfasinda, Android, i0S, Mac,
Windows, Linux, Raspberry Pi ve Xbox One kategorileri altinda siralanarak, baska
yerlerde listelenmeyen uygulamalar da dahil olmak {izere, ¢ok sayida ve gesitte Philips

Hue ile iliskili uygulama listelenmektedir.

Ugiincii sekme olan "Wiki", Philips Hue ile ilgili olarak olusturulmus dort farkli wiki
sayfasinin linklerini icermektedir. Bunlardan Hue’yu Destekleyen Uygulamalar isimli
sayfada heniiz igerik olusturulmamistir. Donanim Ozellikleri isimli sayfada Philips
Hue iiriinleri hakkinda farkli jenerasyonlarini da icererek tek tek ayrintili teknik
bilgiler verilmekte, bu iiriinlerden satin almak isteyen kisilerin faydalanabilecegi
karsilagtirmalar yapilmaktadir. Bu béliimde yer alan bilgiler tez arastirmasinin konusu
olmadig1 icin herhangi bir bilgi not edilmemektedir. Siralanan diger Reddit wiki
sayfasi, Hue Uyumluluk Tablosu (donanim) adin1 tasimaktadir. Burada Philips Hue ile
uyumlu oldugu sdylenen diger markalara ait aydinlatma iiriinleri, agiklamalar1 ve
linkleriyle beraber listelenmektedir. Bu sayfa tez ¢alismasi i¢in incelenecek bir baglik
tagisa da igerik acisindan fazla bilgi saglamamaktadir. Burada listelenen Osram
Lightify, Cree, GE Lighting ve Logitech POP Switch {irlinleri resmi internet sayfalari

taranarak incelenmistir. Bunlardan Osram Lightify’in, resmi internet sayfasinda
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bildirildigine gore “teknik olarak eskidigi ve performansi piyasadaki diger sistemlere
kiyasla diigiik kaldig1” icin 31 Agustos 2021 tarihinde bulut sunucular1 kapatilarak
hayatina son verilmistir. Cree ve GE Lighting, nesnelerin interneti ekosistemi igin
aydinlatma odakli ¢esitli nesneler sunan markalardir. Logitech POP Switch
incelemesinde ise kendine ait bir uygulamast olan bu agma kapama anahtarinin
uyumlu ¢aligabildigi bir¢ok nesnelerin interneti ekolojisi iiyesinden goze carpanlar su
sekilde not edilmektedir: Harmony Hub, Lutron Hub, WeMo, IFTTT, August Smart
Lock, LIFX, Hunter Douglas, Circle, Osram Lights, FRITZ!Box, Sonos, SmartThings.

Wiki sekmesi altinda siralanan sayfalardan sonuncusu ise, bir 6nceki sekme ile erigim
sagladigimiz Philips Hue uygulamalarmin siralandig1 wiki sayfasidir. Bu sayfay1 daha
ayrintili  agiklayacak olursak, subreddit {yeleri tarafindan kolektif olarak
giincellenmeye acik olan sayfada, degisiklik yapabilmek isteyen iiye i¢in en az 10
karmaya sahip olmasi sart1 aranmaktadir. Karma sistemi, daha 6nce bahsedildigi gibi,
Reddit iiyelerinin sayfanin isleyisi ve topluluk kurallar1 konusunda deneyimli
olduklarin1 gosteren bir puan sistemidir. Kolektif olarak diizenlenebilen wiki
sayfasinda yeterli karmaya sahip olan tiim tiyeler, favori Philips Hue uygulamalarinm
veya kendi gelistirdikleri uygulamay1 IOS, Android, Windows ve diger platformlardan
uygun olanin veya olanlarin altina, uygulamanin igerigi, licreti hakkinda bilgi vererek
ve erisim linklerini tabloya yerlestirerek ekleyebilmektedir. Burada kolektif sekilde
listelenmis uygulamalar, aragtirma i¢in zengin bir kesif alan1 sunmaktadir. Hem resmi
Philips Hue sitesindeki hem de Reddit wiki sayfasindaki uygulamalar not edilmis,
tekrar edilen uygulamalar dikkate alinarak arastirmada incelenmek iizere toplam 93

tane uygulamanin yer aldig1 genis bir liste olusturulmustur.

6.3.1.4 Veri Kaynag Olarak Uciincii Parti Uygulamalar

Arastirmanin bu boliimiinde Philips Hue {igiincii parti uygulamalar1 hakkinda genis
capli bir inceleme ve degerlendirme calismasi gerceklestirilmektedir. Uciincii parti
uygulamalar, bagimsiz gelistiriciler tarafindan tasarlanmakta, Apple Store, Google
Play gibi uygulama pazarlarinda iicretli veya iicretsiz olarak satisa sunulmakta, bazi
orneklerde reddit sayfalarinda kendilerinden bahsederek tanitimlarimi yapmakta,
uygulama hakkinda geri bildirimler toplamaktadir. Ugiincii parti uygulamalar ile

nesnelerin interneti nesnesi ¢oklukla bulusmaktadir. Nesnenin {ireticisinden baska
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gelistiricilerin elinde gecirdigi baskalagim, ancak {igiincii parti uygulamalarin

aragtirtlmasi ve analizi ile goriiniir olmaktadir.

Arastirmada incelenen iiclincii parti uygulamalar liste halinde cizelge 6.10°da
gosterilmektedir. Listede yer verilen bazi uygulamalarin artik uygulama marketlerinde
satilmadig1 goriilmiistiir. Bunlarla ilgili bilgiye erismek i¢in tarama yapildiginda
bazilar1 i¢in heniiz internetteki varligi silinmemis olan kendi sayfalarina bagvurmak
miimkiin olmakta, bazilar1 i¢in ise Reddit’te haklarinda bahsedildigi gonderilere
ulagilmaktadir. Philips Hue baglantilarinin canliligini gosteren kayitlar oldugu i¢in bu

uygulamalar tabloda korunmaktadir.

Cizelge 6.10 : Philips Hue iiclincii parti uygulama listesi.

Hue Essentials, Hue & Me, huerray!, Yeti, AMBEE, Hue Lights, iConnectHue, Thorlight, hueBerry,
WinHue 3, Jelly for Philips Hue, Casambi, Muzzley, Olisto, Yonomi, Hue Pro, All 4 hue, Hue
widget, Home Assistant, Emblazee, Lightbow, HueZapper, Lighter for Philips Hue Lights,
Firestorm for Hue, HueDynamic for Hue, Thunderstorm for Hue, Animate for Philips Hue, Hue
Hello, OnSwitch, Hue Christmas, Hue Fireworks, Hue Hallowen, Hue Thunder for Philips hue,
Huedini, Hue Outdoor, Hue Haunted House, ScreenBloom, Huestacean, Harmonize Project,
ColorPicker 4Hue, Scintillator, Hue TV, Hue Sync, Hue camera for Philips Hue, Scan the color of
any object, Sync My Lights, Huegasm, Hue Melody, HueReact, Prismify, Lightsync, MagicHue,
Soundstorm for Hue, Light DJ Pro, iLightShow, Dancing Light Hue Edition, Splyce, Hue Disco,
Ambify, Home Light Show, Lights and Music, HUE Stories: tabletop RPG, Tynker — Learn to code,
Pocket Worlds, Hue Game — Brain training, Play Chords Piano Game (Hue & Midi), Hue Twist,
Baseball Lights for Philips Hue, Hockey Lights for Philips Hue, Golden State Warriors, Sport Lights
for Philips Hue, HUE Warzone, Hue Wave, PomoLights, Sunrise Alarm for LIFX & Hue,
WoonVeilig, Sense, Eight Sleep, Sleep Cycle, New tab for Hue, Moments- smart home lighting,
Lumia Twitch, Lumia Stream, IFTTT, Visualfy — for deaf people, Convo VRS, Bridge Inspector,
Portal: FOCUS SLEEP ESCAPE, Zen Hue Lights, SoraJikoku Lite, Luminair, Hue Move for Philips
Hue, Party GO for Hue Lights,

01.04.2022-20.06.2022 tarihleri arasinda yiiriitiilen arastirmada, her uygulama igin,
elde edildigi ana kaynak, uygulamanin indirilebilecegi, tanitimlarini da igeren internet
sayfalar1 ile Apple Store, Google Play gibi uygulama marketlerinde uygulama igin
hazirlanmis sayfalar incelenmistir. Bu incelemeler ekran goriintiisii olarak
arsivlenmekte, bununla birlikte aragtirmaci tarafindan olusturulan genis bir tabloda her
uygulama i¢in erisilen aciklamalar derlenerek goézlem notlar1 olusturulmaktadir.

Arastirmada kaydi tutulan gozlem notlari, aragtirmanin konusu olmayan yayimci
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bilgileri, iicretlendirme gibi konularda herhangi bir veri icermemektedir.
Arastirmacinin incelemedeki amaci hipotezin tartisilmasi i¢in veri toplamak
oldugundan, gdzlem notlar1 incelenen uygulama hakkinda bilgi vermekle birlikte,
yogunluklu olarak Philips Hue hakkinda, temel islevlerinin yanina eklenen becerileri,
kurdugu baglantilar, i¢ginde bulundugu durumlar, olaylar, etkinlikler ile ilgili nesnenin

giindelik hayatin1 anlamaya yonelik verilerden olugsmaktadir.

Tez ¢alismasinin 6nceki boliimlerinde, nitel ¢alismada veri azaltimi ve veri gosterimi
stireclerini kapsayan analizin veri toplama ile birlikte yliriitiildiigiinden ¢ok kez
bahsedilmektedir. Nitel verinin analizin ayirt edici 0Ozelligi, kapsamli ve
indirgenmemis veriyi sikistiran ve diizenleyen bdylece tutarli sonuglarin ortaya
cikmasina hizmet eden, veri setini asir1 yiikklemeden ve potansiyel onyargilardan
kurtaran veri gosterimleridir (Miles ve Huberman, 1994, s. 141). Cevrimi¢i ortamin
karmasik yapisinda kaybolmamak i¢in arastirmacinin derlemesine ve gdzlemlerine
dayali saha notlartyla sistematik bicimde olusturulmus genis uygulama tablosu,
arastirmanin  bu boliimiinde, analiz edilerek okuyucu icin erisilebilir veri

gosterimlerine doniistiiriilerek sunulmaktadir.

Nitel analizde, sahadaki gézlemlerin ve kayit altina alinan verilerin not edilmesiyle
birlikte, bunlarin dilizenlenmesi i¢in kullanilmak {izere kodlama faaliyeti de
baglamaktadir. Kodlama, topladig1 verileri degerlendiren arastirmacinin bu verileri,
ay1rt ederek ve bir araya getirerek yansittig1 bir analiz faaliyetidir (Miles ve Huberman,
1994, 5.56). Tez calismasinda, veri gosterimlerini olusturmak tizere verilerin analizine
baslayan arastirmaci, olusturdugu genis iiciincii parti uygulama tablosunu ortaya
serdigi bir calismada, uygulamalari verinin i¢inden tiirettigi cesitli kodlarla
tanimlamistir. Ciinkii, tlimevarimsal analizde, aragtirmaci elde ettii verilerdeki
orlintiileri, temalar1 ve kategorileri, 6nceden hazirlanmis mevcut bir ¢ergceveye gore

degil, verilerle etkilesim yoluyla kesfetmektedir (Patton, 2002, s.453).

Ucgiincii parti uygulamalar hakkinda birbirinden ayri tutulan notlar veri gosterimi
acisindan karmasa yaratmakta, uygulamalar hakkinda edinilecek genel izlenimi
saglayamamaktadir. Veri gosterimleri ile arastirmada gegerli sonuglarin
cikarilabilmesi i¢in bilgilerin sistematik olarak sunuldugu gorsel formatlar
kastedilmektedir (Miles ve Huberman, 1994, s.91). Arastirmada yapilan kodlamalar
ile tanimlanan {glincli parti uygulamalar icin sekiz kategori belirlenmekte,

uygulamalar bu kategoriler altinda gruplandirilarak tablo halinde gosterilmektedir. Bu
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tablolarda her kategori i¢in sol siitunda uygulamalar listelenirken, sag silitunda
uygulamalarla ilgili birtakim notlar yer almaktadir. Sag siitunda bulunan notlar,
listelenen uygulamalarin sahip oldugu ortak 6zellikler degildir. Bu bdliim, kategori
altindaki uygulamalardan elde edilmis arastirma i¢in Onemli bulunan notlarin
arastirmaci tarafindan diizenlenmis bir 6zetini icermektedir. Kategori 1, 2, 3, 4 ve 6
icin olusturulan notlar boliimii tek bir metin seklinde birlestirilerek olusturulmustur.
Kategorideki ¢ogu uygulamadan parcalar igeren metin, kategoriyi temsil eden toplama
bir uygulamanin 6zellikleri gibi okunmalidir. Kategori 5, 7 ve 8 i¢in olusturulan notlar
boliimleri ise kategori altindaki uygulamalar birbirine benzemez &zellikler
sundugundan, her uygulama igin ayr1 bir agiklama olarak verilmektedir. Ayrica, her
uygulama sadece bir kategori altina yerlestirilmis olsa da bircok uygulama, gergekte
birden ¢ok kategorinin sunduklarini bir arada yapabilmektedir. Bu noktada, arastirma
icin 6nemli olan uygulamalar1 agiklamak degil uygulamalar ile Philips Hue'nun
yasadig1 bagkalasimi ortaya sermek oldugundan, her uygulama baskin kabul edilen bir
ozelligine gore kategorilendirilmektedir. Boylece veri gosterimi agisindan daha

okunakli bir tablo olusturulabilmistir.

IIk kategori "Uzaktan Kontrol, Otomasyon, Sahne Olusturma" bashgi altinda 23
uygulama listelenmektedir (Cizelge 6.11). Buradaki kimi uygulamalar kendine has
ozellikleriyle digerlerinden ayrilsa da bu uygulamalar, genel olarak, Philips Hue igin
uzaktan kontrol edebilme, 1s1klar1 agma-kapama gibi 6zelliklerle ¢esitli otomasyonlar
olusturabilme, cesitli nesneleri Philips Hue ile baglayabilme ve aydinlatma sahneleri

olusturma becerilerinin 6n planda oldugu 6rneklerden olusmaktadir.

Uygulamalar i¢in kaydedilen saha aragtirmasi notlari, arastirmaci tarafindan
birlestirilip 6zetlenerek tek bir metin haline getirilmistir. Tez ¢alismasinda daha once
yararlanilan listeleme ile veri gosterimi burada da kullanilmaktadir. Listeleme ile veri
gosterimi, nesne merkezli yaklasimin arzu ettigi gibi aktorler arasinda hiyerarsik
iliskinin kurulmadig bir betimlemeyi miimkiin kilmakta, diiz bir ontolojide anlamaya
izin vermektedir. Listeleme ile heterojen daginik veri, virgiillerin ayirdig1 bir listede
bir arada sunulabilmekte, aragtirma konusu olan nesnelerin interneti nesnesinin

giindelik hayat1 ve baglantilar1 biitiinciil bi¢imde betimlenebilmektedir.

Arastirmanin bu safhasinda, incelenen uygulamalardan elde edilen veriler veri

gosterimlerine doniistiiriiliirken, okunabilirlik agisindan, kategorilere ayrilarak
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tablolastirilmaktadir. Ote yandan, Philips Hue igin biitiinciil bir betimleme
olusturabilmek amacinda olan ¢alismada, kategoriler altinda yer verilerek yorumlanan
bu uygulamalarin birlikte degerlendirilmeleri, tek bir biitiinii olusturacak sekilde
anlasilmalar1 arzulanmaktadir. O nedenle tablolarda ortak bir dil yaratilmaya
calisilmistir. Bu dogrultuda hem alt alta siralanan uygulamalar hem de saha aragtirmasi
notlar1 virgiillerle ard arada okunabilecekleri sekilde diizenlenerek listelenmekte,

kategoriler i¢in ayr1 ayri olusturulmus tablolar birbirinin devami bi¢iminde

tasarlanmaktadir.

Cizelge 6.11 : Kategori 1; uzaktan kontrol, otomasyon, sahne olusturma.

Kategori 1 Uzaktan Kontrol, Otomasyon, Sahne Olusturma
Uygulamalar Saha Arastirmasi Notlar1
1 Hue Essentials, Isiklarin agip kapanmasi veya renk degistirme otomasyonlari yapar,
2  Hue&Me*, 1siklar1 her oda veya bolge igin gruplandirir, ayri sahneler kurabilir,
3 huerray!, 1siklarin konumunu evin haritasinda gosterebilir, duragan veya renk
4  Yeti*, gegcisleri olan dinamik hazir sahneler kurar, eve yaklasan ev sahibi i¢in
5 AMBEE, 1siklar1 acar (geofencing), bunu yaparken uygun aydinlatma igin giiniin
6  Hue Lights, hangi saatinde olundugunu da disiinerek hareket eder, odaya biri girince
7  iConnectHue, mutluluk gosterecek sekilde 1s1ldayabilir, otomasyon ile, ilk kisi odaya
8  Thorlight, girdiginde 1siklar1 yakar, ve odadan son kisi ¢iktiginda 1siklar kapar,
9  WinHue 3, sabah karanlik odalar i¢in giines dogumunu taklit ederek 15181n
10 hueBerry, parlakligini zamana yayilan sekilde yiikseltir, gece de glinbatimini taklit
11 Jelly for Philips eder, Hue ile uyumlu ¢alisan Hue Tap, Hue Dimmer, Smart Button, FoH,
Hue, Aurora gibi agma kapama, parlaklik ayarlama saglayan kontrol
12 Casambi, cihazlarini tek tiklama, ¢ift tiklama, uzun basma gibi degisik etkilerle
13 Muzzley, farkli islevler yapabilmesi konusunda programlar, hareket sensorii ve
14 Olisto, aydinlatmalar1 birbirine baglar, Friends of Hue ile galisir, Apple Watch
15 Yonomi, ile ¢alisir, farkli markalarin cihazlarini birbirine baglar, tek bir uygulama
16 Hue Pro, iizerinden kontrol edilebilmelerini saglar,
17 All 4 hue, baglantil cihazlar: ikea Tradfri, LIFX, Nanoleaf, Yeelight, Amazon
18 Hue widget, Echo (Alexa), Apple TV, Arduino, Belkin WeMo, Dark Sky, ecobee,
19 HomeAssistant, Google Home (Assistan), Google Cast, Kodi/XBMC, MQTT,
20 Emblazee, MySensors, Nest, Owntracks, Plex, Pushbullet, Sonos, Wink, Z-Wave,
21 Lightbow, Honeywell, Logitech Harmony, Schlage, August, TP-Link, IFTTT,
22 HueZapper, Insteon, Osram Lightify, Nuki, Eneco Toon, Trust Smart Home, Spotify,
23 Lighter for Fitbit, Netatmo, Samsung, Google Drive, Crypto, Location, Weather,
Philips Hue, Soccer,
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Cizelge 6.12 : Kategori 2; ses efektli aydinlatma sahneleri.

24

25

26

Kategori 2
Uygulamalar
Firestorm for
Hue,
HueDynamic for
Hue,
Thunderstorm for

Hue,

Ses Efektli Aydinlatma Sahneleri

Saha Arastirmasi Notlar1

Parti ambiyansi saglar, yilbas1 gecesi geri sayim yapar, havai fisek, slow
dans, rock dans, disco topu, neon efektler sunar, mum 15181, lav, omine,
kamp atesi efekti sunar, spiritiiel ya da dogayla igice bir ortam
ambiyansi, dag soguklugu, orman gecesi, karanlik gokyiizii, bir bahar
giinti, kus sesleri, asya bahgesi, kurbaga goleti, tropik kumsal, maymun

ormant, aglayan gayir, arka bahge, ¢iftlik, cati terasi efektleri sunar, doga

27 Animate for olaylari, firtina, simsek, yildirim, saganak yagmur, hafif yagmur, gok
Philips Hue, giiriiltiisti, kasirga efektleri sunar, dogay1 taklit eder, polis sireni,

28 Hue Hello, ambulans sesi gibi acil durumlar taklit eden ortamlar yaratir, spor

29  OnSwitch, olaylari, yilbasi, hallowen gibi 6zel giinler i¢in 6zellikli ambiyanslar

30 Hue Christmas, yaratir, gokyliizili, okyanus gibi ortamlar yaratir, Amsterdam’da veya

31 Hue Fireworks, Venedik’te bir gezinti ambiyans1 yaratir, lirkiitiicii temalar olusturur,

32 Hue Hallowen, mezarlik, iirkiitiici orman, zindan, terkedilmis fuar alani, perili ev,

33 Hue Thunder for cehennem, hayaletler, cadi avi, korsan gemisi, korkung laboratuvar
Philips Hue, ambiyansi yaratir, fotograf i¢in uygun ambiyans saglar, sahnelerde

34 Huedini, zamanlama, yogunluk, ses yiiksekligi, hiz gibi bir¢ok seyi degistirme

35 Hue Outdoor, kontrolii verir, uzun duslar i¢in zamanlayici sunar, dinmekte olan bir

36 Hue Haunted firtina ambiyansiyla uykuya dalmak i¢in uyku zamanlayicisi sunar, ses
House, manzarasi koleksiyonu sunar, doga sesleri tizerinde oynamaya izin verir,

riizgar kapatilir, bir veya iki kus eklenebilir, doga kisisellestirilebilir,
Cizelge 6.13 : Kategori 3; goriintii ile senkronize 1giklar.

Kategori 3 Goriintii ile Senkronize Isiklar
Uygulamalar Saha Arastirmasi Notlar1

37 ScreenBloom, Bilgisayar veya televizyon ekranina baglanarak ekrandaki renkleri taklit

38 Huestacean, eden dinamik aydinlatma sahneleri yaratir, kamera araciligryla

39 HarmonizeProject, televizyon, bilgisayar veya herhangi bir hareketli goriintii ile senkronize

40 ColorPicker 4Hue, aydinlatma sahnesi yaratir, telefonda bulunan fotograftan renkleri

41 Scintillator, ¢ekerek aydinlatma sahnesi yaratir, kamera araciligiyla ¢evredeki

42 HueTV, herhangi bir nesnenin rengini 1518a tasir, COLOURIlovers ve Dribbble

43 Hue Sync, sitelerinden renk paletleri alip 1s1klara tasir, renkleri sdyleyebilir, secilen

44  Hue camera for rengi sosyal aglarda paylasmaya izin verir, ekrandaki aksiyona, sese
Philips Hue, veya duyguya uygun topluluk tarafindan olusturulan aydinlatma tarifleri

45 Scan the color of  sunulur, bdyle tarifler olusturulup toplulukla paylasilabilir, filmin bir
any object, sahnesindeki ambiyansi bulunulan mekéna tagir,

46 Sync My Lights,
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Ucgiincii parti uygulamalar i¢in belirlenen ikinci kategori "Ses Efektli Aydinlatma
Sahneleri" altinda listelenen 13 uygulama, belirli konseptler yaratmak iizere ses
efektleri ile 151k oyunlarinin bir araya getirildigi sahneler sunmaktadir (Cizelge 6.12).
Saha arastirmasi notlar1 altinda, tiim uygulamalara ait agiklamalardan arastirmact
tarafindan derlenerek diizenlenmis bir 6zet bigiminde verilen 6zellikler, Philips
Hue'nun dahil oldugu etkinlikleri, olaylari, durumlari, mekanlari, etkilesimleri, 6zel
giinleri, kutlamalari, efektleri, duygulari, ¢cok ¢esitli baglantilar1 betimlemektedir.
Sekiz kategoride de yer alan listeler, Philips Hue ile baglantili, ¢ok sayida heterojen
0geyi gosteren betimlemeler olarak, bir araya getirildiginde, nesne i¢in biiyiik bir anlati
meydana getirmektedir. Ugiincii kategori "Gériintii ile Senkronize Isiklar" sabit veya
hareketli goriintiiyii algilayarak (Cizelge 6.13); dordiincii kategori "Miizik ile
Senkronize Isiklar" ise ¢alan miizige gore 1siklarin ritmik hareket ettigi dinamik
sahneler yaratan uygulamalardan (Cizelge 6.14) olugsmaktadir. Goriintliyle ve miizikle
uygulamalar araciligiyla baglanti kuran Philips Hue, bunlarla uyum icinde hareket
ederek saha arastirmasi notlarinda listelenen baglantilar1 kazanmakta, bdylece 6rnegin

ev partilerine, bilgisayar oyunu deneyimine ya da film gecelerine dahil olmaktadir.

Cizelge 6.14 : Kategori 4; miizik ile senkronize 1siklar.

Kategori 4 Miizik ile Senkronize Isiklar

Uygulamalar Saha Arastirmasi Notlar1
47 Huegasm, Miizigi gorsellestirir, SoundCloud, Apple Music, Spotify, Youtube
48 Hue Melody, miizik ¢alma listelerine baglanir, miizikle senkronize hareketli 151k
49 HueReact, efektleri yaratir, mikrofon araciligiyla, fonda ¢alan miizigi dinleyerek
50 Prismify, bununla senkronize hareketli 151k efektleri yaratir, ¢evrimigi bir ortamda
51 Lightsync, ¢alan miizigi, URL baglantis1 araciligryla dinleyerek bununla
52 MagicHue, senkronize hareketli 151k efektleri yaratir, uygulamanin oldugu

53 SoundstormforHue, cihazdaki bir miizigi veya ¢alma listesini dinleyerek bununla
54 Light DJ Pro, senkronize hareketli 151k efektleri yaratabilir, Sonos hoparlor ile
55 iLightShow, senkronize ¢alisir, ev DJ’leri i¢in 6zel efektler sunar, perili ev gibi

56 Dancing Light Hue yaratict konseptler sunar, miizikteki ritimden faydalanir, parti atmosferi

Edition, yaratir, 151k sovu sirasinda 1siklar1 agip kapatmak, renk, parlaklik ile
57 Splyce, oynamak, flag veya renk degistiren hareketli bir sahne yaratmak gibi
58 Hue Disco, imkanlar sunar, farkl miizik tiirleri i¢in farkli renk temalar segilebilir,
59 Ambify, rastgele segenegi ile 151g1n rengini uygulama belirleyebilir,

60 HomeLight Show,
61 Lights and Music,

186



Cizelge 6.15 : Kategori 5; oyun deneyimi ile senkronize 1siklar.

Kategori 5 Oyun Deneyimi ile Senkronize Isiklar
Uygulamalar Saha Arastirmasi Notlar1
62 HUE Stories: Dungeons & Dragons gibi RPG (role playing game) tiirii masa
tabletop RPG*, oyunlarina ses ve miizik igeren dinamik sahneler sunar,
63 Tynker, Cocuklara kodlama 6gretir, STEM egitiminin bir parcasidir,
64 Pocket Worlds, Okul oncesi ¢ocuklar i¢in sekiller, renkler, sayilar gibi erken 6grenme
kavramlari tizerine oyunlar sunar,
65 Hue Game Brain  Color Train ve Memory Watch oyunlari renk degistiren Philips Hue
Training, 1siklarinin renklerini ve siralamasini hatirlamanizi ister, Side Swiper
kartlarda uyusmayan kelime ve renk oyununun Hue versiyonunu sunar,
66 Play Chords Akor akist ile 151k degisimlerini birlestiren bir piyano oyunu sunar,
Piano Game,
67 Hue Twist, Twister oyununda cark c¢evrildiginde renkli 1siklar yanip soéner, ¢ark
durdugunda oda segilen renk ile aydinlanir, bu renk siradaki oyuncunun
dokunmas: gereken renkteki yeri gosterir,

Ucgiincii parti uygulamalar igin belirlenen besinci kategori "Oyun Deneyimi ile
Senkronize Isiklar" 6 farkli oyunla ilgili gelistirilmis uygulamalar listelemektedir
(Cizelge 6.15). Bu kategorideki uygulamalar, Philips Hue'nun yeni baglantilar
edinmekteki potansiyelini gostermektedir. Saha arastirmasi notlarinda betimlendigi
iizere, Philips Hue oyunlara, ambiyans saglamanin ve eslik etmenin 6tesinde ana bir
unsur olarak da dahil olabilmekte, boylece kalict baglantilar kurabilmektedir. Altinci
kategori "Spor Etkinlikleri ile Senkronize Isiklar" canh

yaymlanan spor

miisabakalarinda izleyici deneyimiyle uyumlu etkilesim sahneleri olusturan

uygulamalardan olusmakta, nesnenin duygular ile baglantili oldugu Ornekler

listelenmektedir (Cizelge 6.16).

Cizelge 6.16 : Kategori 6; spor etkinlikleri ile senkronize 1s1klar.

Kategori 6 Spor Etkinlikleri ile Senkronize Isiklar
Uygulamalar Saha Arastirmasi Notlar1
68 Baseball Lights Favori takimin renklerini Philips Hue 1siklarina tagir, maglarin canlt
for Philips Hue yayi sirasinda skor bilgisine eriserek takim say1 yaptiginda ayarlanan
69 Hockey Lights for 151k sovunu baslatir, her takimin 6zel gol sevinci sarkisi veya sesi
Philips Hue bulunur,

70 Golden State
Warriors

71  Sport Lights for
Philips Hue
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Cizelge 6.17 : Kategori 7; bir konsept ile senkronize 1siklar.

72

73
74

75

76

77

78

79

80

81

82

83

Kategori 7
Uygulamalar
HUE Warzone

Hue Wave*

PomoLights

WoonVeilig

Eight Sleep

Sleep Cycle

Visualfy — for

deaf people

Convo VRS

Portal: FOCUS

SLEEP ESCAPE

Zen Hue Lights

Hue Move for

Philips Hue

Party GO for Hue
Lights

Bir Konsept ile Senkronize Isiklar

Saha Arastirmasi Notlar1

Isiklar1 siren, silah, bombardiman sesleri ile senkronize eder, evi savas
alanina gevirir, evde savas deneyimi sunar,

Isiklarla dalga yaratir,

Pomodoro teknigi ile odaklanma saglar, otomatik 151k degisiklikleri ile
tiikenmisligi 6nler, odaklanma ve molada manzara degisiklikleri sunar,
Alarm sistemi markasina ait uygulama Philips Hue, Nest Termostat, Nest
duman dedektorii, Homey ses ile ¢alisan asistanla uyumlu ¢alisir, 1siklar
evde olunmadiginda otomatik olarak acilip kapanir, alarm durumunda
hirsizlik tesebbiisiinii engellemek i¢in 1g1klar otomatik olarak agilir,
Uyku deneyimi i¢in 1siklar1, odanin sicakligin1 gece boyunca ayarlar,
biyometrik takip ile uyku zamani, uykuya dalma zamani, uyanma
zamani, solunum hizi, kalp hizi, kalp hiz1 degiskenligi, yataktaki
sicaklik, uyku molalari, hafif uyku, derin uyku, REM gibi fizyolojik ve
cevresel veriyi izlenebilir hale getirir, veritabaniyla karsilagtirma saglar,
Gece boyunca horlama, sayiklama, 6ksiiriik ve tiim sesleri kaydeder,
uykuyu analiz eder, uykunun havanin durumu, igilen kahve sayisi, giin
icinde yapilan sportif etkinlikler, gec saatte yenen yemekler gibi
degiskenlerle nasil etkilendigini kaydeder, veritabani ile uyku diizenini
diinya istatistikleriyle karsilastirir,

Isitme engelliler igin yangin alarmu, kapi zili, ¢alar saat veya aglayan bir
bebek gibi ilgili sesleri tanir ve bunlar1 gorsel (renkler) ve duyusal
(titresim) hale getirir, ampul, cep telefonu veya akilli bant gibi bagh
herhangi bir cihaza aktarir,

Isitme engelliler icin telefon ile ilgili dzellikler sunar, telefon caldiginda
1siklarla gorsellestirme ve 6zellestirilmis zil bildirimleri sunar,

49 portaldaki ses kayitlari, aydinlatma ve hareketli gorsellerle ambiyans
yaratir, Tayland’da tropik bir plaj, Himalayalar’da yildizlarin altinda,
Amazon yagmur ormanlarinda bir firtina, Iskogya’nin daglik bélgelerinde
hissedilecek deneyimi sunar,

Start Bamboo Mode komutu ile meditasyon i¢in rahatlatict ortam sunar,
Siri ile entegre ¢alisir,

Apple Watch ile ¢alisir, bilek sallama hareketini izleyerek 1siklart dans
hareketleriyle senkronize eder, dans antrenmani siiresi, yakilan kalori,
dans ederken nabiz sayisi gibi bilgileri saglik uygulamasina kaydeder,
Siri kisayolu olusturur, “Start the Party” komutuyla ses ve 151k efektleri

otomatik olarak harekete geger,
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Ucgiincii parti uygulamalar i¢in belirlenen yedinci kategori "Bir Konsept ile Senkronize
Isiklar" 6zel bir konsepti Philips Hue ile iligskilendiren 12 uygulamadan olusmaktadir
(Cizelge 6.17). Aragtirmada incelenen ve diger yedi kategoriye dahil edilemeyen 8
adet uygulama ise, sekizinci kategori olarak "Diger Uygulamalar" bashigiyla (Cizelge

6.18) tablolastirilmaktadir.

Cizelge 6.18 : Kategori 8; diger uygulamalar.

85

86

87

88

89

90

91

92

93
94

Kategori 8
Uygulamalar
Lumia Twitch

Lumia Stream

Sense

IFTTT

Bridge Inspector

Luminair

Moments- smart

home lighting

Soralikoku Lite

New tab for Hue

Sunrise Alarm for

LIFX & Hue*

Diger Uygulamalar

Saha Arastirmasi Notlar1

Lumia Twitch olarak Linux tabanl gelistirilen uygulama su anda Lumia
Stream Link adiyla diger platformlarda yer almaktadir,

Sosyal medya platformlarindan yayin yapan kisilerin evindeki cihazlarin
kontroliinii izleyicilerine verebilmesi saglar,

Ev i¢cinde akim ve voltajdaki degisiklikleri analiz eder, gii¢ tiiketimi
hakkinda ger¢ek zamanl bildirimlerle bilgi verir, zaman i¢inde, makine
Ogrenimi algoritmalari ile bireysel cihazlarin gii¢ kullanimini kaydeder,
bunlar1 biiyiiyen bir cihaz ve ev elektronigi veritabaniyla karsilastirabilir,
Kod yazmaya gerek duymadan uygulamalar ile cihazlar1 baglayabilmeye
ve otomasyonlar tasarlamaya izin verir, uygulama gelistirme programi
gibi caligir, uzmanlik istemez,

Philips Hue bridge i¢inde bugiine kadar depolanmig goriinmez bilgileri
kesfetmeyi saglar, bridge hakkinda gesitli istatistikler sunar,

Aydinlatma tasarimcilarina, film yapimcilarina ve TV profesyonellerine,
miizisyenlere, sanatgilara ve diger meraklilara yonelik profesyonel
ozellikler sunar,

Aligveris kararlarina yonelik karsilagtirma yapar, bilgilendirir,
uygulamaya yiiklenen odanin fotografina satin almak istenen
aydinlatmalar yerlestirilip arttirilmis gergeklik ile izlenebilir,
Gokyiiziiniin psikoloji tizerindeki olumlu etkisini hedefler, kapali havada
yasayan, penceresiz bir mekanda calisan veya gece vardiyasinda gorev
yapan ve giin i¢inde gokyiizline erigimi olmayan kisinin bir siire
odaklanip gokyliziinii gosteren ekrana bakmasinin psikolojisi tizerinde
olumlu etki edecegini sdyler, uygulama ekranina giin i¢inde her
bakildiginda bir puan kazanilacak bir sistem kurar,

Philips Hue'yu internet tarayicisindan kontrol etmek i¢in gelistirilmistir,

Bilgi bulunamadi,
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Listelerde * isareti bulunan Hue&Me, Yeti, HUE Stories: tabletop RPG, Hue Wave ve
Sunrise Alarm for LIFX & Hue yayindan kaldirildig: tespit edilen uygulamalardir.
Listede yer alan WinHue 3 acik kaynak bir uygulama, hueBerry, Harmonize Project,
Lumia Twitch ve New tab for Hue, Linux ve/veya Rasperry Pi i¢in gelistirilmis
uygulamalardir. Bazi uygulamalar i¢in iki farkli isim gegmektedir. Animate for Philips
Hue uygulamasi Experience for Philips Hue olarak, Scan the color of any object
uygulamasi Natural Colours Scanner olarak, Play Chords Piano Game uygulamasi ise

Hue & Midi olarak da anilmaktadir.

Yedinci ve sekizinci kategorilerde saha arastirma notlari, kurduklar1 baglantilardaki
birbirine benzemezligin de gosterilebilmesi amactyla, her uygulama i¢in ayr1 satirlarda
diizenlenmekte, tek bir metinde karistirilarak birlestirilmemektedir. Ote yandan,
burada da biitlin tablolardaki biitiinliik gayesine uygun sekilde birlestirici bir dil ile
listeleme yapilmaktadir. iki kategoride yer alan 20 adet uygulama, saha notlarindan da

goriilecegi iizere, Philips Hue i¢in olusturulan betimlemeyi oldukca genisletmektedir.

Sekizinci kategoride yer alan IFTTT, tez calismasinin aragtirmanin ilk sathasinda ele
aldig1 internet sayfasinin uygulamasidir. Buradaki saha arastirmasi notlarinda, isleyisi
hakkinda bir agiklamayla deginilen uygulama, arastirmada daha once gosterildigi
izere, Philips Hue i¢in sayis1 giin gectik¢e artan baglantilarin kurulmasina aracilik
etmektedir. IFTTT nesnelerin internetinin baglantilarini cogaltmaya odakli bir {igiincii
parti uygulama olarak 6zel bir 6rnek sunmaktadir. Bununla birlikte, kategoriler altinda
listelenen tiim uygulamalar i¢in Philips Hue ile kurduklar1 baglantilar betimlenirken,
potansiyel olarak ilk anda gdriinenden daha fazla baglantinin temellerinin atildigini
diistinmek yerinde olacaktir. Nesnelerin internetinde her yeni baglanti bir baska
baglantiy1 dogurmakta; birbirine baglanan aktorler, yani insanlar, nesneler, etkinlikler,

mekanlar, durumlar, duygular, renkler, heterojen bir ¢oklugun i¢inde var olmaktadir.

Tez ¢alismasinin verilerin toplandig1 ve analiz edilerek gosterimlere doniistiiriildigi
bu bolimiinde, ele alman 93 uygulama 8 kategori altinda listelenmektedir.
Uygulamalar hakkinda yiiriitiilen sorusturmalar, arastirmaci tarafindan yapilan bir
diizenleme ile, saha aragtirmasi notlar1 baslikli siitunda yer verilen betimlemelere
doniistiiriilmektedir. Uygulamalar ve betimlemeler bu boliimde biitiinciil bir bigimde
tek bir akis halinde yer almakta, boylece Philips Hue hakkinda genis bir betimleme
sunulmaktadir. Ote yandan, burada incelenen kimi uygulamalarin arastirmada

hipotezin tartisilmasinda kullanilabilecek 6zel veriler sagladigi belirtilmelidir. Bu
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nedenle, bahsi gecen uygulamalarin tek basina ve odakli bigimde ele alindigi bir veri

gosterimine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Nitel ¢alismalar i¢in, arastirma sahasinda yapilan goriismelerin 6zet halinde islendigi,
verilerin kaydedilmesinde bir diizen saglamakta gorevli "goriisme Ozet belgesi"
(contact summary sheet) formlarindan s6z edilmektedir (Miles ve Huberman, 1994, s.
51). Ugiincii parti uygulamalar i¢in yiiriitiilen sorusturmada, daha 6nce de belirtildigi
gibi, ¢evrimici ortamda odaklanabilmeyi saglamak ve ayrintilar1 kagirmamak {izere
diizenli saha arastirmasi notlar1 tutulmustur. Bir tablonun i¢inde, her uygulama igin
Ozel tutulan bu notlar, tezin bu asamasinda, arastirmaci tarafindan yeniden

incelenmekte, tiim uygulamalar tek basina ele alinmak iizere degerlendirilmektedir.

Arastirmacinin  hipotezi tartigmak iizere Ozellikle ©nemli bularak ayirdigi
uygulamalarin, tez calismasinda gosterilebilmeleri i¢in, elde edilen verinin bir 6zetinin
sunuldugu olabildigince yalin bir tasarima sahip "3rd party app Ozet formlart"
olusturulmaktadir. Caligmada hipotezin tartisildigi boliimde yer verilecek olan bu

formlar ¢izelge 6.19°daki gibi diizenlenmektedir.

Cizelge 6.19 : Ugiincii parti uygulama 6zet formu.

3rd Party App Ozet Formu Uygulama Ad1
URL

Betimleme

Kategori

Kodlama

6.3.1.5 Philips Hue ile Baglantil Listelenen 66 Subreddit

Tez ¢alismasinin Reddit i¢inde yiiriitiilen Philips Hue arastirmasinda ¢izelge 6.8’de
Philips Hue ile baglantili oldugu tespit edilen 66 adet subreddit listelenmektedir.
Bunlardan en biiyiik topluluga sahip olan r/hue genel hatlariyla ¢aligmada daha 6nce
incelenmistir. Buradan subreddit sayfalarinin genel hatlartyla nasil incelenebilecegine
dair fikir edinilmis; bdylece, subreddit sayfalarinda incelenen bdliimleri okunaklt bir
bicimde Ozetlenmis saha notlarina doniistiirebilmek tizere "Subreddit Tanimlayici

Form" olusturulmustur (Cizelge 6.9)

Calismada daha once, r/hue subreddit sayfasi incelemesi, heniiz sayfada bulunan
gonderi igeriklerine erisilmeden duraklatilmis, {igiincli parti uygulamalar ile ilgili

yiirlitiilen aragtirmaya odaklanilarak ¢alisma bu dogrultuda ilerletilmistir. Calismanin
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bu bolimiinde ise Philips Hue i¢in baglatilan subreddit incelemelerine geri
doniilmektedir. Bu dogrultuda, listelenmis olan farkli lcekteki 66 subreddit sayfasi
hakkinda "Subreddit Tanimlayic1 Form" ile tanimlanmis bagliklarin taranarak not
alindig1 genel bir inceleme gerceklestirilmekte, arastirma sirasinda karsilasilan farkl
subreddit sayfalar1 ile bu inceleme listesi genisletilmekte, ilgili veri saglamayacagina
karar verilen baz1 sayfalar ise listeden silinmektedir. Subreddit sayfalari iginde
yliriitiilen arastirmanin bir sonraki adiminda ise listelenen subredditler i¢inde taramalar
yapilarak Philips Hue baglantili génderilerden arastirmaya veri saglayabilecek olanlar

secilerek toplanmakta, saha arastirmasi notlar1 olarak ve ekran goriintiileriyle

kaydedilmektedir.
Subreddit Tanimlayig) Form v/googlehome.
Kurulus T.  18.05.2016 Uye 630k https://www.reddit.com/t/googlehome/
. Log

Simee. 8% | Subreddit Tammlayisy Form r/Gledonto.
Biketler.  Yardim. Kurulus T.  21.06.2018 Uye 3.8k htps:/www.reddit.com/r/Gledopto/
Alakal /Nest, 1)

Simee. Logo
Subreddit  r/Google| Subreddit Tammlayic: Form r/hue

Etiketler  duyun, ki -
Sekmeler  Comman 9 Kurulus T.  15.10.2012 Uye 235k hitps:/www.reddit.com/r/Hue/

Alakalh TGLERQ)
Diger Google F . Simge Philips Hue Ampul

| Subreddit
digex. i
Etiketler  duyuru, hue kurulum, yardim ve sorular, tartisma, otomasyon, gelistirme ve API,
Sekmeler. LED Stri|
firsatlar, diger
Compatib
X JAlakalu r/smarthome, r/Nanoleaf, r/Philips, r/Gledopto
Diger The Gled
| Subreddit
sayfast lin

Sekmeler Developers (3rd Party API, Official API), Hue Apps (Community, Official), Wiki

Diger Begeni Butonlan: asag1 ve yukan yonde ampul; Cevrimigi: lights on

Sekil 6.5 : Subredditler i¢in diizenlenmis form 6rnekleri.

Arastirmada 66 subreddit sayfasi icin gergeklestirilen genel inceleme, "Subreddit
Tanimlayic1t Form" {izerinde belirtilen basliklarin ifade ettigi boliimlerin taranmasi ve
gerekli goriilen yerlerde notlar alinmasi bi¢iminde yiiriitiilmektedir. Subreddit
sayfalarinda gerceklestirilen incelemelerin sonucunda, bazi yeni subredditler
kesfedilerek listeye eklemeler yapilmistir; tez arastirmasina yonelik olabilecek
etiketler not edilmistir; arastirma sirasinda karsilasilarak incelenen ve aragtirma igin
uygun veri sunmadigi anlasilan satig sayfalari, kisisel paylagimlarin olmadig1 resmi
sayfalar, teknik destek sayfalari ile ¢cok az iiye sayisi ve gonderiye sahip sayfalar

elenmistir.

Genel incelemede, nesnelerin interneti ile dogrudan ilgili bir¢ok subreddit sayfasinin
tez ¢aligmasiin arzu ettigi nesnenin giindelik hayatina dair veriyi sunmadigi, Gte

yandan arastirmanin basinda arama sonuglarinda tespit edilen birkag¢ subreddit sayfasi
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ile onlarin incelenmesi sonucunda erigilen baglantili sayfalarin ¢ok sayida gonderinin
kaynagi olarak c¢alismaya veri saglayacagi fark edilmistir. Bu subredditler;
r/NoMansSkyTheGame, r/battlestations, r/ultrawidemasterrace, r/razer, r/simracing,
r/pcmasterrace gibi topluluk iiyelerinin kendi kurduklar1 ortamlar1 gorsel ve gorsel-
isitsel verilerle paylasabildikleri sayfalardir. Bu subredditlerin ana konusu Philips Hue
olmadigi i¢in, ilgili génderilere ulagilabilmesi i¢in sayfa i¢inde anahtar kelimeler ile
arama yapilmasi gerekmektedir. Ayrica, bu sayfalarda yer alan “build/battlestation”,
“razer battlestation” gibi filtreleme etiketleri de gonderi taramasinda kullanilmak tizere
not edilmektedir. Bu sayfalardan r/battlestations subreddit sayfasinda, iiyeler
tarafindan, bilgisayar merkezli olarak kurulmus kisisel oyun oynama ortamlarini
gosteren fotograflar paylasilmaktadir. Subreddit sayfasinda kurallar boliimiinde
yapilan bir uyariya gore, sayfada yalnizca kurulumu tamamlanmis ortamlarin
fotograflar1 paylasilmalidir, kurulum sirasinda ¢ekilmis bos kutu fotograflarinin veya
yarim kurulmus sahnelerin paylasimi istenmemektedir. Bu kural, sayfadaki
gonderilerin kalitesini arttirmakta, tez c¢alismasi i¢in daha yalin bir veri kaynagi

olusmasini saglamaktadir.

Listedeki subreddit sayfalar1 i¢in genel inceleme tamamlandiktan sonra, gonderilerin
taranmas1 adimina gecilmektedir. Bu adimda, Philips Hue ile dogrudan ilgili olan dort
subreddit sayfas1 disindaki biitiin sayfalar icin, arama ¢ubuguna subreddit sayfasi
icinde arama yapacak sekilde, 6rnegin "r/Gledopto philips hue" seklinde, “philips hue”
yazilip aranmig; gosterilen gonderiler gozden gegirilmistir. Bunlardan, Philips
Hue’nun giindelik hayati, bulundugu ortamlar, ¢evresinde iliski kurdugu seyler ve
kisiler hakkinda bilgi veren gorselleri igceren gonderiler not edilmistir. Arama
sonucunda subreddit sayfalar1 yanina veri sunma durumuna gore kiiciik notlar
alinmistir. Inceleme sirasinda karsilasilan  gonderilerden, dogrudan  gorsel
paylasmayan, blog vs. gibi dis kaynaklara link veren gonderiler dikkate alinmamustir.
Ayrica, liriin incelemesi veya karsilastirmasi igeren, satin alimlara yonelik bilgi veren
gonderiler arastirma kapsaminin disinda birakilmistir. Teknik destek istekleri, iirtinler
hakkinda yasanan problemleri gosteren gonderiler, kullanici deneyimine odaklanan
icerikler oldugu icin veri havuzuna dahil edilmemistir. Subreddit sayfalarinin
olusturulan listede kategoriler altinda gruplandirilmas: bu incelemenin sonucunda

mimkiin olmustur.
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Philips Hue hakkindaki en kalabalik topluluga sahip r/hue subreddit sayfasi i¢inde
yapilan taramada ¢ok sayida olan gonderilerin incelenmesi i¢in siralama
algoritmalarindan faydalanilmustir. “Ust” kriteri ile popiiler gdnderilerin iiste ¢ikmasi
saglanarak yapilan incelemede 6zellikle “hue setup” etiketli gonderilerin veri kaynagi
sundugu not edilmis, “hue setup” ile birlikte “development and API” filtreleri faydali

filtreler olarak kaydedilmistir.

Bu boéliimde elde edilen verilerden hareketle diizenlenen iki tiirlii veriye burada yer
verilecektir. Bunlardan ilki tiim arastirma siireci boyunca not edilen Philips Hue
ekolojisinin fiziksel (tangible) iiyelerinin bir tablo olusturularak gdsterilmesidir
(Cizelge 6.20). ikincisi ise, goénderi taramasinda not edilen sayfalarca linkten olusan
ve gorsel veriye dayanan gonderiler listesinden hipotezin tartisilmasi i¢in segilenlerin

sunulmasidir.

Cizelge 6.20 : Philips Hue Baglantili Markalar, Hub ve Asistanlar, Cihaz Tipleri

Nanoleaf, LIFX, Gledopto, Logitech, GE Lighting, Ikea home smart, Yeelight, Govee, Sonos, Elgato,
Flux, TP Link, Razer, SmartThings, Roku , Belkin WeMo, August Smart Lock, Hunter Douglas,
Circle Home Plus, Osram Lights, ecobee, Lutron, Eve, Koogeek , Cree, Hue Bridge, Amazon Echo,
Alexa, Google Nest, Google Asistan, Harmony Hub, Circle Parental Controls, FRITZ!Box, Apple
Homekit & Siri, Ampul, Led Serit, Priz, Sync Box, A¢ma-kapama anahtari, Parlaklik ayar anahtart,
Hoparlor, Sicaklik ve Nem oOlcer, Termostat, Alarm, Kamera, Hareket sensorii, Et pisirme
termometresi, Su sensorii alarmi, Yayin stiidyosu ekipmanlari, Televizyon, Saat, Telefon, Kapr zili,

Robot Siipiirge, Akilli Stor Perde/Golgelik , Hava kalitesi 6lger, Kapi/pencere sensorti,

6.3.1.6 Philips Hue Hakkinda Toplanan Gorsel Verilerin Gosterimi

Tez arastirmasinin Philips Hue hakkinda Reddit iginde yiiriitiilen boliimiinde,
gerceklestirilen arama ve incelemelerin sonunda, ¢esitli subreddit sayfalarindan
secilen fotograf ve video igerikli gonderiler, URL adresleri, ekran goriintiileri ve
sagladiklar1 gorsel ve gorsel-isitsel verilerin indirilmesiyle kayit altina alinmaktadir.
Arastirmada, veri saglayabilecek gonderilerin bulunup degerlendirilmesi i¢in
yiriitilen sorusturmalar, hedeflenen tiim subreddit sayfalari i¢inde ve c¢ogunda
arsivdeki tiim gonderilere eriserek kapsamli bir sekilde gerceklestirilmistir. Yeterli
veri saglayacak malzemeye erisildigine, yani veri toplama etkinliginin doyuma
ulagtigina karar verildiginde, bu kayitlar, gonderiler hakkinda alinan notlarla birlikte
bir belgede toplanmis, aragtirmacinin 6n degerlendirmede kullanabilecegi bir dokiim

haline getirilmistir.
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Philips Hue hakkinda erisilen gonderilerden olusan bu dokiimde yer alan video
tiiriindeki materyaller, bu asamada, onu temsil edecegi diisiiniilen bir sahnesinden
alinan ekran goriintiisiiyle aragtirmaya aktarilmaktadir. Dokiimii yapilan gonderilerden
elde edilen gorsel veriler arastirmaci tarafindan degerlendirilmis, buradan segilen 150
adet gorsel bir fotograf diizenleme programina aktarilmistir. Burada numara verilerek
diizenlenen veriler, daha sonra bir kolajda bir araya getirilmek tizere hepsinin birlikte

degerlendirilebilecegi biiylik bir sayfada toplanmaktadir.

Kozinets, netnografiyi kolaja benzetmektedir; heterojen O6gelerin hem bir biitlin
halinde hem de parcalar olarak anlam kazanacag: sekilde bir araya getirilmesi olarak
acikladig1 kolaj ona gore bir anlamda tiimevarimdir (Kozinets, 2015, s. 199).
Arastirmada farkli bicimlerde deginilmek istenen gorsel veriler bir araya
getirildiklerinde Philips Hue hakkinda genel bir betimleme sunabilme sansi
dogmaktadir. Bu nedenle kendi baslarina yer verilerek ya da gruplandirilarak ele
alinmaktansa olusturulacak tek bir kolajda biitiin halinde gosterimleriyle genel bir
betimleme sunmak ve sonrasinda numaralarina referans vererek arzu edilen
detaylardan bahsetmek tercih edilmektedir. Arka arkaya siralanan bir dizi gorsel ve

metindense, veri gdsterimi konusundaki bu tercih okunabilirligi de kolaylastiracaktir.

Arastirmaci tarafindan secilen ve numaralandirilarak bir araya getirilen 150 gorsel
Philips Hue i¢in renkli bir betimleme olusturmaktadir. Tez ¢alismasi i¢in hazirlanan
kolaj sadece bir sayfa olacagi i¢in bu gorsellerden bir bolimiiniin secilmesi
gerekmektedir. Kolajda yer verilecek gorsel sayisi belirlenirken; A4 sayfasina sigacak
en ¢ok sayida verinin dahil edilebilmesi hedeflenmekle birlikte, yer verilecek en kiigiik
gorselin de goriiniir olacagi bir boyutta diizenlenerek yerlestirilmesine dikkat
edilmektedir. Gorsel tercihlerinde de dikkate alinacak bazi hususlar belirlenmektedir.
Buna gore, kolaj tamamlandiginda, 150 gorselin Philips Hue i¢in olusturduguyla
benzer yogunlukta bir betimleme olusturabilmeleri 6nemsenmektedir. Ayrica,
gorsellerin  sagladigi veriden arastirmacinin 6nemli bularak {iizerinde durmak
istediklerini temsil edebilecek yeterli sayida gorsel kolajda mutlaka olmalidir.
Bunlarin yani sira, yapilacak se¢imlerde, gorsellerin elde edildigi subreddit
sayfalarinin ¢esitliligini hissettirmek de anlamli bulunmaktadir. Aragtirmaci tarafindan

bu hususlar gozetilerek 35 gorsel secilerek kolaj haline getirilmistir (Sekil 6.6).
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Sekil 6.6 : Philips Hue subreddit gonderileri kolaj1.

Kolaj halinde birlikte degerlendirilen gorsellerle ilgili ilk sOylenebilecek sey, bu

betimleme ile Philips Hue'nun dominant karakterinin ortaya ¢ikmis oldugudur.
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Buradaki bir¢ok gorsel Philips Hue kullanilarak kurulmus, ambiyans yaratan sahneleri
gostermektedir. Bu gorsellerde Philips Hue’nun mekanin tiim kimligini belirleyen
baskin karakteri goze ¢arpmaktadir. 67 numarali gorsele bakildiginda ise baska bir
durum dikkat ¢ekmektedir. Bir binadaki dairelerin goriindiigii bir kadraja sahip olan
gorselde bir odanin 15181 dikkat ¢ekmekte ve aydinlatma baskinligryla kendini belli
etmektedir. Philips Hue gorsellerde, evin farkli boliimlerinde gosterilmektedir. 45
numarali gorselde merdivenler ile bir arada bulunmaktadir. 139 numarali gorselde
tuvalete aydinlatma saglamaktadir. 50 numarali gorselde ise giyinme dolabini

1siklandirmaktadir.

Cizelge 6.21 : 146 no’lu gorselin temsil ettigi video i¢in bir betimleme.

bir ekran ve iki yanina konulmus 1siklar, miizik sesi duyulmaktadir, ekranda akan goriintiide ellerinde
birayla dans eden insanlar, kamera kayarak insanlar1 gosterirken kameraya dogru giiliimserler,
ekranin yanindaki 1siklar kirmizidir, kamera kayarken ekrandaki parlamalarla birlikte 15181in tonu
kirmizi sar1 arasinda siirekli olarak agilir koyulasir, kameranin ilerledigi yonde ekranda parlama olur,
1siklar beyaza doner, 1s1ldar, ortalik aydinlanir, kamera hareketine devam ederken ekrandaki parlama
sona erer, 1s1iklarin parlaklig1 azalir, miizik devam etmektedir, ekranin bir yani sar1 renge diger yan
yesil renge yaklagir, ekranda akan renkler ekranin disina tasar, ekranin disinda parlamaktadir,
videonun kamerast ekrandan ayrilir, evi gosterir, biitin oda siirekli degisen 1siklarla
aydinlanmaktadir, kamera dondiigiinde oda sar1 ve yesil renklerle parlamaktadir, biraz sonra oda
koyu bir maviye doner, miizik devam etmektedir, tonundaki siirekli kii¢iikk degisimler igikta
hareketlilik olusturmaktadir, kamera tekrar ekrana yonelir, ekrana yaklasirken renk maviden pembe
ve mora degisir, ekranin bir tarafi pembe diger tarafi mor 1s1kla aydinlanir, ekrandaki goriintiide de
Oyledir, goriintii bateristten klavyeye gecer, ekrandaki renk yesil ve mavi tonuna doner, 1siklar da

onunla birlikte yesile doner, miizik devam etmektedir, video kesilir

Bununla birlikte, Philips Hue iyi bir eslik¢idir. Paylasilan gonderilerin birgogunda
Philips Hue bir etkinlige eslik ederken fotograflanmis veya videoya alinmistir. 146
numarali gorselle temsil edilen videoda Philips Hue ekranla senkronize olarak renk
degistirirken, ekranda konser goriintiileri, miizisyenler ve dans eden insanlar
gorinmektedir. Isiklar ekranla baglantilarinda konumlarini bilmektedir, ekranin
bulunduklar1 yere gore 15181n rengini ayarlamaktadir. Isiklar hem ekranla hem de
miizigin ritmiyle uyum igindedir. 133 ve 101 numarali gorsellerin temsil ettigi
videolarda ekranda miizigi gorsellestiren klipler oynatilmaktadir. Philips Hue bu
kliplerle ve miizikle uyum i¢inde siirekli olarak degismektedir. 120 numarali gérselin

temsil ettigi videoda Philips Hue film izleme etkinligine, 132 numaral1 gorselin temsil
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ettigi videoda ise dizi izleme etkinligine eslik etmektedir. Miizikli etkinliklerin ve film
gecelerinin uyumlu bir iiyesidir. Kolajda Philips Hue'nun miizikle ve ekranla iliskisini

gosteren baska bircok gorsel bulunmaktadir (bkz. 4, 135, 138, 37, 87, 61).

Philips Hue, giindelik hayatta katildigi etkinliklerin cesitliligi nedeniyle, tez
arastirmasi sirasinda alinan notlarda "sosyal" olarak kodlanmistir. Kolajda, onu birgok
farkli durumun i¢inde baglantilar kurarken gérmek miimkiin olmaktadir. Bunlarin
cogu eglence aktiviteleridir. 116 numarali gorsel ve 117 numarali gorselin temsil ettigi
video, Philips Hue'nun sisteme entegre edildigi bir araba yaris1 simiilasyonunu ve
bunun i¢in hazirlanan bir baska kurulumu gostermektedir. Philips Hue bilgisayar
oyunlara ambiyans saglayarak eslik etmektedir. 73 numarali gérselde Philips Hue
bir spor etkinliginde ortamdadir. 4 ve 79 numarali gorsellerde Philips Hue, Nanoleaf

1s1klarla bir arada goriintiilenmektedir. Ikilinin bulusmasi baska bir etki yaratmaktadur.

59 numarali gorselin temsil ettigi videoda light DJ pro uygulamasiyla dinamik
aydinlatma sahneleri yaratan NanoLeaf ve LIFX 1siklar goriilmektedir. Philips
Hue'nun baglantilarinin bilindigi bu 1siklarin hayatindan kesit sunan video, uygulama
aracilifiyla 1siklarin gercek zamanli olarak nasil kontrol edildigini ¢ok iyi
gostermektedir. Videonun yer aldigi gonderiye, digerleri gibi Reddit iginde ve
subreddit baslig1 icinde "philips hue" yazilarak ulasilmistir. Bu nedenle gonderinin
Philips Hue ile ilgisi merak edilerek yorum boliimiine bakilmis, burada Philips Hue
hakkinda ¢esitli elestirilere rastlanmistir. Philips Hue, NanoLeaf ve LIFX i1siklarinin

oldugu partiye davet edilmemis ve ikisi oviiliirken, Philips Hue elestirilmistir.

19 numarali gorselde farkli gorevlerle adapte edilen, yeni gorevlerinin lizerinde yazili
kagitlardan okunabildigi Philips Hue kumandasi bir Sonos hoparloriin {izerine
tutturulmus goriinmektedir. Sonos hoparlér Philips Hue'nun baglanti kurdugu
nesnelerdendir. Ancak bu kez, Philips Hue bir adaptasyonla baglant1 kurmaktadir.
Kumanda artik Sonos hoparldriin pargasi olarak hayatina devam etmektedir. Giindelik
hayat1 ve kuracagi baglantilar da buna gore sekillenecektir. 121 numarali gorselin
temsil ettigi videoda, Philips Hue'nun uygulama ile renklerinin nasil kontrol edildigi
goriilmektedir. 29 numarali gérselde 3d yazici ile iiretilmis, klavye icin tasarlanmis {i¢
boyutlu bir Philips Hue kisayol tusu bulunmaktadir. 64 numarali gorselin temsil ettigi
videoda ise Philips Hue sesli komut alan Siri ile harekete gegerek bir buzdolabinin

icini kirmiziyla aydinlatmaktadir.
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Buzdolabi, klavye tusu, hoparlor, bagka 1siklar, ekranlar, araba direksiyonlari, maglar,
konserler, filmler, eglenen insanlar, tuvalet, giyinme dolabi, merdivenler, odalar,
binalar ve daha bir¢ok seyle baglantili bir Philips Hue betimlemesi yapilmaktadir.
Kolaj icin secilen 35 gorsel, r/hue, r/hueporn, r/DIY _tech, r/googlehome, r/HomeKit,
r/malelivingspace, rt/sonos, r/Nanoleaf, r/Hue, r/functionalprint, t/philipshue,
r/phillipshue, r/macsetups, t/lotr, r/homeautomation, t/simracing, 1/OpenRGB

subreddit sayfalarindan elde edilmistir.

6.3.1.7 Arastirmanin Zorluklari, Simirlar ve Olanaklar

Yiiriitiilen Nesne Netnografi aragtirmasi icin siirecte fark edilen gesitli zorluklara ve
yontemin sundugu olanaklara deginmek miimkiindiir. Calismada bunlardan da
bahsedilmesi, aragtirma deneyiminin aktarilabilmesi i¢in anlamli bulunmaktadir.
Arastirma i¢in not edilen sinirlardan biri teknolojik olanaklarla ilgilidir. Aragtirma
cevrimig¢i ortamlarda yiiriitiildiiglinden buna yonelik temel olarak, kisisel bilgisayara
ve internet erisimine ihtiya¢ duyulmaktadir. Bunun yani sira, yiiriitiilen arastirmada
incelenen uygulamalarin ¢alistirilmasina ihtiya¢ duyulmamis olsa da arastirma eger bu
yonde geligseydi, Philips Hue uygulamalarinin ancak uygun teknolojik donanimdaki
cep telefonlarina indirilerek agilabildigini not etmek gerekmektedir. Ayrica, Philips
tarafindan gelistirilmis Hue resmi uygulamasi i¢in indirme ekraninda "bu uygulama,
i0S 13.0 veya {ist siirlimii gerektiriyor" uyarisi yapilmaktadir. Arastirmanin
yuiriitiildigli sosyal medya sitesi Reddit.com i¢in de telefona indirilebilen bir uygulama
mevcuttur ve arastirma bu uygulamanin arayiiziiyle ytriitiilmek istenirse, Philips Hue
ile benzer sekilde, uygulamanin indirilebilmesi i¢in uygun teknolojide ve giincel

stirlimde bir cihaza sahip olmak gerekmektedir.

Cevrimic¢i arastirma yiirlitmenin en biiyiik zorlugu, c¢aligmada da zaman zaman
vurgulandig1 tizere, yliklii miktarda veriyle basa ¢ikma zorunlulugudur. Arastirma
deneyimi, az miktardaki degerli veriye erisebilmek ic¢in yliriitiilen sorusturmada,
cogunlukla olaganiistii miktarda ise yaramaz veriyle karsilagsmak ve gereksiz bilgiyle
dolmak anlamina gelmektedir. Fiziksel saha ¢alismasina dayali etnografik arastirmada
da gereksiz veri ile karsilasma agisindan durum bir bakima benzer olsa da arastirmaci
icin fiziksel diinyada dikkat dagitici disg unsurlardan kendini korumak ve bazi bilgilere

kapatmak daha miimkiin gériinmektedir. Oysa ¢evrimig¢i ortamlarda dolasirken, adeta
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aragtirmacinin {izerine yigilan veriler kafa karistirmakta, arasgtirmacinin odagim

dagitmaktadir.

Cevrimici ortamda arastirma sirasindaki gezintide glindem stirekli degismektedir. Bu
nedenle arastirmaci, siirekli olarak kagit kalemi yaninda bulundurarak ve bilgisayarda
not alacagi bir belgeyi ve kaydettiklerini arsivleyecegi bir dosyalar1 siirekli hazir
tutarak her adimda devamli notlar aldig1 bir diizenle ¢alismayi yliriitmelidir. Cilinkii
arastirmacinin, aragtirma sirasinda gerceklestirdigi yolculugu sonradan gorebilmesi
gerekmektedir. Aragtirmada ancak bu sekilde geri doniilebildiginde bazi yarida
birakilan incelemeler tamamlanabilmistir. Ayrica, arastirmacinin karsisina defalarca
yeniden c¢ikan bilgiler ve sayfalar konusunda tekrara diismeden veri toplayip

kaydedebilmesi de ancak boyle miimkiin olmaktadir.

Nesne Netnografi arastirmasi ¢evrimigi ortamda, uyaranlar ve dikkat dagitic1 6geler
olabildigince azaltilarak, yogun bir odaklanma ile yiiriitilmelidir. Bu dogrultuda
ornegin, cevrimigi reklamlart engelleyen internet tarayicilarini tercih etmek
aragtirmacinin dikkatini dagitan, ¢cabuk yorulmasina neden olan reklam gorsellerinin
ortadan kaldirilmasi anlamina gelerek uzun, yogun ve dolayisiyla yorucu gegen siirece
onemli bir katki saglamaktadir. Cevrimigi ortamda yiiriitiilen arastirma siire¢ boyunca
ne kadar not tutulursa tutulsun hizli sekilde unutulmaya egilimlidir. Cevrimigi ortam
her an giincellenmeye, kaybolmaya, silinip yok olmaya miisait bir akis sundugundan,
veriler erisildigi anda saha notlarina donistiiriilmeli, ekran goriintiileri ve ekran
kayitlar1 gibi kisisel bilgisayarin sagladigi imkanlardan faydalanilarak incelenen

sayfalar belge olarak arsivlenmelidir.

Nesnelerin interneti i¢in yiiriitiilen Nesne Netnografi arastirmasinin sundugu olanaklar
ise cesitlidir. Ik olarak, bir nesneye odaklanan calismanin nesnelerin interneti igin
biitiinciil bir kavrayis olusturabildigi sdylenmelidir. Nesnenin icerdigi zengin ve
karmagik veriye ulasarak onun baglantilarin1 ve bdylece nesnelerin internetini
kesfeden arastirma, bireyi anlamaya calisarak toplumu kavramayi basarmaktadir.
Yiiriitillen arastirmada varilan sonuglar, nesne icin varyasyonlar1 barindiran ¢ok

boyutlu veri saglanabildigini gostermektedir.

Yiriitilen arastirmadaki bir baska deneyim arastirmacinin hissedilmedigi, yani
gbzlemci etkisinin olmadig1 bir siire¢ insa edilmis olmasidir. Cevrimigi ortamda

yiriitilen aragtirmada, ozellikle arsiv verilerinden faydalanan aragtirmact igin
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aragtirmanin dogalligin1 bozma ve sonucu etkileme endisesi yasanmamaktadir. Ote
yandan, cevrimi¢i ortamda paylasilan gonderiler, topluluk etkilesimine dayali
iretilmis materyaller oldugundan dogallig1 tartigilabilir veriler sunduklari

unutulmamalidir.

Calismadaki en biiyiik olanak ise aragtirmanin zamaninin dogru olmasidir. Heniiz yeni
sayilabilecek bir nesne olarak merak uyandiran ve sasirtict bulunarak paylasimlara
konu edilen Philips Hue, bir yandan da 10 yillik ge¢gmisiyle ¢evrimici ortamda yeterli
veriyi saglayacak bir birikim olusturmaktadir. Nesnelerin interneti nesnesini giindelik
hayatindan kesitler sunan materyalleri kaynak alarak inceleyebilmek arastirmada
olduk¢ca Onemsenmektedir. Bunun ic¢in ¢evrimig¢i ortamda yiiriitilen ¢alisma g¢ok
onemli bir olanak saglamaktadir. Ciinkii, nesneleri bir laboratuvarda, deney ortaminda
incelemek arastirmanin dogalligini kaybettirecektir. Glindelik hayatta izlemek i¢in ise
heniiz az sayida kisinin sahip oldugu bu nesneler i¢in yeterli 6rnege ulagsmak zordur.
Ustelik yeterli 6rnege ulasilsa bile, nesnelerin fiziksel ortamlarinda yiiriitiilecek
aragtirma ile gozlemlenebilecek baglanti sayis1 ve ¢esidi sinirli olacaktir, nesne
bir¢cogu fiziksel diinyada goriinmez olan baglantilar kurdugundan ¢evrimigi ortamda,
topluluk tiyelerinin etkileyici bulduklar1 anlarda gézlemlerini kaydederek paylastiklar
iizerinden erisilebilen g¢esitlilige ulasmak miimkiin gorinmemektedir. Cevrimici

ortamda ulasilan kimi baglantilar bagka tiirlii agiga ¢ikmayacak 6rnekler sunmaktadir.

6.3.2 Robot Siipiirge

Arastirmaya konu olarak secilen, ikinci nesnelerin interneti nesnesi robot siipiirgedir.
Daha once agiklandig1 iizere, robot siipiirge, Philips Hue'nun aksine, dogrudan bir
markaya igaret etmemektedir, ¢esitli markalarin {iriinlestirmis oldugu bir nesnenin
anonim varligidir. Bircok markanin robot siipiirgesi giindelik hayatlarindan kesitlerle
bu arastirma bagliginin i¢inde degerlendirmeye girmektedir. Robot siipiirge ile Nesne
Netnografi i¢in bu kez anonim olarak nesnenin 6ne ¢iktig1 bir vaka sunulmaktadir.
Philips Hue, aydinlatma nesneleri ve aksesuarlariyla evin i¢inde sabit konumlanan bir
ornek sunarken, robot siipiirge evin i¢inde sahip oldugu hareket kabiliyetiyle
farklilagmaktadir. Haritaya ve hareket ederken kullandigi ¢esitli algilama sensorlerine
sahip olan robot siipiirge evin tabaninda hareket ederek her yere erigim saglayan mobil
bir nesne olarak aragtirma i¢in farkli bir 6rnek olusturmaktadir. Her ne kadar uzaktan

kontrol edilebilen Philips Hue, arastirmanin onceki boliimiinde gosterildigi lizere,
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giindelik hayatinda fiziksel olarak hi¢ karsilagsmadigi nesneler ve seylerle baglanti
halinde isler gerceklestirebilse de robot siipiirgenin hareket kabiliyeti onunla ilgili

aragtirmada yeni merak unsurlar1 yaratmaktadir.

Robot siipiirge, arastirmanin yiiriitiildiigii donemde heniiz yeni, merak uyandirict ve
sasirtict bulundugundan ve sayisi hizla artan bir nesne olarak kullanicilar1 tarafindan
cevrimi¢i ortamda paylasilan c¢ok sayida gonderiye konu olmaktadir. Cevrimici
ortamlardaki topluluk iiyelerinin robot siipiirge konusunda paylagma istekliligi,
aragtirma i¢in nesnenin giindelik hayatinin gézlemlenebilecegi gorsel ve gorsel-isitsel

verilere ulastiracak bir firsat olarak degerlendirilmektedir.

Tez c¢alismasinda nesnelerin interneti hakkinda yiiriitiillen tim Nesne Netnografi
caligmalari tek biitiinciil bir arastirmanin parcalari olarak ele alinmaktadir. Philips Hue
icin yiiriitiilen calismalar, hipotezin tartisilabilmesi i¢in zengin veri kaynagi sunarak
arastirmay1 bir dl¢lide doygunluga ulastirmistir. Robot siipiirge ve Ray-Ban Stories
icin uygulanacak Nesne Netnografi, bu veri tabani ¢esitlendirmeyi arzulamaktadir.
Bu iki bolimde yiritilen arastirmalar bu dogrultuda sekillendirilmekte, Nesne
Netnografi caligmalarinda, arastirilan nesnelerin 6zgiin taraflar1 6ne c¢ikarilmakta,
veriyi ¢esitlendirerek zenginlestirmek amaciyla farkli nesnelerden elde edilebilecek bu

0zglin verilere odaklanilmaktadir.

6.3.2.1 Arastirmanin Yiiriitiilmesi

Tez arastirmasi, genel olarak, nesnelerin interneti nesnesinin giindelik hayatindan
kesitler barindiran veriye erisme ve onu hipotezin tartisilmasinda kullanilmak tizere
diizenleme hedefiyle yiiriitiilmektedir. Bu asamada robot siipiirge i¢in yiiriitiilen Nesne
Netnografi ¢alismasi1 ile arastirmadaki veriler cesitlendirilmekte, bdylece tez
caligmasinin giivenilirligi arttirilmakta, hipotez tartigmasi farkli nesnelerden saglanan

veriler ile zenginlestirilmektedir.

Aragtirma, onceki boliimlerden edinilen deneyimle tasarlanmaktadir. Caligmaya, robot
stiplirge i¢in arama motorlarinda genel bir tarama yapilarak baslanmaktadir. Google
aramasi ile ulagilmasi planlanan satis kanallar1 i¢in, Google arama ayarlar1 sayfasinda
bulunan bélge ayarlari cesitli bolgeler secilerek degistirilmis ve yapilan arama
tekrarlanmistir. Aramalar, yogun olarak Tiirkce ve Ingilizce olarak gerceklestirilmis,
secilen bolgeye gore aranan anahtar kelimenin Almanca, Ispanyolca, Fransizca, Rusga

cevirilerinden de faydalanilmistir. Robot siipilirgenin nesne olarak anonim varliginin
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hangi marka ve modellerde cisimlestigini gérmek amaciyla bir aragtirma
yiiriitiilmektedir. Internet arama sonuglarinda kaybolmamak adina erisilen markalarin
internet sayfalar1 taranmamis, sadece bir¢ok marka ve modelin bir arada
bulunabilecegi biiyiik elektronik magazalarinin satig sayfalar1 iginde bir inceleme
gerceklestirilmistir. Boylece arastirmada Nesne Netnografinin veri kaynagi se¢imi igin
ikinci sirada listeledigi yart resmi kaynak olarak satis kanallar1 sorusturulmaktadir.
Yapilan aramalarda erisilen sonuclarla en son Haziran 2022 yilinda giincellenen bir
robot siipiirge listesi olusturulmustur. Bu liste daha sonra, Reddit i¢inde yiiriitiilen
arastirmada erigilen yeni marka ve modellerin eklenmesiyle zenginlestirilmigtir

(Cizelge 6.22).

Cizelge 6.22 : Robot siipiirge listesi.

VIOMI, HOOVER H-GO, WIAMI, iHOME AUTOVAC, DREAME, ROIDMI , ARIETE,
TAURUS HOMELAND, IROBOT, HOMEND Alex, BLESIYA, MELLERWARE, GRUNDIG ,
MAMIBOT, ELYSIA, DEENKEE, ROBOROCK, LIECTROUX, LENOVO, REALME,
ELECTROLUX , REEDER Alfreed, BAGOTTE, NEATSVOR, XIAOMI Mi, NEABOT , SHARK,
DOMOOVA, TTEC Robi, HONOR CHOICE, NARWAL, NORDVAL, EUFY Robovac,
ARCELIK, NEATO, BOSCH, FAKIR Robert, KING, KALORIK, SOGO, YEEDI , SAMSUNG,
TRIFO, PRIXTON , TEFAL X-Plorer Serie, ROBOGIL, MAHLI, GRIDINLUX, TCL Sweeva,
ROBX, BISSELL, LARESAR, LYDSTO, SOULTECH, BOBSWEEP, VENGA, MIELE Scout,
VESTEL, WYZE, CECOTEC, ECOVACS, BEKO, IONVAC, ROWENTA, ARNICA Sil Siipiir,
XIMEUIE, ILIFE, +360, ARZUM Robotek, THAMTU, KYVOL, AMIBOT, UMIE, PROSCENIC,
MOOSOO, BLAUPUNKT, PYLE PURE CLEAN, ONSON, APOSEN, HONITURE, LEFANT,
ZIGMA, INSE, AMIRO, ZACO, TESVOR, ZACO, H. KOENIG, AIRROBO, MEDION, MIDEA,
ZACO, TIKOM, BOTSLAB, AEG, OZEANOS, KUBO, ABIR, CHIQ, VAVA, AMAREY,
VANIGO, COREDY, DYSON HEURIST

Tez aragtirmasinin Philips Hue i¢in yiiriitiilen boliimiinde veri kaynagi olarak secilen
sosyal medya sitesi Reddit hakkinda ayrintili inceme olanagi elde edilmistir. Nesne
Netnografi i¢in uygun, nesnelerin internetinin giindelik yasamini gozlemlemek
acisinda zengin veri kaynagi barindiran ve arastirma deneyimiyle asina olunan
websitesi robot siipiirge icin de gorsel ve gorsel-isitsel verinin toplanacagi bir veri
kaynag1 olarak degerlendirilmektedir. Gergeklestirilen incelemelerde ve tutulan saha
aragtirma notlarinda hipotezin tartisilmast merkeze alinmakta, Philips Hue

aragtirmasina kiyasla daha odakli bir sorusturma gerceklestirilmektedir.

Robot siipiirge i¢in Reddit icinde ilk olarak “robot vacuum” ve “robotic vacuum”

anahtar kelimeleri ile genel bir tarama gercgeklestirilmektedir. Bu aramada, marka veya
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modelle 6zellesmig bir subreddit sayfasi ile yola ¢ikilmamakta, robot siipiirgenin yer
aldig1 gonderiler genel olarak taranmakta, bunlarla iligkili erisilen subreddit sayfalar
listelenmekte ve bu sayfalarin 6nerdigi varsa baska subredditler de kaydedilerek liste
genisletilmektedir. Listedeki tiim sayfalar i¢in hangi kaynaktan ne tiirde veriler elde
edilebileceginin saha notlar1 biciminde kaydedildigi hizli taramalar yapilmakta, bu
taramalarda, onceki arastirma siirecinde 0grenilen stratejilerden faydalanilmaktadir.
Bu stratejileri yeniden gozden gegirecek olursak; subreddit sayfasinda {ist bagliklari ve
sagda yer alan bloklardaki bilgileri gbzden geg¢irme, sayfada en ¢ok oylanan
gonderileri ilk gorecek sekilde siralama, eger subreddit sayfasinda uygun filtreler varsa
gonderileri bunlar kullanarak siralama, arama cubuguna subreddit i¢inde arama
yapacak sekilde robot, robot vacuum gibi anahtar kelimeler yazarak arama yapmak

bunlar arasindadir.

Bu taramalar ile erisilen veri degeri tasiyan gonderiler, URL adresleri ve kisa
hatirlatma notlart ile toplu bir sekilde saha arastirma notlar1 altinda kaydedilmektedir.
Bu kez Philips Hue gibi dogrudan bir iiriin ailesine isaret eden degil de anonim olarak
nesne yani robot silipiirge hakkinda aramalar yapildig: icin, karsilasilan subreddit
sayfalar1 ve gonderiler daha genis bir sekilde ele alinmaktadir. Buradaki sonuglarda,
dogrudan robot siipiirgeler hakkinda veya 6zel bir robot siipiirge markasi, modeli
izerine olusturulan kimi sayfalara ulagilmistir. Bu tarz dogrudan {irline ya da marka
ve modele isaret eden subreddit sayfalarinda, ¢cogunlukla piyasa karsilagtirmalar1 ya
da iiriin incelemesi iceren gonderilerin yogunlukta oldugu bu arastirmada da

goriilmektedir.

Arastirmada, dogrudan robot siiplirgeyle ilgili sayfalarin yani sira, robot vacuum
anahtar kelimelerini igerdigi icin arama sonuglarinda listelenen, ancak subreddit
konusu itibariyle robot siiplirge ile dogrudan higbir ilgisi olmayan, milyonlarca iiye
sayisina sahip ¢ok kalabalik sayfalarla karsilasilmistir. Bu sayfalar, Philips Hue
aragtirmasinda erisilen "oyun ortami kurulumu" paylagimlarina dayanan oldukca
kalabalik topluluklara sahip subreddit sayfalarina benzer tiirde bir veri kaynagi
sunmaktadir. Dogrudan robot siipiirge ya da ilgili teknolojiler hakkinda olmasalar da
bu sayfalar, nesnelerin internetinin giindelik hayatinin gézlemlenebilmesi konusunda
saglayabilecekleri Onemli veriler nedeniyle, subreddit inceleme listesine

kaydedilmektedir.
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Arastirmaci tarafindan diizenlenen subreddit inceleme listesi, sayfalarin taranmasi ve
ayrintili saha notlar1 alinmasi sirasinda bir kontrol listesi gibi kullanilmaktadir. Robot
siiplirge i¢in incelemek {izere belirlenen subreddit sayfalari, Philips Hue
arastirmasindan farkli olarak, Reddit i¢cinde gergeklestirilen genel aramalarla erigilen
sayfalar oldugundan, heterojen bir ¢esitlilik sunan kaynaklar olusturmaktadir. Bu
subreddit sayfalar1 bu kez tanimlayicit formlarla ayr1 ayri degil, sayfa {iye sayisi,
kurulus y1l1 ve varsa subreddit jargonunu gosteren kisa notlarin eklendigi tek bir listede
toplanarak gosterilmektedir (Cizelge 6.23). Subredditleri bir arada listeleyerek,

aragtirmada, robot siipiirgenin bulundugu cevrimi¢i ortamlarin cesitliligi ortaya

konulmak istenmektedir.

Cizelge 6.23 : Robot siipiirge i¢in subreddit listesi.

r/RobotVacuums,

4.4 bin iiye, 2016
r/VacuumCleaners,

15.6 bin iiye, 2012
r/Roborock,

17.5 bin roborockers, 2019
r/wyzecam,

60 bin tiye, 2017
r/roomba,

22.9 bin iiye, 2010
r/Xiaomi,

178 bin iiye, 2011
r/smarthome,

137 bin iiye, 2011
r/homeautomation,

1.7 milyon automators, 2010
r/homeassistant,

177 bin tiye, 2015

1r/CleaningTips,

200 bin tiye, 2009
r/domesticRobots,
257 iye, 2014
r/mildlyinteresting,
20.1milyon iiye, 2012
r/functionalprint,

350 bin iiye, 2014
r/firstworldproblems,
303 bin iiye, 2011
r/aww,

31.4 milyon tiye, 2008
r/mildlyinfuriating,
4.4 milyon tye, 2012
r/oddlysatisfying,

7 milyon iiye, 2013
1/shittyrobots,

656 bin iiye, 2014

r/cats,

3.6 milyon cat lovers, 2008
r/dogs,

2.4 milyon dog people, 2008
r/Gadgets,

19.9 milyon iiye, 2007
r/AskReddit,

36.1 milyon tiye, 2008

r/pics,

29.1 milyon photographers, 2008
r/funny,

41.1 milyon iiye, 2008
r/Perfectfit,

2.0 milyon licensed Fitologists, 2013
r/videos,

26.5 milyon iiye, 2008

1/privacy,

1.3 milyon iiye, 2008

Listelenen subreddit sayfalari i¢inde arastirmaya uygun veri saglayabilecek gonderiler
genis kapsamli bir bicimde taranmugtir. Uye sayisi fazla olan sayfalarda génderi sayis
da yiiksek oldugundan gonderilerde en popiiler olanlara erisebilmek amaciyla siklikla
siralama algoritmalarindan faydalanilmaktadir. Arastirma stirdiiriilirken ulasilan
ancak yapilan On incelemede hicbir sonu¢ cikarmayan bazi subreddit sayfalari

aragtirmanin  akiciligini saglayabilmek icin listeye eklenmeden elenmektedir.
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Listedeki subredditlerden r/wyzecam, r/roomba, r/Xiaomi ve r/Roborock marka odakli

sayfalar oldugundan tez arastirmasina uygun nitelikte gonderiler icermemektedir.

Subredditlerden r/homeautomation, r/homeassistant, r/smarthome ve r/functionalprint,
Philips Hue subreddit sayfalar1 arasinda da listelenmektedir. Genis baglantilara sahip
bu subredditlerde yapilan incelemelerde, erisilen bazi gonderilerin birka¢ sayfada
birden paylasilmis oldugu fark edilerek not edilmistir. Bunlardan bazilar1 aragtirma
acisindan oldukga ilgi ¢ekici gonderilerdir. Bunlarin yani sira bazi subreddit sayfalari
robot siipiirge hakkinda veri saglayan farkli génderiler sunmaktadir. Ornegin,
r/functionalprint sayfasinda, robot siiplirgenin evde rahat¢a dolagabilmesi igin
tasarlanan yiikseltme aparati1 gibi li¢ boyutlu baski ile iiretilmis nesneleri gdsteren
gonderiler bulunmaktadir. r/aww ve r/cats subreddit sayfalarinda robot siipiirgenin
evcil hayvanlarla olan iligkilerini gosteren fotograflarin paylasildigi gonderilere
erisilebilmektedir. r/Perfectfit subreddit sayfasi, bir par¢anin digerine sasirtici bigimde
tam uymasimin yarattigi mutluluk iizerine kurulmus, mizah odakli bir sayfadir.
Dogrudan robot siipiirge ile baglantili gériinmeyen bu sayfada da robot siipiirgenin
giindelik hayatindan kesitlerin goriilebilecegi gonderi paylasimlarina rastlanmaktadir.
Reddit i¢inde robot siipiirge ile ilgili yiiriitiilen Nesne Netnografi ile erisilen ve secilen
gonderiler, hipotezi tartismada kullanilabilecekleri veri gdsterimlerine doniistiiriilmek

iizere kaydedilmektedir.

6.3.2.2 Robot Siipiirge Hakkinda Toplanan Gorsel Verilerin Gosterimi

Tez Nesnelerin interneti nesnesi hakkinda toplanan verileri analiz ederken 6znel
yorumlara diismeden, olan biteni goriindiigii gibi betimlemenin yolu aranmaktadir.
Baglantilari, birlikte bulundugu aktorler ve dahil oldugu olaylar nedeniyle sasirtici
olan bu nesneyi Oncelikle anlamaya ¢alisan aragtirma, elde ettigi gorsel ve gorsel-
isitsel veriyi biitiinciil bir betimleme olusturacak bigimde sunmay1 arzulamaktadir. Bu
boliimde, arastirmada Philips Hue icin yapilan kolajin bir benzeri robot siiplirge i¢in
olusturulmaktadir. Robot siipiirge hakkinda Reddit i¢inde yiiriitilen calisma ile
erisilen verilerle olusturulan kolaj, robot siiplirgenin giindelik hayati hakkinda
ayrintilar gosteren bir betimleme sunmaktadir. Kolaji olusturan gorsellerde, yer
degistiren hareketli bir nesne olarak robot siipiirge, Philips Hue 6rneginden farkl: tiirde
baglantilar i¢indedir. Philips Hue i¢in yiiriitiilen kolaj olusturma siireci 6rnek alinarak

hazirlanan kolaj, robot siipiirge ile baglantili 39 adet gorselden olusmaktadir (Sekil
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6.7). Bunlarin bir bolimii video verilerini temsil etmek {izere alinmis ekran

goriintiileridir.

Kolaj bigiminde gergeklestirilen ¢alismada gercekligi sunmak ve anlamak iizere bir
perspektif bollugundan faydalanilmaya calisilmaktadir. Arastirmada veri olarak
kaydedilerek bu perspektifleri zenginlestiren videolarin gosterime doniistiiriilebilmesi
icin stratejiler aranmistir. Literatiirde, aragtirmaya konu olan videolarda yer alan iki
kisinin 6rnegin doktor ve hastanin, etkilesimini transkripsiyona dokmek icin alt alta
iki ayr1 katman olusturulmakta, es zamanli olarak konugmalar, hareketler, mimikler,
ilgilendigi seyle ilgili bilgi iki aktor icin kendilerine ait katmanda ¢esitli isaretlemelerle
gosterilmektedir (Heath, Hindmarsh ve Luff, 2010, s. 70). Boylece etkilesimdeki akis
goriilebilmekte, hareketler ve konusmalar iist iiste biniyorsa veya duraksamalar
oluyorsa, 6rnegin bu sirada aktorlerin ilgisi farkli bir yere kayiyorsa bunlar alt alta
satirlarda goriiniir hale gelmektedir. Robot siipiirge icin elde edilen video tiirtindeki
verilerde de robot siipiirge ile etkilesim halinde goriintiilenen c¢esitli aktorler
bulunmaktadir. Bir¢ok videoda kedi, kaplumbaga gibi evcil hayvanlarla etkilesim
halinde kaydedilen robot siipiirge, incelenen bir videoda siiplirgenin altina girebilmesi
kendini yiikselten bir kanepeyle goriintiilenmekte, bir baska videoda ise iki robot
siipiirgenin birbiriyle karsilastiklarinda gelisen olaylar konu edilmektedir. Iki aktoriin
etkilesimini gostermek {izere betimlenecek bu videolar i¢in katmanli bir transkripsiyon

stratejisi faydali bulunmaktadir.

Ote yandan, hareketli goriintiilerin analizi i¢in faydalanilan transkripsiyonlar, gériiniir
eylemi yeniden liretmeyi saglayan dogal bir dil olmadig1 i¢in, genellikle ¢izim ve
cesitli grafik 6geler barindiran bir tiir betimleme gerektirmektedir (Luff ve Heath,
2015; Goodwin, 1981, s.vii). Tez caligmasinda ise bu boliime gelinceye degin
gerceklestirilen betimlemelerde, kelimelerden ve virgiillerden olusan listelerden
yararlanilmaktadir. Bu betimlemeler, tez ¢alismasinin ihtiyact dogrultusunda, sadece
nesne listeleri degil, eylem listelerinden de meydana gelmektedir. Kolajda yer verilen
videolar i¢in diizenlenecek betimlemeler i¢in de listeleme yontemi kullanilmasina
karar verilmis, 6te yandan, videolarda goriinen etkilesimleri vurgulayabilmek igin,
gerekli goriilen Orneklerde, aktorler icin video transkripsiyonlari igin gelistirilen

katmanlara benzer bir yap1 olusturulmasi tasarlanmaktadir.
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Sekil 6.7 : Robot siipiirge subreddit gonderileri kolaj.
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Robot siiplirge icin Reddit gonderilerinden elde edilmis gorsel ve gorsel-isitsel
materyallerle olusturulan kolaj, mekanin i¢inde hareketli olan nesnenin giindelik
hayatindan kesitlerin bir arada goriilebildigi bir betimleme sunmaktadir. Bu
gorsellerde robot siipiirge, gegtigi yollar1 gosteren haritalar, kediler, kopekler, hiz,
enerji, bira dolabi, kaplumbaga, mutfak dolaplari, sandalyeler, koltuklar, masa altlari,
halilar, havuzlar, duvar kosesi, esik, kiifiir, camasir kurutma askis1 baglantilariyla

goriinmektedir.

Robot siiplirge hakkinda paylasilan bir¢ok gonderide hareketli nesnenin giindelik
hayatta icine diistiigii durumlar konu edilmekte, fotografi ¢ekilen durumu agiklamak
icin genellikle insanla analoji yapilmaktadir. 152, 153, 196 numarali gorsellerde, robot
siipiirgenin, govdesinin yaninda bulunan agma kapama tusunu duvara sabit olan kap1
stoperine basarak kendini kapattigi goriilmektedir. Gonderinin altinda bir topluluk
iiyesi su yorumu yapmaktadir: “Goriinlise gore coktan 6z farkindalik kazanmig
(become self aware). Yeni bir tane almani 6neririm. Bunu ¢ozdiikten sonra bir daha
asla tam vardiya calismayacaktir.” Gorseldeki robot siipilirgenin iizerinde goriinen
birgok c¢izik, onun c¢evresiyle temas halinde calistigini gdsterecegi gibi, kendini

kapatmak konusunda uzun siiredir ¢alistiina isaret olarak da yorumlanabilir.

Robot siiplirge 150 numarali gorselde, evde kendini havluya dolamis saklanirken
sahibi tarafindan bulunmus, havlu aralanmis bi¢imde tasvir edilmektedir. 151 numarali
gorselde ise perdeye dolandigindan calisamaz hale gelen bir robot siipiirge
goriilmektedir. Gonderileri paylasan ve yorum yapan topluluk {iyeleri, robot siipiirgeyi
anlamaya calisirken, metafor yaparak onu isten kaytaran bir ¢alisan olarak
aciklamaktadir. Metaforlar, birtakim 6zellikleri tek bir genelleme bigimine getirebilen
islevsel araclar olarak nitel analizde anlam yaratmada kullanilmaktadir (Miles ve
Huberman, 1994, s. 250). Robot siipiirge i¢in gonderide yapilan yorumlar, robot
siipiirgenin i¢ine diistiigli durumun 6nemsenmesini ve bir paylagima doniismesini

saglayan kullanici analizlerini gostermektedir.

Robot siipiirge, insanla yeni tiir bir baglant1 kurarak, evde kimse yoken yalniz basina
caligarak verilen gorevleri tamamlayabilmekte, enerji ihtiyacini karsilamak {izere
gerekli gordiigiinde sarj {initesine kendi baglanabilmekte, baz1 6rneklerinde ihtiyag
duydugunda kendi temizleme kabininde haznesini bosaltip 0z temizligini
yapabilmektedir. Bu temel niteliklerin 6tesinde arastirmada ortaya konuldugu iizere

nesnelerin interneti nesnesi olarak yeni baglantilar kurarak giindelik hayatina farkl
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aktorleri dahil edebilmekte, hareketlerine baglantilarina gore sekillendirebilmektedir.
Bu nedenle, giindelik hayatinda bir vesileyle calismay1 durdurdugunda, herhangi bir
nesneden farkli olarak, bozulmus, hata vermis ya da beklentinin disina ¢ikarak hareket

etmis gibi anlagilmamakta, kendini kapatmak i¢in bir yol aramis gibi goriinmektedir.

Buna benzer analizlerin sonucunda paylasildigi anlasilan ¢ok sayida gonderiye
ulagilmistir. Robot siipiirge 181 numarali gorselde, sarj iinitesine ulagamayip yolda
enerjisi tiikenmis bir betimleme ile gorlinmektedir. 182 numarali gorselde klasik
siipiirgeye takilmis bicimdedir ve onu alt etmis gibi yorumlanmaktadir. 172 numarali
gorselde oyuncaklar tarafindan kdseye sikistirilmig gibidir. Robot siiplirge giindelik
hayatinda hareketinin dogal sonucu olarak bir¢ok yere girmekte ve zaman zaman
buralarda sikisip kalmaktadir. 186, 188 numarali gorseller robot siiplirgenin zor
durumda kaldig1 anlar1 betimlemektedir. 185 numarali gorselin temsil ettigi videoda
bir sandalyenin altina giren robot siipiirgenin ¢ikis i¢in ¢aresizlik i¢indeki ¢abaladigi
goriilmektedir. 186 numarali gorselde sikisan bir robot siipiirge gonderdigi bildirimle,
“bir ugurumun yakininda mahsur kaldigin1” sdyleyerek yardim istemektedir. Robot
stiplirge i¢in kendi algilarina gore anlamlandirdig1 bir cografya s6z konusudur. 174
numarali gorselde havuza diisen robot siiplirge havuzun dibinde temizlik yapan robot

ile birlikte goriintiilenmektedir.

Robot siipiirgenin hareket ederken mekansal olarak karsilastigi zorlu durumlart fark
eden ve empati yapan bir gelistirici tarafindan robot siipiirgeye, bir yerlere ¢arptigi
zamanlarda etkinlesen kiifretme 6zelligi eklenmistir. 187 numarali gorselin temsil
ettigi videoda izlenebilen kiifretme 0&zelligiyle giincellenmis robot siipiirge,
sandalyeye, kitapliga, kapiya, insana ¢arptiginda "oi ya fucking idiot!", "move then!",
"out my fucking way!", "move!", "fucking move!", "can you fucking look where

you're going?!" sozleriyle ve yazdigina gore baska iki dilde daha tepki vermektedir.

187 numaral1 6rnekte olusturulan dil ile, ayn1 problemi yagamasi durumunda insanin
verecegi tepkiler robot siiplirgeye aktarilmaktadir. 189 numarali gorselde ise robot
siipiirgenin yasadig1 problemleri nasil dile getirebilecegine dair bir 6rnek sunan
uygulama arayiizii goriinmektedir. Buna gore robot siipiirge, farkli hatalar i¢in farkl
sayida bip sesi ¢ikararak insanla iletisim kurmaktadir. Bu durumda, insanin da bu dili

ogrenmesi gerekecektir.
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Robot siiplirge evdeki evcil hayvanlarla iligkisinde ¢esitli sekillerde tanimlanmaktadir.
160 ve 161 numaral1 gorsellerde bir kedi ve bir kdpegin robot siipiirge ile sarilarak
uzanmasi gosterilmekte, bu durum bir dostluk iliskisi olarak yorumlanmaktadir.
Kedilerin robot siipiirgenin iizerinde seyahat etmesi ise o kadar sik karsilagilan bir
durumdur ki; mizah igerikli gonderilerin paylasildig: bir subreddit sayfasinda, bir
topluluk tiyesi, annesinin kedisinin annesi i¢in hediye aldig1 robot siipiirgeye binmeyi
reddettiginden yakinmaktadir. 157 ve 158 numarali gorsellerin temsil ettigi videolarda
kedilerin robot siipiirgenin iizerine binerek evin i¢inde dolastiklar1 goriilmektedir. 159
numarali gorselde ise bir kopek sarj iinitesindeki robot siipiirgenin {lizerinde poz
vermektedir. 183 numarali gorselin temsil ettigi videoda ise bir kaplumbaga iizerine
dogru gelen robot siipiirgeden korkuyla kacarken goriintiilenmektedir. Bu durum robot
siipiirgelerin  evcil hayvanlarla iliskisinin her zaman dost¢a gelismedigini

gostermektedir.

Robot siipiirge evcil hayvanlar i¢in ayn1 zamanda bir gdsteri nesnesidir. 162 numarali
gorselin temsil ettigi videoda odanin kapi araligindan disarida hareket etmekte olan
robot siipiirgeyi izleyen bir kedi goriintiilenmektedir. 197 numarali gorselin temsil
ettigi videoda koltukta tlinemis bir kedi koltugun cevresinde hareket eden robot
stipiirgeyi gozleriyle takip etmektedir. 163 numarali gorselde ise bir kedi odaklanmis
bir sekilde robot siipiirgeyi izlerken fotograflanmistir. Evde otonom sekilde hareket
eden nesne kedi i¢in bir baska hareketli canlinin etkisini yaratmaktadir, oyun arkadasi,
merak unsuru veya diisman olarak algilanmaya aciktir. Robot siipiirge evde bir reality

sov gibi izlenebilmektedir.

Kolajda yer verilen kimi gorseller robot siipiirgenin kamerasindan onun perspektifiyle
cekilmis goriintiilerdir. 155 numarali gorsel, robot siiplirgenin bakis agisindan evin
nasil goriindiiglinii gostermektedir. Ayrica evdeki kedinin robot siipiirgeye dogru adim
adim yaklagmasini arka arkaya ¢ekilmis ii¢c fotograf ile bir belgesel gibi sunmaktadir.
156 numaral1 gorselde ise robot siiplirge, kamerasiyla algiladigi kediyi, uygulamasina
engel olarak bildirmekte ve kediden tanimlanamayan nesne olarak bahsetmektedir. iki
ornekte de bir kamera ile algilama ve kaydetme becerisi kazanan robot siipiirgenin evin
icinde yaptig1 gezintide, bir kesif etkinligi icinde dikkatini ¢eken anlar1 fotograflayarak

oliimsiizlestirdigi gortilmektedir.

Konum bilgisine, haritaya ve rotaya sahip robot siipiirgenin evin i¢inde yaptigi

gezintiler ve rotasi ise bir baska konu bagligi sunmaktadir. 175, 178, 194 numarali
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gorsellerde ve 177 numarali gorselin temsil ettigi videoda farkli robot siipiirgelerin
evin i¢indeki rotalar1 goriilmektedir. 179 numarali gorselde robot siipiirgenin
hareketleri halinin iizerinde biraktig1 izlerden anlasilabilmektedir. Bu izlere
bakildiginda robot siiplirgenin "diizenli" bir karakteri oldugu izlenimi edinilmektedir.
193 numarali gorselde robot siipiirgenin zemine tipki kendisine benzeyen bir iz
biraktigir goriilmektedir; bu iz bir 6z portreye benzetilerek sanat isi olarak
yorumlanmaktadir. 192 numarali gorselin temsil ettigi videoda robot siipiirgenin ucu
ucuna sigarak altia girebildigi bir mobilya ile iligkisi bir rahatlama hissi uyandiracak

bicimde gosterilmektedir.

Robot siipiirge evin i¢indeki etkinliginde tipki Philips Hue gibi evin bir iiyesi gibi
hissedilmektedir, iistlendigi gorevlerle evdeki is boliimiine katilmasinin yanm sira
hareketli bir nesne olarak evdeki cesitli aktorlerle etkilesim kurmaktadir. Bunlarin yani
sira, rahat calisabilmesi i¢in hareketini kisitlayici engelleri kaldirmak iizere evde
yapilan diizenlemeler de onun evin iiyesi oldugunu gostermektedir. 164 numaral
gorselde robot sliplirgenin odalar arasindaki gegisini saglayabilmek i¢in tasarlanmig
bir rampa; 165 numarali gorselde ise kanepenin altina rahat girebilmesi i¢in {i¢ boyutlu
yazict ile basilarak iiretilmis bir kanepe yiikseltici ayak goriilmektedir. Gelistirilen
projelerle ev, evin niifusuna katilan robot siipiirge i¢in kullanici dostu olarak yeniden
diizenlenmektedir. Robot siiplirge bu orneklerde, evin bir kullanicis1 olarak dikkate

alinmaktadir.

Cizelge 6.24 : 167 no’lu gorselin temsil ettigi video i¢in bir betimleme.

mutfak dolaplar1 goriiniir, tiim dolaplar kapalidir, robotik bir ¢aligma sesi gelir, en sol altta dolabin
zeminle birlestigi yerde bir kapak agilir, yukar: agilan bir dolap kapag gibi acilir, dijital konugmalar
duyulur, i¢inde 1giklar1 yanan robot siipiirge goriiniir, robot siipiirgenin ¢aligma sesi gelir, digart
¢tkmaya dogru yonelir, tam ¢ikmadan govdesinin bir boliimii disaridayken oldugu yerde kendi

¢evresinde bir tur doner, disariya dogru hareket eder, garajindan ayrilir,

Robot siiplirge i¢in evde yapilan diizenlemeler bununla sinirlt degildir. 168 numarali
gorselde ve 167 numarali gorselin temsil ettigi videoda mutfak tezgahlarinin altina
yerlestirilmis, uygulama araciligiyla otomatik olarak agilip kapanabilen bir kapis1 olan
"garaj" tasarimlart goriilmektedir (Cizelge 6.24). 170 numarali gorselin temsil ettigi

videoda ise robot siipiirge ile baglant1 olusturacak bi¢cimde diizenlenen kanepe algak
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olan ayaklarin1 robot siipiirge i¢in ylikselterek onun girebilmesine izin vermektedir

(Cizelge 6.25).

Cizelge 6.25 : 170 no’lu gorselin temsil ettigi video i¢in bir betimleme.

kanepe goriiniir, algak olan ayaklar1 goriiniir, ayagin iginden ¢ikan bir mekanizmayla kanepe
yiikselir, kamera uzaktan izlemekte olan robot siipiirgeye doner, robot siipiirge harekete geger, hizla
kanepeye yonelir, kanepenin ayagina dayanir, biraz oyalanir, kanepenin ayagiin soluna yonelir,
ayagmi geger, kanepenin altina girer, ayagin g¢evresinde donerek kanepenin altindan ¢ikmaya

yonlenir, ayagin sag tarafina dogru hareket eder, kanepenin altindan ¢ikar,

Robot siipiirge gilindelik hayatinda, temel islevi olan temizligin yani sira birgcok
etkinlikle ve baglantiyla betimlenmektedir. Caligma saatlerinde, kimi zaman diger
nesnelerle etkilesime girmekte, kimi zaman evdeki diger hareketli aktorlerden biri olan
evcil hayvanlarla iliski kurmaktadir. Evin dort bir yanin1 kamerasiyla kesfederken,
evdeki diizenin kendi ihtiyaclarina yonelik degistirilmesini saglamay1 basarmaktadir.
Biraktig1 izler onun hareketlerini gostermekte, aktor olarak baska aktorleri hareket

ettirdigi anlar onu anlamada kullanilan bir betimleme sunmaktadir.

Cizelge 6.26 : 169 no’lu gorselin temsil ettigi video i¢in bir betimleme.

cep telefonunda bir uygulama ekrani goriiniir, iistteki butonunda bir bira getir yazar, telefonu elinde
tutan kisi butona basar, kamera hizla hareket eder, ara odaya gegilir, robot siipiirge burada sarj
iinitesinden ayrilirken goriiniir, dosdogru tam karsisindaki mutfak kapisina hareket eder, kamera onu
izlemektedir, robot siipiirge kapidan gecip mutfaga girince sola yonelir, bira dolabinin 6niine gelir,
anlagilamayan dijital bir konugma duyulur, bira dolab1 otomatik olarak bir biray1 alttan birakir, robot
stiplirgenin {izerine eklenmis bir haznesi bulunur, bira dolaptan ayrilip tam bu haznenin i¢ine diiser,
dijital bir konugsma duyulur, robot siipiirge arkasin1 doner, mutfak kapisina ulasir, kapidan ¢ikip ara
odaya geger, ara odadan oturma odasina yonelir, oturma odasina girince sola yonelir, boylece
kanepeye carpmadan onun 6niine dogru gelir, halinin iizerine ¢ikar, kanepeyle orta sehpa arasinda

insana dogru ilerler, bir el robot siipiirgenin getirdigi biray1 haznesine uzanarak alir,

Kolajda yer alan 190 numarali gorselin temsil ettigi videoda, yeniden programlanan
robot siipiirgenin bir yaris arabasit misali spin attig1 goriilmektedir. 169 numarali
gorselin temsil ettigi videoda ise bir uygulama araciligiyla harekete gegen robot
stiplirge, mutfaktaki bira dolabindan bir birayi iizerine eklenen hazneye alarak oturma
odasina getirirken gorilmektedir (Cizelge 6.26). Videoyu kaydeden kisi,
telefonundaki uygulamada “bira getir” diigmesine bastigin1 gostermekte, ardindan

kamerayla robot siipilirgenin pesinden giderek hareketlerini kayda almaktadir. Robot
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stiplirge bu videoda tiim hareketlerini izleyen bir kamera tarafindan takip edilerek
kayda alindigi i¢in adeta kendi belgeselinde rol almaktadir. Robot siiplirgeyi harekete
geciren, bir uygulama araciligiyla insanin biraya ulagma arzusu olsa da bu arzunun
gosterilmesinden sonra kamera tamamen robot siiplirgeye odaklanmaktadir. Robot
stipirge kendi belgeselinde basroldedir. Robot siipiirge, kolajda yer alan tiim
videolarda kendi giindelik hayatinin ana kahramani olarak basrolde betimlenmektedir.
Onun ana kahraman olarak anilmasinin sebebi, gonderilerin onunla ilgili olmasiyla
aciklanacak kadar basit degildir. Robot siipiirge, videolarda goriiniir hale gelen
giindelik yagaminda, merakla izlenebilir, saskinlik verici etkinliklerle betimlenmekte,

bdylece izleyicinin tiim dikkatini tizerinde topladig1 bir gosteri sergilemektedir.

Cizelge 6.27 : 184 no’lu gorselin temsil ettigi video i¢in bir betimleme.

iki robot siipiirge her gece saat ligte evinin zeminini temizlemek iizere programlidir, evde iki ayri
ylizey seviyesi bulunur, Eufy RoboVac 30s mutfagi, Mi Roborock 2 kalan yiizeyleri temizler, ikisinin
de engel ve diismeye karsi sensorleri bulunur, video i¢in saglanan goriintiiler iki Nest kamera ve
Petcube Bites hareket algilayici kamera ile kaydedilmistir, goriintiiler kurgu degildir, o sirada yatak

odasinda uyumaktadir, sabah uyandiginda onlari iist iiste bulur,

oturma odas1 goriiniir, zemini mutfaga gore daha yliksek bir seviyededir, sesler yiikselir, robot
stiplirgenin 1siklar1 yanar, robot siipiirge ¢alisir, iki seviyenin siirinda dolagirken goriiniir, yakin
¢ekimde sinira ¢ok yaklastigi diigmedigi goriiliir, goriintli hizlanir, robot siiplirge oturma odasinda
mobilyalarin altina girerek orta alanda ¢aligmaktadir, goriintii normale doner, robot siipiirge sinira
yaklasir, tam smirda diismeyecegi sekilde ilerlemektedir, bir ugtan digerine dogru sinirda
ilerlemektedir, alt seviyedeki robot siipiirge ile yan yana hizadadir, farkli uglardadirlar, karsilikli
uglardan birbirlerine dogru yaklasirlar, alt seviyedeki robot siipiirge tam hizasina geldiginde o yone
hamle yapar, alt seviyede bulunan robot siipiirgenin iistiine binerek mutfaga geger, bir siire beraber
ilerlerler, bir yerlere ¢arparlar, sdylenme sesleri gelir, alttaki robot siipiirge ¢aligmay1 durdurunca o

da durmus olur,

mutfak goriiniir, zemini oturma odasina gore daha algak bir seviyededir, sesler yiikselir, robot
stiplirgenin 1siklar1 yanar, robot siipiirge harekete gecer, yakin ¢ekimde kendi ¢evresinde doner, iki
seviyenin simirinda dolasirken goriiniir, goriintii hizlanir, robot siipiirge mutfagin zemininde biiyiik
hareketlerle dolasarak caligmaktadir, goriintii normale doner, robot siiplirge siira yaklagirken
gOriiniir, kenara garpar, tekrar ¢arpar, sinira kendini dayamis sekilde ilerlemektedir, bir ugtan digerine
dogru sinirda ilerlemektedir, list seviyedeki robot siipiirge ile yan yana hizadadir, farkli uglardadirlar,
karsilikli uglardan birbirlerine dogru yaklasirlar, iist seviyedeki robot siipiirge ayni hizaya
geldiklerinde iizerine dogru hamle yapar, oturma odasinda {iist seviyede bulunan robot siipiirgeyi
iizerine alir, bir siire beraber ilerlerler, bir yerlere garparlar, s6ylenme sesleri gelir, robot siipiirge

¢alismay1 durdurur,
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Kolajda yer alan 184 numarali gorselin temsil ettigi video, gece boyunca evin giivenlik
kamerasindan izlenen ¢aligmakta olan iki robot siiplirgeyi gostermektedir (Cizelge
6.27). Iki ayr1 yiikseklik seviyesi bulunan dairede asagida ve yukarida kalan seviyeler
icin iki ayr1 robot siipiirge ¢alismaktadir. Videonun akisinda bir siire sonra ikisi de
seviye farki olan siira gelip ayni yerde bulusmaktadir. Bu bulugsmanin sonucunda
yiiksekte kalan robot siipiirge digerinin iizerine dogru hareket ederek onun iistiine
binmektedir. Arkadasin iizerine alan diger siiplirge oradan ayrilip bir siire hareketine
devam etmekte sonra durmaktadir. Video, ¢izelge 6.27’de ii¢ katmanli olarak
betimlenmektedir, videonun akisi, ilk katmanda videoda kisa agiklamalar ve birkag
climleyle goriinen insan, ikinci ve tigiincii katmanda ise iki robot siipiirge iizerinden

gosterilmektedir.

Robot siipiirge kolajinda yer verilen gorseller, nesnelerin internetinin bu otonom
hareketli nesnesini anlamak iizere degerli betimlemeler saglamaktadir. Philips Hue ile
birlikte toplanan veriler hipotezin tartisilmasinda zengin bir kaynak olusturmaktadir.
Tez aragtirmasinin bu agamasinda, Philips Hue ve robot siiplirgeden farkli olarak
giyilebilir teknoloji nesnesi Ornegi sunan, ote yandan oldukca yeni oldugu igin
hakkinda ¢ok miktarda arastirma i¢in uygun tiirde veri bulunmayan Ray-Ban Stories
hakkinda bir sorusturma yiiriitiilecek, sonrasinda analiz sonuglar1 ve olusturulan veri

gosterimleri ile hipotezin tartigilmasi1 asamasina gegilecektir.

6.3.3 Ray-Ban Stories

Tez aragtirmasinda nesnelerin internetini aragtirmak iizere Nesne Netnografi ile
incelenecek iiclincli nesne Ray-Ban Stories olarak belirlenmistir. Ray-Ban ve Meta
sirketlerinin ortak projesi olan giyilebilir teknoloji nesnesi gozliik, tez aragtirmasinin

gerceklestirildigi donem i¢in tahmin edilmesi zor bir deneyim vaat etmektedir.

6.3.3.1 Arastirmanin Yiiriitiilmesi

Nesne Netnografi ile yiiriitiilecek arastirma i¢in veri kaynaklarini belirlemek tizere,
yontem icin Onerilen kaynak tiirleri gozden gegirilmistir. Yapilan ilk genel taramada,
heniiz hakkinda tez c¢alismasinin istedigi tiirde yeterli veri olmadig1 goriildiiglinden,
Ray-Ban Stories i¢in diger iki nesneden daha farkli bir arasgtirma siireci
tasarlanmaktadir. Buna gore, arasgtirmada agirlikli olarak resmi kaynaklar olarak
isimlendirilen resmi internet sayfasi ve buna bagl yatay sayfalardaki materyallerden

faydalanilacaktir. Nesnenin giindelik hayatiyla ilgili veriler kurgu materyaller olan
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tanitim gorsellerinden cekilecegi i¢in aragtirmanin bu boliimii digerlerine gore kisith

olacaktir.

Arastirmaya Ray-Ban Stories Smart Glasses resmi internet sayfasinin, uluslararasi ve
ulusal versiyonlar1 arasinda farkliliklar bulunup bulunmadigma dikkat edilerek
incelenmesiyle baglanmaktadir. Nesnenin uluslararasi internet sitesi, bir tanitim filmi
gibi ya da sosyal medya sitelerindeki hikayeler boliimii gibi akis halinde degisen
sayfalar bigiminde tasarlanmstir. Internet sitesinde yapilan gezinti bilgisayarin ekran
kayd1 6zelligiyle arastirma icin arsivlenmektedir. Art arda siralanan kisa tanitimlarin
goriilebildigi bu sayfalarda, gozliigiiyle dolagmakta olan birinin, gozliigiine dokunarak
cevresini fotografladigi ve ¢ekildigi anda fotografin lizerinde bir etiketle sosyal medya
sitesinde paylasildig1 goriilmektedir. Ray-Ban Stories, an1 yakalamak, paylasmak ve
dinlemek i¢in yeni bir yol olarak agiklanmaktadir. Bu ilk jenerasyon akilli giines
gozliikleri ve numarali gozliikler ile baglantida kalin ve bdylece ¢evrenizdeki diinya

iizerinde goziiniiz olsun denilmektedir.

Nesne ile ilgili kamera, dokunmatik kontrol, ses, sesle kontrol, renkler ve lensler, sarj
kutusu, facebook view uygulamasi bagliklar1 siralanmaktadir. Gozliiglin iizerinde
kamera ile nesne diinyay1 insanin goziiyle ayn1 perspektiften kaydetmektedir. Gozliik
tizerindeki dokunmatik kontrolle insan pargasi haline gelen gozliige dokunarak calan
sarkiy1 durdurabilmekte, bir fotograf ¢ekebilmekte veya bir video kaydedebilmektedir.
Gozlik sapindaki touchpad ile sesi acabilmekte veya bir sonraki sarkiya
gecebilmektedir. Gozliige dahil hoparlér miizik dinlemeye ve telefona gelen ¢agrilar
duymaya izin vermektedir. Dahili mikrofon, video kayitlari sesli olarak almay1 ve
gelen cagrilar1 yanitlamay1 saglamaktadir. Facebook Asistan ses kontrolii ile eller
serbest bir sekilde yonetilebildigi icin telefona egilerek bakma sorununa ¢oziim
getirdigi sOylenmektedir. Hem gilines gozligli hem de numarali gozlik gercevesi
olarak kullanilabilmektedir. Sarj kutusu ile mobil bir bicimde elektrik kaynagindan
uzakta sarj edilebilmektedir. Gozliigiin kamerasiyla yakalanan fotograflar ve videolar
Facebook View uygulamasi ile telefona kaydedilebildikleri gibi Instagram, Facebook
veya WhatsApp uygulamalarinda dogrudan paylagilabilmektedir.

Bu genel bilgilendirmeden sonra sitenin sik sorulan sorular sekmesinde bir tarama
gerceklestirilmistir. Burada satin alma, baslangic bilgileri, gozliik ile uygulamanin
birlikte kullanimi, sorunlar ve daha fazlasi hakkinda basliklar bulunmaktadir. Bunlarin

icinde yer alan soru cevaplar incelenmekte, notlar alinmaktadir. Gozliigii kullanmak
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icin gerekenler sOyle siralanmaktadir: gilincel isletim sistemine sahip bir cep telefonu,
kablosuz internet baglantisi, gecerli bir Facebook hesabi, Facebook View uygulamasi.
Kendine 6zgii ritlielleriyle kurulum ayrintilarina yer verilmektedir. Her bir Ray-Ban
Stories gozlik sadece bir Facebook hesabiyla iligkilendirilebilmektedir. Gozliigiin
sahibinin degigmesi durumunda fabrika ayarlarina geri donmek ve yeniden kurulum
yapmak gerekmektedir. Nesne insanin dijital varligiyla eslestirilerek sabit bir kimlige
sahip olmaktadir. Ray-Ban Stories sik sorulan sorular boliimiinde alinan notlar, nesne

icin liste halinde bir betimleme bi¢iminde ¢izelge 6.28'de sunulmaktadir.

Cizelge 6.28 : Ray-Ban Stories i¢in SSS sayfasi betimlemesi.

led 151k kirmiz1 olarak 4 kere yanip soner, gozliigiin sarj1 biter, i¢i bos sarj kutusunun kapag acilir,
icindeki led 15181 rengi yesil, turuncu ya da kirmizidir, renkler sarj kutusunun pil durumunu gosterir,
sarj kutusu usb kablo ile sarj edilir, sarj kutusunun pil seviyesi yeterlidir, gozliik sarj kutusuna
yerlesir, led 151k yanip soner, kutunun kapagi kapatilir, sarj kutusunun kapagi i¢inde gozliik varken
acilir, i¢indeki led 15181n rengi gozligiin pil durumunu gosterir, pil durumlar1 uygulama ekranindan
da goriiliir, gozliik sarj olur, sarj kabindan ¢ikarilir, gézliik sapinin sol i¢ kisminda agma kapama tusu
bulunur, tus 6ne dogru kaydirilir, bir siire orada tutulur, bildirim led 15181 beyaz renkle 12 saniye
boyunca yanip soner, agma kapama tusu birakilir, beyaz led 151k bir kag¢ saniye i¢in yesile doner,
gozlik calismaya baslar, gozliik cep telefonuyla bluetooth baglantisi iizerinden eslesir, yakalama
butonuna basili tutulur, beyaz led bildirim 15181 yanip soner, ses ¢ikarir, bakilan yerdeki goriintiiniin
fotografi cekilir, yakalama butonuna bir kere basilir, video kaydi baglar, beyaz led bildirim 15181
yanar, bir daha basilir, kayit durur, 151k soner, 30 ya da 60 saniyelik videolar kaydedilir, eller serbest
hey facebook take a photo komutu verilir, fotograf ¢ekilir, fotograf facebook view uygulamasina
aktarilir, uygulama ekraninda fotograf segilir, paylas butonuna basilir, fotograf paylasilir, hey
facebook take a video sesli komutu verilir, video kayd1 baslar, led 151k kayit yapildigi konusunda
etrafi bilgilendirir, gozliigiin 6n yliziiniin iki yaninda bulunan iki kamera kayit icin birlikte ¢alisir,
hey facebook stop video sesli komutu verilir, video kaydi sonlanir, video facebook view
uygulamasina aktarilir, uygulama ekraninda video segilir, diizenle butonuna basilir, video diizenlenir,
uygulamada kurgu butonuna basilir, video daha 6nce kaydedilmis baska videolarla birlestirilir,
listelenen miiziklerden biri videoya eklenir, uygulama ekraninda kurgulanan video segilir, paylas
butonuna basilir, video paylasilir, gozliik gelen aramay1 beyaz yanip sonen led 1s1kla bildirir, aramaya
yanit verilir, arama sirasinda led 151k beyaz yanmayi siirdiiriir, gozligiin sag tarafinda sakakta
touchpad bulunur, touchpad oynatmay1 kontrol eder, bir kez dokunulur, miizik ¢calmaya baslar, bir
kez dokunulur, duraklar, bir kez dokunulur, ¢almaya devam eder, iki kez dokunulur, bir sonraki
sarktya gecer, ii¢ kez dokunulur, bir 6nceki sarkiya gecer, touchpad sesi kontrol eder, 6ne dogru
hareketle dokunulur, ses yiikselir, geriye dogru hareketle dokunulur, ses algalir, gozliigiin sarj1 azalir,
led 151k turuncu olarak 4 kere yanip soner, agma kapama tusu kaydirilir, led 151k ve ses sinyali kesilir,

gozliik kapanur,
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Ray-Ban Stories ya dokunmatik ozellikleri kullanilarak ya da Facebook Asistan
aracilifiyla aldig1 sesli komutlarla ¢aligmaktadir. Eller serbest kullanima izin veren
Facebook Asistan, sesli komut ile fotograf ve video kaydedebilmekte, arama
yapabilmekte, mesaj gonderebilmekte, ses ve goriintii oynatmay1 kontrol edebilmekte
ve pil durumunu bildirebilmektedir. Ray-Ban Stories'in yan islevlerinin listesi olarak

degerlendirilebilecek sesli komutlar ¢izelge 6.29°da gosterilmektedir.

Cizelge 6.29 : Ray-Ban Stories sesli komut listesi.

Photo Capture, hey facebook, take a photo,

hey facebook, take a picture,
Video Capture, hey facebook, start a video,

hey facebook, start recording,

hey facebook, record a video now,

hey facebook, take a video,

hey facebook, end video,

hey facebook, stop video,
Arama ve Mesajlagsma, hey facebook, call (name),

hey facebook, send a message to (name),
Medya ve Ses Kontrolii, hey facebook, pause,

hey facebook, next,

hey facebook, stop,

hey facebook, resume,

hey facebook, volume up,

hey facebook, volume down,

Pil Durumu, hey facebook, battery status,

hey facebook, how much battery is left,

Ray-Ban Stories, 9 Eyliil 2021'de Meta'nin resmi Facebook sayfasinda, Ray-Ban
ekibinden Rocco Basilico ile Meta ekibinden Mark Zuckerberg tarafindan tanitilmistir.
Zuckerberg videoda Ray-Ban Stories'i cep telefonlarinin hayatimizin merkezinde
olmayacag bir gelecegin nesnesi olarak duyurmaktadir. Bu tanitim videosunda nesne
hakkinda bilgi verilirken, Ray-Ban Stories ile kayda alinmig farkli videolardan kesitler
gosterilmektedir. Videolarda, birinin basketbol potasina attig1 topun hareketi, birinin
ontinde ¢alistirdig1 miizik ekipmanlar1 ve bir bagkasinin golf sahasinda vurusuyla golf
topunun yol almasi, yiirliylis yapan birinin perspektifinden goriilen doga, bir kano
gezintisinde 6nde oturan kisinin sirtiyla birlikte goriinen gél manzaras1 ve voleybol

oynayan bir kisinin oyun sirasindaki, yamag¢ parasiitii yapan birinin gokyiiziindeki,
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lunaparkta hiz trenindeki birinin hizlanirken olan perspektifleri goriilmektedir.
Videoda Basilico ve Zuckerberg Ray-Ban Stories gozliiklerini takip masa tenisi
oynamakta, ikisi de kendi perspektiften oyunu video olarak kaydetmektedir. Tanitim
videosunda son olarak Ray-Ban Stories icin potansiyel kullanici profilleri
gosterilmektedir. Bu kisilerden birinin sdyledigi "ger¢cek zamanl olarak bakis agisini

gosterebilmek" not edilmistir.

Ray-Ban Stories, yaygin olarak kullanilan sosyal medya sitelerindeki gonderilerde
#raybanstories etiketiyle paylagilmaktadir. Insanlarin sosyal hayatin1 merkeze alan
sosyal medya paylasimu tiiriindeki bu ¢ok sayidaki gonderi arastirmanin odagina zarar
verecegi i¢in arastirmaya dahil edilmemektedir. Ray-Ban Stories hakkindaki
gonderiler, onun temel islevi ve ona resmi gelistiricisi tarafindan atanmis yan
islevlerini gosterdigi oranda arastirma odaginin diginda tutulmaktadir. Ciinkii, bunun
aksine, Philips Hue ve robot siipiirge i¢in yliriitiilen ¢aligmalarda Nesne Netnografi,
nesnenin hazir iglevlerinin 6tesindeki baglantilarini, bagimsiz gelistiriciler tarafindan
yeniden liretilmesini gdsteren veri kaynaklarina odaklanarak nesnelerin internetini bir

baglantilar diinyasi i¢inde betimlemektedir.

Bu dogrultuda, nesnelerin interneti nesnesi olmasi baglaminda degerlendirilecek Ray-
Ban Stories'in baglantilarin1 kesfetmek iizere, arastirmada daha once yararlanilan
cevrimici kaynaklara bagvurulmaktadir. IFTTT sitesi icinde yapilan aramada Ray-Ban
Stories icin ve genel olarak smart gozliik i¢in sonu¢ bulunmamaktadir. Reddit i¢inde
yapilan aramanin sonuclarinda ise g¢esitli subredditlerde Ray-Ban Stories'ten
bahsedildigi goriilmekte, topluluklar boliimiinde tek subreddit olarak r/RayBanStories
listelenmektedir. Nesnenin bahsedildigi gonderiler tarandigindan arastirma igin veri
saglamayacak tiirde icerikler oldugu goriilmektedir. Nesne hakkindaki tek subreddit
r/RayBanStories 11 Eylil 2021 yilinda kurulmustur ve 758 {iiyeye sahip bir
topluluktur. 2012 yilinda kurulmus olan ve 235 bin iiyeye sahip bir topluluk olan r/hue
subreddit sayfas1 ile karsilagtirildiginda, r/RayBanStories subreddit sayfasi geng ve
kiigiik bir topluluk olarak degerlendirilmektedir. Subreddit gonderileri incelendiginde
Reddit i¢inde yapilan genel aramadaki sonuglarla benzer sekilde Nesne Netnografi
aragtirmasi i¢in uygun veri materyali olarak degerlendirilecek bir birikim olmadig:

goriilmektedir.
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Cizelge 6.30 : Ray-Ban Stories i¢in subreddit tanimlayici form.

Subreddit Tanmimlayic1 Form r/RayBanStories

Kurulus T. 11.09.2021 Uye 758 https://www.reddit.com/r/RayBanStories/

Ray-Ban Stories i¢in yiiriitiilen Nesne Netnografi, bugiin erisilebilen tiirde verilerle
sekillenerek bir erken donem arastirmasi olusturmaktadir. Bu aragtirma ayni zamanda,
Nesne Netnografi i¢in uygun ¢evrimici yeterli veri birikimine sahip diger nesneler
hakkinda yiiriitiilen aragtirmalardaki materyal zenginligini ortaya ¢ikarmistir. Ray-Ban
Stories i¢in ¢esitli cevrimigi kaynaklara ulasilarak yapilan aramalarda, nesnenin resmi
kaynaklarindaki temel islevi ve yan islevini gosteren tanitim materyallerinden daha
farkl tiirde bir veri birikimi olmadig1 goriildiigiinden; arastirmanin bu boliimiiniin
nesnenin resmi internet sitesinden, sik sorulan sorular boliimiinden ve tanitim
materyallerinden faydalanilarak gerceklestirilen nesne betimlemesi ile sinirli tutulmasi
uygun bulunmaktadir. Buradaki betimlemeye gore degerlendirilen nesne, nesnelerin
internetinin bir bireyi olarak, insanin bedeniyle biitlinlesen bir teknolojik protez olarak

hayata gegmektedir.

Tez aragtirmasinda, iic nesne hakkinda yiiriitiilen Nesne Netnografi ile nesnelerin
interneti hakkinda analize izin veren ¢esitlilik barindiran, yogun bir veri kaynagina
erisilmektedir. Boylece, tez calismasinda elde edilen yeterli doygunluktaki veri ile

hipotezin tartisilmasi agsamasina geg¢ilmektedir.

6.4 Hipotezin Tartisilmasi

Tez arastirmasinda nesnelerin internetini anlamak iizere elde edilen bulgular,
calismada olusturulan hipotezin tartisilmasi icin belirlenen yedi spekiilatif tasarim
prensibinin baslig1 altinda bu boliimde ele alinmaktadir. Basliklarda, prensipler kisaca
tanimlanmakta, daha iyi agiklanabilmeleri i¢in ilgili boliimde yer verilen spekiilatif
tasarim projelerine hatirlatmalar yapilmaktadir. Bagliklarin altinda ele alinan
nesnelerin interneti nesneleri, burada spekiilatif tasarimlarla yan yana getirilerek

hipotezi sorgulamak iizere degerlendirilmekte ve yorumlanmaktadir.

6.4.1 Kolektif Cogalan Sorular

Kolektif ¢ogalan sorular prensibi, spekiilatif tasarimi, katilim ile stirekli yenilenen,

degisen, doniisen, yeni perspektifler olusturan bir odak yaratma arzusuyla
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tanimlamaktadir. Spekiilatif tasarimda, katilimci aktdrler tasarimin ¢evresinde

canlanan sorulari kolektif olarak ¢ogaltmaktadir.

Bu prensip icin verilen spekiilatif tasarim Orneklerinden biri Loizeau ve Auger'in
Audio Tooth Implant (2001) projesidir. Dis iizerine yerlestirilen radyo ve cep
telefonlarindan sinyal alabilen bir haberlesme cihazi sunan proje, seyircisini gergek bir
tasarim olduguna ikna ettigi ve tepki uyandirarak tartigma baslatabildigi icin basarili
bulunmaktadir. Tez calismasinda aragtirilan Ray-Ban Stories, nesnenin onu tasiyan
icin fiziksel goriliniirligliniin ortadan kalkmasi, insanin teknolojiyi bedeninde bularak
onu sesli olarak harekete gecirebilmesi gibi 6zellikleriyle Audio Tooth Implant
projesine benzetilmektedir. Ray-Ban Stories i¢in gerceklestirilen arastirmada, insanla
bedensel olarak birlesen nesne, teknolojik bir protez olarak betimlenmektedir. Gelecek
caligmalarda nesnelerin interneti baglantilariyla betimlendiginde sorular agiga ¢ikarma
becerisi daha iyi goriinecek olsa da provokatif 6zii ve izleyicisini tartigmaya siiriikleme
potansiyeli a¢isindan bu ilk prensibi destekleyen bir nesnelerin interneti nesnesi

oldugu diisiiniilmektedir.

Cizelge 6.31 : Sleep Cycle uygulamasi 6zet formu.

3rd Party App Ozet Formu Sleep Cycle

URL https://apps.apple.com/us/app/sleep-cycle-sleep-tracker/id320606217

Betimleme gece boyunca horlama, sayiklama, ksiiriik ve tiim sesleri kaydeder, ¢gikarilan seslerin
kategoriler altinda dinlenebilmesini saglar, uykuyu analiz eder, uyku deneyimini
iyilestirir, sabah 1s1klarin glindogumunu taklit edecek sekilde agilmasini saglar,
uykunun havanin durumu, i¢ilen kahve sayisi, giin i¢inde yapilan sportif etkinlikler,
geg saatte yenen yemekler gibi degiskenlerle nasil etkilendigini kaydeder, veritabani
ile uyku diizenini diinya istatistikleriyle karsilagtirmaya olanak verir,

Kategori 7. Bir Konsept ile Senkronize Isiklar

Kodlama veritabani i¢in siirekli veri olusturan insan

Arastirma verileri degerlendirilirken, incelenen Philips Hue uygulamalarindan Sleep
Cycle da baz1 acgilardan Audio Tooth Implant (2001) projesiyle iliskilendirilmistir.
Sleep Cycle, uyku diizenini takip eden ve uyku deneyimini iyilestirmeye ¢alisan bir
uygulamadir. Bunu yaparken uyku diizeniyle baglantilandirdig1 seylerin listesine
bakildiginda ise giindelik hayatin her anin1 kaplayan bir betimleme ortaya ¢ikmaktadir
(Cizelge 6.31). Uygulama, tiim gece izlenmeyi ve giin boyunca her yapilan etkinligin
takip edilmesinin, kaydinin tutulmasimi gerektirmektedir. Bu durum, bu uygulamanin

da teknolojik bir protez gibi degerlendirilebilecegini gdstermektedir. Uygulama,
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birbirine bagladig1 uyku, kahve, spor, horlama, havanin durumu, diinya uyku
istatistikleri ve daha bir¢ok aktorle farkli agilar olusturarak sorularin ¢ogalmasina
olanak saglamaktadir. Bu nedenle spekiilatif tasarimin kolektif ¢ogalan sorular

prensibini tagidig1 diistiniilmektedir.

Prensibi agiklamak {izere ornek verilen bir bagka spekiilatif tasarim projesi Antitesi
(2018), yapay zeka ile birleserek beceriler kazanan bir bitki hakkindadir. Kendini
gozlemleyerek iklim degisikligi konusunda farkindalik sahibi olan bitki, bununla ilgili
duygularini sahip oldugu dijital kimlik iizerinden yaptig1 hareketlerle gostermekte;
ornegin, iklim degisikligini hissederek sinirlendigi anlarda bu konuda hassasiyet
gosteren sirketlerin lehine ve digerlerinin aleyhine borsada yatirim yapmaktadir. Proje,
farkli perspektiflerin, Ornegin bir bitkinin perspektifinin, spekiilasyona nasil
katilacagina dair fikir yiiriiterek kolektif ¢cogalan sorular prensibini insan digindaki
aktorlere genisletmektedir. Buradan yola ¢ikarak, tez aragtirmasinda robot siipiirge i¢in
olusturulan kolajda goriilebilecek (Sekil 6.7), robot siiplirgenin kamerasindan onun
perspektifiyle ¢cekilmis goriintiiler igeren veriler (155 ve 156 nolu gorseller) bu prensip
ile iligkilendirilmektedir. Robot siiplirge giin i¢inde evin icinde yaptig1 gezinti
sirasinda Onemli buldugu anlar1 fotograflamaktadir. Bu fotograflarda, robot
siiplirgenin diinyayr nasil algiladigina ve her seyin onun perspektifinden nasil
goriindiigiine sahit olunmaktadir. Bu baska perspektiften cogalacak sorular, nesnelerin
interneti  nesnesini,  spekiilatif =~ tasarimin  amacglarim1  gerceklestirmeye

yaklastirmaktadir.

Son olarak, tez arastirmasinda incelendigi iizere, nesnelerin internetinin, bagimsiz
gelistiriciler tarafindan yayinlanan uygulamalara agik olmasi, ona ¢gogalma potansiyeli
kazandirmaktadir. Farkli senaryolarda girdikleri rollerle cogalan nesneler, beraberinde
yeni sorular tiiretecegi i¢in, nesnelerin interneti, spekiilatif tasarimin kolektif ¢cogalan

sorular prensibiyle iligkilendirilebilir goriinmektedir.

6.4.2 Burada ve Simdi

Burada ve simdi prensibi, spekiilatif tasarimi, izleyicisine, ger¢eklesmemis bir
gelecege ait tasarimlari, su an gerceklesen diinyanin icinde sunabilme basarisiyla
tanimlamaktadir. Bu basarida, spekiilatif tasarimin gercekci prototipler ile
sunulmasmin paytr oldugu gibi, proje fikirlerinin gii¢lii problem tanimlarina

yaslanmasinin ve projelerin izleyicilerini iyi taniyarak hareket etmesinin de rolii
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bulunmaktadir. Burada ve simdi, spekiilatif tasarim projelerinde sahte olan ama gercek

goriinen bir ikiligi ifade etmektedir.

Bu prensip altinda 6rnek olarak verilen spekiilatif tasarimlardan Thomas Thwaites'in
GoatMan projesi, eski basit bir insan hayalini ger¢eklestirdigini sdyleyerek hayvana
ait bir 0zelligi teknoloji sayesinde insana aktarmay1 basarmaktadir. Ancak bu 6zellik
bir ayinin vahsi giicleri ya da bir kusun goriis becerisi gibi iistiin 6zellikler degil de bir
kecinin yedigi otlar1 hazmetmesini saglayan iskembesinin insana aktarilmasi olunca
absiird bir tablo ortaya ¢ikmakta, sdylem ile ger¢egin ¢atigmasiyla insan hayali tersyiiz
edilmektedir. Tez arastirmasindaki robot siiplirge incelemesi i¢in olusturulan kolajdaki
(Sekil 6.7) kimi gorsellerde buna benzer bir ikilik aciga ¢ikmaktadir. Thwaites'in
projesinde insanin hayvan 6zellikleriyle gii¢ kazanma hayali konu edilmektedir. Robot
siipiirge orneginde ise robotun insan Ozellikleri kazanarak otonom hale gelmesi s6z
konusudur. Ana fikre bakilirsa ilkinde insanin ikincisinde ise robotun bu yolla iistiin
ozellikler kazanmasi beklenmektedir. Ancak Thwaites'in Orneginde, insanin keci
ozellikleri kazanmas1 bir absiirtliife neden olmakta, bdylece spekiilatif tasarimin
arzuladig1 tartigma ortami dogmaktadir. Ayni absiirtlik robot siiplirge insana
benzerken gergeklesmekte; robot siipiirge insanin beklenmedik 6zelliklerini alarak,
isten kagmanin yollarini kesfetmekte (152, 153, 196, 150, 151 nolu gorseller) veya bir

yere ¢arpinca sinirlenip kiifretme becerisi kazanmaktadir (187 nolu gorsel).

Bu prensip i¢in 0rnek olarak verilen spekiilatif tasarimlardan, Anastasia Kubrak’in
Unreal Estate projesi, uygunsuz zenginlesen kapitalistlerin mal varliklarinin Google
Earth uydu goriintiileriyle gozetlenebilmesini engellemek iizere kamuflaj ve aldatma
teknikleriyle uydu goriintiisiiniin yaniltilabilecegini miijdelemekte ve hazirladigi
tanitim videosuyla bunu bir {iriin olarak pazarlamaktadir. Bernd Hopfengaertner'in
Belief Systems (2009) projesi ise, insan yiiziindeki mikro ifadelerin teknolojik olarak
algilanip okunabildigi bir gelecekte neler olabileceginden yola ¢ikmaktadir. Projede,
buna dnlem olarak gelistirilen, yliz kaslarina uyarim yaparak insanin bu kaslar1 kontrol
etmek icin gilinliik olarak egzersiz yapabilmesini saglayan bir cihaz tanitilmaktadir. Bu
projeleri bu prensibe drnek gostermeyi saglayan ortak ozellik, izleyiciyi sahte mi

gercek mi ikilemine sokmay1 basarmalaridir.

Nesnelerin internetini anlamak {izere yola ¢ikan icin tez calismasinda, arastirilan
nesneler farkli baglantilar i¢cindeki senaryolarda goriintiilenirken spekiilatif tasarim

icin tanimlanan bu prensip ¢ogu kez nesnelerin interneti i¢in de gegerli olmaktadir.
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Arastirmada, Philips Hue i¢in incelenen {igiincii parti uygulamalar ile nesnenin ¢ok
cesitli etkinligin icine dahil olma olanagi kazandigi aciga cikartilmaktadir. Bu
etkinliklere dahil olan nesnelerin interneti nesnesi, spekiilatif tasarimin burada ve
simdi gergeklesiyor goriinme arzusunu, sahiden gergeklesen senaryolarla yerine
getirmektedir. Arastirmada Philips Hue i¢in olusturulan kolaj (Sekil 6.6) calismasinda
yer alan bir¢ok video ve fotograf gorseli, Philips Hue'nun miizik, ses, film, goriinti,
ekran ile baglantilarii gostermekte, katildigi ¢cogu eglence igerikli olan etkinliklerin

ona kazandirdig1 sosyal karakteri betimlemektedir.

Philips Hue i¢in incelenen ii¢iincii parti uygulamalardan, ikinci, ti¢iincii ve dordiincii
kategorilerin altinda, ses efektli aydinlatma sahneleri, goriintii ile senkronize 1s1klar ve
miizik ile senkronize 1siklar basliklariyla yer verilenler (Cizelge 6.12, Cizelge 6.13,
Cizelge 6.14), nesnelerin interneti nesnelerinin kurduklar1 baglantilarda nasil algilama
ve uygulama becerileri kazandiklarini gostermekte ve dahil olduklari etkinliklerin
cesitliligini ortaya sermektedir. Philips Hue, bu senaryolara katilirken tanimh
islevlerinden uzaklagsmakta, yani kendi olmaktan ¢ikmakta, uygulamalarin 11k icin
bictigi yeni rollerde izleyiciyi saskinliga sahte mi ger¢cek mi ikilemine diisiirmektedir.
Cizelge 6.21'de evin icine parti ambiyansini doldurabilme becerisiyle donanan Philips
Hue betimlenmektedir. Ote yandan, evde gercek bir parti yoktur, ekranda gériinen
parti, Philips Hue ile odanin i¢ine dolmaktadir. Philips Hue bir parti kisa yolu gibidir,
bir 1ginlanma araci gibi; uygulama ekranina bir dokunugsla ev bir parti sahnesini
yasamaya baslamaktadir. Izleyicisi i¢in partinin sahte mi ger¢ek mi oldugunu ayirt

etmek giiclesmektedir.

Tez ¢alismasinda ele alinan tigiincii parti uygulamalardan birgogunu, burada ve simdi
prensibi basliginda ele almak miimkiin gériinmektedir. Bunlardan burada bahsedilecek
olan Thunderstorm for Hue ve Hue Outdoor ise oldukg¢a ilging iki Ornek
olusturmaktadir. Thunderstorm for Hue uygulamasi (Cizelge 6.32), senkronize ses ve
151k sahneleri ile firtina canlandirmast yapmakta, bunun ic¢in hazir sahneler
onermektedir. Bununla birlikte uygulamayla yaratilan firtina, 6zel isteklere gore

sekillendirilebilmektedir.
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Cizelge 6.32 : Thunderstorm for Hue uygulamasi 6zet formu.

3rd Party App Ozet Formu Thunderstorm for Hue

URL https://scottdodson.dev/hue/thunderstorm/

Betimleme Isiklarin rengi ve parlakligr degistirilir, yagmur ses efektleri agilir veya kapanur,
yagmur sesi siddetli yagmur, sabit yagmur, hafif yagmur veya teneke ¢atida yagmur
olarak ayarlanir, yagmur hacmi ayarlanir, yagmur 15181 efektleri agilir veya kapanur,
yagmur nabiz hizi yavas, orta veya hizli olarak ayarlanir, yagmur gegis efektleri darbe,
hizla sénme veya yavas yavas sonme olarak ayarlanir, yagmur 15181 efektlerinin rengi
ve parlakligr degistirilir, gok giiriiltiisii ses efektleri acilir veya kapanir, gok giiriiltiisii
sesi ayarlanir, gecikme yildirimi degistirilir, gok giiriiltiisii gecikmesi agilir veya
kapatilir, simsek 1s1k efektleri agilir veya kapatilir, simsek gecis efektleri rastgele,
titreme, yanip sonme, darbe, hizla sénme veya yavas yavas sonme olarak ayarlanir,
yildirim veya gok giiriiltiisii olusumu varsayilan, asla, ara sira, normal, sik, veya gercek
dis1 olarak ayarlanir, yildirnm 15181 efektlerinin rengi ve maksimum parlaklig
degistirilir, gegen firtinalar icin baslangi¢ firtinas1 zayif, normal veya giiglii olarak
ayarlanir, gecen firtinalar igin dongii siiresi 15 dakika, 30 dakika veya 60 dakika olarak
ayarlanir, arka plan sesleri olan kuslar, agustos bocekleri, circir bocekleri veya
kurbagalar agilir veya kapatilir, arka plan sesi ayarlanir, varsayilan bitis durumu agik,
kapali veya geri don olarak ayarlanir, uyku bitis durumu agik, kapali veya geri don
olarak ayarlanir, otomatik baslatma, otomatik durdurma veya otomatik yeniden
baslatma etkinlestirilir, ek 6zellik olarak “talep iizerine yildirim” se¢enegi ile bir firtina
baslatildiktan sonra istenildigi zaman iizerine yildirim efekti eklenebilir, uyku
zamanlayicisi ile zamanla azalan firtina sesiyle uykuya dalinir,

Kategori 2. Ses Efektli Aydinlatma Sahneleri

Kodlama dogayi taklitten onu tasarlamaya

Hue Outdoor uygulamasi da benzer bigimde (Cizelge 6.33), ses efektleri ile aydinlatma
sahnelerini birlestiren, ses manzarasi diye adlandirdigi konseptler sunmaktadir. iki
uygulamada da yaratilan sahneler, dogay1 taklit eder gibi goriiniirken, uygulamanin
sundugu olanaklarla, yani firtina sirasinda yagmurun siddetini arttirmak, gok
giiriiltiisiinii geciktirmek, istek iizerine yildirim eklemek ya da riizgar: agmak, birkag
kus sesi daha eklemek gibi oOzelliklerle, doganin tiim ayrintilartyla degisiklige
ugratilabildigi, yani doganin yeniden tasarlandig1 bir etkinlige dontigmektedir. Olan

bitenler, dogaya hiikmetmenin bir temsili gibidir.
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Cizelge 6.33 : Hue Outdoor uygulamasi 6zet formu.

3rd Party App Ozet Formu Hue Outdoor

URL https://apps.apple.com/tr/app/hue-outdoor/id1399474157?1=tr

Agiklama  ormanlik alan, safak korosu, asya bahgesi, aksam ¢ayirt, maymun ormant, ¢ati terast,
kurbaga goleti, firtinali hava tropikal plaj, ¢iftlik, arka bahge, kuslar, aksam cayirinda
kus ve doga seslerinin oldugu bir ambiyans yaratilir, ¢iftlikteki inekler, tavuklar,
traktorler diinyasinin ambiyans: eve gelir, hazir sahnelerde ayarlar 6zellestirilebilir,
rlizgar kapatilir, birkag kus daha eklenir, renklerle oynanir, ses havuzlarindan istenilen
ses (single shots) secilip istege bagli ¢calinir, bir kusun veya baska bir sesin ne siklikta
kullanilacagina karar verilir,

Kategori 2. Ses Efektli Aydinlatma Sahneleri

Kodlama doganin rastgeleligini taklit, ses havuzundan eklenen seslerle istege bagl sekillenen

"kus gozlemciligi"

6.4.3 Tekinsizlik

Tekinsizlik prensibi, bir strateji olarak, spekiilatif tasarim nesnesinin, ¢evreyle uyumlu
ve evcillesmis goriinerek izleyici iizerinde giiven saglamasiin hemen ardindan onu
sasirtarak, soka ugratarak diislinmeye, tartismaya yoneltmesi anlamina gelmektedir.
Mizah ve provokasyonun bir araya geldigi bu prensip i¢in ¢ok sayida spekiilatif

tasarim projesi 0rnegi vermek miimkiin olmaktadir.

Bunlardan biri olan Carnivorous Domestic Entertainment Robots (2009) projesinde,
evde olabilecek fare, driimcek, sinek gibi hayvanlara tuzak kurarak bir avcr gibi onlari
yakalayan ve onlardan enerji ihtiyaglarini karsilayan ev mobilyalar1 tasarlanmaktadir.
Robot nesnelerin nasil evrimlesecegi iizerine bir kurgu sunan projede, tekinsizlik,
nesnenin canli ve cansiz Ozelliklerini izleyicisini soka ugratacak ve onu merakla
seyredilecek bir sova doniistirecek bicimde bir arada bulundurmasiyla
basarilmaktadir. Tez arastirmasindaki robot siipiirge kolajinda (Sekil 6.7) evcil
hayvanlarla goriintiilenen nesnelerin interneti nesnesinin de evin iiyesi olan kediler

icin seyirlik bir malzeme sundugundan sz edilmektedir (162, 163, 197 nolu gorseller).

Tez arastirmasinda olusturulan kolajlarda hem robot siipiirge hem de Philips Hue
cogunlukla evdeki varliklartyla goriinerek, evin igindeki cesitli aktorlerle nasil
uzlastiklari, evdeki is boliimiine nasil katildiklar1 ile betimlenmekte, evin birer iiyesi
olarak tanimlanmaktadirlar. Arastirmada {ig¢iincii parti uygulamalar boliimiinde
incelenen iConnectHue for Philips Hue uygulamasi betimlemesinde, odaya ilk giren

aile liyesini fark eden 1siklarin kendiliginden agildig1, odadan herkes ¢iktiginda, son
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cikan kisiyi fark eden 1s1klarin kendiliginden kapandig1 anlatilmaktadir (Cizelge 6.34).
Tez aragtirmasinda, buna benzer sekilde aile liyelerinin konumlariyla baglanti
saglayan bagka Philips Hue Orneklerine de rastlanmaktadir. IFTTT aragtirmasinda
listelenen appletlerden Philips Hue ile Location baglantisinda, 1s1iklar konumundan eve
geldigini anladiklari ev sahibini renk dongiisiine girerek karsilamaktadir (Cizelge 6.5).
Evin diger iiyesi geldiginde ise 1siklar yanip sonmektedir (Cizelge 6.6) veya odaya
giren kisiye mutluluk gosterisi olarak 1s1ldamaktadir (Cizelge 6.11). Philips Hue ile
baglantili olusturulan senaryolarda olaylar her zaman i1siklarin i¢ agici renklerde
parlamasiyla gelismemekte, Ornegin cadilar bayrami konseptinde 1siklar korkung
renklerde 1s1ldayarak, yanip sonerek nesne korkutucu bir karaktere biirtinebilmektedir
(Cizelge 6.12). Nesnelerin interneti nesnesi, nesne olmasindan gelen cansiz
ozelliklerini, otonomluk sayesinde kazandig1 davranma becerileriyle agiklanabilecek
canlilik ozellikleriyle bir arada gdsterdiginden, spekiilatif tasarim projelerindekine

benzer tekinsizlik 6rnekleri sunmaktadir.

Cizelge 6.34 : iConnectHue uygulamas1 6zet formu.

3rd Party App Ozet Formu iConnectHue for Philips Hue

URL https://apps.apple.com/us/app/iconnecthue-for-philips-hue/id639343132

Betimleme family focus ve family geofencing 6zelligi vardir, oda bogken igeri biri girer, 1siklar
acilir, odada bulunan son kisi odadan ¢ikar, 1siklar kapanr,

Kategori 1. Uzaktan Kontrol, Otomasyon, Sahne Olusturma

Kodlama evin iiyesi, glindelik hayat, is bolimii

Sekil: iConnectHue for Philips Hue Uygulamasi igin Olusturulan Ozet Formu.

Tekinsizlik prensibi i¢in ilgili bdliimde verilen c¢ok sayida spekiilatif tasarim
orneginden ikisine daha yer verilecektir. ilki Dialysis Sheep projesi, bobrek hastasi
icin bir diyaliz makinesi gibi ¢aligmak iizere genetik miihendisligiyle tiretilen kuzunun
hastaya verildigi ve her aksam tibbi destek cihaz1 gibi islev gordiigli bir tasarimdan
bahsetmektedir. Digeri Auger ve Loizeau’nun Afterlife (2009) projesi ise biyolojik
oliimden sonra insan bedeninin enerji potansiyelini bir pilde elektrik enerjisi olarak
depolayarak, yasami saklayan bir batarya tasarinudir. ik projede bir kuzu diyaliz
makinesi olarak tanimlanmakta, ikinci projede insanin yasam enerjisinin bir pilin
icinde depolanabileceginden bahsedilmektedir. Iki projede de canlilik ile cansizlik
Ozellikleri birbirine karigmakta, bu durum izleyici i¢in irkiitiicii ve kiskirtici bir

atmosfer olusturmaktadir.
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Tez arastirmasinda ortaya konulan gergeklesen birgok nesnelerin interneti
senaryosunda da nesneler canli ve cansiz olarak nitelendirilebilecek 6zellikleri ayni
anda gostererek izleyicisini sasirtmay1 basarmaktadir. Philips Hue'yu nesne olarak en
temel oOzellikleriyle ele aldig1 sdylenebilecek tiglinci parti  uygulamalarin
yerlestirildigi, uzaktan kontrol, otomasyon, sahne olusturma bagligini tasiyan birinci
kategori bile nesnelerin interneti nesnesindeki bu tekinsizligi sezmek i¢in yeterli veriyi
saglamaktadir. Ugiincii parti uygulamalarin iginde yedinci kategoride yer alan Hue
Warzone uygulamasi ise tekinsizlik i¢in bir farkli bir 6rnek sunmaktadir (Cizelge
6.35). Isiklari siren, silah, bombardiman sesleri ile senkronize ederek evi savas alanina
cevirmeyi ve evde savas deneyimi sunmay1 vaat eden uygulama, nesnelerin interneti
nesnesi baglantilar1 ile eve neyin taginmak istenecegi konusunun ucunun agik

oldugunu agiga ¢ikarmaktadir.

Cizelge 6.35 : HUE Warzone uygulamasi 6zet formu.

3rd Party App Ozet Formu HUE Warzone
URL http://huewarzone.feddevangils.nl/
Betimleme Isiklar, siren sesleri, silah sesleri, patlamalar, savas

Kategori 7. Bir Konsept ile Senkronize Isiklar

Kodlama Savas deneyimi

6.4.4 Canhihk

Canlilik prensibi, spekiilatif tasarimi, olani sabitlemeyi reddeden, boylece statiikoya
doniismeyen, izleyicisinin elinde siirekli olarak degisen ve degistiren, yasayan bir
tasarima hayat vermesiyle tanimlamaktadir. Spekiilatif tasarim, diinyay: insan igin
degistirmektense insan1 diinyaya gore degistirmeyi arzulamakta, bu nedenle sunulan
durumlardan ¢ok onun alacagi bigimlerden ve etkilerden bahsetmeye calismaktadir.
Spekiilatif tasarimin basarili sayilabilmesi i¢in, yalnizca izleyicisini degil tasarimcisini
da sasirtmayr basarmasi, siliprizli ve beklenmedik bi¢cimde sonuglanmasi gerekli

goriilmektedir.

Canlilik prensibi i¢in spekiilatif tasarim olarak, Rocio Berenguer'in G5 projesi 6rnek
gosterilmektedir. Proje, gezegenin gelecegini belirlemek {izere toplanan G5 zirvesinin
sadece insanin degil tiim tiirlerin, hayvan, bitki, mineral ve makinelerin de katilimina
acik hale getirilerek yeniden tasarlanmasini konu edinmekte, toplantida bir araya
getirilmesi  planlanan bu aktorler arasindaki iletisim i¢in c¢esitli araglar

gelistirmektedir. Proje, izleyicisini yerlesik iliskileri sorgulamaya iterek, onun kendi
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deneyimiyle zaman icinde degisebilecegi etkilesimler tasarlamaktadir. Tez
aragtirmasindaki robot siipiirge kolajinda yer alan, robot siipiirge i¢in evdeki engelleri
kaldirmaya yonelik ii¢ boyutlu yazici ile lretilmis pargalar ve robot siipiirgenin
yerlesmesi i¢in tasarlanan garaj gibi diizenlemeler, robot siipilirgenin evin bir tiyesi gibi
dikkate alindigin1 gostermekte; nesnenin, evdeki yerlesik iligkilerin gdzden
gecirilmesini saglayacak bir etkide bulunabildigi sonucuna ulasiimaktadir. Ote yandan

burada goriiniir olan etki, olduk¢a dar kapsamli bir gozlemle sinirli kalmaktadir.

Bir baska ornek spekiilatif tasarim, Nonhuman Nonsense ekibinin Pink Chicken
projesinde ise gelecege mesaj vermek amaciyla genetik miihendisligi kullanilarak
pembe tavuklar tretilmektedir. Bugilinden gelecege bir direnis c¢agrist yapmak
arzusuyla yola ¢ikan proje ekibi, izleyicisine elestirel bir tutum gelistirebilmesi icin
diistinsel zaman taniyan canli bir materyal saglamaktadir. Bu prensibe gore, spekiilatif
tasarimlar, kolay kavranabilir olmalarinin yan1 sira uzun siireli bir etki birakabilmek

icin katmanli ve karmasik bir yapt da sunmak zorundadirlar.

Tez arastirmasi boyunca nesnelerin interneti nesneleri i¢in baglantida olduklar
aktorlerin ve aktorii olduklar eylemlerin ¢esitliligini ortaya ¢ikaran ¢ok sayida listeye
yer verilmektedir. Arastirilan nesnelerden Philips Hue, daha ilk asamadaki IFTTT
incelemelerinde olusturulan betimlemelerden itibaren arastirma boyunca sosyal bir
karakter olarak tasvir edilmektedir. Nesne, film geceleri, oyun geceleri, miizikli
partiler gibi etkinliklere eslik etmekte (Cizelge 6.13, Cizelge 6.14, Cizelge 6.15), canl
yayinlanan spor karsilasmalarinda seving gosterilerine ortak olmakta (Cizelge 6.16),
cadilar bayrami, yilbagst gibi 6zel giinlerde baskin bir karakter olarak yer almaktadir
(Cizelge 6.12). Philips Hue ¢ok ¢esitli etkinlige uyum saglama becerisine sahip,
ortamlara uyumlu bir nesne olarak akis halindeki giindelik yasam senaryolarinda
goriintiilenirken; giindelik hayatin baglantilarla nasil dontistiigii, giindelik hayatin
cesitliligi agiga ¢ikmaktadir. Nesnelerin interneti nesnesinin sabitlenmeyi reddeden
0zii, glindelik hayati hareketlendiren bir canlilifa isaret etmektedir. Bu canlilik,
spekiilatif tasarim prensibi olan canliliga benzer bigimde, siirekli degisen, degistiren

ve etkileriyle kendinden bahsettiren bir var olusu ifade etmektedir.
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Cizelge 6.36 : OnSwitch uygulamasi 6zet formu.

3rd Party App Ozet Formu OnSwitch for Philips Hue

URL https://apps.apple.com/us/app/onswitch-for-philips-hue/id§53520339

Betimleme tatiller, parti/disko aydinlatmasi, spor etkinlikleri, canli yaymlanan maglar, giin
dogumu, giin batimi, ¢ocuklar i¢in eglenceli igerik, vurgulu aydinlatma, renk akislari,
mum 15181, doga manzaralari, simsek, havai fisek, sinematik sahneler, miizik ses
pargalari ile 151k ve ses animasyonlari, noel baba eve gelir, zombiler saldirir, uzay
gemisinde savag yasanir, yesil ormanda, venedik'te ya da derin uzayda elektronik
miizik dinlenir,

Kategori 2. Ses Efektli Aydinlatma Sahneleri

Kodlama hareket, eglence

Tez arastirmasinda canlilik prensibiyle iligkilendirilebilecek baska tiirde 6rneklere de
rastlanmaktadir. Huegasm uygulamasinda (Cizelge 6.37), Philips Hue'nun miizigi,
dijital bir calma listesinden, dogrudan URL baglantisindan, dogrudan bir ses
dosyasindan veya mikrofonuyla fiziksel ortamdan dinleyerek algilayabilmesi, yani
sesi algilamasindaki cesitlilik nesnelerin interneti i¢in duymaktan fazlasi oldugu

sonucuna ulagtirmaktadir.

Cizelge 6.37 : Huegasm uygulamasi 6zet formu.

3rd Party App Ozet Formu Huegasm
URL https://play.google.com/store/apps/details?id=com.hoboman313.huegasm&hl=en_US
&gl=US

Betimleme Isiklar SoundCloud ¢alma listesinden, dogrudan URL baglantisindan, mikrofondan,
telefonda bulunan bir dosyadan gelen miizigin ritmiyle senkronize olur,
Kategori 4. Miizik ile Senkronize Isiklar

Kodlama sesi duymanin diginda algilama bigimleri

Cizelge 6.38 : Visualfy uygulamasi 6zet formu.

3rd Party App Ozet Formu Visualfy — visual alerts for deaf people

URL https://apps.apple.com/sa/app/visualfy/id1239331584

Betimleme  Isitme engelliler igin erisilebilirlik sunar, hastane, kiitiiphane gibi kamusal mekanlar
gorsellestirir, yangin alarmi, kapi zili, galar saat veya aglayan bir bebek gibi ilgili
sesleri tanir ve bunlar1 gorsel (renkler) ve duyusal (titresim) hale getirir, akilli ampul,
cep telefonu veya akilli bant gibi bagl herhangi bir cihaza aktarr,

Kategori 7. Bir Konsept ile Senkronize Isiklar

Kodlama sesleri tanima, sesi kodlayarak renk, titresim gibi gostergelere ¢evirme
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Visualfy uygulamasiyla ise, isitme engellilere yonelik anlik algilama materyali
olusturulmakta, buna gore, kap1 zilinden bebek aglamasina ses igeren uyaranlar,
titresim gibi duyusal ya da renk, 151k gibi gorsel gostergelere ¢evrilmektedir (Cizelge
6.38). Nesnelerin interneti duyular1 birbirine baglamakta ve kendi algilama duyularim
cogaltmaktadir. Bu durum, sabitlenmenin diglanmasi ve dontisiime aciklik anlaminda

spekiilatif tasarimin canlilik prensibiyle ilgili bulunmaktadir.

6.4.5 Catallanan Nesne

Catallanan nesne prensibi, kendi de ¢atallanarak ¢ogaltilan bir gelecege ait spekiilatif
tasarim nesnesinin, 6zgiir yazilim hareketindeki gibi bir agikliga sahip olmasi, bagka
perspektiflerin elinde catallanarak, alternatif diinyalarla cesitlenerek cogalmasi
anlamina gelmekte, onun tiiretilmeye elverisli dogasina vurgu yapmaktadir. Spekiilatif
tasarim, gelecegi tekil, defismez kurgular iizerinden konugmayi reddetmekte,

olasiliklar1 ¢ogaltarak tartismak istemektedir.

Prensibi aciklamak i¢in verilen orneklerden biri The Constitute ekibinin Eyesect
projesidir. Projede tasarlanan baslik, takan kisinin iki goziinlin gérme yetisini iki ayr1
yerinden ¢ikarilabilir parcaya aktarmaktadir. Boylece kisi gozlerini bagliktaki
yerlerinden ¢ikarip ellerinde tutarak ve ikisini birbirinden bagimsiz hareket ettirerek
cevresini farkli agilardan ve konumlardan gorebilmektedir. Spekiilatif nesne, bedensel
bir deneyimle, kisiyi, kendi perspektifinden koparmakta, statiikoyu sarsarak bakis
acilarimi cogaltmaktadir. Bir bagka 6rnek proje ise Forma Fantasmamin Botanica
koleksiyonudur. Projede, ge¢mise yapilan bir yolculukla ayarlar degistirilmis ve
petrole dayanan donem hi¢ yasanmamis varsayilarak geg¢miste farkli bir yonde
geliserek olusan bugiin tasviri iizerine bir {irlin koleksiyonu hazirlanmistir. Proje,
baska tiirlii yagsansaydi nasil olurdu sorusuna yonelik bir tasarim {ireterek alternatifleri

cogaltmakta ve ihtimallerin ¢okluguna bir 6rnek sunmaktadir.

Tez aragtirmasinda da nesnelerin internetini anlama ¢abasinin ¢alismayi, nesne igin
goriiniir hale gelen bir ihtimaller toplamina ¢ikardigini sdylemek yerinde olacaktir.
Arastirmada Philips Hue i¢in incelenen uygulamalar, nesneyi giindelik yasamin i¢inde
cok sayida rolle tasvir etmekte; Philips Hue ve robot siipiirge i¢in olusturulan kolajlar
(Sekil 6.6 ve Sekil 6.7), senaryolara kapilarak kendi olmaktan g¢ikan nesnenin
catallanarak nasil tiiredigini gostermektedir. Ornegin evin haritasimin ve kendi

konumunun bilgilerine sahip olan, buna gére otonom hareket edebilen bir nesne olarak
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robot siipiirge, gelistirilen uygulama ile mutfaktan bir bira alip salona getirme becerisi
kazanabilmektedir (169 nolu gorsel). Baska bir robot siipiirge ise programlandiginda,
hiz yaparak ve spin atarak bir yaris arabasini canlandirabilmektedir (190 nolu gorsel).
Robot siipiirge bunlar1 gergeklestirirken temel islevi olan temizlik yapmakla ilgisini
koparmakta, ana kahraman olarak yeni senaryolarda bagka rollerle karsimiza
cikmaktadir. Onu bu senaryolarda spekiilatif yapan, baska tiirlii diizenlendiginde farkli

baglantilar1 ve hayatlar1 gosterecek betimlemeler yaratma potansiyelidir.

Philips Hue i¢in incelenen {iglincli parti uygulamalardan besinci ve altinci
kategorilerde, oyun deneyimi ile senkronize 1siklar ve spor etkinlikleri ile senkronize
1isiklar basliklariyla yer verilenler (Cizelge 6.15 ve Cizelge 6.16), catallanan nesne
prensibine uygun nesnelerin interneti drnekleri sunmaktadir. Bunlara gore, Philips
Hue, nesnelerin internetinin bir nesnesi olarak, aydinlatma islevini geride birakarak,
hafiza temali bir zekd oyununda oyun materyali gibi davranabilmekte, bir spor
kargilagmasi gecesinde taraftar1 olunan takim say1 attiinda, takimin renklerinde
1is1ldayarak gol sevincine ortak olabilmektedir. Bunun yani sira, yedinci kategoride bir
konsept ile senkronize 1siklar bashig: altinda yer verilen {igiincii parti uygulamalarin

hepsi ¢atallanan nesne prensibini karsilamaktadir.

6.4.6 Gelis(me)me

Gelismeme prensibi, spekiilatif tasarimin gelisme dogmasina muhalefetini ifade
etmektedir. Teknolojik gelismenin ve bu dogrultuda gergeklestirilen tasarimin iyiye
dogru bir ilerleme olarak kabul edilmesini sorgulayan prensip i¢in ilgili boliimde
verilen spekiilatif tasarim Ornekleri aciklayict olmaktadir. Bu 6rneklerden Michael
Burton'a ait projelerden bir boliimii, kendini dogadan yalitan insani sarkastik bir
bicimde ele almakta, gelisme gibi sundugu senaryolarda insan agisindan distopik
gelecekler kurgulamaktadir. Ornegin, Commensal Bacteria projesinde, dogadan izole
bir hayat siirdigii icin bagisiklik sistemi saglikli gelisemeyen insanin daha fazla kirle
muhatap olmasi i¢in daha fazla tirnaginin olusmasini saglayan bir bedensel
manipiilasyon onerilmektedir. Michael Burton, drnek olarak verilen bir bagka projesi
Future Farm'da ise, farmakoloji aragtirmalari ic¢in insan bedeninin tarla gibi
kullanilacagi ve insanlarin para kazanmak icin bu ise goniilli olacagi bir gelecek
kurgusundan bahsetmektedir. Prensip i¢in verilen bir bagka spekiilatif tasarim 6rnegi,

Auger ve Loizeau tarafindan gelistirilen Smell+ projesi, koku alma ve verme iizerinde
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yeterli kontrolii olmayan insan ic¢in kontrolii saglayacak nesneler gelistirmektedir.
Insanm temel bir duyusu olan kokuyu ele alan proje, onun deneyimini yeniden
tasarlamaktadir. Hipotezin tartisilmasinda daha Once, burada ve simdi prensibi
baslhiginda yer verilen, dogayi taklit ettigini sdylese de dogay1 degistirirken, istege
bagl yeniden tasarlarken betimlenen Thunderstorm for Hue (Cizelge 6.32) ve Hue
Outdoor (Cizelge 6.33) uygulamalari, dogal bir deneyimi yeniden tasarlayan
teknolojiyi gosterirken ortaya cikardiklari tuhaflik bakimindan Smell+ projesine

benzerligi nedeniyle gelismeme prensibiyle de iligskilendirilmektedir.

Gelismeme prensibi i¢in 0rnek olarak verilen spekiilatif tasarim projeleri kullandig:
teknoloji nedeniyle gelecege ait goriiniirken zamansiz bir baglam kurmay1 basarmakta,
ve boylece konuyla bugiin kars1 karsiya kalan izleyicisini bir sosyal kurgunun igine
diistirerek diisiinmeye zorlamaktadir. Bu projelerde, spekiilatif tasarim, gelisme olarak
sundugu nesneler yoluyla, teknolojik gelismeye olan diiskiinliikle alay etmektedir.
Michael Burton'a ait Ornek projelerde, karanlik ve distopik senaryolardan soz
edilirken, Smell+ projesinde mizahi bir sekilde ele alinan ve yeni bir nesne olarak
pazarlanan bir spekiilatif tasarim nesnesinden bahsedilmektedir. Gelismeme prensibi
nesnelerin interneti i¢in degerlendirildiginde, arastirmada incelenen nesnelerin i¢inde
bulunduklar1 tim durumlarin temelinde teknolojinin onlara sagladigi beceriler
olmasina ragmen baglantilarinin ¢esitliginin onlarin sosyal kurgular iginde yeniden
iiretilmesiyle gerceklestigi akla gelmektedir. Ornegin, arastirmanin ilk asamalarinda,
Philips Hue'nun yapabileceklerini gostermek i¢in IFTTT sitesinden elde edilen eylem
listesi olduk¢a sinirli goriinmektedir (Cizelge 6.39). Ancak, nesnelerin internetinde
baglantilara kavusan nesnenin farkli sosyal kurgular igine yerlesebilmesi, durumu
tamamen degistirmekte, onun i¢in betimlenen smirli  eylem listesini

onemsizlestirmektedir.

Cizelge 6.39 : Philips Hue IFTTT eylem listesi.

Renk dongiisiinil ag, Isiklar1 kapat, Rastgele renge degistir, Bir odada bir sahne ayarla, Isiklar1 kis,
Rengi degistir, Isiklar1 yakip sondiir, Isiklart ag/kapat, Rengi gorsele gore degistir, Isiklar ag

Arastirmada olusturulan IFTTT tetikleme ve eylem listeleri, Philips Hue'nun
baglantilarla nasil iliskilendigini gostermektedir. Philips Hue ve sitedeki servisler ile
olusturulmus applet listesindeki baglantilar ve eylemler, teknolojinin sosyal kurgular

icinde kayboldugu oOrnekler sunmakta, bu agidan gelismeme prensibiyle ilgili
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bulunmaktadir (Cizelge 6.5). Ornegin, Philips Hue, Watts servisi ile
baglantilandirildiginda, evin ambiyansinin ¢evreye duyarliligi artmakta, CO2
yogunlugu en diisiik seviyeye geldiginde 1siklar yesile donmektedir. Philips Hue, True
Energy Smart Home Denmark ile baglantilandirildiginda, bolgedeki elektrik fiyatlar
ucuzladiginda 15181 rengi yesile donmekte, pahalandiginda ise kirmiziya donerek
otomatik olarak kisilmaktadir (Cizelge 6.5). Arastirmanin hipotezin olusturulmasindan
hemen o6nceki asamasinda, IFTTT sitesinin i¢inde Philips Hue sayfasindan baslayan
bir gezintiyle, baglantilar arasinda dolasarak nesnelerin internetinin baglantili
aktorlerle ortaya serildigi bir betimleme gergeklestirilmistir (Cizelge 6.7). Bu
betimlemede ilk aktor Philips Hue'dan olabildigince uzaklasan arastirmaci,
gezintisinde Rust isimli bir bilgisayar oyununa ulagsmis ve beklenmedik bigimde bu
oyunda bir karakterin 6lmesiyle Philips Hue 1s1klarin agilip kapanmasinin tetiklendigi
bir applet ile karsilagsmistir. Gergeklestirilen betimleme yeniden Philips Hue'ya
erisilmesiyle sonlandirilmaktadir. Tez arastirmasi boyunca, nesnelerin internetini belki
de en iyi acgiklayan betimlemelerden biri bu olmustur. Betimlemede, nesnelerin
internetinin sasirtict baglantilar1 arasinda, giindelik hayatin akisi hissedilmektedir,
sinirlar, duraksamalar ortadan kalkmistir. Ote yandan, teknoloji kullanan aktorler
arasinda  dolasildigi halde sosyal kurgular One ¢iktigindan teknoloji

goriinmezlesmektedir.

Tez arastirmasinda Philips Hue i¢in incelenen {i¢iincii parti uygulamalardan Olisto da
nesnelerin interneti i¢in iyi bir betimleme sunmaktadir (Cizelge 6.40). Uygulamayla
birbirine baglanabilenler sadece nesneler degil, taraftarlik, spor, camasirlar, miizik,
aksam yemegi, yangin tehlikesi ve daha bircok, nesnelerin internetini olusturan
aktordiir. Bu aktorler arasinda gilindelik yasam birbirine dokunduklar: anlar ile siiriip
gitmektedir. Spekiilatif tasarim i¢in tanimlanan gelismeme prensibi agisindan
degerlendirildiginde, bahsedilen nesnelerin interneti betimlemeleri, nesneleri bilim
kurgu icine degil de sosyal kurgularin icgine yerlestirdiginden prensiple
iliskilendirilebilmeleri konusunda bir potansiyel goriilmektedir. Ote yandan, bu
orneklerde, spekiilatif tasarimin teknolojik gelismeye karsi elestirel tutumunu gérmek

ve karanlik senaryolar bulmak pek miimkiin gériinmemektedir.
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Cizelge 6.40 : Olisto uygulamasi 6zet formu.

3rd Party App Ozet Formu Olisto

URL https://apps.apple.com/tr/app/olisto/id1125535051?1=tr

Betimleme  “Connecting everyThing” slogani ile biitiin cihaz ve servisleri birbirine baglar, dijital
hayat1 “her an her yerde” (anytime, anywhere) tek bir uygulama ile yonetir, uyumlu
oldugu ¢ok sayida marka ve cihaz vardir, Google Home, Amazon Alexa, Eneco Toon,
Philips Hue, Honeywell, Nuki, Trust Smart Home (KlikAanKlikUit), Spotify, Sonos,
Fitbit, Netatmo, Samsung, Google Drive, Crypto, Location, Weather, Soccer,
Magta say1 oldugunda 1siklar acilip kapanir veya bir sarki ¢alar, sesli komut ile ev uyku
moduna geger, alarm ¢aldiginda 1siklar kirmizi renkte yanip soner, aydinlatma, 1sitma,
alarm gibi cihazlar Olisto Now diigmeleri ile ayarlanir, akilli saat ile kontrol edilir,
evde biri varsa hava karardiginda 1siklar otomatik olarak agilabilir, Sonos hoparldrden
Spotify listesi calmaya baglarken Philips Hue 1s1klar otomatik olarak ayarlanir, gamagir
makinesi ¢aligirken hoparldriin sesi her zaman otomatik olarak yiikselir, aksam yemegi
vakti geldiginde uygulama bir sarki ¢alarak tiim aileyi yemek masasina davet eder, son
kisi evden ayrildiginda elektrik siipiirgesi ise baslar, gamasir bittiginde veya firmin
pisirmesi sona erdiginde 1s1klar yanip sonerek haber verir, duman dedektorii tehlike
hissettiginde akilli prizler kendini kapatir,

Kategori 1. Uzaktan Kontrol, Otomasyon, Sahne Olusturma

Kodlama heterojen aktorler

Teknolojik gelismeye dvgiiyii hicveden spekiilatif tasarim igin, tez arastirmasindaki
robot siipiirge kolajinda (Cizelge 6.27) yer alan bir video uygun Ornek olarak
gosterilebilir. Gece boyunca evin i¢ini izleyen kameralar tarafindan kayda alinmis
olan insansiz videoda, gece saat ligte birlikte ¢alismaya baglayarak evi temizleyen iki
robot siipiirgenin, gecenin ilerleyen saatlerinde nasil birbirinin {izerine ¢ikip ¢calisamaz
hale geldikleri izlenebilmektedir. Ger¢eklesen absiirt durum, teknolojik donanimli iki
otonom robotun, bir araya geldiginde yapabileceklerini mizahi bir bicimde gostermesi

acisindan ilgi ¢ekicidir.

6.4.7 Katihm ve Acikhik

Katilm ve agiklik prensibi, spekiilatif tasarimi, izleyiciyle bulusmaya aciklik ile
tanimlamakta, aktif katilim gosteren izleyicinin neler yapabilecegine odaklanmaktadir.
Spekiilatif tasarim, arzu ettigi elestirel tartismalari baslatmak, farkli perspektifleri
canlandirmak ve tasarim lizerine konusurken cesitlilik saglamak i¢in izleyiciyle

bulusmaya, onu aktif olarak tasarimina dahil etmeye ihtiya¢ duymaktadir. Spekdilatif
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tasarimda kullanicinin yerine insan, kullanict dostu olmak gibi kaygilarin yerine ise

etik tartigmalar gecirilmektedir.

Prensibi agiklamak icin verilen ornek spekiilatif tasarimlardan biri Superflux
Studio'nun Mitigation of Shock projesidir. Projeyle, 2050 yili Londra'sinda, iklim
degisikliginin gerceklestigi bir gelecegin icine atilan izleyicinin, kurulmus bir
apartman dairesinde dolasarak, kendi deneyimini olusturmasini amaglamaktadir.
Projede izleyici igin bir kullanici deneyimi degil etik konulu bir tartisma ortami
saglanmaktadir. Spekiilatif tasarimda, kaygiyla sdylenen sézlerdense, kitlelerin kendi
deneyimledikleri gelecek projeksiyonlarmin doniistiiriicii giiciine inanilmaktadir.
Bununla birlikte, katilim ve agiklik, spekiilatif tasarim projelerindeki bir baska yone
daha dikkat ¢ekmektedir. Tasarima aktif olarak dahil olan aktorler kendi deneyimini
iretirken, bir yandan da kontrolii ele gegirmektedir. Ted Hunt'in Users Are.. / People
Are.. (2016) metni, mantikl1 ve tahmin edilebilir kullanicinin yerine batil inangh ve
romantik yani irrasyonel insan1 gecirmektedir. Spekiilatif tasarimda izleyici de tipki
projenin kendisi gibi etkilenmeye agik ve farkli perspektiflerle ¢ogul yorumlara miisait
bir dogayla tanimlanmaktadir. Spekiilatif projelerde, tasarimla birlikte izleyicinin de

kesfedildigi bir yolculuga ¢ikilmaktadir.

Tez arastirmasinda, Philips Hue i¢in incelenen uygulamalardan PomoLights,
pomodoro teknigi ile odaklanma sagladigin1 sdylemekte, caligma saatleri boyunca
otomatik 151k degisiklikleri yaparak calisma verimini arttirmayi vaat etmektedir
(Cizelge 6.41). Uygulama agiklamalarinda ihtiyaca yonelik sunduklari ile
betimlenmekte ve ayarlarimin istenildigi sekilde diizenlenebilecegini belirtmektedir.
Ote yandan,  betimledigi etkiler, ruh haline sistematik bir miidahaleden

bahsetmektedir.

Cizelge 6.41 : PomoLights uygulamasi 6zet formu.

3rd Party App Ozet Formu PomoLights

URL https://apps.apple.com/us/app/pomolights-for-philips-hue/id1574329461

Betimleme Pomodoro teknigi ile odaklanma saglar, zamanlayici ile otomatik 151k degisiklikleri
yapar, titkkenmigligi onler, islerin yapilabilmesini destekler,

Kategori 7. Bir Konsept ile Senkronize Isiklar

Kodlama Ruh haline sistematik bir miidahale

Katilim ve aciklik prensibiyle iliskilendirilen bir baska spekiilatif tasarim Ornegi ise

Dash N’ Dem ekibinin In Your Hands projesidir. Proje, uzaktan kontrol edilebilen
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paten giyen bir sanat¢iy1 goniillii bir izleyicinin kontrol ettigi digerlerinin de seyrettigi
bir sokak performansidir. Projede, kamuya agik bir alanda kontrol yani iktidar araci
eline verilen izleyicilerin eglence i¢in ne kadar ileri gidebilecegi, sanat¢iy istedigi gibi
hareket ettirirken nasil davranacagi gozlenmektedir. Philips Hue i¢in incelenen
uygulamalardan 8. kategori icinde degerlendirilen Lumia Stream (Cizelge 6.18),
bahsedilen spekiilatif tasariminin bir versiyonunu sunmaktadir. Uygulama, ¢evrimici
canlt yayin yapilabilen twitch gibi platformlarda, yayinci (streamer) ile izleyicisinin
etkilesimine yayincinin evinde bulunan nesnelerin interneti nesnelerini dahil
etmektedir. Yayincilar i¢in, 1s1klarin, cihazlarin ve medyanin kontroliinii izleyicilerine

vermek {izere bir ara¢ sunmaktadir.

Cizelge 6.42 : Lumia Stream uygulamasi 6zet formu.

3rd Party App Ozet Formu Lumia Stream

URL https://lumiastream.com

Aciklama  yaymncilar (streamers) igin tamamen oOzellestirilebilir bir kontrol sistemi, izleyici
kontrollii 1siklar, cihazlar, medya (viewer-controlled lights, devices, media), ¢cevrimici
canli yayin platformlari ile nesnelerin interneti nesnelerini birbirine baglar, etkilesim
tasarimlari, yeni takip¢i geldiginde ya da bagis oldugunda isiklara atanmis olan
animasyon yaymn sirasinda otomatik olarak calisir, Elgato markasmin yayinci
aydinlatmasi olan key light ile calistirildiginda yayin1 izleyenlerin sohbet komutlari,
twitch puanlar ve uyarilar araciligiyla kontrolii ele gegirmeleri miimkiin olur, canl
yayin platformlari: Twitch, Facebook, Youtube, Trovo, Glimesh, OBS, Streamlabs
Desktop, Streamelements, Streamlabs, Voicemod, Vlc, Pulsoid, Alexa, HypeRate,
genigletilmis servisler: Donor Drive, Extra Life, Patreon, Tiltify, Tipeeestream,
Treatstream, nesnelerin interneti 1siklari: Philips Hue, Nanoleaf, LIFX, Yeelight,
Wled, Colorlight, Razer, Elgato lightstrip, Corsair, Govee, Magichome, Logitech,
Smartlife, Steelseries, TP- Link, Tuya, Wiz, Wyze, Home Assistant, MQTT, Twinkly,
nesnelerin interneti prizleri: Philips Hue, Govee, Tuya, Smartlife, TP-Link, Wiz,
Wyze, Home Assistant, kontrol cihazlari: Streamdeck, Keylight, Touch Portal,

Kategori 8. Diger Uygulamalar

Kodlama nesne ile kontroliin ayrilmasi, kontrol kimde?

Cizelge 6.42'de betimlenen uygulama ile ¢esitli etkilesimler tasarlanabilmektedir; yeni
takipci geldiginde ya da bagis yapildiginda isiklar programlandigi gibi renk
degistirmek, yanip sonmek gibi eylemlerde bulunmaktadir. Bunun yani sira, izleyiciler
tarafindan sohbet boliimiine komut girilerek 151k kontrol edilebilmektedir; 6rnegin biri
kirmiz1 yazdiginda yayincinin evindeki 1sik kirmizi renge donmektedir. Uygulama

sadece Philips Hue 1siklar1 degil sekilde goriilebilecek ¢ok sayida nesnelerin interneti
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aktoriinii  birbirine baglamaktadir. Uygulamayla birlikte, izleyicinin yayincinin
evindeki nesneyi kontrol etme giicline kavusmasi yeni bir donemin basladigina isaret
etmektedir. Nesne ile kontroliiniin ayrilmasi, kontroliin kimde olacag: sorusunu agiga
cikarmakta; tez arastirmasi agisindan, nesnelerin interneti nesnesinin spekiilatif

tasarimi projelerini neredeyse her prensibiyle temsil eden bir 6rnegini sunmaktadir.
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7. SONUC

Nesnelerin internetini tasarim disiplini tarafindan anlama ve 6zgiin bir bakis sunma
arzusuyla yola ¢ikan tez ¢aligsmasi, teknoloji tarihinde iz sliren bir degerlendirme ve
tasarim odakli bir literatlir taramasiyla arastirmaya baglamaktadir. Nesnelerin
interneti, teknoloji ¢aligmalarinin bakis acisindan degerlendirildiginde, bizi
teknolojiyle saran bir diinya tasavvur edilmekte, teknoloji bu diinyanin arka planinda,
adeta doganin bir pargasi gibi gdriinmez bigimde, yaygin olarak islemektedir. Var
olusunu yaygin teknoloji fikrinden alan nesnelerin interneti, li¢ temel 6zellikle, her an1
kapsayan stireklilikle, giindelik yasama igleyen yayginlikla ve gériinmez hissettiren bir
dogallikla tanimlanmaktadir. Nesnelerin internetinin teknolojinin kullanicist haline
gelen nesnelerinin, algilayan, veri toplayan, verileri kaydeden, yorumlayan, paylasan,

aktaran, harekete gecen aktif aktorlere doniistiigii dile getirilmektedir.

Nesnelerin internetiyle dijital diinya ile fiziksel diinyanin uyum halinde birbirine
aktig1, bu akisi saglayan nesnelerin hareket halinde aktorler olarak konumlandig: bir
tasarim arzulanmaktadir. Tasarim disiplininin bi¢im ile igerigin muglaklastig1 bir
donemde konuya yaklasirken, iligkileri ve baglanma pratiklerini iceren baglamin 6ne
ciktig1 bir kavrayis olusturmasi gerekmektedir. Tasarim disiplini i¢inden bir yaklagim,
nesnelerin interneti nesnesini anlamak iizere, 6znenin ayricalikli konumda olmadigi,
hiyerarsik olmayan, diiz bir ontoloji i¢inde yeniden diisiinmeye ihtiya¢ duyarak, nesne
merkezli ontoloji ve aktor ag teorisine ( Actor Network Theory) yaslanan arastirma
yontemlerine bagvurmaktadir. Nesne merkezli yaklagimlarin hazirladigi zeminde
sekillenerek, nesnelerin internetine tasarim alanindan bir yaklagim sunan nesne
merkezli tasarim, kullanici merkezli tasarimin yontemlerini nesne merkezli olarak
uyarlamaktadir. Nesnelerin interneti nesnesini anlamada 0zgiin katkilar sunan
metodoloji, tez ¢aligmasinda incelenerek yorumlandigi {izere; nesnenin
perspektifinden veri toplama becerisi kazandirmakta, insansiz ekolojiler icinde
aragtirma ylriitebilme olanagi saglamakta ve nesne bakis acisiyla gozlem yapma

imkan1 dogurmaktadir.

Nesnelerin internetini anlamak iizere teknoloji ve tasarim literatiirlerinden bir ¢erceve

saglayan tez caligmasi, nesnelerin internetinin var olan nesneleri hakkinda arastirma
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ylirlitmek amaciyla li¢ temel dayanak iizerine kurulu bir metodoloji sunmaktadir.
Birincisi, tez arastirmasi, toplulugu arastirmak {izere bireyi inceleyen nitel aragtirma
yontemini, tek bir nesneden yola ¢ikarak nesnelerin internetini aragtirma bi¢iminde
yorumlamaktadir. Ikincisi, calisma, nesnelerin interneti nesnesine erismenin ve onu
kendi dogal hayatinda gozlemleyebilmenin bir yolu olarak ¢evrimigi ortami aragtirma
sahas1 olarak secmekte, netnografi yontemini benimsemektedir. Ugiincii olarak ise,
cevrimi¢i ortamda insanin ve insan topluluklarinin incelenmesini hedefleyen
netnografi yOntemini nesne ic¢in uyarlamakta, nesnelerin internetinin igine

yerlestirildigi nesne merkezli paradigmaya uygun bigimde yeniden tasarlamaktadir.

Tezin amaglarina yonelik olarak olusturdugu metodoloji, Nesne Netnografi, nesnelerin
internetinin secilen nesnesinin glindelik hayatinda iz stirerek ve onu gozlemlemenin
farkli yollarii kesfederek gerceklestirdigi aragtirma ile nesnelerin internetini bir biitiin
olarak, icinde yer alan aktdrleri ve bu aktdrler arasindaki baglantilarla anlamay1 ve
ortaya sermeyi bagarmaktadir. Arastirmanin gergeklestirildigi cevrimici ortamin, canli
ve cansiz aktdrleri, insanlari, nesneleri, duygulari, fikirleri, soyut ve somut varliklar
kapsayan nesne odakli bir yaklagimla kesfedildiginde, nesnelerin interneti nesneleri
icin nasil bir arasgtirma alani sundugunu gérmemiz miimkiin olmaktadir. Nesne
Netnografi, nesneyi, tez calismasinda kokenleri felsefe tarihindeki 6zne nesne
ayrimma dayandirilarak ayrintili bicimde ele alinan nesne merkezli yaklagimlarin
savundugu iizere, insanin ve insan olmayanin esit olarak var oldugunu kabul eden
ontolojik bir anlayisla incelemektedir. Nesne, hareket halinde olan ve birbirinin
hareketlerini etkileyen heterojen aktorlerin gézlemlenebildigi bir ag (network) i¢inde

tanimlanmaktadir.

Nesnelerin interneti nesnesi, ag (network) icinde hareket ettirdigi diger aktorlerle, yani
baglantilariyla ve hareket ederken biraktigi izlerle betimlenmekte; kurdugu baglanti
miktar1 kadar ¢ok boyutla gézlemlenebilmektedir. Buna gore, ag icindeki goriinmez
seyler ancak bir bagka seyi hareket ettirebilirse goriiniir hale gelerek kaydedilip
belgelenebilecekleri i¢in, ancak o zaman aragtirma konusu haline gelebilirler.
Arastirma bu nesneleri ele alirken onlarin gézlemlenebilir baglantilarini, o baglantilar
ile gergceklesen hareketleri ve geride biraktiklari izleri konu edinmekte; bu nesnelerin
giindelik hayatinin gozlemleyebilecegi yerleri kesfederek olan biteni kaydetmek ve

boylece nesnelerin internetini anlamak {izere betimlemeler gergeklestirmektedir.
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Nesne Netnografi ile arastirilmak iizere belirlenen ilk nesne Philips Hue,
gerceklestirilen ilk asamada, bulundugu c¢evrimici ortamlarda izi siiriilerek hakkinda
hazirlanan ¢esitli betimlemeler ile agiga ¢ikarilmistir. Tez arastirmasinin tiimiinde
faydalanilacak olan listelemeye dayali betimlemeler, bu ilk asamada, nesne merkezli
ontolojiden ilham alan bir veri gosterim bi¢imi olarak sekillenmektedir. Buna gore,
virgiillerle birbirinden ayrilarak yan yana agiklamasiz bir bigimde listelenen heterojen
nesneler, bir arada bulunmalariyla ortiismeleri, etkilesimleri ima etmekte, boylece ele
alinan konu hakkinda biitiinliik icinde ontolojik bir kayit sunma imkani dogmaktadir.
Tez caligmasinda yer alan listeleme yoluyla gergeklestirilen betimlemeler, bu veri
gbsterimi yonteminin, nesnelerin interneti arastirma konusuna ve amaca uygun bir
yorumunu sunmaktadir. Tez aragtirmasi bu betimlemelerden, eylemleriyle birlikte
tanimladig1 nesnelerin interneti nesnesi i¢in yan yana dizilmis, virgiillerle ayrilan
eylemler listeleri sunarak, olan biteni, aktorleri ve baglantilari, fazladan bir agiklamaya

gerek duymaksizin ortaya sermenin bir yolu olarak faydalanmaktadir.

Arastirmanin ilk asamasinda Philips Hue hakkinda yiiriitiilen sorusturma, ¢alismayz,
nesnelerin interneti nesnelerinin spekiilatif tasarimlar oldugu hipotezine ulastirmistir.
Tez ¢aligmasindaki literatiir incelemesinde, tasarim disiplininde elestirel bir yontem
olarak ortaya konulan spekiilatif tasarim, olasi gelecekleri projekte eden nesne
tasarimlariyla izleyicisini kiskirtmayi, boylece teknoloji ve gelecek hakkinda farkl
perspektifleri dahil edebildigi tartismalar baglatmay1 amaglamaktadir. Tez arastirmasi,
Philips Hue hakkinda yiiriittiigii bu ilk asamadaki incelemelerinde, nesnelerin interneti
nesnesini kesfettikce onda literatiir kapsaminda inceledigi spekiilatif tasarimin
niteliklerini bularak, hipotezi sekillendirmistir. Hipotezin ortaya konulmasindan sonra
arastirma, hipotezi tartismaya yonelik olarak tasarlanmistir. Arastirmanin sonunda
hipotezi sistematik bir bigimde degerlendirebilmek icin, heniiz arastirmaya
baslamadan 6nce bu asamada, spekiilatif tasarim ile ilgili kapsamli bir tanimlama

yapilmasi gerekli goriilmustiir.

Tez c¢aligmasi, bu dogrultuda, spekiilatif tasarim ig¢in, yedi prensip bashigiyla
degerlendirdigi bir yorum sunmaktadir. Tez caligmasinin doérdiincli boliimiini
olusturan spekiilatif tasarim boliimiinde yer verilen bu prensipler, spekiilatif tasarim
literatiirliniin proje Ornekleriyle bir arada sunuldugu, tez calismasinin amagladigi
degerlendirmeye yonelik toplayicit bir ¢alisma olarak gerceklestirilmektedir. Bu

prensiplere gore, spekiilatif tasarim, farkli perspektifler olusturmak ve boylece kolektif
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bir etkinlikle sorular1 ¢ogaltmak amacindadir; simdi ve burada gerceklesen projeleri
olas1 gelecekleri tartigmak amaciyla kullanmaktadir; izleyicisini kigkirtmak amaciyla
canlt ve cansiz Ozelliklerini bir arada sundugu seyirlik nesneler tasarlamaktadir;
gerceklestirdigi projelerde siirekli doniisen ve farkli aktorlerin dahil olmasiyla sekil
degistiren bir canlilig1 saglamak arzusundadir; olas1 gelecekleri gosterirken paralel
kurgulardan tiireyen nesnelerle ¢atallanan yollar olusturmaktadir; gelecek
tartismalarini sosyal kurgular {izerinden gergeklestirmekte, bunu yaparken gelisme
dogmasina muhalefet etmektedir; gerceklestirdigi tasarimlarda katilimer izleyicilerin
perspektiflerinden faydalanirken onlar1 neler yapabileceklerini, hangi kurgularin
icinde nasil sekilleneceklerini de merak etmekte, agiga ¢ikarmaktadir. Cogu spekiilatif
tasarim projesiyle iligskilendirilebilen bu prensipler, spekiilatif tasarimi1 anlamada tez
caligmast ic¢in bir betimleme sunarak, tez arastirmasinda iddia edilen hipotezin

tartisilmasinda kullanilmaktadir.

Tez caligmasi hipotezin olusturulmasi ve spekiilatif tasarim i¢in prensiplerin ortaya
konulmasindan sonra, arastirmanin yogun bolimiinii olusturan ikinci agamayla
siirdiiriilmektedir. Cesitli kriterlerle belirlenen c¢evrimi¢i arastirma ortamlarinda
tiimevarima dayali nitel analiz siirecleriyle yiiriitiilen Nesne Netnografi aragtirmasi
icin ilki nesnelerin internetini anlamada iyi bir temsilci olmasi ve zengin ¢evrimigi veri
kaynaklar1 sunmasi nedeniyle aragtirmanin basroliinde yer alan Philips Hue, ikincisi
robot siipiirge ve {igiinciisii Ray-Ban Stories olmak iizere {i¢ nesne se¢ilmistir. Robot
stipiirge Philips Hue'dan farkli bir 6rnek olarak evin i¢inde hareketli bir nesne 6rnegi
sunmakta, arastirmada heniiz uygun tiirde yeterli veri kaynagi sunmadig1 anlasilan

Ray-Ban Stories ise giyilebilir bir teknoloji 6rnegi olugturmaktadir.

Tez arastirmasi, Nesne Netnografi yontemiyle incelenen ii¢ nesne i¢in de elde ettigi
cesitli verileri kullanarak listeleme yoluyla betimlemeler ger¢eklestirmektedir.
Boylece, nesnelerin interneti hakkinda aciklama yapmaya gerek duymaksizin ayni
anda c¢ok sayida heterojen aktor baglantili bicimde bir arada sergilenebilmektedir.
Arastirmada nesnelerin interneti baglantilari betimlenirken duragan ag haritalar1 degil,
listeleme ile virgiillerle devam eden akis halinde bir veri gosterimi tercih edilmistir,
bdylece nesnelerin internetinin kurdugu baglantilar gosterilitken onu gorsel bir
bicimde sabitlemekten ve smirlandirmaktan kaginilmaktadir. Listeleme ile
gerceklestirilen betimlemelerin yani sira arastirmada Philips Hue ve robot siipiirge

hakkinda elde edilen gorsel ve gorsel-isitsel verilerin gdosterilebilmesi ve
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yorumlanabilmesi igin kolajlardan faydalanilmistir. Incelenen gok sayida gorsel ve
gorsel isitsel materyal iceren gonderiden arastirmaya uygun veri saglayanlar
ayiklanarak kayit altina alinmig, Philips Hue ve robot siipiirge i¢in ayr1 ayr1 olmak
tizere hepsinin ortaya serildigi ve gruplandirilarak incelendigi ¢aligmalarla, nesne
hakkinda biitlinciil bir resim sunan kolajlar diizenlenmis ve arastirma bdliimiinde
sergilenmistir. Listeleme ile betimleme ve kolaj ¢calismalarinin yani sira Philips Hue
aragtirmasinda erisilen {giincli parti uygulamalar arastirmaya Onemli bir boyut
kazandirmaktadir. Bu uygulamalarin nitel analiziyle kategoriler olusturulmus, bu
kategoriler altinda listelenen uygulamalar i¢in bir boliimii ortaklastirilmis olmak {izere
nesneye, eylemlerine ve baglantilarina odaklanan betimlemeler gerceklestirilmistir.
Boylece arastirmada farkli kaynaklardan saglanan verilerle gergeklestirilen
betimlemeler sayesinde nesnelerin interneti hakkinda yogun bir anlama faaliyeti

ylirlitmek miimkiin olmaktadir.

Tez aragtirmasi i¢in burada s6z edilen tiim arastirma faaliyetlerinde ve analizlerde,
arastirmacimin tutumu, nesne merkezli yaklasim ile sekillenmektedir. Nesne
Netnografi ¢aligmasi, nesnenin giindelik hayatina odaklanirken nesne odakli veri
toplamanin yollarin1 aramakta, nesneyi ¢evresinde oriilii baglantilarla goriiniir kilmaya
caligmakta, bu sirada baglantili oldugu heterojen aktdrleri diiz bir ontolojiyle ele
almaktadir. Tez arastirmasinin nesne merkezli yaklasimi, ayni zamanda, 6znel
yorumlardan ve goriinmeyeni yazmaktan kacinmakta, gozlemledigi ag (network)
icinde sadece izlerini takip edebildigi hareket halindeki aktorleri betimleyerek
arastirmay1 nesnel bir g¢ercevede tutmaktadir. Arastirmada ortaya konulan tiim
betimlemeler, gdzlemlenebilenin olabildigince agik bir bicimde ortaya serilmesinden

ibarettir.

Arastirmada IFTTT, Reddit gonderileri ve {igiincii parti uygulamalarin incelenmesiyle
gerceklestirilen baglanti ag1 betimlemeleri, Philips Hue'nun aydinlatma isleviyle sinirh
bir ampul olmaktan ¢ok, nesnelerin internetinde dahil oldugu baglantilar ile siirekli
degisen yasayan bir aktor oldugunu ortaya ¢ikarmaktadir. Arastirma verileriyle ortaya
konuldugu iizere; Philips Hue, evin bir iiyesi gibi hareket ederek, ailenin diger
iiyelerinin konumlarini takip ederek odaya biri girdiginde 1s1klar1 yakmakta, son kisi
ciktiginda kapatmakta, birini karsilamak i¢in parlamakta, evdeki bir olayi, érnegin
camasir makinesinin bittigini haber vermek i¢in yanip sénmekte, bdylece evin genel

isleyisinde ¢ok cesitli rollerle is boliimiine katilabilmektedir. Goriintiiyle ve ses ile
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senkronize olabilen Philips Hue, film ve oyun gecelerine, miizikli partiler gibi eglence
etkinliklerine ve yilbasi, cadilar bayrami gibi kutlamalara eslik ederek, spor
etkinliklerindeki seving gosterilerinde aktif rol oynayarak sosyal bir karakter
cizmektedir. Bahsedilen baglamlarda Philips Hue, kendi becerilerinin Otesinde
kazandig1 algilama kapasitesiyle nesnelerin internetini anlamada onemli bir veri
saglamaktadir. Buna gore, hareketsiz bir nesne olan ampul, kurdugu baglantilar
sayesinde hem kendi konumunu hem de iligkide oldugu diger aktorlerin konumunu
algilar hale gelmektedir. Miizikle veya goriintiiyle senkronize olan ampul, kendi dahil
ozelliklerinde gbérme veya isitmeye dair hi¢bir algilama becerisi olmamasina ragmen,
baglant1 kurdugu uygulamalar ve cihazlar yani nesnelerin internetindeki baglantilari
sayesinde miizige ve goriintiilye gore hareket etme becerisine kavusmaktadir. Philips
Hue konumu algilarken de miizige ya da ekrana eslik ederken de gorme veya isitme

duyularmi degil, baglantilarini kullanarak kazandig: algilarin1 kullanmaktadir.

Philips Hue 6rneginde goriildiigii iizere, nesnelerin internetini anlamak i¢in nesnenin
baglantilariyla betimlenmesi gerekmektedir. Arastirma boyunca elde edilen veriler
kullanilarak c¢ok kez baglantilariyla betimlenen Philips Hue, bu sorusturmalarda,
dogay1 yeniden sekillendirerek canlandirma giicii edinirken, evde bombalarin patladig:
bir savas deneyimi sunarken veya kontrolii ele geciren seyircinin elinde bir araca
doniisiirken gozlemlenebilmektedir. Arastirmada nesne icin ortaya konulan bu
baglamlar, nesnenin siirekli degisen rollere girmesinin yaninda, spekiilatif tasarimin
farkli prensipleriyle iligkilendirilebilecek nitelikler kazanmasi anlaminda da

degerlendirilmektedir.

Arastirmada incelenen robot siipiirge ise kolaj ¢aligmasina yerlestirilen gorsel ve
gorsel-isitsel verilerin yogunluklu oldugu arastirma siireciyle degerlendirilmektedir.
Bu verilerden yola ¢ikilarak olusturulan betimlemelerde, robot siipiirge de tipki Philips
Hue gibi kendi olmaktan uzaklastigi ¢ok c¢esitli rollerde gozlemlenebilmektedir.
Philips Hue ile ortak bir yon olarak robot siipiirgenin de evin bir iiyesi gibi kabul
edildigini gosteren bulgulara ulagilmistir. Haritas1 araciligiyla otonom olarak rotasini
belirleyen hareketli bir nesne 6rnegi sunan robot siiplirge icin evin i¢inde gesitli
diizenlemeler gergeklestirildigi, onun i¢in ev halk: tarafindan ¢esitli yardimci nesneler
tasarlandigr  goriilmektedir. Arastirmada ortaya konulan, robot siipiirgenin
perspektifinden kayda alinmig goriintiiler, nesnenin perspektifini ve giindelik hayatin

icinde girdigi fiziksel baglantilar1 agiga ¢ikarmaktadir. Robot siipiirge konu oldugu
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birgok gorsel ve gorsel-isitsel materyalde seyirlik bir nesne olarak betimlenmektedir.
Calismay1 durdurdugu sahneler, evin i¢inde sikisarak zor durumda kaldig: anlar, evcil
hayvanlarla gelistirdigi iligkiler ile giindelik hayatin akisinda farkli rollerde
kaydedilmekte ve paylagilmaktadir. Sik sik bir paylasim malzemesi haline gelmesi,
onun adeta bir canli gibi sasirtict durumlar icine girebilmesine baglanmaktadir. Canli
ozellikleri gosteren seyirlik bir nesne olarak robot siipiirge aragtirmada bir¢ok kez

spekiilatif tasarimin tekinsiz prensibine 6rnek sunmaktadir.

Robot siipiirge icin elde edilen bir baska wveri tiirli, nesnenin yeniden
programlanmastyla gegirdigi doniistimleri gdstermektedir. Buna gore, farkli islevlerle
yeniden sekillenen nesne, bir yerlere g¢arptifinda kiifretme 6zelligi kazanmakta,
mutfaktan bira alip getirirken veya bir yarig arabasi gibi spin atarak hiz yaparken
gozlemlenmektedir. Bunlarin yani sira robot siiplirge arastirmasinda rastlanilan, gece
boyunca beraber ¢aligan iki robot siiplirgenin {ist iiste binmesini gosteren video, iki
robot siipiirgenin kendi 6zelliklerine kapilarak etkilesime girmelerinin sonucunda
gerceklesebilecek seyirlik bir olasiligi sunmasit bakimindan arastirmaya farkli bir
katkida bulunmaktadir. Nesnelerin internetini sosyal kurgunun iginde sunan bir 6rnek
olarak, hipotezin tartigsilmasinda gelis(me)me prensibi altinda degerlendirilmesi uygun

bulunmaktadir.

Arastirmadaki son nesne olan Ray-Ban Stories ise resmi internet sitesinden ve sik
sorulan sorular boliimiinde gercgeklestirilen bir sorusturmadan iiretilmis listelerle
betimlenmektedir. Henliz Nesne Netnografiye uygun tiirde veri sunmadigl i¢in
baglantilariyla ~ betimlenemeyen  nesne,  spekiilatif  ozellikleriyle  aciga
cikarilamamaktadir. Arastirmada tiim bu bahsedilenlerin ortaya serilmesi, incelenen
nesnelerin interneti nesnelerini  gozlemlenebilir hareketleriyle, oldugu gibi

betimlemekle mimkiin olmaktadir.

Incelenen nesneler sayesinde nesnelerin internetini anlamada veri sunan birgok farkli
bulguya ulasilmigtir. Bunlardan bir bdliimii arastirmanin akisi i¢inde agiklanmakta, bir
boliimii ise hipotezin tartisilmast bolimiinde spekiilatif tasarim prensiplerinin
altindaki degerlendirmelerde kullanilmaktadir. Burada her biri kisaca 6zetlenecek
olursa, hipotezin tartisilmasi1 boliimiinde, kolektif ¢ogalan sorular prensibi altinda
nesnelerin interneti nesnesinin sundugu baglantili aktorlerin ve perspektiflerin
cesitliliginden ve bu cesitlilikten beslenerek ¢ogalan sorulardan bahsedilmektedir.

Burada ve simdi prensibi i¢in nesnelerin interneti nesnesinin su an hali hazirda var
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olan ve baglantilariyla ¢ogul bir bicimde godzlemlenen bir nesne olarak gelecegi
tartisma olanag1 sunabilmesi ilizerinde durulmaktadir. Tekinsizlik basligi, nesnelerin
interneti betimlemelerindeki seyirlik, tuhaf ve kiskirtict durumla iliskilendirilmektedir.
Canlilik prensibi, bagimsiz gelistiriciler tarafindan yeni tanimlarla baskalastirilan
nesnelerin interneti nesnesinin degisim halindeki yasamina ve beklenmedik
karsilagmalarda var olusuna odaklanmaktadir. Catallanan nesne prensibi ilk halinden
tiireyen bdylece onlarca nesne olarak aragtirma boyunca betimlenebilen nesneyle ilgili
bulunmaktadir. Gelig(me)me prensibi, nesnelerin interneti nesnesinin gelecegin
nesnesi gibi goriinmesi gerekirken sosyal kurgularinin i¢inde erimesi ve kullandigi
teknolojinin gériinmezlesmesiyle iliskilendirilmektedir. Son olarak katilim ve agiklik
prensibi, nesnelerin interneti nesnesinde karsiligini1 bagimsiz gelistiricilerin etkisini,

degisime ugrayan nesneye sahit olarak, siirekli izleyebilmemiz sayesinde bulmaktadir.

Nesnelerin  internetinin ~ spekiilatif — tasarim  igin  belirlenen  prensiplerle
degerlendirilmesi, sadece hipotezi tartismaya yaramamakta, ayn1 zamanda nesnelerin
internetinin daha iyi anlagilmasinda da faydali olmaktadir. Arastirmada betimlemelerle
aciga cikarilan nesnelerin interneti, spekiilatif tasarimdan 6diing alinan bu prensiplerle
daha genisletilmis anlatilarla anlasilmaya c¢alisilmaktadir. Nesne Netnografi ile
giindelik hayatinin i¢indeki baglantilar ve bu baglantilarla gerceklesen eylemler
aracilifiyla gozlemlenen nesnelerin interneti, var olusu sonsuz olasiliklar ile

aciklanabilecek nesneleriyle betimlenmektedir.

Arastirma, nesnelerin internetini anlamay1 amaclayan ¢alisma, nesne merkezli diiz bir
ontolojiyle yol almay1 ve nesneyi baglantilar1 i¢inde gdzlemlemeyi basarmaktadir.
Cevrimigi ortamda yiiriitiilen arastirmada bagka tiirlii gozlemlenemeyecek veriler elde
edilmistir; erisilen veri zenginligi, arastirmanin dogru bir zamanda gergeklestirildigini
gostermektedir. Spekiilatif tasarim icin ¢aligma kapsaminda belirlenen kriterler hem
spekiilatif tasarimi anlamada hem de benzer nitelikler gosterdigi ortaya konulan
nesnelerin interneti hakkinda daha derin kavrayis sunmakta faydali olmustur. Tez
arastirmasinin sonucglarina gdére nesnelerin interneti nesnesi, baglantilar1 sayesinde
sonsuz olasiliklarla degisime ac¢ik yasayan bir nesne olarak, glindelik hayatin i¢inde
girdigi rollerle tekinsiz gorlinmeye egilimli, bagimsiz gelistiricilerin elinde yeniden
tasarlanarak i¢ine dogdugu sosyal kurgularla tartisma yaratmaya elverisli spekiilatif

tasarimlar olarak tanimlanmaktadir.
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Tez caligsmasi, nesnelerin internetine tasarim disiplininden yaklasarak ve onu giincel
paradigmanin igine yerlestirerek bir kavrayis sunmaktadir. Nesnelerin interneti,
caligmanin kavramsal gercevesinin merkezinde duran tasarim odakli yaklasim iginde
konumlandirilirken, literatiir incelemeleriyle beslenen Onemli tanimlar ortaya
konulmustur. Buna gore, nesnelerin interneti kavrami ve i¢ine dogdugu doénemin
anlayisini agiklayan yaygin teknoloji (ubiquitous technology) fikri; robot isminin
ortaya cikisi, li¢ robot yasasiyla bilgisayar teknolojisinin sinirlarmin sorgulanisi,
makineler diigiinebilir mi sorusuyla agiga ¢ikan kesifler ve 1956 yilinda yapay zeka
kavraminin ilk kez dile getirilmesiyle baglayan bir tarihsel yolculugun devami olarak
okunmaktadir. Nesnelerin interneti, yaygin teknoloji fikrinin hakim oldugu yani
teknolojinin her an her yerde goriinmez bir bicimde giindelik hayatin arka planina
yerlestirigi bir diinya tasvirinde, teknolojik arka planin akisin1 saglamak tizere islev
goren fiziksel nesneler toplulugu anlamina gelmektedir. Tez ¢aligmasinin gosterdigi
iizere, nesnelerin internetine dahil olan bu nesnelerin yaygin teknoloji fikrini

gerceklestirebilmesi, baglanti kurma konusundaki yetenegiyle miimkiin olmaktadir.

Nesnelerin interneti hem yapay zeka ile iligkili teknoloji tarihine bakildiginda, hem de
modern tasarim tarihinin i¢inde bugiine yerlestirildiginde, iki literatiirde de ti¢lincii bir
donem tanimma ulasilmaktadir. Teknoloji tarihi icin bu {ic donem sdyle
siralanmaktadir: tiim oday1 kaplayabilecek biiytikliikte giiglii tekil bilgisayarlarin
(mainframe computer) var oldugu ilk donem, tek kisiye hizmet eden kisisel
bilgisayarlarin ortaya ¢iktig1 ikinci donem ve bilgisayarlarin ayni anda her yerde
olacaklar1 bicimde yayma fikrini ortaya koyan yaygin teknoloji ile anilan {igiincii
donem. Nesnelerin internetini tasarim tarihininde konumlandirmak amaciyla bu i¢
donem, tasarim tarihindeki ii¢ donemle iligkilendirilmektedir. Modern tasarim
tarihinde ilk donem olarak anilan Bauhaus okulu, ortak gorsel bir dilin, evrensel
begeninin arastirildigi, tasarimda bi¢cim (form) konusunun etrafinda sekillenen bir
donemi ifade etmektedir. ikinci donemde ise igerik (content) on plana c¢ikmakta,
pazarin ihtiyaglarina da yanit verecek big¢imde c¢esitlendirme, hikayelendirme,
kullanic1 odakli tasarim giindemi olusturmaktadir. Tasarim tarihinde iki donem
arasinda bahsedilen degisim, teknoloji tarihinde bilgisayarlarin kisisellesmesine
evrilen donemsel degisim ile benzesmektedir. Iki literatirde de yaklasim,

kisisellestirmeye ve son kullaniciya yonelik gelistirmeye yonelmektedir.
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Tasarim tarihinde li¢iincii donem ise, baglam (context) ile anilmaktadir. Bu son dénem,
internetin de yayginlasmasiyla agik kaynak fikrinin ve katilimc1 pratiklerin
yayginlagsmas1 ve bdylece uzman kiiltiinlin sarsilmasiyla tasvir edilmektedir. Ag
kavrami, baglantililik, iligkisel tasarim gibi konular tasarim disiplininin giindeminde
yer kaplamaktadir. Teknolojinin gilindelik hayata yayilmasimi arzulayan yaygin
teknoloji fikri, tasarimin bu ti¢iincii doneminde merkezde duran baglam kavramu ile
ortlismekte, fikrin tasarim disiplini tarafindan kavranmasinda iyi bir ara¢ sunmaktadir.
Yaygin teknoloji fikrini de bunu gerceklestirmekte gorevli fiziksel nesneler diinyasini
ifade eden nesnelerin internetini de agiklamak icin, tasarim tarihinde dnceki dénemleri
tanimlayan bi¢im (form) ve igerik (content) faydasiz kalmaktadir. Nesnelerin interneti
icin tasarim disiplini i¢in giincel yaklasimi ifade eden baglam (context) ise yaygin
teknolojinin ana fikri hakkinda anlamli ve islevsel bir kavrayis sunmaktadir. Buna
bagli olarak, tez c¢aligmasi boyunca, tasarim disiplininin temel bir kavrami olan
bicimden, nesnelerin interneti nesnesi i¢in neredeyse hi¢ soz edilmemistir. Bir diger
temel tasarim disiplini kavrami olan igerik ise, baglam odakli olarak yani nesnenin

kurdugu baglantilar ile siirekli olarak degisen, akiskan bir karakter kazanmistir.

Calismada, nesnelerin interneti nesnesi icin gerceklestirilen her betimleme, onu
heterojen baglantilar i¢inde bir akis halinde gostermekte, nesne hakkinda erisilen
gercekler her yeni baglantida, kurulan her yeni iligskide giincellenmektedir. Nesnelerin
interneti nesnesi, bi¢ciminden ve igeriginden bagimsiz bi¢imde, baglanti kurma
potansiyeliyle kimlik kazanmakta, her kurdugu yeni baglant1 onun yeni bir icerik ile
donanmasina olanak saglamaktadir. Nesnenin kurdugu baglantilarin heterojenligi ve
kazandig1 igeriklerdeki cesitlilik ortaya serildiginde, sahip oldugu bi¢imin geri planda
kaldig1 daha iyi anlagilmaktadir. Ornegin arastirmada incelenen nesnelerden Philips
Hue acilip kapanma, farkli renklerde 151k verme, hizli yanip sénme gibi 6zellikleri
bulunan bir ampuldiir. Baglanti teknolojilerine sahip olmasinin ve teknolojik olarak
gelismis bir renk degisim skalasi sunmasi niteliklerinin disinda bigimsel olarak siradan
bir ampule benzemektedir. Igerik olarak da bir ampulden beklenebilecek
otomasyonlara izin verir goriinmektedir; yani otomatik olarak agilip kapanabilmekte,
hizl1 hizli yanip sonebilmekte, renk degistirebilmekte, parlaklig1 ayarlanabilmektedir.
Bi¢im ve icerik bakiminda degerlendirilmekle kalindiginda Philips Hue olduk¢a sinirl

bir portre ile kavranabilecektir.
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Baglam acisindan degerlendirildiginde ise Philips Hue kurdugu baglantilar ve buna
bagli gelisen iliskileriyle resmedilebilmektedir. Philips Hue i¢inde bulundugu baglam
ile ele alindiginda, tez caligmasinda ortaya konuldugu iizere, biciminden ve temel
iceriklerinden neredeyse bagimsizlagmakta, tahmin edilmesi gii¢ iligkiler icinde
bulunmaktadir. Ornegin, IFTTT internet sitesinde yer alan nesneler ve uygulamalar
arasinda yapilan gezintiler ile gergeklestirilen betimlemelerde (bkz. Cizelge 6.5,
Cizelge 6.6, Cizelge 6.7) goriildiigli tizere Philips Hue ampul, saat ile baglandiginda
giin batimyla iligkili harekete gegmekte, kap1 zili ile baglandiginda eve bir yabancinin
gelmesiyle aktif hale gelmekte, uluslararasi uzay istasyonu ile baglandiginda onun
hareketleriyle iligskilenebilmektedir. Buna benzer sekilde, Philips Hue, kisinin gilinliik
antrenman programiyla iligkili olarak, ¢amasir makinesinin caligmasina veya
caligmasini bitirmesine bagli olarak, sosyal medya platformlarindan gelen
bildirimlerle iligkili olarak, bilgisayar oyununda bir karakter 6ldiiglinde veya robot
siipiirge bir yere sikistiginda harekete gegerken yani 6rnegin renk degistirirken veya

yanip sonerken betimlenmektedir.

Philips Hue bu baglamlarda agilip kapanma, renk degistirme gibi sinirli goriinen
eylemlerle anilsa da, onu harekete geciren tetikleyici nesne ve olay nedeniyle iiretilen
anlam ve icerik tamamen degismektedir. Giines battiginda yanmaya baglayan Philips
Hue ampul odayr aydinlatma &6zelligi ile var olmaktadir. Ote yandan, kapi zilinin
tetiklemesiyle harekete gecen Philips Hue ampul, kapiya gelen beklenmedik bir
yabanciyla iliskilenmekte ve aydinlatma 6zelliginden baska bir role biirlinmekte, uyari
ve glivenlik amaciyla islev gormeye baglamaktadir. Kisinin gilinliik antrenmaniyla
baglanan Philips Hue ampul, kisisel bir antrendr 6zelligi kazanma potansiyeline
kavusmakta, bilgisayar oyunundaki karaktere gore yanip sonmeye basladiginda ise
sanal gerceklige dahil olarak eglenceye katilmaktadir. Tez c¢alismasinda, Philips
Hue'yu siradan bir ampul olmaktan farkli yapanin onun teknolojik becerileri degil,
kurdugu baglantilar ve bu sayede sahip oldugu potansiyel yeni icerikler ve anlamlar
oldugu ortaya serilmektedir. Arastirmada Philips Hue ile iliskili kesfedilen iiciincii
parti uygulamalar (3rd party apps) bahsedilen baglant1 potansiyelinin biiytikligiinii
gostermekte; boylece calismada nesnelerin internetini kavramak iizere benimsenen

yaklasimin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir.

Tez caligsmasi, nesnelerin internetini tasarim disiplininden kavramak ve arastirmak

iizere nesne merkezli yaklagimi benimsemektedir. Nesne merkezli paradigma,
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nesnelerin interneti nesnesini merkeze koyarak onu ¢evresinde kurdugu baglantilar ve
iliskilerle tanimlamaya izin vermektedir. Nesnelerin interneti ile nesnelerin, seylerin
ve insanlarin, canli ve cansizin ig birligi yapacagi, dayanigma ic¢inde bir ekosistem
hayal edilmektedir. Nesnelerin internetine yalnizca teknik bir bakis agisiyla yaklagmak
yetersiz olacag gibi onu 6zne merkezli yaklasimla, iliskiler kurabilen aktif dogasini
gormezden gelerek ele almak da onu anlamakta ise yaramayacaktir. Nesne merkezli
yaklasimi benimseyen ve tasarim disiplininden bir metodoloji sunan nesne merkezli
tasarim literatiirii bu savununun iizerine kurulmaktadir. Buna gore, insan ile insan
olmayan1 esit sekilde ele alabilen, nesneyi merkeze koyarak hareket kabiliyetini
anlamakta ve onu cevresindeki iligkiler ile tanimlamakta basarili olan nesne
merkezlilik zorunlu olmaktadir. Tez ¢alismasinda, literatiir boliimiinde inceledigi
nesne merkezli tasarim metodolojisi hakkinda ii¢ temel sonuca varilmistir. Bu
metodoloji ile glindelik hayatin nesne goziinden kaydedilerek izlenebilmesi miimkiin
olmakta, bdylece nesnenin deneyimine erisilebilmektedir; nesne goziinden yapilacak
aragtirma, insansiz bir ekosistemi de inceleme olanagi yaratmakta, nesnenin insanin
dahil olmadigi 6zel hayati da kesfedilebilmektedir; nesnenin bakis agisindan
gerceklestirilen gozlem, tasarim ve kullanicinin  bakis agisindan  farkhi

yorumlanabilecek yeni bir bakis acis1 saglamaktadir.

Nesne merkezli tasarim metodolojisi, nesnenin merkeze yerlestirildigi bir arastirma
yaklagimi hakkinda fikir vermektedir. Bu baglamda, nesnelerin interneti, her am
kapsayan zamansal bir siireklilikle ve giindelik yasama isleyen fiziksel bir yayginlik
ile aciklanmaktadir. Nesnelerin interneti fiziksel varliklariyla her an gozleyen,
gozledigini kaydeden ve tetikleyici unsurlar ile harekete gecen nesneleriyle her yere
yayilmaktadir. Bu sirada arka planda, akis halindeki giindelik hayatin dogasiyla uyum
icinde calisabilme becerileri onlar1 goriinmez kilmaktadir. Tez arastirmasinda
giindelik hayata yayilarak isleyen bu goriinmez akis, nesneler, baglantilar ve buna
baglh olaylar, iligkiler ile betimlenmektedir. Nesnelerin interneti nesnesini
gozlemlemek iizere sekillendirilen arastirmada, bireye odaklanan arastirma
metodolojisi ve nesneyi birey olarak ele almay1 saglayan nesne merkezli yaklagim
striiktiirii olusturan vazgecilmez unsurlar olmustur. Tek bir nesneye odaklanan
etnografik yaklasimla, tek nesnenin icerdigi zengin ve karmasik veriye ulasilarak
baglantili olarak c¢evresinde Oriilii yasam hakkinda biitliinciil bir kavrayis

olusturulabilmektedir. Nesnelerin interneti nesnesi ne sadece nesne ne de teknolojidir;
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ikisini de iceren ti¢lincii bir sey olarak giindelik hayata sizmaktadir. Tez aragtirmasinda
birey olarak ele alinan nesne, merkeze yerlestirilerek ele alinmakta ve agiga ¢ikarilan

yonleriyle i¢cine dogdugu toplum hakkinda bilgi vermektedir.

Tez arastirmasinda nesne merkezlilik felsefe tarihindeki 6zne-nesne ayrimi konusuyla
ele almarak kavranmaktadir. Ozne ile nesnenin birbirinden ayrilmasi ve anlasilan
haliyle ©6znenin her seyin {izerinde konumlanarak dogaya hakim kilinmasi
modernizmle birlikte konusulmaya baslanmistir. Antik Yunan'da dogadan ayr bir
O0zne yoktur, Orta Cag'da tanimlanan 6zne de modernizmin evrenin diizenine
hilkmeden 6znesi olmaktan uzaktir. Modernizm ile birlikte 6zne-insan ile nesne-doga
birbirinden iki ayr1 uca dogru uzaklasir. Doga, insanin istegine gore 6l¢iiliip bigilerek
sekillendirilebilecek bir makine haline gelir, spiritiielligini kaybeder. Insan ise doganin
tizerinde tam iktidar sahibi olarak konumlanir. Felsefede Descartes'tan sonra Kant ve
Hegel ile farklilasan 6zne-nesne iliskisi, aktdr ag teorisinde ve nesne merkezli
ontolojide 6zne ve nesnenin es aktorler olarak yerini almasiyla, yani 6zne-nesne
ayriminin ortadan kalkmasiyla doniismektedir. Tez calismasinin benimsedigi nesne
merkezli yaklasimda nesne i¢inde bulundugu toplumun tiim diger bilesenleriyle es
sekilde yer aldigi iliskiler ig¢inde betimlenmektedir. Arastirilan nesne merkeze
konularak yapilan gézlemlerde, nesnenin baglanti kurdugu canli veya cansiz diger her
sey, bir baska nesne olarak ele alinmaktadir. Aktor ag teorisi ve nesne merkezli
ontoloji, 6zne ile nesnenin birbirinden ayr1 tutulamayacagi sdylerken, bu bakis agisinin

nesneyi anlamay1 imkansiz hale getirdiginden bahsetmektedir.

Arastirmanin konusu olan nesneler, 6zne ve nesne ayrimi ortadan kalktiginda, ag
icinde birbiriyle iliskide gozlemlenen aktorler olarak algilanir ve bdylece kavranabilir
hale gelmektedir. Nesne merkezli yaklasim, arastirmada nesneleri baglant1 miktarlar
kadar ¢cok boyutuyla ele alabilmeye olanak tanimaktadir. Aktor ag teorisine gore aktor
olmak, hareket etmek ya da baska bir nesneyi hareket ettirmek anlamina gelmektedir.
Yani teoriye gore, arastirma konusu olan nesneler ancak hareket ettiklerinde veya bir
bagkasin1 hareket ettirdiklerinde gozlemlenebilir olacagindan aktor haline gelebilir,
baglantilariyla goriiniir olurlar ve ancak bdylece arastirmanin konusu haline gelerek
kavranabilirler. Aktor ag teorisindeki bu tavir tez arastirmasinin 6nemli bir 6zelligidir.
Arastirma boyunca gozlemlenen nesneler, kurduklari baglantilar ve bdylece
gerceklesen eylemleri olusturan hareketleri i¢inde betimlenmektedir. Bir baska

deyisle, aragtirmada incelenen duragan nesneler degil, hareket halinde olan veya bagka
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bir nesneyi hareket ettirerek goriiniirlesen aktor hale gelen nesnelerdir. Caligmanin
benimsedigi nesne merkezli yaklasimla duragan bir nesnenin incelenmesi miimkiin
olmadig1 gibi, bu nesne zaten arastirma i¢in anlamli bir bilgi de bulundurmayacaktir.
Tasarim tarihine yerlestirilirken gdosterildigi {izere, nesnelerin interneti nesnesi
baglamin icinde degerlendirildiginde anlagilabilir olmaya baslamaktadir. Ornegin
Philips Hue ampul bir baglantinin iginde diger seylerle iliski halinde bir eylemle
betimlenmiyorsa, yani duragan durumdaysa onunla ilgili sdylenebilecek pek de bir sey

kalmamaktadir.

Tez arastirmasinda netnografi yontemi nesne merkezli olarak uyarlanmistir. Belirlenen
cevrimici arastirma sahalarinda gézlemlenen nesne, tipki etnografik arastirmada tekil
kisiler iizerinden yapilan sorusturmaya benzer bi¢imde birey olarak incelendiginde
icinde yasadig1 toplumu anlamay1 saglayacak zengin ve karmasik bir veri kaynagi
olarak degerlendirilmektedir. Nesne Netnografi ile gerceklestirilen arastirmada, nesne
cevresinde diigiimlenen iliskileri, baglantilar1 ve bu baglantilar sayesinde harekete
gecirebildigi diger aktorlerle bir arada betimlenmektedir. Aktorlerin ve eylemlerin
virgilillerle ayrilarak yanyana dizilmesiyle olusturulan listelemeler gergeklestirilen
gozlemlerin fazladan bir agiklamaya gerek duyulmaksizin yaziya aktarilabilmesinin
bir yolu olarak tercih edilmektedir. Arastirmada olusturulan listeleme bi¢imindeki
betimlemelerle, gzlemlenen aktorlere es konumda yer verilmesi miimkiin olmaktadir.
Arka arkaya siralanan aktorler ve eylemleri, giindelik hayatin i¢ine yerlesmis olan akis
halindeki nesnelerin internetini agiklamakta oldukca basarilidir. Ornegin Cizelge
6.7'de yer verilen betimleme "giines dogar, 1siklar kapanir, sabah olur, kahve makinesi
calisir, yasanilan tilkede iklim etkisi diiger, bulasik makinesi ¢aligir, bulagik makinesi
calisir, bir aga¢ dikilir, bulasik makinesi c¢alismay1 bitirir, Sonos hoparlérden en
sevilen sarki ¢almaya baslar, Roomba robot siiplirge ¢alismaya baslar," bi¢ciminde
baslayarak bir¢ok farkli aktdriin ve eylemin listeye eklenmesiyle devam etmektedir.
Burada giines, 1s1klar, giiniin bir vaktini ifade eden sabah, kahve makinesi, iklim etkisi,
bulasik makinesi, aga¢ dikilmesi, bulasik makinesi, Sonos hoparlér, Roomba robot
siiplirge arka arkaya siralanan aktorlerdir. Bu aktorler hareketleriyle birlikte
listelenmektedir, ¢linkii hareketleri bir diger aktor i¢in tetikleyici olmakta ve onu
harekete ge¢irmektedir. Burada gergeklestirilen betimlemede, aktorler arasindaki

baglantilar ve buna bagh akis goriilebilmektedir. Bu betimlemeler ile nesnelerin
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interneti, ona dahil olan aktorler arasindaki sasirtici baglantilar ve bu anlamda tasidigi

potansiyel ile ortaya ¢ikmaktadir.

Nesnelerin interneti i¢in ortaya konulan bu baglant1 potansiyeli, tez ¢calismasinda, bu
nesneden tlireyecek sayisiz spekiilatif tasarim olarak yorumlanmistir. Spekiilatif
tasarim, kurgusal tasarim ile elestirel tasarim yaklasimlarinin arasinda bir yerde,
gelecek tizerine tartisma agarak soz sdyleme istegiyle tanimlanmaktadir. Spekiilatif
tasarim projelerinde, tasarimin norm haline gelen 6geleri metodolojinin disina
itilmekte, kimi zaman ters yiiz edilmektedir. Spekiilatif tasarim problem ¢o6zen,
probleme yanit veren olumlayici bir tasarim anlayisinin aksine, yeni problemleri aciga
cikarmak, yeni sorular tiiremesine izin vermek iizere sekillendirilen elestirel bir
yaklasim benimsenmektedir. Endiistrinin degil toplumun hizmetinde olan bu
metodoloji ile yenilik degil provokasyon amaglanmaktadir. S6z konusu olan gelecegi
tasarlamak degil ve bu tasarimlar liretime hazirlamak degil; olas1 paralel gelecekleri
giindeme getirerek tartisma baslatmak amaciyla tasarlamaktir. Bu ve benzeri gesitli
sOylemler ve savunular iizerine kurulu spekiilatif tasarim, tez calismasinin yaptigi
degerlendirmede, acik uglulugu, katilimla sekillenen ve cesitlenen kurgusu, bir
taraftan gelecekten bahsederken diger taraftan icine dogdugu sosyal hayat ile
biitiinlesmekteki ve onu yansitmaktaki basarisi ile one g¢ikmaktadir. Nesnelerin
internetini anlamak iizere yola ¢ikan arastirmada, incelenen nesneleri, tasarimin norm
haline gelen oOzellikleriyle kavramanin miimkiin olmadigi ortaya konulmustur.
Nesnelerin interneti nesnesi, i¢ine girdigi iliskiler ve baglant1 miktariyla doniismekte,
degismekte, ¢ogalmaktadir. Bu durum tipki spekiilatif tasarim projelerinde oldugu gibi

birtakim potansiyeller tagimaktadir.

Tez calismasinda yapilan inceleme sonucunda, hipotezi degerlendirmede kullanilmak
izere spekiilatif tasarim i¢in ortaya konulan yedi prensip, metodolojiyi farkli kilan
yonleriyle aciklamaya yaramaktadir. Nesnelerin interneti nesnesi, belirlenen yedi
prensip ¢ercevesinde spekiilatif tasarim ile iligkili ele alindiginda, sahip oldugu
niteliklerle metodolojinin paralel gelecekleri tartigmak i¢in arzuladig kimi 6zellikleri
barindirdigin1 gostermistir. Burada gergeklestirilen tartisma, esas olarak, nesnelerin
internetinin  normatif tasarim anlayisindan nasil uzaklastigini = gdstermeyi
amaclamaktadir. Nesnelerin interneti, normatif tasarimdan ziyade spekiilatif tasarim
prensipleriyle degerlendirildiginde agiklanabilmekte, kendine has nitelikleriyle daha

dogru bicimde kavranabilmektedir. Nesnelerin internetini anlamak {izere incelenen

253



nesneler, i¢inde bulunduklari baglantilar ve eylemler ile ele alinarak prensipler
cercevesinde spekiilatif tasarim projeleri gibi degerlendirilmistir. Gergeklestirilen bu
degerlendirmelerde, arastirmada sayisiz olasilikli baglantilar1 ve c¢ok karakterli
yapisiyla betimlenen nesnelerin interneti nesnesinin kimi iliskileri bir spekiilatif

tasarim projesi gibi incelenmistir.

Ozellikle Philips Hue i¢in kesfedilen {i¢iincii parti uygulamalar, nesnenin esas
tasarimcisindan, iireticisinden ve markasindan bagimsiz olarak onu sekillendirme
giicline erisen tlgiincii kisiler anlamina geldiginden arastirma bulgusu olarak biiyiik
Oonem tasiyan veriler sunmaktadir. Nesne, {i¢iincii kisilerin de katilimiyla sekillenen bu
baglantilar ag1 i¢inde siirekli yeni iliskiler kurar hale gelmekte, hareketleri her
seferinde yeniden bicimlenmekte, bir karakterden c¢ikip bir baska karaktere
doniismektedir. Ornegin Philips Hue igin gelistirilen Thunderstorm for Hue isimli
uygulama (Cizelge 6.32) bir firtina canlandirmasi yapmak tizere ses ve 151k efektleri
sunmaktadir. Uygulama ile Philips Hue ampul kendini, sanal bir firtinanin iginde
bulmakta, onun yagmur miktari, arka arkaya ¢akan simsek sayisi gibi degiskenlerle
ayrintilandirilabilen tasariminda gercegi canlandirmada rol oynamaktadir. Aydinlatma
islevinden uzaklasan Philips Hue, aktorlerden biri olarak olayin i¢inde bulunan
insanda firtinanin verdigi duygular1 canlandirmaya yonelik bir tetikleyici rolii
iistlenmektedir. Philips Hue ampul, bi¢ciminden ve tasarim asamasinda ona verilen
icerikten uzak bicimde baglami c¢ercevesinde yeniden sekillenmekte, baska bir
karaktere biiriinmektedir. Bu ac¢idan normatif tasarimdan uzaklagirken spekiilatif
tasarimin sundugu agik uglu olasiliklara ve provokatif alana yaklasmaktadir. Hue
Warzone uygulamasiyla evde savas deneyimini olusturmaya yonelik tasarlanmig
1siklar, siren sesleri, patlama efektleri i¢inde rol alan Philips Hue ise bu kez spekiilatif
tasarimin tekinsizlik olarak tanimlanan prensibiyle agiklanabilmektedir. Tekinsizlik

prensibi, nesnelerin interneti nesnesinin yer aldig1 ¢ogu senaryoda hissedilmektedir.

Bunlarin yani sira, ti¢ilincii parti uygulamalara izin veren agik uglu yapistyla nesnelerin
interneti, spekiilatif tasarimin katilim ve acgiklik olarak isimlendirilen prensibiyle de
kolaylikla iliskilendirilebilmektedir. Philips Hue i¢in incelenen iiglincii parti
uygulamasi Lumia Stream (Cizelge 6.8) ¢evrimici canli yayin yapilabilen twitch gibi
platformlarda, yayinci ile izleyicisinin etkilesimine yayincinin evinde bulunan
nesnelerin interneti nesnelerini de dahil etmektedir. Buna gore, izleyiciler

uygulamanin sagladig1 araclar sayesinde yaymcinin evindeki nesneyi kontrol etme
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giiciine kavusmaktadir. Bu uygulama spekiilatif tasarimin neredeyse her prensibini
temsil edebilecek bir 6rnek sunarken, prensiplerden katilim ve agiklik baslig1 altinda
incelenen projelerden "In Your Hands" ile benzerligi dikkat ¢ekmektedir. Spekiilatif
tasarim olarak gelistirilen projede uzaktan kumanda ile kontrol edilebilen bir paten
giyen sanat¢inin kamusal bir alandaki performansi konu edilmektedir. Kamusal alanda
iktidar arac1 olan kumanda eline verilen izleyicilerin paten giyen sanatciy1 nasil kontrol
edecegi, eglence i¢in ne kadar ileri gidebilecegi gozlemlenmektedir. Philips Hue igin
gelistirilen Lumia Stream uygulamasi da kontrolii izleyiciye vermek ve neler olacagin

gormek acisindan ¢ok benzer bir spekiilatif tasarim performansi sunmaktadir.

Calismanin bu bdliimiinde yeniden bazi ornekler iizerinden deginilen nesnelerin
internetinin spekiilatif tasarimla iliskilendirilmesine yonelik tartisma, ilgili boliimde
basliklar altinda ayrintili olarak yer almaktadir. Yiiriitiilen bu tartismada, nesnelerin
internetinin spekiilatif tasarim olup olmadiginin gosterilmesi degil, bu tartisma
tizerinden kavramin daha iyi agiklanabildiginin ortaya konulabilmesi 6nemli
bulunmaktadir. Nesnelerin interneti nesnesi hareket halinde ve birbirinin hareketlerini
etkileyen heterojen aktorlerin gozlemlenebildigi bir agin i¢inde tanimlanmakta,
aragtirmada biraktig1 izlerle betimlenmektedir. Nesne normatif tasarim kavramlariyla
aciklanamamakta, spekiilatif tasarim onu tanimlamakta yararlanilan prensipleriyle
nesnelerin internetini kavramay1 miimkiin kilmaktadir. Nesnelerin interneti, her an her
yerde goriinmez olarak tasvir edilen yaygin teknoloji fikrinin fiziksel nesne agini
olusturmakta, tasarim disiplini agisindan, yer aldig1 baglam ile birlikte yeni baglantilar
kurma ve yeni rollere biiriinebilme becerisiyle ve buna bagl olarak sayisiz olasilikta
sosyal kurgunun icinde tartigma yaratacak potansiyeliyle kavranmali ve

degerlendirilmelidir.

255






KAYNAKLAR

Abowd, G. D. (2016). Beyond Weiser: From Ubiquitous to Collective Computing.
Computer, 49(1), ss.17-23.

Abowd, G. D., ve Mynatt, E. D. (2000). Charting Past, Present, and Future Research
in Ubiquitous Computing. ACM Transactions on Computer-Human Interaction,

7(1), ss. 29-58.

Adat, V., ve Gupta, B. B. (2018). Security in Internet of Things: issues, challenges,
taxonomy, and architecture. Telecommunication Systems, 67(3), ss. 423-441,

Springer US.

Ahmed, E., Yaqoob, 1., Hashem, I. A. T., Khan, I., Ahmed, A. I. A., Imran, M., ve
Vasilakos, A. V. (2017). The role of big data analytics in Internet of Things.
Computer Networks, 129, ss. 459-471.

Almereyda, M. (Yonetmen). (2015). Experimenter [Film]. Magnolia Pictures.

Alvarez, K. P. (Yonetmen). (2015). The Stanford Prison Experiment [Film]. IFC

Films.

Anderson, S. (2013). IoT means radical transparency and tremendous agency to end

users. Internet of Things (s. 9). The Alexandra Institute.

Artun, A. (2009). Geometrik Modernlik: Bauhaus Enternasyoneli ve Tiirkiye’de Sanat.
Icinde A. Artun & E. Alicavusoglu (Ed.), Bauhaus: Modernlesmenin Tasarimi
(ss. 183-201). iletisim Yayinlar1, Istanbul.

Asimov, 1. (2016). Ben, Robot. Cev. Ekin Odabas. ithaki Yaymnlar1.
Asthon, K. (2009). That * Internet of Things > Thing. RFiD Journal.

Atkinson, P. (2011). Orchestral Manoeuvres in Design. Open Design Now. (ss. 24—
31).

Atzori, L., lera, A., ve Morabito, G. (2010). The Internet of Things: A survey.
Computer Networks, 54(15), ss. 2787-2805.

257



Atzori, L., Tera, A., ve Morabito, G. (2014). From “smart objects” to “social objects”:
The next evolutionary step of the internet of things. IEEE Communications

Magazine, 52(1), ss. 97-105.

Atzori, L., Iera, A., ve Morabito, G. (2017). Understanding the Internet of Things:
definition, potentials, and societal role of a fast evolving paradigm. Ad Hoc

Networks, 56, ss. 122—-140.

Atzori, L., lera, A., Morabito, G., ve Nitti, M. (2012). The social internet of things
(SIoT) - When social networks meet the internet of things: Concept, architecture

and network characterization. Computer Networks, 56(16), ss. 3594-3608.

Auger, J. H. (2012). Why Robot? Speculative design, the domestication of technology
and the considered future. Unpublished, author version, (September), ss. 1-280.

Auger, J. (2013). Speculative design: Crafting the speculation. Digital Creativity,
24(1), ss. 11-35.

Auger, J. & Hanna J. (2019). How the Future Happens. Journal of Future Studies,
March 2019, 23(3):93-98 DOI:10.6531/JFS.201903 23(3).0007

Baker, U. (2019). Yiizeybilim Fragmanlar. Derleyen: Ege Baransel. iletisim Yayinlari.
Ikinci Baski.

Bardzell, S., Bardzell, J., Forlizzi, J., Zimmerman, J. ve Antanitis, J. (2012). Critical
Design and Critical Theory: The Challenge of Designing for Provocation. DIS
2012, June 11-15, 2012, Newcastle, UK.

Bartl, M. ve Casper, C. (2021). "Netnography Applied: Five Key Lessons Learned
from 16 Years of Field Experience." Netnography Unlimited: Understanding
Technoculture Using Qualitative Social Media Research. Ed. Robert V. Kozinets
ve Rossella Gambeti. Routledge, Taylor & Francis. s. 149-171.

Beaulieu, A. (2004). Mediating ethnography: objectivity and the making of
ethnographies of the internet, Social Epistemology: A Journal of Knowledge,
Culture and Policy, 18:2-3, 139-163. http://dx.doi.org/10.1080/0269172042000
249264

Bell, G., ve Dourish, P. (2006). Yesterday’s tomorrows: Notes on ubiquitous

computing’s dominant vision. Personal and Ubiquitous Computing, 11(2).

258



Berzowska, J. (2005). Memory Rich Clothing: Second Skins that Communicate
Physical, ss. 32—40.

Blauvelt, A. (2008). Towards Relational Design. The Observatory Design Observer.
Bleecker, J. (2009). Design Fiction (pp. 1-49). Near Future Laboratory.

Blythe, M., ve Encinas, E. (2018). Research Fiction and Thought Experiments in
Design, Foundations and Trends in Human-Computer Interaction: Vol. 12, No.

1, pp 1-105. DOL: 10.1561/1100000070

Boellstorff, T., Nardi, B., Pearce, C., Taylor, T. L. (2012). Ethnography and Virtual
Worlds: A Handbook of Method. Princeton University Press.

Bogost, 1. (2012). Alien Phenomenology, or What It’s Like to Be a Thing. University

of Minnesota Press.

Badker, S. (2006). When second wave HCI meets third wave challenges. ACM

International Conference Proceeding Series, 189(October), ss. 1-8.
Bryant L. R. (2011). The Democracy of Objects. Open Humanities Press.

Bumin, T. (2016). Hegel: Biling Problemi, Kole Efendi Diyalektigi, Praksis Felsefesi.
Yap1 Kredi Yayinlari. Altinc1 Baski.

Bumin, T. (2019). Tartisilan Modernlik: Descartes ve Spinoza. Yap1 Kredi Yayinlari.
Ikinci Baski.

Carel, K. (2021). R.U.R. Rossum'un Evrensel Robotlar:. Cev: Arzu Eylem. NotaBene

Yayinlart.
Cevizci, A. (1999). Felesefe Sozliigii. Paradigma Yayinlari, Istanbul.

Chang, W.-W., Giaccardi, E., Chen, L.-L., ve Liang, R.-H. (2017a). “Interview with
Things:” A First-thing Perspective to Understand the Scooter’s Everyday Socio-
material Network in Taiwan. /2th ACM Conference on Designing Interactive

Systems, DIS 2017 iginde (ss. 1001-1012). Edinburgh; United Kingdom.

Chang, W.-W., Giaccardi, E., Chen, L.-L., ve Liang, R.-H. (2017b). Thing-Centered
Design Methods, (3), ss. 4-5.

Christoforou, E. G., ve Miiller, A. (2017). Robot and Robotics: The Origin and Beyond
(ss. 613-621).

259



Cila, N., Giaccardi, E., Tynan-O ’mahony, F., Speed, C., ve Caldwell, M. (2015).
Thing-Centered Narratives: A study of object personas. Collaborative Formation

of Issues, January 22-23 Arhus, DK.

Cila, N., Smit, 1., Giaccardi, E., ve Krose, B. (2017). Products as Agents. CHI '17:
Proceedings of the 2017 CHI Conference on Human Factors in Computing

Systems.

Clark, L. (2012). Google’s Artificial Brain Learns to Find Cat Videos. Wired
Magazine. 20.06.2019 tarihinde https://www.wired.com/2012/06/google-x-

neural-network/ adresinden erisildi.

Coulton, P., ve Lindley, J. G. (2019). More-Than Human Centred Design: Considering
Other Things. Design Journal, 22(4), ss. 463—481. Routledge.

Creswell, J. W. (2014). Research Design. Fourth Edition, SAGE Publications.

Cruickshank, L., ve Trivedi, N. (2017). When Your Toaster is a Client, how do you
design? Going Beyond Human Centred Design. The Design Journal, 20(supl),
ss. S4158-S4170. Routledge.

Dolejsova, M. (2018). Edible Speculations in the Parlour of Food Futures. Extended
Abstracts of the 2018 CHI Conference. Conference Paper DOI:
10.1145/3170427.3188406.

Dourish, P. ve Bell, G. (2014). “Resistance Is Futile”: Reading Science Fiction
alongside Ubiquitous Computing. Personal and Ubiquitous Computing. 18.
10.1007/s00779-013-0678-7.

Dunne, A. ve Raby, F. (2008). Design for Debate. Neoplasmatic Design, Architectural
Design, Marcos Cruz and Steve Pike (eds), Vol 78 No 6.
http://dunneandraby.co.uk/content/bydandr/36/0

Dunne, A., ve Raby, F. (2013). Speculative everything : design, fiction, and social

dreaming. Londra: Massachusetts Institute of Technology.

Duquennoy, S., Grimaud, G., ve Vandewalle, J. J. (2009). The web of things:
Interconnecting devices with high usability and performance. Proceedings - 2009
International Conference on Embedded Software and Systems, ICESS 2009, ss.
323-330.

260



Forlizzi, J., Theory, K. D., Design, 1., Ecology, P., ve Products, S. (2008). The Product
Ecology. International Journal, 2(1), ss. 11-20.

Gambetti, R. (2021). "Netnography, Digital Habitus, and Technocultural Capital."
Netnography Unlimited: Understanding Technoculture Using Qualitative Social
Media Research. Ed. Robert V. Kozinets ve Rossella Gambeti. Routledge, Taylor
& Francis. s. 293-319.

Geertz, C. (1973). The Interpretation of Cultures: Selected Essays. New York: Basic
Books.

Giaccardi, E. (2015). Designing the connected everyday. Interactions, 22(1).

Giaccardi, E., Cila, N., Speed, C., ve Caldwell, M. (2016). Thing ethnography: Doing
design research with non-humans. DIS 2016 - Proceedings of the 2016 ACM

Conference on Designing Interactive Systems: Fuse, ss. 377-387.

Goodwin,C. (1981) Conversational Organisation: Interaction between Speakers and

Hearers. London:Academic Press.

Goc¢men, D. (2015). Modern Felsefe; Tarihsel Anlami, Giincel Mirasi: Adam Smith,

Hegel ve Marx. Vivo Yayinevi.

Gubbi, J., Buyya, R., Marusic, S., ve Palaniswami, M. (2013). Internet of Things (IoT):
A vision, architectural eclements, and future directions. Future Generation

Computer Systems, 29(7), ss. 1645-1660.

Guo, B., Yu, Z., Zhou, X., ve Zhang, D. (2013). MemPhone: From personal memory
aild to community memory sharing using mobile tagging. 20/3 I[EEE
International Conference on Pervasive Computing and Communications

Workshops, PerCom Workshops 2013, (March), ss. 332-335.

Hackney, F., Glynne, J., ve Minton, V. (2009). Foreword: ‘Design’- A little word that
constitutes a revolution These. Networks of design: Proceedings of the 2008
Annual International Conference of the Design History Society (UK) (ss. X1—XiV).

Boca Raton, Florida: Universal-Publishers.

Haenlein, M., ve Kaplan, A. (2019). A brief history of artificial intelligence: On the
past, present, and future of artificial intelligence. California Management Review,

61(4), ss. 5-14.

261



Hallett, R. and Barber, K. (2014). Ethnographic Research in a Cyber Era. Journal of
Contemporary Ethnography 2014, Vol. 43(3) 306-330. DOI: 10.1177/08912416
13497749

Hanna, J., Auger, J. & Encinas, E. (2017). Reconstrained Design: A Manifesto. DIS
2017, June 10-14, 2017, Edinburg, UK.

Harman, G. (2017). Object- Oriented Ontology: A New Theory of Everything. Pelican
Books.

Heath, C., Hindmarsh, J. ve Luff, P. (2010). Video in Qualitative Research Analysing
Social Interaction in Everyday Life. Sage Publications Ltd.

Hine, C. (2015) Ethnography for the Internet: Embedded, Embodied and Everyday.

London: Bloomsbury.

Hirschbiegel, O. (Yonetmen). (2001). Das Experiment [Film]. Senator Film

Produktion.

Hoffmann, M., ve Brom, C. (2005). Agents vs. Rossum’s Robots: Towards Intelligent
Living Machines. nterdisciplinary Aspects of Human-Machine Co-existence and
Co-operation, Proc. Ist Czech - Argentine Biennale Workshop “‘e - Golems”

Prague, Czech Republic, ss. 87-96.

Hoy, M. B. (2018). Alexa, Siri, Cortana, and More: An Introduction to Voice
Assistants. Medical Reference Services Quarterly, 37(1), ss. 81-88. Taylor &

Francis.

Jing, Q., Vasilakos, A. V., Wan, J., Lu, J., ve Qiu, D. (2014). Security of the Internet
of Things: perspectives and challenges. Wireless Networks, 20(8), ss. 2481-2501.

Kaminka, G. A., Spokoini-Stern, R., Amir, Y., Agmon, N., ve Bachelet, I. (2017).
Molecular Robots Obeying Asimov’s Three Laws of Robotics. Artificial Life,
23(3), ss. 343-350.

Kaplan, A., ve Haenlein, M. (2019). Siri, Siri, in my hand: Who’s the fairest in the
land? On the interpretations, illustrations, and implications of artificial
intelligence. Business Horizons, 62(1), ss. 15-25. “Kelley School of Business,

Indiana University”.

Keyson, D. V. (2008). The experience of intelligent products. Product Experience, ss.

262



515-530.

Kidd, C. D., Orr, R., Abowd, G. D., Atkeson, C. G., Essa, I. A., MacIntyre, B., Mynatt,
E., vd. (1999). The aware home: A living laboratory for ubiquitous computing
research. Lecture Notes in Computer Science (including subseries Lecture Notes

in Artificial Intelligence and Lecture Notes in Bioinformatics), 1670(January), ss.

191-198.

Kirby, D. (2010). The Future is Now: Diegetic Prototypes and the Role of Popular
Films in Generating Real-World Technological Development. Social Studies of

Science, 40(1), 41-70.

Kozinets, R. V. (2002). The Field Behind the Screen: Using Netnography for

Marketing Research in Online Communities.
Kozinets, R. V. (2015) Netnography redefined. Sage Publications.

Kozinets, R. V., Gambetti, R., & Biraghi, S. (2018). Faster than fact: Consuming in
post-truth society. Advances in Consumer Research, 46, 413—420.

Kozinets, R. V. (2021). "Netnography Today A Call to Evolve, Embrace, Energize,
and Electrify." Netnography Unlimited: Understanding Technoculture Using
Qualitative Social Media Research. Ed. Robert V. Kozinets ve Rossella Gambeti.

Routledge, Taylor & Francis. ss.3-23.

Kubrick, S. (Yonetmen). (1968). 2001: A Space Odyssey [Film]. Metro-Goldwyn-
Mayer.

Latour, B. (1996). On actor-network theory: A few clarifications. Soziale Welt , 1996,
47. Jahrg., H. 4 (1996), pp. 369-381. Published by Nomos Verlagsgesellschaft
mbH. https://www.jstor.org/stable/40878163

Latour, B. (2005). Reassembling the Social: An Introduction to Actor-Network Theory.
Oxford University Press.

Latour, B. (2008). Biz Hi¢ Modern Olmadik. Ceviri: Inci Uysal. Norgunk Yayinlar.

Latour, B. (2009). A Cautious Prometheus? A Few Steps Toward a Philosophy of
Design (with Special Attention to Peter Sloterdijk. I¢inde F. Hackney, J. Glynne,
& V. Minton (Ed.), Networks of design: Proceedings of the 2008 Annual
International Conference of the Design History Society (UK) (ss. 2—10). Boca

263



Raton, Florida.

Li, H., Ota, K., ve Dong, M. (2018). Learning IoT in Edge: Deep Learning for the
Internet of Things with Edge Computing. /EEE Network, 32(1), ss. 96—101.

Licklider, J. C. R. (1960). Man-Computer Symbiosis. IRE Transactions on Human
Factors in Electronics, HFE-1(1), ss. 4-11.

Lincoln, Y. S., & Guba, E. G. (1985). Naturalistic inquiry. Thousand Oaks, CA: Sage.

Luff, P. ve Heath, C. (2015). Transcribing Embodied Action. The Handbook of
Discourse Analysis. Second Edition, Volume 1. Ed. Deborah Tannen, Heidi E.
Hamilton ve Deborah Schiffrin. Wiley, Blackwell. ss. 367-390.

Madhoo, H., Khatri, A., Willemse, T., Oosthuizen, D., ve Coetzee, L. (2015). Future
Internet concepts for demand management. Proceedings of the 23rd Conference
on the Domestic Use of Energy, DUE 2015, ss. 19-26. Cape Peninsula University
of Technology.

Maddox, A. (2021). "Netnography to Uncover Cryptomarkets." Netnography
Unlimited: Understanding Technoculture Using Qualitative Social Media
Research. Ed. Robert V. Kozinets ve Rossella Gambeti. Routledge, Taylor &
Francis. ss.24-43.

Marchuk, A., Biel, S., Bilgram, V. ve Jensen, S. W. L. (2021). "The Best of Both
Worlds: Methodological Insights on Combining Human and Al Labor in
Netnography." Netnography Unlimited: Understanding Technoculture Using
Qualitative Social Media Research. Ed. Robert V. Kozinets ve Rossella Gambeti.
Routledge, Taylor & Francis. ss. 181-201.

Marenko, B., ve van Allen, P. (2016). Animistic design: how to reimagine digital
interaction between the human and the nonhuman. Digital Creativity, 27(1), ss.

52-70.
McCarthy, J. (1978). History of LISP, 73(8), ss. 217-223.

McCarthy, J. (2000). Free will - even for robots. Journal of Experimental and
Theoretical Artificial Intelligence, 12(3), ss. 341-352.

McCarthy, J., Minsky, M. L., Rochester, N., ve Shannon, C. E. (2006). A proposal for

the Dartmouth summer research project on artificial intelligence. A1 Magazine,

264



27(4), ss. 12-14.

Metz, C. (2016). In a Huge Breakthrough, Google’s Al Beats a Top Player at the Game
of Go. Wired Magazine. 20.06.2020 tarihinde https://www.wired.com

/2016/01/in-a-huge-breakthrough-googles-ai-beats-a-top-player-at-the-game-of-

go/ adresinden erisildi.

Merriam-Webster. (n.d.). Diegesis. In Merriam-Webster.com dictionary. 03.09.2022,

https://www.merriam-webster.com/dictionary/diegesis adresinden erisildi.

Merriam-Webster. (n.d.). Diegetic. In Merriam-Webster.com dictionary. 03.09.2022,

https://www.merriam-webster.com/dictionary/diegetic adresinden erisildi.

Merriam-Webster. (n.d.). Speculate. In Merriam-Webster.com dictionary. 03.09.2022,

https://www.merriam-webster.com/dictionary/speculate adresinden erisildi.

Mi, B. T., Liang, X., ve Zhang, S. Sen. (2018). A Survey on Social Internet of Things.
Jisuanji Xuebao/Chinese Journal of Computers, 41(7), ss. 1448—1475.

Miles, M. B., & Huberman, A. M. (1994). Qualitative data analysis: An expanded
sourcebook (2nd ed.). Thousand Oaks, CA: Sage.

Minsky, M. (1961a). Steps Toward Artificial Intelligence. Proceedings of the IRE,
49(1), ss. 8-30.

Minsky, M. (1961b). A Selected Descriptor-Indexed Bibliography to the Literature on
Artificial Intelligence. IRE Transactions on Human Factors in Electronics, HFE-

2(1), ss. 39-55.

Minsky, M. (Ed.). (1968). Semantic Information Processing. The MIT Press,
Cambridge, Mass.

Minsky, M. (1986). The Society of Mind. New York: A TOUCHSTONE BOOK
Published by Simon & Schuster.

Minsky, M., ve Riecken, D. (1994). A Conversation with Marvin Minsky About
Agents. Communications of the ACM.

Mollon, M., & Gentes, A. (2014). The Rhetoric of Design for Debate: triggering
conversation with an“uncanny enough” artefact (pp. 1-13). Presented at the
Proceedings of the Design. Research Society International Consortium(DRS),

Umed, Sweden.

265



Mori, M., MacDorman, K. F., ve Kageki, N. (2012). The uncanny valley. /EEE
Robotics and Automation Magazine, 19(2), ss. 98—100.

Morton, T. (2011). Here Comes Everything: The Promise of Object-Oriented
Ontology. University of Nebraska Press, 19(2), ss. 163—190.

Moser, K., Harder, J., ve Koo, S. G. M. (2014). Internet of things in home automation
and energy efficient smart home technologies. Conference Proceedings - IEEE

International Conference on Systems, Man and Cybernetics, 2014-

Janua(January), ss. 1260—-1265. IEEE.

Murphy, R., ve Woods, D. D. (2009). Beyond Asimov: The Three Laws of
Responsible Robotics. IEEE Intelligent Systems, 24(4), ss. 14-20.

Miihiir, M. (2014). Bir Uretim Merkezi Onerisi FabLab'm Acik Tasarimin
Gergeklestirilmesinin Bir Araci Olarak Degerlendirilmesi. Yayimlanmamis

Yiiksek Lisans Tezi. ITU Fen Bilimleri Enstitiisii.

Neuman, W. L. (2014). Social Research Methods: Qualitative and Quantitative

Approaches. Seventh Edition. Pearson Education Limited.

Nicenboim, L. (2015). Objects of Research: Who is the object in the Internet of Things?
MA thesis. Delft University of Technology.

Nielsen, L. (2002). From user to character. Proceedings of the conference on

Designing interactive systems processes, practices, methods, and techniques -

DIS ’02 iginde (ss. 99—104). New York, New York, USA: ACM Press.

Ning, H., ve Wang, Z. (2011). Future Internet of Things Architecture: Like Mankind
Neural System or Social Organization Framework? IEEE Communications

Letters, 15(4), ss. 461-463. IEEE.
Norman, D. A. (1990). The Design of Everyday Things. Doubleday.

Oldenburg, R. (1997). Our Vanishing Third Places. Planning Commissioners Journal,
25(4), ss. 6-10.

O'Leary, K. (2021). "Netnography to Explore Gambling Practices: Situating and
Advancing Discourse and Method." Netnography Unlimited: Understanding
Technoculture Using Qualitative Social Media Research. Ed. Robert V. Kozinets

ve Rossella Gambeti. Routledge, Taylor & Francis. ss. 44-58.

266



Oosterling, H. (2009). Dasein as Design Or: Must Design Save the World?, (April).
O'Reilly, K. (2005) Ethnographic Methods. Routledge.

Qiu, T., Chen, N., Li, K., Atiquzzaman, M., ve Zhao, W. (2018). How can
heterogeneous internet of things build our future: A survey. [EEE

Communications Surveys and Tutorials, 20(3), ss. 2011-2027. IEEE.

Quinton, S. ve Reynolds, N. (2021). "Netnography in Human and Non-Human
Networked Sociality." Netnography Unlimited: Understanding Technoculture
Using Qualitative Social Media Research. Ed. Robert V. Kozinets ve Rossella
Gambeti. Routledge, Taylor & Francis. ss. 251- 267.

Patton, M. Q. (2002). Qualitative research and evaluation methods (3rd ed.). London:

Sage.

Pink, S., Horst, H., Postill J., Hjorth, L., Lewis, T., Tacchi, J. (2016). Digital
Ethnography - Principles and Practice. Sage Publications. ISBN 978-1-4739-
0237-4

Raggett, D. (2015). The web of things: Challenges and opportunities. Computer, 48(5),
ss. 26-32. IEEE.

Salzmann-Erikson, M., & Hi¢durmaz, D. (2017). Use of social media among
individuals who suffer from post-traumatic stress: A qualitative analysis of

narratives. Qualitative Health Research, 27(2), ss. 285-294.

Samuel, A. L. (1959). Some Studies in Machine Learning Using the Game of
Checkers. IBM Journal of Research and Development, 3(3), ss. 210-229.

Sandewall, E. (2014). A perspective on the early history of artificial intelligence in
Europe. A Communications, 27(1), ss. 81-86.

Shannon, C. E. (1950). XXII. Programming a computer for playing chess. The London,
Edinburgh, and Dublin Philosophical Magazine and Journal of Science, 41(314),
ss. 256-275.

Shuman, D. L., Schuman, D. L., Pope, N. ve Johnson, A. (2021). "Netnography in a
Military  Context:  Ethical Considerations."  Netnography  Unlimited:
Understanding Technoculture Using Qualitative Social Media Research. Ed.
Robert V. Kozinets ve Rossella Gambeti. Routledge, Taylor & Francis. ss. 83-99.

267



Sreenu, G., ve Saleem Durai, M. A. (2019). Intelligent video surveillance: a review
through deep learning techniques for crowd analysis. Journal of Big Data, 6(1),
ss. 1-27. Springer International Publishing.

Srivastava, P. and Hopwood, N. (2009) A practical iterative framework for qualitative

data analysis. International Journal of Qualitative Methods 8: 76—84.

Stankovic, J. A. (2014). Research directions for the internet of things. /EEE Internet
of Things Journal, 1(1), ss. 3-9. IEEE.

Sterling, B. (2009). Design fiction. Interactions, 16(3). doi:10.1145/1516016.1516021

Stonier, T. (1992). The Evolution of Machine Intelligence. Beyond Information (ss.
107-133). London: Springer London.

Suresh, P., Daniel, J. V., Parthasarathy, V., ve Aswathy, R. H. (2014). A state of the
art review on the Internet of Things (IoT) history, technology and fields of
deployment. 2014 International Conference on Science Engineering and

Management Research, ICSEMR 2014. IEEE.

Tayi, A. (2018). The Internet of Things Is Digitizing and Transforming Science. SLAS
Technology, 23(5), ss. 407-411.

Teuscher, C. (2004). Alan Turing: Life and Legacy of a Great Thinker. (C. Teuscher,
Ed.). Berlin, Heidelberg: Springer Berlin Heidelberg.

Thwaites, T. (2011). The Toaster Project. Princeton Architectural Press.

Thwaites, T. (2016). GoatMan: How I Took a Holiday from Being Human. Princeton

Architectural Press.

Troiano, G. M; Wood, M. ve Harteveld, C. (2020). “And This, Kids, Is How I Met
Your Mother”: Consumerist, Mundane, and Uncanny Futures with Sex Robots.

CHI 2020, April 25-30, Honolulu, HI, USA.

Tsai, C. W., Lai, C. F., Chiang, M. C. ve Yang, L. T. (2014). Data mining for internet
of things: A survey. IEEE Communications Surveys and Tutorials, 16(1), ss. 77—
97. IEEE.

Tsai, C. W., Lai, C. F. ve Vasilakos, A. V. (2014). Future Internet of Things: open
issues and challenges. Wireless Networks, 20(8), ss. 2201-2217.

Tuna, N. ve Caglar, E. (2019). An Exploratory Study for Provocative Prototypes :

268



Creating Personas, (November).

Turing, A. M. (1950). Computing Machinery and Intelligence. Mind, LIX(236), ss.
433-460.

van Allen, P., McVeigh-Schultz, J., Brown, B., Lara, D., ve Kim, H. M. (2013).
AniThings: Animism and Heterogeneous Multiplicity. Conference on Human

Factors in Computing Systems - Proceedings, 2013-April, ss. 2247-2256.

van der Beek, S. (2012). From representation to rhizome: Open design from a

relational perspective. Design Journal, 15(4), ss. 423—441.

Verbeek, P.-P. (2019). Artifacts and Attachment: A Post-Script Philosophy of
Mediation. Inside the Politics of Technology, ss. 125-146.

Wang, F. Y., Zeng, D., Carley, K. M., ve Mao, W. (2007). Social computing: From
social informatics to social intelligence. /IEEE Intelligent Systems, 22(2), ss. 79—
83.

Want, R., Schilit, B. N. ve Jenson, S. (2015). Enabling the internet of things.
Computer, 48(1), ss. 28-35. IEEE.

Ward, K. J. (1999). Cyber-ethnography and the emergence of the virtually new
community. Journal of Information Technology (1999) 14, 95-105.

Weiser, M. (1999). The computer for the 21 st century. ACM SIGMOBILE Mobile

Computing and Communications Review, 3(3), ss. 3—11.

Weiser, M., Gold, R., Brown, J. S., Sprague, B., ve Bruce, R. (1999). The origins of
ubiquitous computing research at PARC. IBM Systems Journal, 38(4), ss. 693—
696.

Welbourne, E., Battle, L., Cole, G., Gould, K., Rector, K., Raymer, S., Balazinska, M.,
vd. (2009). Building the internet of things using RFID: The RFID ecosystem
experience. [EEE Internet Computing, 13(3), ss. 48-55.

Weld, D., ve Etzioni, O. (2009). The First Law of Robotics. Lecture Notes in Computer
Science (including subseries Lecture Notes in Artificial Intelligence and Lecture

Notes in Bioinformatics) (C. 4324 LNAI, ss. 90—100).

Whitmore, A., Agarwal, A., ve Da Xu, L. (2015). The Internet of Things—A survey
of topics and trends. Information Systems Frontiers, 17(2), ss. 261-274.

269



Yntema, D. B., ve Torgerson, W. S. (1961). Man-Computer Cooperation in Decisions

Requiring Common Sense. /IRE Transactions on Human Factors in Electronics,

HFE-2(1), ss. 20-26.

Zivanovic A., Auger, J. ve Loizeau, J. (2009). Carnivorous Domestic Entertainment
Robots. Proceedings of the Third International Conference on Tangible and

Embedded Interaction (TEI’09), Feb 16-18 2009, Cambridge, UK.

Url-1 < https://www.wired.com/2002/06/excuse-me-is-your-tooth-ringing/>, erigim
tarihi 02.03.2022.

Url-2 < http://www.auger-loizeau.com/projects/toothimplant>, erisim tarihi
02.03.2022.

Url-3 < https://designfictionclub.com/designfictioncluben>, erisim tarihi 02.03.2022.

Url-4 < https://www.globalfutureslab.com/global-futures-lab-1>, erigim tarihi
02.03.2022.

Url-5 < https://www.andfestival.org.uk/live/>, erigsim tarihi 02.03.2022.
Url-6 < https.//otherfutures.nl/en/exhibition>, erigim tarihi 02.03.2022.

Url-7 < https://otherfutures.nl/uploads/documents/eof-online-update.pdf>, erisim
tarihi 02.03.2022.

Url-8 < https://csi.asu.edu>, erigim tarihi 04.03.2022.

Url-9 < https.//scifihousel . libsyn.com/not-your-typical-ai>, erigim tarihi 04.03.2022.
Url-10 < https://www.futures.design/chapters>, erigim tarihi 04.03.2022.

Url-11 < https://futuringpeace.org/>, erigim tarihi 04.03.2022.

Url-12 < https://mkburton.wordpress.com/2007/06/19/maggot-cohabitation/>,
erisim tarihi 05.03.2022.

Url-13 < https://mkburton.wordpress.com/2007/06/18/commensal-bacteria/>, erigim
tarihi 05.03.2022.

Url-14 < http://’www.michael-burton.co.uk/HTML/the race text2.htm>, erisim tarihi
05.03.2022.

Url-15 < http://’www.michael-burton.co.uk/HTML/future_farm.htm>, erisim tarihi
05.03.2022.

Url-16 < https://speculativeedu.eu/interview-dash-n-dem/>, erigim tarihi 10.03.2022.
Url-17 < https://dashndem.com/in-your-hands>, erisim tarihi 10.03.2022.

Url-18 < https://speculativeedu.eu/interview-phil-balagtas/>, erigsim tarihi
02.03.2022.

Url-19 < https://speculativeedu.eu/interview-sohail-inayatullah/>, erisim tarihi
02.03.2022.

Url-20 < https://speculativeedu.eu/interview-ivica-mitrovic/>, erigim tarihi
02.03.2022.

270



Url-21 < https://medium.com/post-normal-design-post-speculative-
critical/speculative-and-critical-design-futures-and-imaginings-from-
the-margins-fall-2017-69953 1ead23>, erisim tarihi 10.03.2022.

Url-22 < https://superflux.in/index.php/work/mitigation-of-shock/#>, erigim tarihi
03.05.2022.

Url-23 < https://superflux.in/index.php/calling-for-a-more-than-human-politics/#>,
erisim tarihi 03.05.2022.

Url-24 < https://speculativeedu.eu/interview-superflux/>, erisim tarihi 04.03.2022.

Url-25 < https://www.cohenvanbalen.com/work/life-support#>, erigim tarihi
20.04.2022.

Url-26 < https://rocioberenguer.com/index.php?lang=en&amp, project=8>, erisim
tarihi 20.04.2022.

Url-27 < https://speculativeedu.eu/oleg-suran/>, erigsim tarihi 04.03.2022.
Url-28 < https://medium.com/superfluxstudio/stop-shouting-future-start-doing-it-
e036dbal7cdc>, erisim tarihi 03.05.2022.

Url-29 < https://speculativeedu.eu/interview-daniel-kaplan/>, erigsim tarihi
04.03.2022.

Url-30 < https://decidim-demo4.intelligence-collective.io/>, erisim tarihi
20.04.2022.

Url-31 < https://speculativeedu.eu/interview-times-up/>, erisim tarihi 02.03.2022.

Url-32 < https://speculativeedu.eu/interview-andrew-friend-and-sitraka-
rakotoniaina/>, erisim tarihi 02.03.2022.

Url-33 < https://pinkchickenproject.com/#intro>, erisim tarihi 22.04.2022.

Url-34 < https://speculativeedu.eu/interview-nonhuman-nonsense/>, erisim tarihi
02.03.2022.

Url-35 < http://www.thomasthwaites.com/a-holiday-from-being-human-goatman/>,
erisim tarihi 22.04.2022.

Url-36 < https://speculativeedu.eu/interview-matt-malpass/>, erigim tarihi
02.03.2022.

Url-37 < http://theconstitute.org/eyesect/>, erisim tarihi 22.04.2022.

Url-38 < https://speculativeedu.eu/interview-susana-soares/>, erigim tarihi
02.03.2022.

Url-39 < https://speculativeedu.eu/interview-tina-gorjanc/>, erisim tarihi
02.03.2022.

Url-40 < https://www.tinagorjanc.com/pure-human>, erigim tarihi 22.04.2022.

Url-41 < https://www.youtube.com/watch?v=9Iyi LLDXhU>, erisim tarihi
03.05.2022.

Url-42 < https://speculativeedu.eu/interview-ingi-helgason/>, erisim tarihi
04.03.2022.

Url-43 < https://www.he-r.it>, erigim tarihi 22.04.2022.

271



Url-44 < https://speculativeedu.eu/interview-salvatore-iaconesi-oriana-persico/>,
erisim tarihi 02.03.2022.

Url-45 < https://www.he-r.it/project/antitesi/>, erigsim tarihi 22.04.2022.

Url-46 < https://formafantasma.com/works#filter=research>, erigim tarihi
22.04.2022.

Url-47 < https://speculativeedu.eu/interview-paolo-cardini>, erigim tarihi
04.03.2022.

Url-48 < https://speculativeedu.eu/interview-francisco-laranjo>, erigim tarihi
04.03.2022.

Url-49 < https://www.economist.com/leaders/2019/07/06/why-its-worth-reading-
crazy-sounding-scenarios-about-the-future>, erigsim tarihi 22.04.2022.

Url-50 < https://speculativeedu.eu/interview-nik-baerten/>, erigim tarihi 02.03.2022.

Url-51 < https://speculativeedu.eu/interview-jimmy-loizeau/ >, erigim tarihi
02.03.2022.

Url-52 < https://medium.com/design-friction/requiem-for-a-data-imagining-
speculative-rituals-to-cope-with-a-data-loss-32175e6c4c08 >, erisim
tarihi 30.04.2022.

Url-53 < http://www.disobedientwearables.com/ >, erisim tarihi 30.04.2022.

Url-54 < https://medium.com/a-parede/questioning-the-critical-in-speculative-
critical-design-5a355cac2ca4 >, erigim tarihi 30.04.2022.

Url-55 < https://speculativeedu.eu/interview-matt-ward/ >, erisim tarihi 04.03.2022.

Url-56 < https://benedikt-gross.de/projects/avena-test-bed-agricultural-printing-
and-altered-landscapes>, erigim tarihi 30.04.2022.

Url-57 < https://speculativeedu.eu/interview-benedikt-gros/ >, erigim tarihi
04.03.2022.

Url-58 < http://'www.thetoasterproject.org/page2.htm >, erigim tarihi 22.04.2022.
Url-59 < http://’www.auger-loizeau.com/projects/afterlife >, erisim tarihi 02.03.2022.

Url-60 < https://tobiasrevellworkalong.blogspot.com/2019/04/ >, erigim tarihi
30.04.2022.

Url-61 < https://speculativeedu.eu/interview-max-mollon/ >, erigim tarihi 03.05.2022.
Url-62 < https.//foodtarot.tech/the-oracle/>, erisim tarihi 22.04.2022.

Url-63 < https://berndhopfengaertner.net/projects/belief-systems/ >, erigim tarihi
22.04.2022.

Url-64 < http://www.auger-loizeau.com/projects/robots >, erigim tarihi 10.03.2022.
Url-65 < http://www.datafunerals.com/mundane-relics/ >, erigim tarihi 10.07.2022.
Url-66 < http://www.susanasoares.com/index.php?id=56/ >, erigim tarihi 10.07.2022.
Url-67 < http://www.auger-loizeau.com/projects/smell >, erigsim tarihi 02.03.2022.
Url-68 < https://speculativeedu.eu/interview-the-constitute/> erigsim tarihi 03.05.2022.
Url-69 < http://www.ted-hunt.com/USERS-PEOPLE.html > erigim tarihi 03.05.2022.

272



Url-70 < https.//twitter.com/silvio_lorusso/status/971750360367927296 > erisim
tarihi 03.05.2022.

Url-71 <http://www.tcdtoolkit.com> erigim tarihi 01.07.2019.

273



