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OZET

GRAFIK TASARIMDA YENI BIR ANLAM URETME ORTAMI OLARAK
ARTIRILMIS GERCEKLIK

Cagan CANKIRILI
Grafik Anasanat Dali

Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, Agustos 2019
Danisman: Dog. Ebru Selcan BARANSELI

Grafik tasarim her zaman teknoloji ile yakin iligki igerisinde olmustur. Firgalar ve
boyalarla baglayan bu iliski zamanla geliserek matbaa ve kagida, sinema ile hareketli
goriintlilere, sonra da bilgisayar ortamu ile etkilesimli tasarimlara evrilmistir. Her yeni
asamada grafik tasarim kendisini yeni ¢éziimler ve yeni eklentilerle zenginlestirmistir.
Kaligrafiyi hurufat ile zenginlestirdigi gibi, birler ve sifirlardan olusan goriinmez
bilgisayar diinyasini da ikonlarla, etkilesimli elemanlarla, hareketli gorseller ile ve daha
nice dgelerle donatarak insanlar icin etkilesilebilir, zengin bir ortam haline getirmistir.
Grafik tasarim gelisiminin her asamasinda bir adim ileri giderek varolan kuramlarini
gereginde yikip, gereginde gelistirerek yepyeni ve daha kuvvetli kuramlarla insanin algi
ve ifade diinyasini zenginlestirmistir. 2000’li yillarin ilk ¢eyreginde, teknolojinin hizla
ilerlemesi ile sayisal diinyada ortaya ¢ikan, yeni bir ortam olan genisletilmis gergeklik
bakir topraklar olarak tasarimcilarin karsisinda durmaktadir. Genisletilmis gerceklik
igerisinde yer alan artirilmis gergeklik ortami, fiziksel diinya ile birebir etkilesim
icerisinde olmasi ile grafik tasarim anlatimina yeni olanaklar saglamaktadir. Heniiz
gelisme asamasinda olan bu teknolojinin grafik tasarim ile olan iligkisinin aragtirilmast,
olanaklarmin ve yeni anlatim bi¢imlerinin ac¢ikli§a kavusturulmasi bu ¢alismanin bel
kemigini olusturmaktadir. Bu sayede grafik tasarim disiplininin bu yeni ortamda nasil
yer alacag1 ve yeni ifade bi¢cimlerine nasil katkida bulunacagi ortaya ¢ikarilacaktir.

Anahtar Sozciikler: Artirilmis gergeklik, grafik tasarim, genisletilmis gergeklik,

arayiiz tasarimi, Sayisal tasarim.



ABSTRACT

AUGMENTED REALITY AS A NEW MEANING CREATION MEDIUM IN
GRAPHIC DESIGN

Cagan CANKIRILI

Graphic Department

Anadolu University, Graduate School of Fine Arts, August 2019
Advisor: Asst. Prof. Ebru Selcan BARANSELI

Graphic design has always been in a close relationship with technology. This
relationship which started with brushes and dyes, evolved into printery and paper,
moving images with cinema, and then interactive designs with computers in time. In
every new phase, graphic design has enriched itself with new solutions and extensions.
As it enriched calligraphy with types, it also enriched the computer world which is
basically formed of ones and zeros, into a more interactive and rich setting for people
with icons, interactive elements, moving images and many more. Graphic design, in it’s
every phase of development, enriched people’s world of perception and expression,
always taking it a step further with breaking down or improving existing theories with
brand new and stronger ones when required. In the first quarter of the 2000’s, with the
progress of technology, a new platform called extended reality emerged in the digital
world, and it stands there for designers like virgin lands to be discovered. Augmented
reality within the scope of extended reality provides various means for graphic design
expression as it is in interaction with the physical world. The research of the
relationship between this newly developing technology in progress and graphic design,
clarification of its opportunities and new forms of expressions are the backbone of this
study. With this study, how the discipline of graphic design will take place in this new
setting and how it will contribute to new forms of expression will be examined.

Keywords: Augmented reality, graphic design, extended reality, interface design,
computer aided design.
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GIRIS

Grafik tasarim bilgiyi yapilandiran, diizenleyen ve bir forma kavusturarak gorsel
olarak iletilmesini saglayan bir disiplin olmasinin 6tesinde, ayni zamanda duygu ve
diisiincelerin sanatsal bir bakis agisi ile etkili bir sekilde iletilmesini de saglamaktadir.
Bu oOzelliklerine ek olarak grafik tasarim driinleri sadece gilindelik iletisimi
gerceklestirmekle kalmayip, ayni zamanda tasarlandiklart zamanin ruhunu da
sirtlayarak gelecege tasimaktadirlar. Uretilen posterler, Kitaplar, internet siteleri ve diger
tirtinler ayn1 zamanda insanlarin yasadiklar1 donemlerin, gevreleri ile olan iligkilerinin

de arsivi olmayi tistlenmektedir.

Gorsel iletisim islevinden fazlasin1 gergeklestiren grafik tasarim ilk ortaya ¢iktigi
andan itibaren c¢agin teknolojisi ile yakindan iliskili olmustur. Gorsel iletisimin
baslangici kabul edilen magara resimlerinden iki binli yillarin ilk ¢eyregine gegen siire
icerisinde gorsel iletisim teknik ve metotlar1, ¢cagin gereksinim ve imkanlarina gore
viicut bulmustur. Civi yazisindan, grafik tasarimin atalarindan kabul edilen kaligraflara
kadar gegen siire igerisinde farkli ortamlar iizerinde farkli gorsel ¢oziimlemeler ile bilgi
aktarimi yapilmistir. Boyar maddelerin insanlar tarafindan ilk¢aglardan bu yana
bilinmesine ragmen, boyar madde ile yapilacak tasarimlarin kolay taginabilir bir formata
erisebilmesi i¢in papiriis, parsomen ve kagit teknolojilerinin gelismesi gerekmistir. Ayni
sekilde bu tip maddelerin iizerine yazi ve sekillerin islenebilmesi i¢in esgiidiimlii olarak
boyar madde teknolojilerinin de gelistirilmeye devam etmesi gerekmistir. Farkli
teknolojilerin sagladigi1 olanaklar sayesinde grafik anlatim dili de kendini yenileyerek
gelismeye devam etmistir. Civi yazisinin sert geometrik formlarindan papiriis-
parsomen-kagit ticliislinlin iizerindeki organik kaligrafi formlarina gegis, teknolojinin
grafik tasarimin ifade tarzindaki gelismelere etkisine 6rnektir. Benzer sekilde matbaanin
bulunmas: ile beraber herkesin okuyabilecegi ve hizla ¢ogaltilabilen mekanik formlara
gecis, kaligrafinin etkisini yok etmedigi gibi, grafik ifade bi¢imine yeni olanaklar
saglamigtir.  Grafik tasarim tarihi boyunca sik sik gorillen ve mekaniklesme — el
sanatlar1 arasindaki kuvvetli ¢cekisme, tek bir tarafin galibiyeti ile sonuglanmistir. Zafer

grafik tasarimin gelisen ve ¢cogalan ifade bi¢cimlerinin olmustur.

Yirminci yiizyilin basinda sekillenen, modern ve bilimsel temellere kavusan
grafik tasarim disiplini tiim geleneksel sanatlar1 biinyesinde toplayarak yeni anlatim

bicimleri ile varhigini gelistirmeye devam etmistir. Bauhaus ekoliiniin devaminda,



modern ¢agi yeni baski teknikleri ve diger teknolojik geligsmeleri ile desteklenerek,

fotograf gibi disiplinleri de altina alarak hizla gelismeye devam etmistir.

Bilgi toplumunun dogusu ve bilgisayarin icadi ile beraber tiim diinyada pek ¢ok
meslek ve disiplin ayni sanayi devriminde yasandigi gibi ortadan kalkarken, grafik
tasarim teorik yapisim1 koruyarak bu sayisal devrimde insanlarin birbirleri ile olan
iletisimini saglamaya devam etmesinin otesine gecerek, insanlarin makinalar ile olan
iletisimini de saglama gorevini Ustlenmistir. Sanayi devriminden sonra biiyiiyen,
kalabaliklasan ve karmasiklasan kentlerin ile insan yasaminin diizenlenmesinde
iistlendigi roliin benzerini, sayisal devrimin igerisinde ve sonrasinda da biiyiiyen
enformasyon yigminin, icatlarinin sonu gelmeyen elektronik aletlerin ve artan iletisim
ihtiyacinin gorsel yoniiniin tasarlanmasinda grafik tasarim disiplini s6z sahibi olmustur.
Bunlar yaparken de, bilgisayarin getirilerini sanki dogal ortamiymis gibi yabancilik
cekmeden biinyesine katmistir. Geleneksel medyanin tek yonlii ve ¢ogunlukla duragan
yapisin1 kirarak, yeni medyanin etkilesimli ve coklu ortam yapisini diizenlemeye
girigmistir. Sayisal devrim ile birlikte ayni zamanda grafik tasarimin geleneksel
elemanlari olan kaligrafik, tipografik ve tiim resimsel 6gelerin {iretimi ve diizenlenmesi
kolaylasirken; hareketli grafikler, veri gorsellestirme, ses ve video dgeleri grafik tasarim
disiplinine eklenmistir. Etkilesim tasarimi, grafik tasarima katilmis yeni bir eleman
olarak hizla disiplinin igerisine karismis, bu da grafik tasarim ifade bi¢imlerine yeni

olanaklar sunmustur.

Sayisal devrim yalnizca grafik tasarima yeni elemanlar eklemekle kalmamus,
aynt zamanda mevcut ortamlarmi da artirmistir. Gegmiste magara duvarlarindan
parsomenlere, cesitli kagitlardan bina cephelerine ve sinema filmlerine kadar uzanan
ortamlar, yeni medya ile yeni ve biitlinlestirici bir ortama daha kavugmustur. Bu ortamin
insan i¢in goriiniir ve etkilesime girilebilir hale gelmesini saglayan bilgisayar ekrani,
fare, klavye, akilli telefon, akilli gozliikler veya hareket sensorleri gibi ortamlandiricilar
ile grafik tasarimin yapilandirmasi gereken yeni alanlar ortaya ¢ikmustir. Internet
siteleri, sosyal medya, bilgisayar oyunlar1 gibi alanlarda ortaya ¢ikan tasarim sorunlari
grafik tasarim prensipleri ve grafik tasarimin 6ziinden yola ¢ikilarak iiretilen ¢oziimlerle
astlmistir. Genel kullanicilara yeni sunulmaya baglayan artirilmis gerceklik ortami ile
beraberinde gelen konum tabanli, fiziksel diinya ile iliskili ve gercek zamanli olma
ozellikleri grafik tasarim i¢in yeni tasarim problemleri ortaya koymaktadir. Bu yeni

teknolojide bilginin yapilandirilmasi ve iletimi ile ilgili yeni tasarim problemlerine yeni
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cozlimlerle yaklasilmas1 sayesinde grafik tasarim disiplininin yeni eklentiler kazanacagi

ongoriilmektedir.

1.1. Problem

Grafik tasarim her zaman teknoloji ile yakin iligki igerisinde olmustur. Sayisal
devrim ile birlikte de§isen ara¢ ve ortamlarsa, grafik tasarimin karsisina yeni tasarim
problemleri ¢ikarmistir. Sayisal teknolojilerin giindelik hayata kattig1 ve her gecen giin

evrimine hizla devam eden teknolojilerden biri de artirilmis gerceklik teknolojisidir.

Yeni bir ortam tiirii olan genisletilmis gergeklik icerisinde yer alan artirilmis
gerceklik ortami, kendine has tasarim problemlerini de beraberinde getirmistir.
Azuma’nin tanimina gore (1997, s. 356) artirilmis gerceklik “fiziksel ve sanal diinyalari
birlestirmeli, ger¢cek zamanli olarak interaktif olmali ve {i¢ boyutlu olarak kayit altina
alinmis olmalidir”. Artirilmis gergeklik teknolojisinin zaman igerisinde gelismesi ile
beraber bu tanimin disinda da kalabilen, 6rnegin iki boyutlu, pek ¢ok farkli uygulamalar
da goriilebildigi gibi, SLAM ad1 verilen eszamanli konumlandirma ve haritalandirma,
ve GPS gibi teknolojiler ile bezenen artirilmis gerceklik ortami, tasarim agisindan yeni
sorunlar1 grafik tasarimcilarin karsisina ¢ikarmistir. Bu calismanin temel problemi;
grafik tasarimin artirtlmis gergeklikle olan iligkisini sorgulamak ve artirilmis gergeklik

ortaminin grafik tasarima kattig1 yeni anlam tiretme alanini tanimlamaktir.

1.2. Amacg

Bu calismada kullanicilarin  siber diinyayi, fiziksel diinyaya yansitmasini
saglayacak olan grafik tasarimin ¢ézmesi gereken yeni sorunlarin belirlenmesi, bu yeni
ortamda kullanilan imgelerin konum bazl, etkilesimli ve gercek zamanli olarak
yerlestirilmesinin grafik tasarima ne gibi yeni ifade olanaklar1 yaratabilecegi

konularinda bir tartisma baglatilmas1 amaciyla asagidaki sorularin yanitlart aranmistir.

-Artirilmis gerceklik grafik tasarima nasil bir uygulama alani katmaktadir?

-Grafik tasarim ile artirtlmis gergeklik arasindaki iliski nasil tanimlanir?

-Grafik tasarim araciligt ile bu yeni sayisal boyutun yapilandirilmasi ve
anlamlandirilmasi nasil sekillenir?

- Artinlmis gerceklik teknolojisi ve ortami grafik tasarima nasil bir yeni anlam

yaratma ortami saglar?



1.3. Onem

Enformasyon teknolojisindeki semantik ag gibi kavramsal ve teknolojik
yenilikler, genisletilmis gerceklik gibi yeni ortamlar ve benzer etmenler géz Oniinde
bulunduruldugunda, sayisal devrimin heniiz bitmedigi 6ngoriilmektedir. Bu durum da
enformasyonun gorsel olarak sekillenmesini saglayan grafik tasarim disiplininin evrim

gecirmeye devam ettigini gostermektedir.

Yapilacak arastirma ve caligmalarin sonucunda grafik tasarim disiplinine yeni
eklenen ve eklenecek olan enstruman ve kavramlarin agiga ¢ikmasi ongoriilmektedir.
Fiziksel ve siber boyutlarin bir arada kaynasmasinin incelenmesi ve grafik tasarim
disiplini tarafindan ele alinmasi, sayisal devrimin igerisinde ortaya ¢ikan bu yeni
ortamlarin tasarlanmasi ile ilgili soru isaretlerini ortadan kaldiracagi gibi ayn1 zamanda
bu yeni ortamlarin gelecegi hakkinda Ongdriiler ortaya konmasini saglayacaktir. Bu
calisma grafik tasarim ve artirilmis gerceklik ve benzeri teknolojiler arasindaki karsilikl

etkilesime dair yeni tartigmalar baslatacak ve Tiirk¢e kaynak yaratacaktir.

1.4. Varsaymmlar

Teknolojide yasanan gelismeler grafik tasarim alanina yansimaktadir. Bilgisayar
ve internet teknolojilerinin grafik tasarima sundugu yeni olanaklar ve ifade yontemleri
apacik ortadadir. Ayni sekilde artirilmis gercekligin sundugu yeni olanaklar sayesinde
grafik tasarim disiplinine yeni elemanlar ve ifade yollar1 sunacagi beklenmektedir. Bu
yeni elemanlar ve ifade yollari sayesinde grafik tasarim disiplini yeni anlatim teknikleri

ve yeni bir ortam kazanacaktir.

1.5. Simirhliklar

Grafik tasarim disiplini, gorsel olarak iletilen tiim bilgilerin tasarlanmasini
kapsasa da, bu g¢alismada artirllmis gercekligin konum tabanli 6zellikleri iizerinde
durulacaktir. Artirilmis gergeklik ortam olarak kitap, brosiir, poster gibi pek ¢ok mecra
ile birlikte ele alinabilir ancak bu durumda grafik tasarim disiplinine yeni eklenecek
olan cografi konum eleman1 ve bu elemanin yeni getirecegi ifade araclari eksik
kalacaktir. O yiizden tarihsel gelisimi ve orneklerde diger tiirlerden bahsedilecek olsa
da, uygulama calismasi artirllmis gercekligin konum bazli sistemi tizerine yapilacaktir.
Bunlarin haricinde artirilmis gergekligin teknolojik yapisi, kodlama bilgileri ve
ortamlandiricilarin endiistriyel tasarimlari, bu tezin kapsami digindadir.
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BIRINCi BOLUM
1. BILGi TOPLUMU
1.1. Bilgi Toplumu Kavram

Insan doga karsisinda verdigi varolus savasinda, fiziksel yetersizliklerini
ortebilmek i¢in aklin1 kullanan bir canlidir. Soyunu devam ettirebilmek adina diger
canlilardan farkli olarak tarih oncesi devirlerden bu yana hayatta kalabilmek icin aletler
tiretmis, bilgilerini gelecek kusaklara aktarmis, i boliimii yapmis ve bunun sonucunda

da zaman igerisinde evrilen sosyal bir yap1 gelistirmistir.

Tiim bu gelismeler birbirleri ile aralarinda etkilesim barindiran iki temel kavram
tizerinden sekillenmektedir. Bunlar bilgi ve teknoloji kavramlaridir. Bilgi, insan
zekasmin c¢aligmasi sonucu ortaya ¢ikan diisiince uriinidir (TDK, 2011, s. 338).
Teknoloji ise insanin maddi c¢evresini denetlemek ve degistirmek amaciyla gelistirdigi
arag¢ gereclerle, bunlara iliskin bilgilerin tiimiinii kapsamaktadir (TDK, 2011, s. 2307).
Tastan yapilmis bir ok ucundan, uzayda kesif ve gozlem gorevlerini yapan uydulara
kadar genis bir yelpazede cesitlenen bu insan yapisi nesneler, teknoloji kavraminin
viicut bulmus halleridir. Teknolojik aletler ister kiigiik ister ilkel olsun, insanin
uzantilaridir.  Bilgi teknolojiyi yaratmakta, teknoloji de insanin gevresi ile olan
etkilesimine araci olmaktadir. Insanlik teknoloji sayesinde cevresini isleyebilmekte,

doniistiirebilmektedir.

Insan 1rkinin nciilleri olan insanimsilar son verilere gore ilk teknolojik aletleri
yaklagik 3.3 milyon yil 6nce Afrika’nin gesitli bolgelerinde yapmaya baglamiglardir
(Harmand vd., 2015, s.310; McPherron vd., 2010). Insanimsilardan insana uzanan siireg
icerisinde alet yapimi daha da karmagiklasarak insani diger canlilardan ayiran
ozelliklerden biri haline gelmistir. Alet kullanimi insanlar1 diger canlilardan ayiran
yegane etmen degildir ¢iinkii diger pek cok tiir canlida da alet kullanma becerileri
bulunabilmektedir. insanin diger canlilardan en ¢ok farklilastigi nokta, bu aletleri ok
daha karmasik yapabilme becerisidir. Zaman igerisinde dogada bulunan dallara,
kemiklere, taslara ve diger nesnelere ihtiya¢ duydugu sekilleri vermekle kalmayip,
bunlar1 birlestirerek yeni ve daha karisik aletler yapmaya baslamistir. Insan akli
gelistikce siis esyalart ve magara resimleri gibi yapitlar da {iretmeye baglamistir.

Dogada bulunan maddeleri islemden gecirerek boya haline getirmis ve zihinlerindeki



fikirleri magara duvarlari gibi dogal ortamlar fizerine imgelere doniistiirerek

cizmislerdir.

Meggs ve Purvis (2012, s. 7) bu erken donem resimlerin sanatin baslangici
olmadigini, onun yerine gorsel iletisimin safagi oldugunu ¢iinkii bu resimlerin hayatta
kalmak icin, ayin amacl ve faydaci sebeplerle yapildigini 6ne stirmektedir. Tarih dncesi
donemde yasayan insanlar ses ve mimige dayali, dogal yollarla yapilabilen sozel
iletisim ile yetinmeyip, gelistirdikleri teknolojik aletler sayesinde (boyar maddeler,
boyama araglar1 vs.) gorsel iletisim siirecini de baslatmislardir. Zihinlerindeki bilgileri
aktarabilmek icin boya teknolojisini araci yaparak tasarladiklar1 imgeleri magara
duvarlarina ¢izmisglerdir. Bu yolla hem ¢evrelerini doniistiirmiisler, karanlik magaralarin
icerisini anlamlandirmiglar ve ayn1 zamanda da birbirleri ile olan etkilesimlerini dogal
olmayan bir yolla, aracilar kullanarak saglamiglardir. Araglar kullanarak ¢evrelerini
yeniden tasarlarken, yeni bir ifade olanag1 da kazanmuslardir. imgeler ile doldurulmus
magaralarin igleri, dogal bir sigmak vazifesi goren magaralar1 bilgi aktarim

mekanlarina, duvarlari bilgi nesnelerine doniistiirmiistiir (Gorsel 1.1.).

Gorsel 1.1. Chauvet Magarasi, Fransa (http-1)

Ne yazik ki ilk ¢aglar hakkinda edinebildigimiz bilgiler olduke¢a kisithidir. Cagdas
insanin bakis agis1 ile magaralarin iglerine bakildiginda zengin bir imgeler evreni
igerisinde dolasan insanlar goriilmektedir. Imgelerin icerisine gomiilen insanlar, imgeler
ile olan etkilesimlerini kendi viicutlarin1 kullanarak, i¢inde gezinerek saglamaktadirlar.

Resimlerin ilk yapildigi donemde bu gezinti-gomiilme etkilesiminin baska etmenler ile
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de desteklendigi olasiligi da bulunmaktadir. Belki de o donemde igeri giren insanlar
sesleri ile bu etkilesimli ortam1 zenginlestirmislerdir. Imgeler ile aralarinda zihinsel bag
kuran insanlar, fikirlerini kendi ufak topluluklar1 igerisinden bugiiniin toplumlarina
ulagtirmay1 basarmislardir. Bunu da bilgiyi gorsel formlara doniistiirerek ve aracilar
kullanarak bagarmislardir. Bilgiyi forma doniistiirmenin ilkel insanin diinyaya bakisini
nasil degistirdigi kesin olarak heniiz belirlenememis olsa da, geride biraktiklari bilgiler

sayesinde bugiiniin insaninin ilkel insanlara bakisini1 degistirmeyi basarmistir.

Bilgileri ve teknolojileri zamanla gelisen ilkel insanlar, yasayis bigimlerinin
degisimini de bu ikiliye bor¢lulardir. Diinya sahnesinde ilk adimlarin1 avcr — toplayici
olarak atan insanlar, “ilk biiyilkk doniim noktasina, yiyecek iiretimine gecilmesi ile
ulasmustir” (McNeill, 1998, s. 17). Insanhigin elde ettigi bilgi birikimi ve teknolojik
gelismeler sayesinde yasanan tarim toplumuna gegis ile beraber insan, doganin
sunduklar1 yiyecekleri dogrudan tiikketmenin yani sira; topragi isleyerek, hayvanlart ve
bitkileri evcillestirerek dogada hazir bulunmayan hammaddeleri de iiretmeye ve
tiikketmeye baslamistir. Uretimin artmas1 sayesinde daha genis insan topluluklar ortaya
¢ikmig ve zaman igerisinde biiyiik yerlesimler kurulmaya baslanmistir. Kalabaliklagsan
yerlesim birimleri ve ¢ogalan uzmanlik alanlar1 daha da katmanli sosyal yapilarin
dogmasina sebep olmustur. Kabile reisliginden, kralliklara; komiinlerden 6nciil
demokrasiye uzanan yonetimlerde insanlar ¢iftcilikten tiiccarliga, din gorevlisi
siiflarindan aristokrasiye uzanan pek cok smnif igerisinde kendine yer bulmus ve
gelismesini siirdiirmiistiir. Bilgisinin artmasi ve teknolojik gelismeler sayesinde insanin
sosyal yapist avcl — toplayict gruplardan, tarim toplumuna evrilmis olsa da bilgi

toplumu kavramini kullanmak i¢in heniiz erkendir.

Tarim toplumuna gegcis ile birlikte, doganin sunduklarindan fazlasina sahip olan
insanlik bilgi ve teknolojilerini gelistirmek i¢in daha ¢ok imkana sahip olmustur.
Tarimdan ve hayvanciliktan aldig1 verimi artirabilmek i¢in takvimi ve gokbilimi, s6zel
bilgiyi degismeden kalicit hale getirecek teknoloji olan yaziyi, diinyayr ve kendini
kavramasini saglayacak felsefeyi, yonetim sekillerini, matematigi ve daha nicelerini
gelistirmistir. Ticaret aglarinin gelismesi, sehirlerin biiylimesi ve insan topluluklar
arasindaki iletisimin artmasi bilginin sekiller yolu ile insanlar ve mekanlar arasindaki
dolasimini daha 6nemli hale getirmistir. Bu gelisimler sayesinde insan ayni zamanda
gorsel iletisimini de gelistirmistir. Dini yapilarini figlir veya geometrik yapilarla
diizenlemis, insan topluluklart armalar ve bayraklarinin etrafinda kenetlenmis, gelisen
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ticaret yollarindaki {riinlerin ayirt edilmesini saglamak icin kaplarimin form ve
renklerini farklilagtirmis ve iizerine isaretler eklemistir. Gorsel 1.2.’de goriildigi tizere
ticaret yollar1 sayesinde bagka bir sehirdeki iiretici, ticaret agindaki baska bir sehre
kendi malini satarken ayn1 zamanda onu bilgi ile donatarak diger iiriinler arasinda ayirt
edilmesini saglamigtir. Ticaret maddesi lizerine islenen bilgiler ile diinyanin baska bir
noktasindaki alict mali satin alirken malin nerede ve kimin tarafindan {retildigini
gorebilmektedir. Bu sayede aymi yirmi birinci yiizyilda oldugu gibi tiiketiciler mali
alirken daha onceki deneyimlerine dayanarak iirlinler arasinda bilgi verici isaretler

sayesinde istedigi 6zelliklere sahip liriinleri segebilmislerdir.

Gorsel 1.2. Bodrum Miizesi Amfora Miihiirleri Boliimii, Antik amfora kulpundaki isaret ornegi

(Cagan Cankirili, 2007)

Tarim toplumu doneminde liretim ve ticarette karsilasilan sorunlarin gorsel
yonden ¢oziime ulagmast konusunda ilerlemeler yasanirken toplumlarin kendi
icerisindeki farkl1 sorunlarin1 da ¢6zmek icin gesitli arayislara da girmislerdir. Oncelikle
ilk defa tarim toplumu déneminde ortaya ¢ikan demokrasi kavrami, modern diinyada da

hala gecerli olmasindan dolay1 6nemlidir. Her ne kadar ilk ortaya ¢iktigi antik

8



Yunanistan’da “0zgilir dogan kadinlar, yabancilar ve koleler karar alma siirecinden
dislanmis” (Hendricks, vd., 2013, s. 132) olsalar da, insanlik tarihinde karar alma
siirecinin toplumun ufak bir kesimine ait olmamasi da bu ¢agda yasanan ve modern

toplumlarda da viicut bulan 6nemli bir gelismedir.

Demokrasi kavraminin ortaya c¢ikmasi kadar matbaanin gelistirilmesi tarim
toplumu doneminde goriilen ve insanlik i¢in oldukga 6nemli bir adimdir. Matbaa ilk
defa Cin’de gelistirilmis olsa da, Gutenberg’in 1438 yilinda Strasbourg’da matbaay1
hareketli harflerle calisacak sekilde yeniden tasarlamasi Onemli bir gelismedir
(Jeanneney, 1998, s. 24). Sozel kiiltiiriin yazili olarak saklanmasi yazinin bulunusundan
beri siiregelse de, kitaplarin tasinabilir boyuta gelmesi ve insanlarin bilgiye ulagiminin
kolaylagmasi, bir agidan bilginin de demokratiklesmeye baslamasi agisindan 6nemlidir.
Ayrica bilginin dagitilabilmesi, bilginin toplandig1 kaynaklarin belli kisi ve gruplarin
tekelinden ¢ikmasini saglamis, bu da bilginin 6zgiirce iletilmesini ve tartisilabilmesini
saglamistir. Bilginin 6zglirlesmesi ayni zamanda Ronesans doneminin olugmasinda
onemli rol oynamistir. Matbaanin bulunmasi bir bagka 6nemli kavrami daha insan
hayatina eklemistir: Medyum (ortam) kavrami. Medyum bir mesajin veya herhangi bir
iletisim bi¢iminin iletilmesi islevini goren araglara verilen genel isimdir (Danesi, 2013,
S. 461). Eskiden magara duvarlarini, taslari, kemikleri, kendi viicudunu; sonrasinda ise
inga ettigi yapilarin i¢lerini medyum olarak kullanan insan, yazinin gelisimi ve kagidin
bulunmasi ile beraber bilgiyi saklamak ve iletmek i¢in elyazmasi kitaplar olusturmustur.
Fakat magaralarin veya binalarin duvarlar1 yalnizca bilgi iletimi ig¢in 6zel olarak
tasarlanmig degildirler, eklenen gorseller ile sadece zenginlestirilmislerdir. Farkli bir
acidan bakildiginda magara duvarlarinin arasinda bilgiye gdmiilmiis olarak dolagsarak
etkilesim saglayan insanlar, bilginin kitaplarin icerisine alinmasi ile benzer bir dolagimi
bir bilgi nesnesi olan kitaplarin sayfalar1 arasinda yapmaya baglamiglardir. Bu da bilgi
ile etkilesimdeki hareket faktoriinii degistirmistir. Kitaplar bilginin genis bir ¢evrede
farkli noktalara dagitilmasi yerine, bir ortam icerisinde fiziksel etkilesim ile, sayfalarin
cevrilmesi ile ulasilabilir hale gelmesini saglamistir. Bilgi kendi i¢in 6zel tasarlanmus,
tagmabilir ve ilkel olsa da tek bir noktadan etkilesime girilebilir hale gelmistir. Ancak
yazma eserlerin yalnizca 6zel koleksiyonlarda bulunmasi ve ¢gogunlugun okuma yazma
bilmemesi nedeniyle kitlesel bir kullanim igerisinde yer alamamistir. Matbaanin icadi
ile beraber zaman igerisinde herkese ulasabilecek kadar sayilari artan, ucuzlayan ve

tagiabilir, etkilesime daha kolay girilebilir boyutlarda iiretilen bu yeni bilgi iletim
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nesnesi — basili kitaplar sayesinde bilgi iletimi igin ilk defa 6zel ve kullanigh olmasi
haricinde ¢ogaltilabilir ve genis Kkitlelere dagitilabilir bir ortam olusturulmustur.
Kitaplara kadar hakim ortam soézel kiiltiirdiir. So6zlii iletisim imkanlari mekandan
bagimsiz olsa da, yalnizca aktarimi yapan kisinin bulundugu mekan ile kisithdir ve
kalict degildir. Basili kitaplar sayesinde bilgi aktarimi ¢ogunlukla kullanilan ve dogal
bir ortam olan insanin sesi ve mimiklerinden alinarak yapay bir ortama kaymistir. Bu da
iletisimin alisilageldik dogasin1  degistirmistir. McLuhan’a gore “...ortamimizi
degistirmekle medya, bu araclara 6zgii duyusal algiy1 bizde de yaratmistir. Duyularin
birinin uzantist diisiinme ve eylem tarzimizi da degistirir — bu da diinyay: algilayisimizi
degistirmistir” (McLuhan & Fiore, 2005, s. 148). Yani matbaa teknolojisi ile birlikte
insan yeni bir bakis agisina kavusmustur. Bu yeni bakis acilarinin ortaya ¢ikan etkilerini
Meyrowitz “Medyum Teorisi” isimli makalesinde s0yle betimlemistir:

Diislince ortintiilerindeki degisiklikler, fiziksel yapilardaki degisikliklere yansimistir:
Koylerin ve sehirlerin dolambagli patikalari zamanla 1zgara bigimli dogrusal caddeleri olan
sehirlere dogru doniiserek, yasam alanlarimi degistirmistir. Mallarin {iretimi montaj
hatlarina tasinmistir. Modern smiflar yere sabitlenmis sira sira sandalyelerle insa edilmistir,
ayni harflerin bir sayfaya sabitlenmesi gibi. Yeni fiziksel diizenlemeler genellikle
sOylesilerin oniinii kesecek sekilde yapilmaktadir. Kisacasi, akli ve fiziksel diinyalarin
yapist dairelerden cizgilere dogru kaymaktadir; sesin yuvarlak yapisindan tipografinin
seritli bicimine dogru (Meyrowitz, 1994, s. 56).

Meyrowitz’in diisiincesini gorsellestirebilmek igin bahsi gegen donemdeki
caligmalar1 karsilastirmakta yarar vardir. El yazmalar1 ve erken donem basili kitaplarin
karsilagtirilmast i¢in konu kisitlamasina gidilmis ve sesin grafik unsurlardaki etkisini
gozlemlemek i¢in katalog taramasi sirasinda “miizik” anahtar kelimesi kullanilmistir.
Gorsel 1.3. on lglincii ylizyilin {iglincii ceyregine tarihlenen bir kitabin miizik ile ilgili

kismmdan alinmustir. Gorsel 1.4. ise Ingiltere’de basilan ilk miizik kitab1 olan

Policronicon’dan (1495) alinmstir.
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Gorsel 1.4. Policronicon (http-3)

Yukaridaki gorsellerde de goriildiigii izere, matbaanin teknolojisi ile beraber el

yazmalarindaki organik, serbest yazim stilleri kaybolmustur. Satir ¢izgisinin diiz yapisi
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degismese de, el yazmalarinda yazicinin diislinsel olarak ¢oziim iiretmesi dizgiden
bagimsiz ve farkli sonuglar liretmeye her zaman agik olmustur. Ancak bu durum matbaa

baskisinin getirdigi hizli gogaltim gibi avantajlarin 6niine gegememistir.

Matbaa teknolojisi sayesinde bilginin kolay erisilebilir olmasi, insanin dogayla
olan miicadelesinde, aklin1 daha verimli kullanmasin1 saglamistir. Teknoloji, bilgiyi ve
insanin iletisim metotlarin1  degistirmistir. Bilginin toplanma, diizenlenme ve
dagitimindaki bu mekaniklesme, zaman igerisinde insan yasantisindaki diger iiretim
metodlarim1 da kokten degistirmeye baslamigtir. Cogunlukla kas giicline bagli olan
tarim toplumu, aklin iirettigi makineler sayesinde, iiretim metotlarini degistirerek
kendini yeni bir ¢aga tasimistir. Sanayi devrimi ile baglayan bu cagda iiretim
yontemleri, insan giiciinden makinelere dogru kaymistir. “Fabrikalardaki mallar,
yalnizca bati diinyasindaki kiiclik zanaatlar1 degil, fakat oteki toplumlardaki ve
uygarliklardaki el zanaatlarin1 da silip siipiiren bir sel gibi akmaya baslamistir”
(McNeill, 1998, s. 465). McNeill’in bu satirlarindan da anlasilabilecegi gibi sanayi
devrimi sonucunda gii¢ dengelerinin degismesi toplum dinamiklerini de etkilemistir.
Sanayi devrimi dncesinde tiretim kisi veya kiiciik atdlyeler bazinda daha pahali ve daha
az sayida gerceklestirilirken, sanayi devrimi ile birlikte {iriinler fabrikalarda daha ucuza
iiretilmeye baslanmis, kiigiik isletmeler bu durum karsisinda piyasada tutunamayarak
yok olmusglardir. Kas giiciiniin yerini mekanik gii¢ler almistir. Bu durum ayni1 zamanda
toplum katmanlarmi da degistirmistir. Yeni bir is¢i smifi ortaya ¢ikarken, yeni bir
sermayedar sinifi da ortaya ¢cikmistir. Elektrikli telgrafin icadi ile “demiryollari, borsa
komisyonculari, kapitalistler, tacirler, gazeteler ve son olarak da siradan insanlar igin

aninda enformasyonun yolunu agmistir” (Headrick, 2002, s. 233).

Sanayi toplumu ile grafik tasarim da yeni bir doneme girmistir. Enformasyonun
ve tiiketim maddelerinin artisina ek olarak basim teknolojisinde yasanan gelismeler
sonucunda grafik tasarimin O6nemi artmistir. Karmasiklasan sehirler, artan ticaret
mallar1, gazeteler gibi nedenler ile beraber bilginin dolasiminin artmas: ile grafik
tasarimin gorsel bilginin yapilandirmasi konusundaki gorevleri onem kazanmistir. Bu
gorevlerin en ¢ok dne ¢ikan drneklerinden biri ambalaj tasariminda goriilmistiir (Gorsel
1.5.). Ticaret mallarinin siniflandirilmasi, tanitilmasi ve satin alimi sirasinda bilgilerin

son kullaniciya ulagmasi grafik tasarim sayesinde diizenlenmistir.
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Gorsel 1.5. Kromolitografi ile basilmis ambalaj tasarimlar: (Meggs & Purvis, 2012, 5.169)

Sanayi toplumundaki bu degisimler, makinelerin insanlarin geleneksel yolla
yaptig1 bir¢ok isi hizlandirmis ve ¢ogaltmistir. Bolgeden bolgeye degisse de on bin
yildan uzun bir donemi kapsayan tarim toplumundan sonra ortaya ¢ikan sanayi devrimi,
yaklasik yiiz elli yil gibi kisa bir siirede bu degisimi yasayan toplumlarin yapisini,
diinyay1 algilayis sekillerini degistirmistir. Ulagimin ve iletisimin makinelesmesi, bu
islemlerin daha once goriilmemis siiratlerde yapilmasini saglamistir. Akist hizlanan
diinyadaki degisimler, diisiinlirlerin bir sonraki adim hakkinda cesitli fikirler 6ne

siirmesine neden olmustur.

1900°’1i yillarin ilk ¢eyreginde Once Ananda K. Coomaraswamy ‘“endiistri
sonras1” kavramini ortaya atmistir. Mattelart (2004, s. 38), Coomaraswamy’nin ortaya
att1ig1 bu sozciugi “endiistriyel uygarhigin ¢okiisiiniin eli kulaginda olduguna ve adem-i
merkeziyet¢i bir topluma doniise inananlarin umutlarini tasir” diyerek yorumlamistir.
Enddistri sonrasi konusunda 1917 yilinda ise Arthur J. Penty “iiretimin zanaat atdlyeleri
ve merkezsizlestirilmis yonetime bagli olacagini” ve “endiistri sonrasi toplumun kendini
mal liretiminden hizmet ekonomisine ve genis ¢apta yayilmis entelektiiel teknolojiler ile
gbze carpar hale gelecegini” 6ne siirmiistiir (Peters, 2010, s. 17). iki diisiiniiriin de
ortaya attig1 bu goriisler, donemleri goz oniinde bulunduruldugunda hayli yenilik¢idir.
Heniiz bilgi toplumu kavrami bile ortaya ¢ikmamisken diisiiniirlerin biraz da i¢giidiisel

olarak toplumun kendi zamanlarindaki gidisatindan gelecege yonelik yaptiklar1 bu
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onermeler, bilgi toplumu kavrammin da diisiinsel ge¢misinde on fikir olarak yer

almaktadir.

Bilgi Toplumu diisiincesi ise ilk defa 1962 yilinda ekonomist Fritz Machlup’un
“Amerika Birlesik Devletleri'nde Bilginin Uretimi ve Dagitimi” isimli eserinde
kavramsallastirilmistir (Ampuja & Koivisto, 2014, s. 379; Kornienko, 2015, s.448).
Machlup eserinde (1962, s. 9) bilgi tiretiminin ekonomik bir eylem oldugunu, bir
endiistri oldugunu dile getirmistir. Ayn1 eserde enformasyon/haberlesme (information)
yerine bilgi (knowledge) kelimesinin kullanilmasi gerekliligini de: “...sonug olarak tim
enformasyon bilindik manas1 ile bilgidir, ancak tiim bilgiler enformasyon olarak
adlandirilamayabilir (Machlup, 1962, s. 15). ” diye agiklamistir. “Bilgi” kelimesini
burada birlestirici bir tanim olarak kullanmistir. S6z edilen eserde Amerika Birlesik
Devletleri’'ndeki ekonomik verileri karsilastirarak, bilgi endiistrilerinin basli basina
ekonomik ve giiclii bir kaynak oldugundan s6z etmistir. Machlup gelisen ve degisen
diinyay1 kanita dayali bir sekilde degerlendirmistir ancak Mattelart’in (2004, s. 51) da
belirttigi gibi eserinde “sonraki on yilin diisiinsel ve politik ortamindan biitiintiyle farkl

olarak, yeni bir bilgi toplumunun yiikselisi lizerine en kiiciik bir kehanet izi bile yoktur”.

Peter Drucker 1969 yilinda “bilgi toplumu” terimini ortaya atarak, bilgi is¢ilerinin
degismesi ve bilgi toplumuna uyumlanmalari gerektigini tartismistir” (Mansell, 2009, s.
3). 1973 yilinda ise Daniel Bell “The Coming of Post-Industrial Society” (Endiistri
Sonrast Toplumun Gelisi) isimli kitab1 ile endiistri sonrasi toplum hakkindaki
gozlemlerini dile getirir ve “bu toplumun ana aksinin teorik bilgi olacagint soyler ve
bilgi temelli sistemlerin yeni bir ekonominin ve enformasyon liderligindeki bir
toplumun merkezine doniisecegini ve ideolojilerin anlamsizlagsacagi hakkinda uyarir”
(Burch, 2006, s. 1). Cizelge 1.1.’de Bell tarim toplumu, sanayi toplumu ve sanayi

sonrast toplumunu yerinde tespitlerle karsilastirmistir:
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Cizelge 1.1. Daniel Bell’in karsilagtirma ¢izelgesi (Physics Today, 1976, s.47. Ceviri: Cagan Cankirili)

EndUstri Sonrasi Toplum: Karsilastirma Semasi

ENDUSTRIYEL ENDUSTRI SONRASI

Fabrikasyon isl , Tekrar Kull

ENDUSTRI ONCESI

Dogal Maddeleri isleme

YONTEM

Oncil ikincil ) Servisler
Tarim Mal Uretimi Ugincul Dérdincul
Madencilik Dayanikli Mal Ulasim Ticaret
Balikgilik Imalat Yardimci Finans
Orman Urinleri Dayaniksiz Mallar Servisler Sigorta
Yag ve Gaz Agir Insaat Emlak
Besinci
Saghk Egitim
Arastirma Yénetim
Rekreasyon
Dogal Gigler Uretilmis Enerji Enformasyon
Ruzgar, Su, YUk Elektirik-Petrol. Bilgisayar ve veri-islem
Hayvanlari, insan Guc gaz, kémur sistemleri
Nukleer Enerji
Hammaddeler Finans Merkezi Bilgi

Zanaat Makine Teknolojisi

Mihendis, Yari
kalifiye isci

Entellektiel Teknoloji

Sanatcilik, Amelelik,

Bilimadami, Teknik ve
Cifteilik

profesyonel meslekler

Sagduyu, Deneme ve
Yanilma, Deneyim

Gegmise Dénik
Dogaya Karsi Oyun

Gelenekgilik

Deneycilik, TecrGbelenme

Amaca yénelik uyum,
deney yapma

Uretilmis Dogaya Karsi
Oyun

Ekonomik BuyUume

Soyut Teori: modeller,
similasyonlar, karar verme
teorisi, sistem analizi

Gelecege Yénelik: Ongéri
ve planlama

Kisiler Arasi Oyunlar

Teorik Bilginin Kodlanmasi

Daniel Bell ile eszamanli olarak bu konuda tartismalar ve goriigler artmustir.
1970’1 yillardan beri bu konu iizerinde ¢alisan enformasyon toplumunun isim babasi
Yoneji Masuda ve Alvin Toffler’in ¢alismalar1 dne ¢ikmistir. Alvin Toffler, Ugiincii
Dalga olarak adlandirdig1 endiistri sonras1 ddnemden su sekilde bahsetmistir: Ugiincii
dalganin yalnizca bilgisayar ve biyolojik devrim ile sinirli olmadigini, enerji
bi¢cimlerinde ve diinyanin jeopolitik dengesinin degisecegini One siirmiistlir. Yeni
donemde ataerkilligin artik tehlikede oldugunu, yoreselcilik ve kiiresellesmenin
birlikteligi ile yonetim anlayislarinin degisecegini de sdylemistir. Oldukga yerinde bir
gozlem ile enformasyon is¢ilerinin dogusunu belirten Toffler, yeni donemde geleneksel
sanayi hayatimizin paramparga olacagini da eklemistir (Toffler, 1997, s. 22). Toffler’in
kehanetleri, Bell’in g¢alismasi ile birbirini desteklemektedir. Teknolojik gelismeler

insanin yasayis bi¢imini, iretim metotlarini ve diinyanin kavranigin1 degistirmektedir.
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Tiim bu degisimlerin yasandigi diinyada, konular1 derinlemesine arastiran en
onemli isimlerden biri Manuel Castells’dir. Enformasyon Cag1 isimli {i¢ ciltlik kitab1 ile
endiistri  sonrasi donemi derinlemesine tartismistir. Enformasyon ¢aginin temel
Ozelliklerinden bahsederken: “...bilimsel/teknik bilginin gruplasarak dagilmasi,
kurumlar, sirketler ve kalifiye emek giicii Enformasyon Cagi'nin temel 6zellikleridir”
(Castells, 2005, s. 84) demistir. Ikinci bir onemli nokta olarak da “enformasyonel
kalkinma bi¢imine 6zgli olan sey, bilginin iizerine bilgi gelmesi eyleminin bizzat
tiretkenligin ana kaynagi olmasidir” (Castells, 2005, s. 20) fikrini One siirmiistiir. Bu
fikir genel olarak endiistri sonras1 donemle ilgili ¢alisan tiim arastirmacilarin birlestigi

ortak noktalardan biridir.

Enformasyon devrimi diisiincesini reddeden arastirmacilar da vardir. Ornegin
Daniel R. Headrick kitabinda endiistri sonrasi ¢agin ilk enformasyon devrimi olmadigini
iddia etmektedir. Headrick’e gore insanlar her ¢agda enformasyona ihtiya¢ duymus ve
cesitli bigimlerini kullanmistir. Ona gore bu ¢ag, daha dnce de oldugu gibi enformasyon
teknolojilerinin olaganiistii degisim yasadigi bir c¢agdir ama tarihte yasanan ilk
enformasyon c¢agi degildir (Headrick, 2002, s. 239). Enformasyon tarihi veya
teknolojileri agisindan Headrick’e bakildiginda goriisleri destek gormektedir fakat
Castells ve Bell iiretimin ana kaynagi olarak bilgiyi one siirerek farkli bir agidan

yaklagmiglardir.

Bilgi toplumu tezine elestirel bir agidan yaklasan bir diger yazar Krishan
Kumar’dir. Kumar Nowotny ve Rosenbrock’ un goriislerini alintilayarak Sanayi Devrimi
ile karsilastirilabilecek bir devrimin olmadigim1  ve enformasyon teknolojisi
faaliyetlerinin karakterinin kapitalist oldugunu 6ne siirmiistiir. Hamelink’in goriislerini
one siirerek enformasyon toplumunun giiclii sektorler, yonetici seckinleri, askeri
kuruluglarin ve kiiresel sanayi sirketlerinin kendi ¢ikarlart igin gelistirdigi bir mit
oldugunu belirtmektedir. Hatta Arriaga’ya gore Enformasyon toplumu kapitalist
devletin son ideolojisinden bagka bir sey degildir (Kumar, 1999, s. 45). Dolayisiyla
enformasyon toplumunun, kapitalist sermayenin tabiri caizse siisleyerek one siirdiigii bir

kavram oldugu ve devrim niteligi tasimadigi Kumar’in alintilarindan ¢ikartilabilir.

Goriildugi tizere endiistri sonras1 donem hakkinda 6zellikle sosyoloji ve ekonomi
tabanli pek cok goriis belirtilmistir. Hatta bu goriislerden bazilar1 endiistri sonrasi bir
donemin olmadigini bile 6ne siirmektedir. Farkli agilardan bakildiginda, 6rnegin bilim
tarihi acisindan bakildiginda, yirminci yilizyil nasil adlandirilabilinir? Sayisal ¢ag,
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bilgisayar ¢agi, mikroislemci ¢agi, uzay cagir veya genetik ¢agi denebilir mi? Ayni
sekilde, Daniel R. Headrick’e gore bu ilk enformasyon devrimi de degildir. Bagka

disiplinlerin géziinden bakildiginda da ¢ok farkli isimler alabilecegi ongoriilebilir.

Genel olarak eldeki bilgilere bakildiginda, toplumun sosyal yasantisindaki
farklilagsma, iiretim yontemlerindeki degisiklikler, bilginin stratejik bir kaynak haline
gelmesi ve “insan aklinin dogrudan bir tiretim giicli haline gelmesi” (Castells, 2005, s.
41) i¢inde bulundugumuz degisimin 6ne ¢ikan gostergeleridir. Bilgi, aklin {irlinlerinin
hammaddesi olarak insan topluluklari i¢in her zaman hayatin merkezinde olmustur. Ister
avci-toplayict toplumda hangi meyvelerin zehirli oldugunun bilgisi, ister tarim
toplumunda hangi tohumun ne zaman ekileceginin bilgisi, ister sanayi devrinde
makinelerin yapim bilgisi olsun, bilgi insanlik i¢in her zaman yasamsal 6neme sahip
olmustur fakat icinde yasadigimiz cagda, ilk defa bilgi kendi basina ekonomik bir
siirecin, bir dretim slrecinin Kkendisini olusturmustur. Tarihi donemlerdeKi
adlandirmalar g6z oniine alindig1 zaman avcei ve toplayict dogan insan, tarim toplumuna
evrilmis ve sonra da sanayi toplumunun bir ferdi olmustur. Insanligin dénemleri bu
bakimdan ele alindigi zaman devirlerin {iretim bicimlerine gore adlandirildig
goriilmektedir. Bu sebepledir ki i¢inde bulundugumuz siireci, yirmi birinci yiizyilin ilk
ceyreginin sartlar1 igerisinde Castells ve Bell’in One siirdiigii liretimin bilgiyi temel

almasina istinaden “Bilgi Toplumu” olarak adlandirmak dogru olacaktir.

Bilgi toplumuna gecis ile insan veya topluluk arasi iligkiler ve iiretim siireclerini
gerceklestirebilmek i¢cin toplum yapist da degisime ugramustir. Bilgisayarlarin
yayginlasmasi ve bunlarin birbirine baglanmas1 ile bireyleri, topluluk ve
organizasyonlar birbirlerine iletisim aglar1 ile daha siki baglanmislardir. Bu i¢ ice
gecmis, hizli ve siirekli degisime agik bir yap1 dogurmustur. “Aglar toplumlarimizin
yeni morfolojisini olusturmustur” (Castells, 2005, s. 621). Ag toplumu, modern-sonrasi
¢agin yeni toplum bigimidir. Bu yeni toplum bigiminin de merkez eksenini enformasyon

teknolojisindeki gelismeler olusturmustur.

1.2. Ag Toplumu

Ag yapist internet Oncesi donemde de goriilebilmektedir. Sehirleri birbirine
baglayan yollar, limanlar1 birbirine baglayan deniz rotalari, telgraf ve telefon

baglantilar1 da ag yapisindadir fakat bu yapilar toplum yapisina yayilmamistir. Ag
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toplumunun ortaya ¢ikis1 internet teknolojisi sayesinde olmustur. internet teknolojisi tek
bir kaynak yerine birgok kaynaktan beslenen ve aga baglanan her bir makinanin hem
bilgiyi alan, hem doniistiirebilen, hem de yayabilen bir iletisim cihazina doniistiirmesi
ile dnceki ortamlardan farklilasmistir. Internetin yayginlasmasindan once, bilgiler tek
tarafli olarak dagitilmaktadir. Ornegin bir televizyon yayininda bilgiler son kullaniciya
(izleyiciye) ulastiginda, herhangi bir sekilde degisime ugramamaktadir. Son
kullanicilarin bilgi iizerindeki tek karar verme olanaklari, cihazlarini agip kapama veya
kanal degistirme lizerine yapilandirilmistir. Ayrica dagitilan bilgi anhiktir ve bilgiye
ulasim ancak dagitimi yapan istasyonun belirledigi zaman araliklar1 igerisinde
miimkiindiir. Biitiin bunlara ek olarak ise bilginin ulasilmas1 engellendiginde, 6rnegin
elektrik kesildiginde veya anten yayimi kaybettiginde, bilgi bozuma ugramakta veya
kaybolmaktadir.

Ag toplumu, en basit ifadesiyle, aglarin birlesim noktalarinda birikmis bilginin mikro-
elektronik ve dijital bilgisayar aglarinin enformasyonu yaratma, isleme ve dagitimina
dayanan enformasyon ve iletisim teknolojileri tarafindan isletilen aglari temel almis sosyal
yapidir (Castells, 2005b, s. 7).

Castells’in net olarak ifade ettigi lizere ag toplumunun ortaya ¢ikmasini saglayan
altyapt bilgisayar ve internet teknolojisinin ortaya c¢ikisidir. Bu teknolojik gelisme
mevcut bilginin de bu ortama dahil edilmesi, bilginin iiretilmesi, islenmesi ve
dagitimmin yeniden diizenlenmesi ile yeni bir toplum yapisinin insaa edildigini 6ne
siirmektedir. Internetten once genellikle tek tarafli olan bilginin dagitimi degiserek
karsihikli hale gelmistir. iletisimde kullanilan medyumlar ¢ogalmistir. Cihazlar artik
hem bilginin yaraticisi, hem isleyicisi hem de dagitimcisi olabilmektedirler. Bilginin
sayisal olarak depolanabilmesi ile dagitimindaki zaman faktorii ortadan kalkmustir.
Kullanicilar bu sayede depolanmis olan bilgilere istedikleri zaman ulasabilmekte,
depolayabilmekte ve hatta degistirebilmektedirler. Ornegin internette yaymlanan bir
videoyu istedigi zaman bilgisayarina indirip, yeniden montajlayarak dagitabilmektedir.
Gelisen ag yapisi sayesinde, dagitimi saglayan kaynaklardan biri iletimi
saglayamadiginda, bir baska kaynak onun gorevini iistlenebilmektedir. Ornegin torrent
baglantilarindaki bir kullanici bilgisayarini kapattiginda, ayn1 dosyaya sahip bir baska
kullanic1 kaldig1 yerden dagitim gorevini lstlenebilmektedir. Son tahlilde, tim bu
degisimler sonucunda, son kullanicinin kimligi doniisiime ugramistir. Son kullanici bir

sahitten, depolayict — iretici/doniistiiriici — dagiticitya dontismiistiir.  Teknolojik
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gelismeler sosyal yapiyr degistirmistir. insamin bilgi diinyasindaki edilgen yapisini
kirmistir. Tiketici konumundaki insanlar enformatik triinleri alip degistirebilemekte,
diizenleyebilmekte ve hatta degistirip dagitabilmektedir. Bu da insanlara yeni ifade
olanaklar1 saglamistir. En basit Orneg8iyle internette dolasan resimleri alip {izerine
bagliklar ekleyerek, anlamlarin1 degistirip, hazir nesneler ile yaptiklari bu tip tiretimleri
tekrar dolasima sokabilmektedirler. Bu iglemlerin ger¢eklesmesini saglayan toplumdaki

ag yapisidir.
Dijk’in (Dijk, 2012, s. 24) eserinde bahsettigi sekilde bu “aglar toplumun her

birimi veya kesimini birbirine baglamaktadir (bireyler, gruplar ve organizasyonlar)”. Ag
yapisin1 daha iyi algilamak i¢in klasik bir 6riimcek agina benzetmekten kaginmak
gereklidir. Bahsi gegen ag yapist daha c¢ok beyindeki ii¢ boyutlu sinir agma
benzemektedir. Tek farki baglantilarin hiper yollarla tiim sinir uglarinin gériinmez bir
sekilde birbirine bagli olmasidir. Bu sayede bilgi iletimi, en kiiciik iki sinir noktasi
arasinda olabilecegi gibi (iki birey), en kiiglik sinir noktasindan tamamina (bireyden
diger biitiin bireylere), bir kesimden diger bir kesime (gruptan gruba veya
organizasyondan organizasyona), biitiinden tek sinir noktasina (tim sinir uglarindan
bireye) ve daha bir¢ok farkli kombinasyonda gergeklesebilmektedir. Ayrica gelen
bilgiler degistirilebilir, depolanabilir, reddedilebilir ve yeniden {iretilebilir. “Aglarin
kapsamasi/diglamasi, aglar arasindaki iligkilerin 151k hizinda 1isleyen enformasyon
teknolojilerine dayali mimarisi, toplumlarimizda baskin olan islevleri ve siirecleri
yapilandirir (Castells, 2005, s. 623). Iletisim aglarinin yasamin her aninda ve mekaninda
birbirinin igerisine ge¢mesi, birbirleri ile ¢akigmasi, ag toplumunun alt yapisinda biiyiik
etkiye yol agmustir.

Cakismanin (convergence) ag toplumlarindaki alt yapilara etkisi biiyiiktiir. Tarihte ilk defa
toplumdaki biitiin faaliyetleri birbirine baglayan tek bir iletisim altyapist var. Cevrimici ve
¢evrimdist iletisim olabilecek her yolla birbirine baglaniyor. Cevrimi¢i, ¢evrimdist veya
ikisi birden kullanilarak faaliyetleri giderek artan bir sekilde birbirine baglama secenegimiz
var: is, egitim, bilgiye erisim, iletisim, karar verme, eglence sektorii ve daha fazlasi.
[letisimin cakismasi toplum igin somut bir sinir sistemi iiretmektedir (Dijk, 2012, s. 54).
Dijk’in 6ne siirdiigii cakisma teorisi ile ag toplumundaki degisimi gozler Oniine
sermektedir. Yeni teknolojilerin sagladigi sinir ag1 sayesinde toplumdaki tiim yapilar

birbirine baglanirken, alisilagelmis hiyerarsik yapt bozuma ugramaktadir. Eski

bildigimiz sirlar giderek siliklesmektedir. Ornegin ag baglantis1 sayesinde calisanlar
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islerini evlerinden yapabilmektedir. Bu da is yeri mekanini, ev ile ¢akistirarak sosyal

yapt igerisindeki sinirlarin erimesine, siliklesmesine bir 6rnek teskil etmektedir.

Ag toplumu ayni zamanda kiiresel oldugu i¢in, ag toplumunun konumu sadece
veya Oncelikli olarak ulusal c¢ercevede faaliyet gosteremez. Kiiresel bir yonetim
olmadan kiiresel bir idare siirecine katilmasi gerekir (Castells, 2005b, s. 15). Ag
toplumunu eger bir sinir ag1 olarak diisiiniirsek, aga baglanan herkes ve biitlin
organizasyonlar artik bu agin pargasi ve yoneticisi konumuna gelmektedir. Bu ag yapisi

da bilgisayarlarin ortamini alip kendi ortami1 haline getirmistir: Coklu ortam.

Diinyada var olan ortamlarin sayisallastirilip bilgisayarlar tarafindan erisilebilir
hale getirilmesi ile ¢oklu ortam olusmustur. Sesler, metinler, resimler ve hareketli
goriintiilerin hepsi sayisal olarak islenebilir hale getirilmistir (Manovich, 2001, s. 20).
Toplumunun ihtiyaglarina uygun olarak sekillenen bu yeni medyanin karakteristik
ozellikleri “sayisal, etkilesimli, tist metinsel (hyper text), siber, ag baglantili ve simiile
edilebilir olmasidir” (Lister vd, 2009, s. 13). Bu yeni ortam, grafik tasarim i¢in de yeni
bir calisma alani olmustur. Kitaplarin icadi ile baslayan tek bir noktada bir bilgi kiimesi
ile etkilesime girilmesi sorununun benzeri ile karsilasilmistir. Fakat bu defa tasarimcilar
karsilarinda yeni ve ucu bucagi goriinmeyen, sayilardan olusan bir bilgi yigini ile
karsilasmiglardir. Tasarimcilar géze anlamsiz gelen bu sayisal veriyi grafik tasarim
prensipleri ile anlamli hale getirerek son kullanicinin bu yeni ortama girmesini ve orada
islevsel olmasini saglamistir. Bu karsilikli iliski sayesinde ¢oklu ortamdaki internet,
dvd’ler, kiosklar gibi farkli ortamlar c¢ogaldik¢a grafik tasarimcinin elindeki
enstriimanlar da ¢ogalmistir. Ses, hareketli grafikler ve hiper baglantilar sayesinde yeni
ifade olanaklarinin dogmasinin da onii agilmistir. Aglarda akan bu sayisal verilerin
fiziksel diinyada artirilmis gerceklik yoluyla viicut bulmasida grafik tasarimin ¢dzmesi
gereken bir meseledir. Bu konu iizerinde daha derinlemesine galigilmadan 6nce, ag
toplumunun sinir sistemini olusturan internet teknolojisinin ele alinmasi ve gelecekte

nasil bir yapiya biirlineceginin incelenmesi yerinde olacaktir.

1.2.1. internetin birinci dalgas (1.0)
Yirmi birinci yiizyilin ilk c¢eyreginden itibaren vazgegilmez olan ve ag
toplumunun sinir yollarin1 olusturan internet teknolojisinin tarihi yirminci ylizyilin

ikinci yarisinin baslarina kadar uzanmaktadir. Ikinci diinya savasindan sonra ortaya
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¢ikan soguk savas ve niikleer silahlanma yarisi, internetin temellerinin atilmasina sebep

olmustur.

Amerika Birlesik Devletleri kurulusu ARPA (ileri Arastirma Projeleri Ajansi)
calismalarin1 bilgisayar aglar1 ve iletisime ¢evirerek internetin temellerini atmistir.
Hedefi; {iniversiteler, savunma anlagmasi taraflarin1 ve askeri komuta merkezlerini
arastirma ve birbirleri arasinda etkilesime tesvik etmektir. Ayrica amaglarindan birisi de
niikleer bir saldir1 durumunda haberlesmenin devam etmesidir. 1969 Aralik ayinda
UCLA, Stanford, Santa Barbara ve Utah Universitelerinin bilgisayarlar1 birbirine
baglanarak proje baslamistir. Bu ayn1 zamanda bilgisayar aglar1 ¢aginin baslangicidir
(Trinkle & Merriman, 2015, s. 3).

Bilgisayarlarin birbirlerine baglanmasi ile olusan ilk ag bdylece ARPANET
olmustur. Bu ag yapisi elbette daha sadece ilk adim olacaktir. internet teknolojisindeki
asil devrimci bulus “Cerf ile Kahn'n 1973'te farkl tipte aglarin birbirine baglanmasini
saglayan "gecit” teknolojisinin temellerini atan aglar arasi baglanti protokolii TCP/IP'yi
icat etmeleri, Internet'in son halini kazanmasina biiyiik katkida bulunmasidir” (Castells,
2005, s. 69). Halen daha kullanimda olan bu protokol, veriyi paketlere ayirip karsi

tarafta tekrar birlestirilmesini ve istenilen adrese yonlendirilmesini kontrol etmektedir.

Internetin  kullaniminin kolaylastirilmas: agisindan en biiyiikk adim CERN’de
gorevli Tim Berners-Lee’nin yarattigit “HTML” (hiper metin isaretleme dili) isimli
programlama dilidir. Bu dil sayesinde grafik, metin ve sese anlik ve etkilesimli olarak
ulasilmast miimkiin olmustur. Ayrica bu dil sayesinde internetteki herhangi bir 6geye
anlik baglanti verilmesini de saglamaktadir. 1991°de tanitilan ilk metin sunucu (Web
Browser) “Mosaic” sayesinde ortalama kullanicilar aga erigsebilmistir (Trinkle &
Merriman, 2015, s. 4). “Web 1.0, Bernes Lee’nin tanimladigi gibi sadece izlenebilir bir
agdir. Bu onciil ag sadece enformasyonun aranmasina ve okunmasina izin vermektedir
(http-4).

Birinci dalga veya Web 1.0 olarak adlandirabilecegimiz bu siireg, mikro islemcili
bilgisayarlarin birbirine baglanmasinin icadin1 ve halka ag¢ilimimi kapsamaktadir.
Kullanicilar ¢ogunlukla goézlemci statiisiindedir ancak bilgiyi secebilmekte veya
baglantilar arasinda yiiksek hizlarda dolasabilmektedirler. E-postalar; metin, grafik ve
ses dosyalarinin diinyanin herhangi bir noktasina neredeyse anlik bir hizda kayipsiz

yollarken, sohbet odalarinda diinyanin farkli bolgelerindeki insanlar ayni anda iletisime
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gecebilmektedirler. Benzer o6zellikleri olan telgraf, telefon ve faks teknolojilerinden
farkli olarak coklu ortam o&zellikleri ile kendinden onceki iletisim teknolojilerinden
farklilasmaktadir. Bir baska yenilik olan arama motorlari, kiiresel agin devasa bilgi
yigininda kullanicilarin  aradiklarini bulabilmeleri i¢in ortaya ¢ikmistir.  E-ticaret
sayesinde diinya iizerindeki herhangi bir noktadan, herhangi bir noktadaki iiriinii
aracisiz olarak almanin 6nii agildig1 gibi, Amazon ve E-Bay gibi siteler sayesinde aracili
olarak dagitim da saglanabilmistir. Bankalar ve piyasalarin da aga dahil olmasi ile
beraber borsalar kiiresel Ol¢ekte ve anlik isleme acilmistir. Kisacasi yirmi birinci
yiizyilda internette kullanilan neredeyse biitiin uygulamalar ve servislerin kokenleri bu

donemde yatmaktadir (Gorsel 1.6.).

Welcome to Amazon.com
Books!

One million
consistently low prices.

(If you explore just one thing, make it our personal notfication service. We think 1t's very cooll)

SPOTLIGHT! -- AuGuUsT 16TH
These are the books we love, offered at Amazon com low pnices. The spotlight moves EVERY
day so please come often.

Ong Murion TrTLEs
Search Amazon com's million title catalog by author, subject, title, keyword, and more,.. Or take
alook at the books we recommend in over 20 categones... Check out our customer reviews and
the award winners from the Hugo and Nebula to the Pulitzer and Nobel . and bestsellers are
30% off the publishers st ..

Eves & EDITORS. A PERSONAL NOTIFICATION SERVICE
Like to know when that book you want comes out n paperback or when your favonte author
releases a new title? Eyes, our treless, automated search agent, will send you mail Meanwhile,
our human editors are busy previewing galleys and reading advance rewiews. They can let you
know when especially wonderful works are published in particular genres or subject areas. Come
i, meet Eyes, and have it all explained.

Your Account
Check the status of your orders or change the email address and password you have on file with
us. Please note that you do not need an account to use the store, The first tme you place an
order, you will be given the opportunity to create an account.

Gorsel 1.6. Amazon.com 'un agilisindan bir ay sonraki gériiniimii (http-5)
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Yirminci yiizyilin son ¢eyregini ve sonrasini kapsayan en onemli degerlerden ikisi
olan siirat ve degisim, internetin gayri resmi slogani olmasi haricinde ayni1 zamanda onu
etkileyen en Onemli faktorlerdir. Ag yapisimi olusturan teknolojideki ilerlemeler ve
ortaya c¢ikan yeni bakis acilar1 internetin de g¢ehresini hizla degistirmektedir. Ayni
sekilde teknolojinin getirdigi bu hiz ve st baglantilar (hyper-link) ile diinyanin biitiin
bilgisi icerisinde dolasabilme yetenegi, insanlarin da diinyaya bakisini degistirmistir.
Oncesinde mektuplar ile dolasan bilgilerin ulasmas giinler veya haftalar alabilirken,
ilkel internet teknolojisi ile neredeyse anlik bir siirece doniigmiistiir. Insanlar ¢ogu
zaman Kkitaptan biraz daha biiyiikk bir ekran sayesinde, yaninda bir kitabin igindeki
bilgilerin kiyaslanamayacagi kadar biiyiik bir veri kiimesi igerisinde hizla dolagabilmeye
baslamistir. Bu da insanlarin yagamini, Amazon’un aligveris aligkanliklarini degistirdigi
gibi degistirmistir. Tiim bu hizli degisimlerin i¢cinde halen daha varlig1 tartigmali olan
ikinci dalganin ortaya ¢ikmasi gecikmemistir. Bu bas dondiiriicii degisimlerin i¢inde yer
alan grafik tasarimcilarin bu hizla degisen ¢oklu ortamin anlamlandirilarak anlasilabilir
hale getirmesi ugraslar1 siiregelmistir ve artirilmis gergeklik gibi yeni ortamlari
araylizler ve gostergelerle donatarak genel kullanicinin kullanimina sunmaya devam
etmislerdir. Internetin 2. Dalga ile insanligin cogunluguna ulastig1 bu yeni donemde,
grafik tasarimcilarin ellerindeki ara¢ ve olanaklar artmaya devam ederken, sosyal
medya gibi yeni uygulamalar ile tasarimcilara insanlarin birbirleri ile iletisim

kuracaklar1 sayisal mekanlar yaratma gorevleri diismiistiir.

1.2.2. internetin ikinci dalgasi (2.0)

Ikinci dalga olarak adlandirilan dénem 2004 yilinda baslamustir. Varligi oldukca
tartisilan bu donemi net olarak anlamlandirabilmek i¢in dénemin sartlarinin ortaya
konmasi olduk¢a 6nemlidir. Her seyin basladigr 1969 yilinda, aglara bagli sadece dort
adet bilgisayar bulunmaktadir. 1991 yilinda genel kullanicilarin aga erisebilmesinden
sonra, dort sene icerisinde diinyadaki internet kullanici sayis1 16 milyona erigmistir. O
donem (1995 yil1) igerisinde bu sayr diinya popiilasyonunun sadece 9%0.4’{inii
kapsamaktadir. 2004 yili mayis ayma gelindiginde ise kullanict sayisi 757 milyona
ulamistir ve diinya popiilasyonunun sadece %11.7’si internete baglanabilmektedir (http-

6). Boyle bir ortam igerisinde Ag 2.0 kavrami ilk olarak bir konferans sirasinda
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O’Reilly Medya ve MediaLive International arasindaki beyin firtinasi esnasinda Dale
Dougherty tarafindan ortaya konmustur. Dougherty, internetin “¢okmedigini”, tam
tersine her zamankinden daha 6nemli bir hale geldigini belirtmistir (O'Reilly, 2007, s.
17).

O’Reilly (2007, s. 36) ag bir platform olarak gormektedir. Kolektif zekanin
birbirine baglandigi, bloglarin ve kalabaliklarin bilgeliginin olustugu, verilerin giice
dontistiigii, yazilim siirimlerinin ortadan kalktigi, hafif programlama modellerinin
olustugu, yazilimlarin tek bir cihazin Otesine gegtigi ve kullanici deneyiminin

zenginlestirdigi bir kavram oldugunu 6ne siirmektedir.

iki binli yillarmn basindan itibaren insan hayatinin igerisine giren uygulama ve
servisler O’Reillly’nin goriislerini dogrulamaktadir. Internetin ilk ddnemlerinde
kullanicilarin kisisel bir sayfaya sahip olabilmesi i¢in en azindan HTML dilinde kod
yazmay1 bilmesi gerekmektedir. Halbuki artik kisisel internet sayfasina sahip olmaniz
i¢cin bir cok secenek vardir. Ornegin Blogspot ve Wordpress gibi sitelerle ortalama bir
kullanict hazir arayliz tasarimlari ile dakikalar igerisinde sitelerini hazirlayabilmektedir.
Bu tip uygulamalarin haricinde Blogger ve Tumblr gibi blog uygulamalar1 sayesinde
kisisel giinliikler hazirlanabilmektedir. Bu da interneti ortalama kullanici i¢in yalnizca
bir okuma mecrasindan ¢ikarip, yazma-diisiincelerini paylagma mecrasi haline de
getirmektedir. Basta Wikipedia olmak iizere; Tiirkiye’de Eksisdzliik, Incisozliik,
Uludagsozliik gibi vikiler Britannica Ansiklopedisi’nin yerini almistir. Vikilerde
insanlar konular hakkindaki bilgi ve goriislerini paylasarak kalabaliklarin bilgeligini
olusturmaya baslamislardir. Facebook ve Twitter sayesinde insanlar kendilerini sosyal
medyada ger¢ek veya hayali kisilikleri / kavramlar1 ile konumlandirarak birbirleri,
topluluklar1, organizasyonlari, medyumlar1 ve internet iizerine yiliklenmis veya
yapilandirilmis her seyi birbirine baglayabilmislerdir. Youtube ve benzeri video
yiikleyicileri ile kendi irettikleri videolar1 tiim diinya ile paylasabilmis, kendi ufak
televizyon/video kanallarin1 acabilmis ve bu kanallar1 birbirlerine baglayabilmis,
yayinlanan videolar: indirip doniistiirerek yeni {riinler ortaya ¢ikarmiglardir. Kisacasi,

internette pasif durumda olan ortalama kullanicilar, aktif kullaniciya doniismiistiir.

Ag 2.0°da verilerin giice doniismesi de 6nemli bir noktadir. Veriler elbette ki her
zaman giice sahip olmustur ancak aga baglanan insan sayisindaki devasa artis ve
islemlerin izlenebilmesi pek ¢ok acidan verilerin 6nemini artirmaktadir. Bunlara 6rnek
olarak oncelikle sayfa kenarlar1 veya sayfayr tamamen kaplayan reklamlar gosterilebilir.
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Internetin ilk yillarinda kiiciik panolara benzeyen ve kiralanan reklam alanlar1, ag 2.0 ile
beraber kullanicinin yasina, ilgi alanlarina, girdigi sitenin icerigine ve hatta o sirada
yaptig1 islemlere bagli olarak diizenlenebilmektedir. Ayrica milyarlarca insanin
baglandigi agda olusturdugu devasa boyutlardaki biiyiik veriyi (big data), veri
madenciligi metotlarini kullanip, bu bilgiyi anlamlandirarak gelecek ile ilgili tahminler

yapmak miimkiindiir.

Yazilimin tek bir cihaza bagl kalmamasi da kullanici agisindan yasanilan biiyiik
bir degisimdir. Harita programlar1 bu degisime bir 6rnek olarak gosterilebilir. Cep
telefonumuzdaki bu yazilimlar, baska bir sunucuya baglanarak bize haritay1r gosterir.
Gitmek istedigimiz yolu cizerken, diger cihazlardan aldigi hiz verilerini kullanarak
yogunluk olan yollar1 gostererek varis sliremizi hesaplayabilmektedir. Ayrica harita
tizerinde yakinimizdaki ilgi noktalarini gosterebilir (restoranlar, benzin istasyonlari
vs..). Ilgi noktalarmdan bir tanesini sectigimizde de onun hakkinda detayli bilgileri,
hatta sosyal aglar lizerinden o noktadaki birimin puanlamasina kadar ulasilabilmektedir.
Dolayisiyla ag 2.0 ile diinyadaki pek ¢ok cihaz tek bir programa baglanarak hem
birbirlerinin bilgilerine, hem de sosyal aglardaki diger bilgilere baglanabilmektedir

(Gorsel 1.7.).
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Gorsel 1.7. Yandex Harita Uygulamas: (http-7)

Bunlara ek olarak bulut bilisimin yayginlasmasi1 ve ortalama kullaniciya

sunulmas1 da onemlidir. Klasik bilgisayarlarda sabit disklere yiiklenen bilgiler orada
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tutulmakta ve orada muhafaza edilmektedir. Bilgiler, bilgisayarin yine sabit diskinde
bulunan programlar tarafindan goriintiilenmekte ve islenmektedir. Bulut bilisim, sabit
diski ve kimi zaman da programlar cihazdan bagimsiz hale getirmektedir. Ornegin
akilli telefonlardaki bilgiler, buluta aktarilabilir. Ag baglantisinin oldugu herhangi bir
noktada tekrar geri ¢agrilabilir ve akilli telefonda bulunan bir uygulama ile veya bulutta
bulunan bir uygulama ile islenebilir. Cihaza bagli bir uygulama olmadigindan, bulutta
saklanan bilgiler mesela diziistii bilgisayar tarafindan goriilebilir ve islenebilir.
Bilgisayara uzak olundugunda ve telefonun sarj1 bittiginde, bir internet kafeden erisim
saglanabilir. Bulut iizerindeki uygulamalar ile, kullandiginiz cihazda islem yapabilecek

bir program yiiklii olmamasina ragmen, bilgiler islenebilmektedir.

Bulut bilisim aym1 zamanda kisiler ve gruplar arasinda ortak veri iglemleri de
saglamaktadir. Oregin Celtx’in parali siiriimleri ile, yiizden fazla insanm ¢alistig1 bir
film ¢ekimini bastan sona kadar kontrol edilebilmektedir. Senaryonun yazimindan,
biitgelendirmeye; c¢ekim planlamasindan, bir sonraki giinlin ¢agr1 listelerinin
hazirlanmasina kadar birgok is, bir¢ok kisinin katilimi ile ortak olarak bulut sistemi
icerisinde ¢oziilebilir (http-8).

Yukarida tartisilan nitelikler kiyaslandiginda ag 1.0 ile ag 2.0 arasinda belirgin
farklar oldugu goriilmektedir. Eskiden gazete sayfast gibi statik olan ag
dinamiklesmistir ve dinamiklesmeye devam etmektedir. Ag 1.0 doneminde belirli
organizasyon ve kisilerin yaym mecrast olan ve ortalama kullanicinin ¢ogunlukla e-
postalarina baktigi ve yaymlananlari okudugu donemden c¢ikip herkesin dretici,
depolayict ve doniistiirici oldugu bir doneme ge¢ilmistir. Ag sosyallesmistir. Ag,
insanlarin olmustur. 25 Aralik 2006’da yayimlanan Time dergisi (Go6rsel 1.8), bu
doniistimii yilin kisisi olarak “Seni” segerek tiim diinyaya duyurmustur. Alt baslikta da
sebebini “Evet, sen. Enformasyon ¢agin1 sen kontrol ediyorsun. Kendi diinyana hos

geldin” diyerek, ag ve enformasyon ¢agina vurgu yapmistir (Time, 2006).
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PERSON OF THE YEAR

U R ] 0000 f |

Yes, you.

You control the Information Age.
Welcome to your world.

Gérsel 1.8. Time Dergisi, On Kapak, 25 Aralik 2006 (http-9)

Sosyallesen agin, ag 1.0’dan ag 2.0’a tam olarak ne zaman gectigini sdylemek
yine de miimkiin degildir. Devamli ve siiratli bir doniisiim igerisindedir. Agin
evrimlesmesinin sinirlart muglaktir ancak iki binli yillarin basi, ag 2.0’1n ortaya ¢iktigi
bir dénem olarak adlandirilabilir. Yine de Onlimiizii gdrmemiz agisindan, Eylil 2016
tarithinin de Onemli bir ay oldugunun alti ¢izilmelidir; ilk defa bu tarihte diinya
niifusunun yarisindan fazlasi aga baglanmistir (http-10). Diinya tarihinde ilk defa, diinya

niifusunun yarisindan fazlasi ortak bir iletisim aginin pargasi haline gelmistir.

Internete baglanan insan sayisiin artmasi, internetin siirat ve doniisiim hizini
azaltacag1 yerde, internetin tabiatindan otiirli hizlandirmaktadir. Her gecen giin daha
fazla bilgi, uygulama ve ozellik interneti zenginlestirmektedir. Bu da agin gelecegi
konusunda tahminler yiiriitiilmesine sebep olmaktadir. Yine internetin yapisi geregi,
sinirlart muglak bir zaman diliminde bir giin, ansizin diinyanin ag 3.0 ile uyanacagini
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ongérmemize sebep olmaktadir. Ugiincii dalganin insanlari tam olarak etkisi altma
alacagi zaman net olarak belirlenemese de, gelecekte internetin nasil bir ortama
doniisecegi irdelenmelidir. Ancak bundan once, agda hareket eden insan bilincinin
grafik tasarim ile etkilesime girdigi yer olan arayiizler ve kullanici deneyiminin
tanimlanmasi1 6nemlidir. Bu sayede artirilmis gergekligin etkilesime agik dogasinin son
kullanict ile kesistigi noktada grafik tasarimcilarin iizerine diisen gorevler daha net
anlagilacaktir. Ayrica kullanici arayiizlerinin kullanicilar ile bulustugu farkli ortamlarda
nasil viicut buldugu incelenerek, artirilmis gergeklik ortaminda tasarlanacak kullanici

arayiizlerinin de dogasinin anlagilmasina katkida bulunacaktir.

1.2.3. Internetin iiciincii dalgas: (3.0)

Birinci dalga internetin gegmisini, ikinci dalga da internetin yirmi birinci yiizyilin
ilk on bes — yirmi yilin1 gostermektedir. Ag 1.0 ve 2.0 olarak da adlandirabilecegimiz bu
dalgalar neredeyse soniimlenmek iizeredir. Ugiincii dalga ise insanligi hizla igine
almaktadir. Bu yeni dalganin igerisinde ag 3.0, ag 4.0 gibi ayrimlar olacak olsa da,
onlimiizdeki donemi degerlendirmek acisindan, bu yakin gelecegi yalnizca 3. Dalga

olarak adlandirmak yerinde olacaktir.

Uciincii dalga igerisinde 6ne ¢ikan iki kavram vardir. Bunlardan ilki semantik
(anlamsal) agdir. Semantik ag “Barners-Lee’nin ‘hersey ve herkes i¢in tek bir anlam
ag1’ hayalinin bir pargasidir (Frauenfelder, 2004, s. 42). Temelinde, insanlarin iletigimi
i¢in tasarlanan sayfalarm, makineler tarafindan kavranabilmesi yatmaktadir. Insan ve
makineler arasindaki iletisim farkini anlamak igin Otis Port yerinde bir saptamada
bulunmustur. Port (2002, s. 98) bir sayfay1 inceleyen bilgisayarin “09:05A” olarak
kodlanmis ugagin kalkis saatini “09.05 Avustralya Dolar1” olarak algilayabilecegini
isaret etmektedir. Semantik agda kelimeler XML diliyle etiketlenerek bilgisayarlarin bu
bilginin ne anlama geldigini s6ylemesini saglayacaktir. Bu da yazilimlarin anlam ve
igerigi kavramasmi saglayacaktir. Elbetteki yapay zekanin gelismesi ile beraber
semantik ag i¢in daha farkli ¢oziimler de iiretilebilecektir.

Semantik ag ile bilgisayarlarin insanlarin iletisimini kavramasi pek ¢ok gelisimi
beraberinde getirmistir ve getirmeye devam edecektir. Bu sayede arama motorlarindaki
cok anlamlilik veya istenmeyen sonuglari azaltacaktir. Kisisel yardimer asistanlar

(yazilimlar) daha islevsel hale gelecektir. Yapay zeka ile insan etkilesimi artacaktir.
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Ayrica makine 6grenme, makine gorlisii ve goriilenlerin tanimlanip anlamlandirilmasi
da semantik agin iginde degerlendirilmelidir. Bilgisayarlarin etrafini anlamasi ve
kullanicilar ile gergek zamanli iligki i¢inde olmasi insanlarin ¢evrelerine olan bakisini
degistirecektir. Mevcut bir ornekle agiklamak gerekirse hatira fotografi ¢eken bir
kullanict fotograftaki arkadaglarini otomatik olarak etiketliyebilmektedir. Ayni1 sekilde
bu etiket canli ve cansiz diger nesneler icin de tanimlanabilir olacaktir. Diinya
tizerindeki tanimlanmis herhangi bir nesne, 6rnegin bir cep telefonu ile tanimlandiginda
onun tizerine yiikklenen diger bilgiler de kullanici tarafindan depolonabilir,
degistirilebilir ve dagitilabilir hale gelecektir. Bu 6zellik de grafik tasarim alanina yeni
gorevler yiiklemektedir. Magara duvarlarinda baslayan gorsel iletisim seriiveni, bilginin
saklanmasi i¢in tasarlanmis kitap gibi fiziksel nesnelerden sonra, internet ile birbirleri
ile etkilesime girebilen imgelere doniismiistiir. Makine goriisii ile elektronik olmayan
herhangi bir nesne bile bu bilgi kiimesinin igerisine girmektedir. Diinyadaki tiim
nesnelerin bir glin bilgisayarlar tarafindan tanimlanabilecegi diistiniiliirse, nesnelerin
izerine yliklenecek bilgilerin gorsel olarak yapilandirilmasi, etkilesiminin tasarlanmasi

ve anlamlandirilmasi da grafik tasarimi disiplininin alanindadir.

Ucgiincii dalgadaki ikinci kavram simbiyotiktir (ortak-yasam). Yunanca kokenli
sumbidsis, yoldashk — eslik — arkadaslik, sumbioun beraber yasam kokiinden
gelmektedir. Biyolojide kullanilan bu kavram farkli tiirlerden iki veya daha fazla
organizmanm faydaci birlikteligini simgelemektedir (http-11). Ornegin: Likenler
gercekte tek bir organizma degildir. Algler ve mantarlarin simbiyotik iliskisidir. Alg
hiicreleri mantara besin saglarken mantar da alge gelismesi i¢in uygun yasam ortamini
saglar (http-12). Ayn1 mantik internet ve bilgisayarlar i¢in de kurulabilir. Biz onlar1 inga
ediyoruz, onlar da bizim {iretim yapmamiza yariyorlar. Insan neden iiretim
yapmaktadir? Onu hayatta tutacak ihtiyaclarini karsilamak igin {iretim yapmaktadir.
Dolayistyla, insan bilgisayarlarla simbiyotik bir iliski igine girmektedir. Insan {iretim ve
yasamsal diger aktiviteleri i¢in ag yoluyla bilgisayarlar ve diger mikro islemcili her sey
ile iletisim igerisine gecmektedir. Kisaca insanlar, aletleri ile ag iizerinden iletisime

gecmektedirler. Bu da Nesnelerin interneti (10T) kavramini dogurmustur.

Nesnelerin Interneti, giinliik kullandigimiz aletleri akilli aletlere gevirmistir. Bu
akilli aletleri internete baglayarak yonetmeyi ve enformasyon toplamayi saglamistir.
Uretilen yazilimlar sayesinde bu aletlerin verimi artmistir ve yeni hizmetlerde

kullanilabilmektedir. Bunlara ek olarak saglik, giivenlik ve ¢evre konusunda da yararlari
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olmustur (O’Brien, 2016, s. 12). Akilli telefonlar nesnelerin internetinin en géz 6niinde
olan araglarindandir. Cep telefonlar1 yalnizca telefon etmeye, mesaj atmaya ve saat,
takvim, ajanda, kisisel telefon rehberi tutmak gibi hizmetlerde ise yararken; akill
telefonlar ile bu hizmetlere arti olarak internete girme, sosyal medya yayinlari
yapabilme, farkli programlar kurarak yeni hizmetler isleyebilme gibi sayisiz 6zellikler
eklenmistir. Klasik bir masaiistii bilgisayardan ¢ok daha az yer kaplarken, daha az da
enerji tiiketmektedir. Yiiklenebilecek kisisel saglik hizmetleri ile yirmi dort saat
boyunca kisinin bedensel aktivitelerini izleyerek kisiye yonelik tavsiyeler
verebilmektedir. Harita uygulamalar1 sayesinde kullanicilar yanlarina fazladan bir GPS
cihazi almadan yol, yon ve konum tayini yapabilmektedir. Sesle aktive edilen Siri gibi

asistan hizmetleri ile ayn1 anda birden fazla isi bir arada yapmak miimkiindiir.

Nesnelerin Interneti sayesinde cihazlarin birbiri ile iletisimde olmas1 da
saglanmigtir. Ornegin akilli ev sistemlerinde, kisiler eve yaklastiklarinda akill
telefonlarindaki uygulamalar ile evlerinin 1sisim1 ayarlayabilmektedirler. Teknoloji
gelistikce nesneler hem insanlar1 birbirlerine baglarken, hem de kendi aralarinda
baglanabilmektedirler. Bu ¢esitlenme de baska bir kavrami dogurmaktadir: IoE (Internet
of Everything / Her seyin interneti).

Bilisim diinyasiin en dnemli sirketlerinden biri olan Cisco, IoE’yi s6yle tanimlar:
“Insanlar, islemler, veri ve nesneler. IoE’nin yarari; insanlarin, islem, veri ve nesnelerin
bilesik etkisinin, her seyin aga baglandik¢a artmasindan gelmektedir” (http-13). I0E’nin
farkini ise islem ve insanlarin, Nesnelerin Interneti’nde bulunmadigini éne siirerek
agiklar. Bu tamimlardan yola ¢ikarak Nesnelerin Interneti’nin, IoE’ye gecisteki bir

asama oldugu goriilmektedir.

IoE, heniliz gelisme asamasinda olmasina ragmen simdiden insan yasaminda
yankilarin1 bulmaktadir. “Internete baglanan aygitlarin sayis1 1984’de 1000 taneyken,
1992°de 1 milyon, 2008’de 10 milyardir. 2020 senesinde internete baglanan aygitlarin
sayisinin 50 milyar olmasi1 beklenmektedir (Nedeltchev, 2015, s. 3). Bu, 2020 yilinda

kisi basina internete baglanabilen 6-7 nesne diisecegini gostermektedir.

Nesneler ve kisiler arasindaki baglantilarin, islem ve veri giicii ile desteklenmesi,
gelecek icin yeni kavramlar ortaya ¢ikarmaya devam etmektedir. Bu kavramlardan bir
tanesi de akilli sehirlerdir. “Bu sehirler her zaman her yerde hazir bulunan iletisim

aglarinin, kablosuz sensor teknolojilerinin ve akilli yonetim sistemlerinin giiciinii
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kullanarak ¢agimizdaki ve gelecekteki zorluklarin iizerinden gelecek ve heyecan verici
yeni servisler sunacaklardir (Clarke , 2013, s. 1). Akilli sehirlerin igerisinde insanlarin
barinma, ulasim, iiretim gibi ihtiyaclar1 i¢in de teknolojik gelisimler olacaktir,

olmaktadir. Akill1 arabalar, akilli evler, akilli is yerleri gibi.

Yukarida bahsi gecen kavramlar, ¢cogu zaman bir bilimkurgu hikayesi veya uzak
bir gelecek goriisii gibi anlasilmaktadir. Gergekte ise, hizin ve degisimin hayatin
parolast oldugu bir cagda, bu kavramlarin insan hayatina ne kadar ¢abuk girip ele
gecirecegi gozden kagmaktadir. Artik neredeyse biitiin araba iireticileri ve hatta Uber ve
Google gibi sirketler de siiriiciisiiz akill1 arabalar konusunda yatirim yapmaktadir. Yar1
otomatik ve tam otomatik (A noktasindan B noktasina siiriicii destegine ihtiyag
duymadan gidebilen) olarak ikiye ayrilan bu araglarin, kulaga bilimkurgu iriinii gibi
gelen tam otomatik ilk versiyonlart Business Insider’in verilerine goére 2019 yilinda
goriiciiye ¢ikacaklardir (http-14). Uber’in CEO’su Travis Kalanick ise miisterilerin
2030 yilina yakin siiriictisiiz bir Uber filosu bekleyebilecegini sdylemektedir (http-15).

Akillr sehirlerde yol alacak akilli arabalarin ve diger bir¢ok teknolojik aygitin
iiretim metotlar1 da {i¢lincii dalganin igerisinde farkli olacaktir. Insanligin icine
savruldugu tgiincii dalganin iiretim teknolojisi akilli fabrikalar yani endiistri 4.0
kavrami, Endiistri-Bilim Birligi Calisma Grubu tarafindan ilk olarak 2013 yilinda,
Hannover Messe’de, Almanya Sansolyesine sunulmustur (Kagermann vd., 2016, s. 5).
Endiistri 4.0 kavrami tedarik zinciri, liretim ve dagitim kavramlarini tek bir cat1 altinda
toplayan esnek, bilgi islem ve ag temelli bir yapidir. Bu yeni iretim izlegini sayisal
teknolojilerdeki ve agdaki gelismeler olusturmustur. Avrupa Parlamentosu Arastirma
Servisi’nin (EPRS) hazirladig: rapora gore endiistri 4.0 (Davies, 2015, s. 2); Internet ve
haberlesme Teknolojileri (ICT), Siber-fiziksel Sistemler (CPS), ag haberlesmesi,
simiilasyon teknolojileri, Biiyiik Veri (Big Data), Bulut Bilisim ve akilli aletlerin

gelismesine dayandirilmistir. Bunlara siber giivenlik de eklenebilir.

Akilli fabrikalar, insanligin iiretim teknolojilerini yeniden tanimlamaktadir. Bilgi
toplumu ve ag toplumunda da goriildiigli iizere, fabrikalarin smirlarnt  da
bulaniklasmaktadir. Ihtiyag¢ duyulan materyallerin gelisi, iiretimi, dagitimi ve son
kullaniciya erisimi ag baglantilart ile biitiinlestirilmistir. Ag yapisi toplumun sinir
yapisina doniisiirken, bilgisayarlar ile toplumun / bireylerin arasindaki mesafe ortadan
kaybolmaktadir. Bu da {iglincii dalganin ortak-yasam kavramini desteklemektedir.
Bilgisayarlar ile girilen ortak yasam insanin cevre, iiretim, sosyal iligkiler ve diinyaya
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bakis acgisini ciddi sekilde degistirmektedir. Diinya yalnizca ¢iplak gozle izlenen bir yer
olmaktan c¢ikmistir. Bilgisayarlarin gorme duyumuza eklemlenmesi ile ¢iplak gozle
goriilmeyen pek cok bilgi insan hayatinin igerisine girmistir. Bu da insanlarin
cevrelerini anlamlandirmasini degistirirken ayni zamanda tasarimcilar i¢in yeni anlam
yaratma siireclerinin, ifade olanaklarinin 6niinii agmaktadir. Ornegin sayisal devrimden
once insanlarin sokakta yiiriirken taksi ¢agirmak i¢in iki segenekleri bulunmaktadir: Ya
durduklar1 yerde ellerini kaldirip bos bir taksinin dikkatini ¢ekeceklerdir, ya da
yakinlardaki bir taksi duraginin diyafonundan bulunduklar1 yere bir taksi
isteyeceklerdir. Sayisal devrimden sonra akilli telefonlara yiiklenen taksi uygulamalari
sayesinde kullanicilar bulunduklari noktadan géremeyecekleri bir mesafede olsa da
herhangi bir taksiyi cagirabilmekte, dnceden nereye gideceklerini bildirebilmekte,
yanlarinda evcil hayvanlarin1  tasiyabilecekleri taksileri se¢mekte, Odemeyi
yapabilmekte, kullandiklar1 hizmeti baska insanlarin  gorebilecegi sekilde
degerlendirmekte ve hatta taksiciler de mdisterilerini puanlayabilmektedir. Oysa Ki
eskiden sadece insanlar gorebildikleri taksiler ile iletisim kurabilmekte ve sikayetlerini
yalnizca kisith bir ¢evre igerisinde iletebilmektelerken, simdi hi¢ tanimadiklari insanlara
bile bilgiyi aktarabilmektedirler. Ustelik bunlar1 dil dokerek yapmak zorunda
degildirler. Uygulamanin arayiiziindeki grafik formlara birka¢ kez basarak tiim bu
islemleri yapabilmektedirler. Bu karmasik sistemi etkili bir sekilde kullanmamizi
saglayan disiplin ise grafik tasarimdir. Bilgisayarlar ile ortak yasama her gecen giin
daha ¢ok girilirken, fiziksel diinya ile sibernetik gergekligin bulustugu nokta olan
artinlmis gercekligin anlamlandirilmas: ve son kullanic1 tarafindan yorumlanip
kullanilmas: yine grafik tasarim disiplini sayesinde miimkiin olacaktir. Ayni zamanda
grafik tasarim bu yeni teknolojilerin getirdigi yeni ifade olanaklarini kesfetmek ve

gelistirmek i¢in ihtiyag duyulan altyapiya sahiptir.

1.2.4. Internetin iiciincii dalgasinin kokleri ve sonrasi

Herseyin interneti (IoE), bu ii¢ dalganin sonucundan 6te aslinda sebebi, ulasilmak
istenen noktadir. Internetin hayatimiza parca parga girdigi bu siiregleri yolculuk veya
gelisim olarak degil, olusum olarak adlandirmak daha dogru olacaktir. Bu olusum,

herseyin interneti ile tamamlanmaya calisilan bir fikirdir.
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J.C.R. Licklider, internet ve bilgisayar bilimlerinde adi sik¢ca gecen 6nemli bir
bilim insant ve teorisyendir. Licklider’in ii¢ yazisi herseyin interneti kavraminin
arkasinda yatan temel diisiinceyi ortaya sermektedir. Bunlardan ilki 1960 yilinda
yayimlanan Insan-Bilgisayar Ortak-Yasami isimli makalesidir. Licklider makalesindeki
ana amaclar1 agsagidaki gibi siralamistir:

Ana amaglar: [)Bilgisayarlarin su anda formiile edilmis problemlerin ¢oziimiinii
kolaylagtirdig1 gibi, formiil olusturmaya destek olmasma izin vermek ve 2) Karar verme
stirecleri ve karmasik durumlarin kontroliine 6nceden belirlenmis programlara kaliplagmis
sekilde bagli olmadan insanlar ve bilgisayarlarin isbirligi yapmasina olanak saglamak

(Licklider, 1960, s. 4).

Bilgisayar ile ortak-yasam fikri, insanin bir makine ile birlesmesi (cyborg)
fikrinden oOtedir. Burada sozii edilen fiziksel bir gilic destegi degil, zihinsel bir
yardimlagmadir. Licklider eserinde direkt olarak bahsetmese de, bilgisayarlarin insan
zihnine destek olmasi ile makineleri komuta ederek fiziksel giice pek tabii destek olmasi
da disiiniilebilir. Ayrica, bilgisayarin burada yalnizca insanlar tarafindan Ongoriilen
sablonlara bagli kalmadan, problem ¢6zme becerilerinde insanlara yardimci olmast,

onlarin diigiince siireclerini zenginlestirmesi de dnemli bir noktadir.

Licklider’in ikinci makalesi Welden E. Clark ile beraber yazdigi “Cevrimici
Insan-Bilgisayar Iletisimi”dir. Bu makale (Licklider & Clark, On-line Man-computer
Communication, 1962), insan bilgisayar ortak-yasami fikrinin bir adim ileriye
gotiiriilmesidir. Insan bilgisayar etkilesimi ile 6grenme, 6gretme, planlama, tasarim ve
bilgisayar islemlerinin gorsellestirilmesi tartisilmistir ve yapilan deneyler kamuoyuna
aktarilmistir. Ayrica ses ile komut, el ile iiretilmis karakterlerin bilgisayar tarafindan
taninmast ve 1sikli kalemlerle kontroliin halen daha yetersiz olduguna ve insan
bilgisayar etkilesimi i¢in bir ¢ézlim olarak gelistirilmeye ihtiyaci oldugunun tizerinde
durulmustur.

Licklider’n “Goék Adalar Arasi Bilgisayar Agmin Uyeleri ve Istirakgilerine
Bildiri” isimli yazis1 bir diger énemli noktadir (http-16). Licklider bu yazisinda espirili
bir dille tek bir bilgisayarin zaman paylagimi sisteminden ortaya ¢ikabilecek gok adalar
arast bir topluluk ongdrmiistiir. Bilgisayarlar1 dev hesap makineleri olarak diisiinmek
yerine, onlarin insanlar arasinda bir iletisim ortami olabilecegini iddia etmistir

(Congressional Digest, 2007, s. 35). Her ne kadar gok adalar arasi kadar biiyiik bir adim
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degilse de, NASA gezegenler arasi kurulabilecek bir internet sisteminin ilk denemesini
2008 yilinda yapmustir (http-17).

Yirmi birinci ylizyilin ilk c¢eyreginde ulasilan nokta elbette ki Licklider’in
goriislerinin ¢ok Otesindedir ancak internet agr kavramimin arkasinda yatan temel
goriisleri  bildirmesi acisindan  6nemlidir. Ugiincii dalganin  bize getirdikleri
bilgisayarlarla aramizda kurulan ve bizim is yapma ve kisiler aras1 hatta insan bilgisayar
zekast arasinda kurulan yapay bir ekosistemin gostergeleridir. Bu ekosistem, ag
toplumunun yapisin1 daha iyi anlamamiz1 saglamaktadir. Ag toplumu bilgisayarlarla
ortak-yasama girilen bir ekosistemdir. Bu ekosistemin temel baglantis1 internet
teknolojisidir.  Internet teknolojisi  bizleri yarattigimiz bu yeni ekosisteme
baglamaktadir. Bilgisayarlar ile insan zekast yeni, diislinsel bir ekosistem
olusturmaktadir. Bu ekosistemin insanlarin duyumsayabilecegi ve anlamli bir hale
getirilmesi grafik tasarim disiplini ile yapilan kullanici arayiizleri sayesinde miimkiin
olmaktadir. Ayni1 sekilde buradaki bilgiler de grafik tasarim prenspleri ile

tasarlanmaktadir.

Grafik tasarim tarafindan iretilen araylizler cesitli ortamlarda kullanicilarin
karsisina ¢ikabilmektedir. Bu ortamlardan en sik karsilasilant hoperlorler ile
desteklenmis ekranlardir. Cogunlukla iki boyutlu olan bu ortam, bilgisayarin
icerisindeki ve internetteki bilgileri deneyimlemek i¢in en sik kullanilan
ortamlandirmadir. Teknolojinin gelismesi ile birlikte bilgisayarlar ile girilen ortak
yasamin tiim gevreye yayilmasi ile birlikte farkli ¢oziimlere yonelik ortamlandiricilar da
genel kullanicinin kullanimina sunulmaya baslanmistir. Sanal gerceklik, artirilmis
gerceklik ve karma gergeklik isimleri ile anilan bu ortamlar, insan — bilgisayar — ¢evre
iligskilerinde arayiiz olma gorevini Ustlenmistir. Hatta bununla da yetinmeyip, insanin
cevresini algilama ve siber diinya ile ¢evrenin anlamlandirilmasini, duyumsanmasini
yeni bastan belirlemeye baslamislardir. Isimlerinin yanina eklenen gergeklik kavrami,
bu ortamlarin ve 6zellikle de artirilmig gergeklik ortaminin daha net anlasilmasi igin

incelenmelidir.

1.3. Boliim Degerlendirmesi
Bilgisayar teknolojisinin diinyada biiyiik degisimleri baslattig: asikardir. insan

hayatina entegre olan ve giinlik yasamin iiretimden haberlesmeye kadar biitiin
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alanlarinda vazgeg¢ilmez bir eleman haline gelen bilgisayarlar ve internet teknolojisi,
toplumlarin da dogasin1 derinden etkilemektedir. Yasam big¢imleri degisime
ugramaktadir.

Degisim, yirminci yiizyilin ikinci yaris1 ve yirmibirinci ylizyilin ilk ¢eyreginde
insanlarin i¢inde bulunduklari zamanin toplumunu adlandirmalarinda da goriilmektedir.
Bilgi toplumu, enformasyon toplumu, post-kapitalist toplum gibi adlandirmalar bu
degisimin giiclinii ispatlamaktadir. Yeri gelmisken siklikla karistirilan iki kavramin,
bilgi ve enformasyonun farkinin netlestirilmesi Onemlidir. Enformasyon, akan
verilerdir. Akan tiim veriler, 6rnegin internet lizerinden yapilan aligveristen, sosyal
medya uygulamalarindaki begeni ve paylasimlara kadar her sey enformasyonun
icerisindedir. Bilgi ise bu enformasyonun akil yoluyla islenerek deger yaratilmasidir.
Disaridan bakildiginda dev ve karmasik bir kiitle olan biiylik verinin islenerek
degerlendirilmesidir. Daha Sonra elde edilen bilgiler tekrar iletisim ekosisteminin
icerisine donerek enformasyona karigmaktadirlar. Dolayisiyla enformasyon hem
verileri, hem bilgileri icermektedir ancak islenmemis haldeki enformasyon topragin
altindaki madenden farksizdir. O yilizden enformasyon toplumu kavrami yerine, bilgi
toplumu kavrami daha dogru bir tanimlama olacaktir ¢iinkii burada arti degeri asil
yaratan, akan enformasyonun islenerek bilgiye doniistiiriilmesidir. Bir acidan grafik
tasarimin da bu kavram ile benzerlik tagidigi goriilebilir. Grafik tasarim disiplini de
duygu ve diisiinceleri (verileri) kendi siizgecinden gegcirip iletilebilecek bir bilgi haline
getirmektedir. Dahasi, bilgisayar ve internetin birler ve sifirlardan olusan goériinmez
dogasin1 anlamlandirmak ve kullanicilar tarafindan etkilesilebilir hale getirmek de

yasanilan bu degisimlerin grafik tasarima katkisidir.

Teknolojide yasanan hizli gelisim, sayisal diinyanin kullanici tarafindan
deneyimlenmesini saglayan ortamlar1 ¢esitlendirmektedir. Her yeni ortam da
beraberinde yeni anlatim olanaklarini ve ¢oziilmesi gereken tasarim problemlerini de
beraberinde getirmektedir. Artirilmis gergekligin grafik tasarim ile olan iligkisinin
derinlemesine incelenebilmesi i¢in Oncelikle gercekligin tanimlanmasi ve sayisal

gerceklikteki ortamlarin anlasilmasi gereklidir.
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IKINCI BOLUM
2. ARTIRILMIS GERCEKLIK
2.1. Gerg¢eklik Nedir?

Gergek nedir? Bu soru, ¢aglar boyunca pek ¢ok defa tartisiimistir ve halen daha
tartisilmaya devam etmektedir. Sanayi devriminden itibaren fotografin, sinemanin,
radyonun, televizyonun ve canli yayinin ortaya ¢ikmasi ile pek ¢ok defa sorgulanmis
olsa da, sanal ve artirilmis gercekligin ortaya ¢ikisi ile bu soru tekrar giindeme gelmistir
ancak bu defa ortaya ¢ikan tablo ¢cok daha karmasiktir: Internet iizerinden ¢alisabilen ve
diger nesneler ile de etkilesime gecebilen, listelik yapay zeka ile de iiretilebilip diger
bilgisayar ve/ya insanlarla etkilesime gegebilen sayisal goriintiilerin gerceklik ile iligkisi
nedir ve gerceklik algisina etkisi ne olacaktir? Grafik tasarim disiplini bu yeni gerceklik
icerisinde nasil yer alacaktir? Gergekligin bilgisayar teknolojilerindeki yeri ve insan
algisina etkisi irdelenmeden 6nce, gerceklik tartismalarinin kuramsal kdkenine bakmak

konunun aydinlatilmasi agisindan bir baslangi¢ noktas: saglayacaktir.

Gergeklik tartigmalarmin  yazili  kdkeninde Platon’un “Magara  Ornegi”
yatmaktadir. Platon’a gére insanlar hi¢ disarityr gérmeden yasamaktadirlar, zincirlere
bagli bir sekilde sirtlarini magaranin agzina doniik oturmaktadirlar ve disaridaki
nesnelerin  gdlgeleri magaranin duvarlarinda dolasmaktadir. Insanlar golgelere
verdikleri adlarla gergek nesneleri anlattiklarin1 sanmaktadirlar. Eger insan magaranin
disina cikarsa, o zaman diisiinceler diinyasina yiikselmektedir ve gergekleri ancak bu
sekilde gormektedir (Platon, 1999, s. 183). Platon insanlarin zaten ger¢egi gérmedigini,
gercege ancak yliksek bir suur diizeyi ile ulasilabilecegini, insanlarin diinyada gordiigi
nesnelerin aslinda bir ideanin farkli goriiniisleri oldugunu, ideaya ulasildiginda
gerceklerle biitiinlesecegini iddia etmektedir. Platon’un ardili Aristoteles ise Platon’un
idea ve madde arasinda one siirdiigii farkliliga karsi cikmistir. “Aristoteles’e gore,
idealar veya formlar birer soyutlamadan baska higbir sey degildir” (Cevizci, 2015, s.
65). Aristoteles diinyaya daha biitiinclil bakmaktadir, gostergeler evrenin gergeklik
olmadigin1 sdylemektedir. Aristoteles’in hocasinin goriislerini elestirmesi ve baska bir
goriis ortaya koymasi, insanligin diisiin tarihindeki gerceklik ile ilgili dnemli bir
tartismay1 da baslatmistir ve bu tartisma asirlarca farkl goriisler ile siiregelmistir.

Endiistri devrimi ile baslayan biiyiik teknolojik gelismelerin ardindan, insanin

gerceklik algisinda da bu teknolojik degisimlerin yarattifi degisim ortaya ¢ikmaya
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baglamistir. On dokuzuncu yiizyila kadarki felsefi tartismalar genellikle iiretim
siireclerinde oldugu gibi insan ve doga arasinda bir oyun olarak stiregelirken,
teknolojinin insan hayatindaki etkileri ile beraber bu diisiinceler insan teknoloji
arasindaki oyunla zenginlesmistir. Teknolojinin insan hayatina olan etkileri basli basina
genis bir konudur, dolayistyla teknolojinin insan hayat1 ve gerceklik algis1 tizerindeki
etkilerini gostermek ig¢in, herkesin asina oldugu ve insanin diinyaya bakis agisini

degistiren bir teknolojiyi 6rnek olarak almak yerinde olacaktir: Mercekler.

Ik defa Eski Misir Kralligi'min 4. Hanedan déneminde yapilan heykellerde
kullanilan dogal taslardan islenmis mercekler, oniinden gegen insanlarda heykellerin
gozlerinin canli oldugu yanilsamasini yasatmaktadir. Heykellerin mercekten yapilmis
gozleri tarafindan takip edilen insanlarda 6te yasam / Oliimden sonra yasam ile ilgili
duygular uyandirmaktadir (Enoch, 2009). Teknolojinin iki binli yillara kiyasla oldukca
ilkel oldugu bu donemde bile, merceklerin bu heykellerde kullanimi, insanlarin
gerceklik ile olan iliskisini degistirebilmektedir (Gorsel 2.1.). Sonrasinda MO 609 yilina
tarihlendirilen biyliteg gorevi goren taglar antik Ninova kentinin kazilarinda
bulunmustur, Marco Polo Cin seyahatinde yaslilarin kii¢lik baski harfleri okuyabilmek
icin bombeli lensler kullandiklarini belirtirken, ayni donemde Roger Bacon (1268)
camin biiyliteg gorevi gosterebileceginden bahsetmistir (Cashell, 1971, s. 1063). 13.
Yiizyilda italya Pisa’da ilk okuma gozliikleri ortaya ¢ikmistir (Agarwal, 1971, s. 128).
Boylece mercekler gozlerinde sorun olan insanlar i¢in diinyaya diizeltilmis bir bakis
saglama gorevini Ustlenmislerdir. Bir anlamda insanlarin diinyaya bakislarini

degistirmislerdir, zenginlestirmislerdir ve artirmiglardir.
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Gorsel 2.1. Prens RaHotep heykelinin goziindeki mercekler, MO 2575, Kahire Miizesi (Enoch, 2009)

Aydinlanma Cagi ile beraber mercekler yeni kullanim alanlarina kavusmuslardir.
Cam ve optik teknolojisindeki gelismeler sayesinde, 1590 yilinda mikroskopun (http-
18) ve 1608 yilinda teleskopun icadi (Kitchin, 2013, s. 3) ile insan gozii daha dnceleri
yeteneklerinin disinda kalan uzakliklar1 ve Slgiileri de gorebilmeye baslamistir. Her ne
kadar diinyanin evrenin merkezi olmadigi daha oOnceden dillendirilmis olsa da,
mercekler ile tiretilen aletler sayesinde ilk defa tekrarlanabilir deneyler ve gozlemler ile
kanitlanabilir hale gelmistir. Insan gériisiiniin daha da zenginlestirilmesi-arttirilmas,
Antik Yunan filozoflarindan bu yana ortagagin dinsel dogmalar1 ile sarmalanarak gelen
pek ¢ok &ngdriiyii ve diisiinceyi yikmustir. Insan akli, teknolojik gerecler sayesinde
binlerce yildan bu yana siirdiirdiigii diisiincelerini degistirmek zorunda kalmistir.
McLuhan, teleskobu insan goziinlin bir uzantis1 olarak gordiiglinii sOylemistir
(McLuhan, 1994, s. 352). Teknolojinin bize sundugu araglar, insanin yeni uzantilari
olmustur, bu da insanin g¢evresine bakisini sonsuza kadar degistirmistir. Teknolojinin
yenilikleri ile beraber insan, artik ¢iplak gozle goremedigi gergeklikleri de gorebilmeye
baslamigtir. Ornegin 1s1, termal kameralar sayesinde gdze goriiniir bir hale gelmistir.
McLuhan ve Quentin ‘Yaradanimiz Medya’ isimli kitapta (2005, s. 148) “Duyularin
birinin uzantisinin diisiinme ve eylem tarzimizi degistirecegini” one siirmektedirler ve
bu fikri desteklemek icin 1956 yilindaki elektrik kesintisinin siiresinin yarim yil olmasi
durumunda, insanlarin alisilageldik davramiglarinin degisimler gosterecegini, ¢linkii
elektrigin insanlarin davranislarini kokten degistirmis oldugunu ve ancak bu degisimin
elektrigin ortadan kalktiginda kendini gosterecegini iddia etmislerdir. Bu diisiince
giiniimiizde de gegerliligini korumaktadir, elektrik érneginde oldugu gibi tiim sistemleri
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etkileyen biiyiikk bir olgunun yoklugu yerine daha kiiciik bir nesnenin, drnegin cep
telefonlarinin insanlarin ellerinden alinmasinda da etkisi goriilebilmektedir. Cheever vd.
tarafindan yapilan c¢alismada (2014, s. 295) cep telefonlarindan kisa siire ayrilan
insanlarda kaygi bozuklugu belirtilerinin ortaya ¢ikabildigini gdstermistir. Insanm
medya iletisim aletleri ile girdigi iliski sonucunda onlar1 bir uzantisi haline ¢evirdigi ve
insan davraniglarimi  degistirdigi  goriilmektedir. Konunun artirilmis  gerceklik
cercevesinde daha derinlemesine ele alinabilmesi i¢in, sayisallasma kavraminin da insan
ve cevresi iizerindeki etkilerine deginilmesi gerceklik konusuna yaklasimi bu tez

baglaminda daha da netlestirecektir.

2.1.1 Sayisal ortamda gerceklik

Mercekler 6rneginde oldugu gibi pek ¢cok nesne insanin diinyaya bakis agisini ve
anlayisint degistirmistir. Teknoloji ve bilim ilerledikce de bu degisimlerin siirecegi
ongoriilebilir. Burada 6nemli olan nokta, elle tutulamayan ve ancak aracilar vasitasi ile
etkilesilebilen sayisal teknolojilerin insanin gerceklik algisini nasil degistirdiginin

incelenmesidir.

McLuhan’in teleskop o©rneginde oldugu gibi teknolojinin ve de medyanin
insanlarin uzantilart oldugu tezi, baska bir ag¢idan bakildiginda yetersiz kalmaktadir.
William James ‘Psikolojinin Prensipleri’ isimli kitabinda (James, 1890, s. 291) bir
insanin kendinin, ‘benim’ diyebileceklerinin toplami oldugunu sdylemistir; viicudu ve
ruhsal giiciine ek olarak, karisi, cocuklari, atalari, arkadaslari, iinii, isi, miilkii, mallari...
Eger bunlar artiyorsa kendisini basarili, azaliyorsa iizgilin hissedeceginden bahsederek
insanin benligi ve gevresi ile iliskileriyle ilgili bir yorumda bulunmustur. Belk (1988, s.
139) genisletilmis benlik kavramimnin izlerinin William James’in kitabina kadar
stirilebilecegini One siirerek, benlik geniglemesinin bir nesneyi kullanarak, iireterek,
bilerek, yakinsama veya alisma ile etkileserek olusabilecegini, ayn1 zamanda benlik
genislemesinin kisisel seviyede degil aile, grup, ulus gibi ortaklasa kimlikler igerisinde
de gergeklesebilecegini soylemistir (1988, s. 160). Benligin, sadece kendi igine kapali
olarak olusmadiginin, cevresel etmenlerle de olusturuldugunun, gelistirildiginin ve
gosterildiginin ortaya konulmasi, insanin hem fiziksel diinya hem de kavramlar ile
etkilesime girebildigini ortaya ¢ikarmasi agisindan onemlidir. Belk’in (2013, s. 494)

genisletilmis benlik modelini sayisal diinyada masaya yatirdig1 ¢calismasinda da sonuglar
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cok da farkli degildir. Belk, genisletilmis benligin dijital diinyada da bulundugunu fakat
farkliliklar oldugunu, bir¢ok yeni mallar/varliklar ve teknolojilerin sayisal Oncesi
donemden farkli oldugunu soylemistir. Belk, sayisal ortamla degisenleri bes ana
bashikta siralamistir: “Maddesizlesme (Dematerialization), Tekrar Bedenlenme
(Reembodiment), Paylasma (Sharing), Benligin Ortak Insas1 (Co-constructionof Self)
ve Dagitilmis Bellek (Distributed Memory)” (2013, s. 477).

Maddesizlesme: Ilk baslik olan maddesizlesme normalde dokunulabilen kasetler,
plaklar, kitaplar gibi nesnelerin igeriginin sayisallastiriimasiyla, maddesel formunun
ortadan kalkmasi seklinde goriliir. Filmler goriintiilerini, miizikler seslerini, kitaplar
icerisindeki metinleri korusalar da insanlara ulastirilan maddi formlar1 ortadan

kalkmugtir.

Tekrar Bedenlenme: Pek ¢ok sosyal medya kullanicisinin ve oyun meraklilarinin
bolca basina geldigi gibi, baska bir avatarin (sayisal suretin) igerisinde bedenlenmesidir.
Yeni teknolojiler sayesinde, sanal gergeklik gozliikleri ile robotlarin, insansiz hava
araglarmin igerisinde de bedenlenme goriilebilmektedir. Hatta maddesizlesme ile

birlikte diistiniiliirse 6rnegin kitaplar farkli olarak tekrar bedenlenmektedirler.

Paylagsma: Paylasma kavraminin degismesi de ilk baslik olan maddesizlesme
kavram ile yakindan ilgilidir. Sayisallasmadan 6nce video kaset degis tokusu yapan
kuliipler, aile ve yakin dostlar arasinda gosterilen fotograf alblimleri, bulusmak i¢in
kullanilan kamuya ac¢ik alanda ve herkesin bildigi heykellerin nirengi olarak
kullanilmas1 yerine; P2P (esler arasi) ag protokolii sayesinde bir kisinin elinde olan bir
filmin biitiin diinyayla paylasilabilmesi (ki normalde video kaset zamaninda tek olan
kopyanin kontrolsiizce cogaltilabilmesi), 6zel fotograf albiimlerinin biitiin diinyanin
izleyebilecegi sekilde agilabilmesi veya Whatsapp, Foursquare gibi uygulamalar ile
konumunu birebir veya yine tiim diinyayla paylasabilmesi, paylagma kavraminin
gecirdigi degisimlere ornektir.

Benligin Ortak Insasi: Bu madde, sosyal medyanin benlik iizerindeki etkileri
olarak tanimlandiginda etkisini gdz 6niine ¢ikarmaktadir. Ornegin Fardouly vd. (2015,
S. 44) yaptiklan ¢aligmalarda sosyal medya ortaminin geng kadinlarda goriiniimleri ile
ilgili genis Ol¢iide sosyal karsilagtirmalar yapmasini sagladigini ve goriiniimlerini
karsilastiran kadinlarin Facebook’da zaman gecirirken yiizlerinin, sa¢ ve cilt ile ilgili

ozelliklerinin degistirme isteklerinin arttig1 goriilmiistiir. Bu ¢alismadan da anlasildig:
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tizere, sosyal medya ortami kisilerin benlikleri iizerinde oldugu kadar fiziksel

Ozelliklerinin yapilandirilmasinda da etkendir.

Dagitilmis Bellek: insan hayatinda sayisallagmanin artmasi sayesinde pek cok
farkli formda goriilebilmektedir. Insanlarin anilarmin sosyal medyaya yiiklenmesi,
giinliiklerin sayisal belleklerde taginmasi, cep telefonlarinin yer bilgilerini arsivlemesi,
dogum giinlerinin akilli telefonlar sayesinde hatirlanmasi, akla gelmeyen bilgilerin,
ornegin belirli bir filmde oynayan {iinliilerin hatirlanmasi i¢in insanlarin hafizalarini
zorlamasi, filmi hayal etmeye c¢aligmalar1 yerine arama motorlarindan bulmaya
caligmas1t bellegin artik yalnizca biyolojik olarak zihinde veya nesnelerle
saklanmadigini, sayisallastirilmis ortam icerisinde kisiye ait olan (Ornegin: harici
diskler, kisisel bilgisayarlar, bulut bilisim gibi) veya kamuya / 6zel isletmelere ait olan
alanlarda (sosyal medya uygulamalari, GSM merkezleri veya bulut bilisim merkezleri)
saklanmasi ile ortaya ¢ikmaktadir. Dagitilmis bellek ayn1 zamanda kolektif ozellikler
tagiyabilmektedir. Kisinin sayisallagan bellegi, internet iizerinden ulasima izin verilmesi
ile birlikte baska insanlarin bellekleri ile i¢ i¢e gecebilmektedir. Facebook veya
Instagram’da ayni fotografin farkli etiketlerle farkli hesaplarda bulunmasi, Eksisozliik
gibi sitelerde ayni1 konu basliklar1 altinda farkli agiklamalarin bulunmasi, 6zel gilinlerde
(6rnegin yilbasi, sevgililer giinli) Twitter’dan atilan sayisiz iletinin bir arada
goriilebilmesi milyonlarca insanin kolektif olarak bir bellek olusturabilecegini
gostermektedir. Sayisallasmanin bu etkileri, bir sayisal teknoloji olan artirilmis
gergeklik icin de gecerlidir.

Bilgisayarlarla birlikte gegilen ortak yasamda, tiim bu enformasyonun insanlarin
etrafin1 donatmas1 bilgi kiiresi (enformasyon kiiresi / Infosphere) kavramini ortaya
cikarmaktadir. Bilgi kiiresi kavrami her zaman sadece sayisal verilerle olusturulmus bir
alan1 kapsamasa da, 2000’li yillarin ilk ¢eyreginde hakim ortamin bilgisayarlarla
iretilmis sayisal ortamlara kaymis olmasi insanin etrafinda olusan bilgi kiiresinin
sayisal teknolojilerle iiretilmis olmasindan dolayr ¢ogu zaman bu manada
kullanilabilmektedir. Nasil ki biyosfer kelimesi, ilizerinde hayat olan yeryiizii bolgesi
manasina geliyorsa (http-19), bilgi kiiresi de enformasyonun oldugu alan anlamina
gelmektedir. Insanin etrafimi cevreleyen, insanin etkilesime girdigi bilgilerden olusan
cevre olarak da tanimlanabilir. Bu alan kisiye 6zerk olabildigi gibi, tiim diinyaya acik da
olabilir. Kisinin veya topluluklarin algisina ulagilabilen bir alan olarak tanimlanabilecek

olsa da, internet gibi bir siber uzayin icerisindeki devasa bilgi, her daim kisinin veya
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topluluklarin etrafindadir. Bir bagka agidan bakildiginda ise, kisi veya topluluklar, bu
bilgi evreninin igerisinde bulunmaktadir. iki secenekte de dnemli olan nokta: Insanin ve
insan gruplarinin bu bilgi kiiresi ile etkilesim igerisinde olmasidir. Bilgi kiiresi insani,
insan bilgi kiiresini degistirmektedir; ortak yasam igerisindedirler. Artirilmis gerceklik

de bu bilgi kiiresini fiziksel diinya ile kaynastirarak sunmaktadir.

Luciano Floridi (2014, s. 41) bilgi kiiresini gergeklik ile esanlamli da olabilecek
bir kavram olarak tanimlar. Hegel’in akli olanin ger¢ek ve ger¢egin akli oldugu
diistinesini bagka bir sekilde ifade ederek, gergek olan seyin enformasyonel ve
enformasyonelin de gercek oldugunu 6ne siirmektedir. Bu diisiinceyi somutlastirirsak,
herhangi bir insan gece gokyliziindeki yildizlara ellerini uzatarak yildizlarin sicakligini
Olcmeye / algilamaya calisirsa, tek hissedebilecegi sey gecenin serin havasi olacaktir.
Halbuki aklin teknolojik uzantilar1 sayesinde bazilar1 giinesten kat ve kat sicak olan
yildizlarin sicakliklar1 6grenilebilmektedir. Eger akli yon insandan ¢ikarilirsa, geriye
kalan hayvani tarafi bu gergekligi algilayamayacaktir. Dolayisiyla akil tarafindan idrak
edilebilen bu bilgi, zihne enformasyon yoluyla ulagsmistir ve bu enformasyon da
gercektir. Bu 0rnege bir bagska yorum daha getirilebilir: akil tarafindan idrak edilebilen
bu bilgi, zihne enformasyon yoluyla ulasmistir ve bu enformasyon, gergegin bir
isaretidir (gostergesidir). Gergekten temel alinarak tiretilmis bir bilgidir. Peki ger¢ekten

temel aliarak tiretilmis bir bilgi de ger¢ek degil midir?

Sayisal devrime kadar gercegin yapist her tartisildiginda, Platon’un zihindeki
mutlak gerceklik (idealar) ve Aristo’nun dokunulabilir gercekliginin savasi
siiregelmistir. Fakat aklin uzantilarinin insan tizerindeki etkisi bu savas alaninin fiziksel
yapisini degistirmistir. Meyrowitz, ‘No Sense of Place’ (1985, s. 115) isimli eserinde
medyadaki degisimlerin tarihte hep mekan ile iligkileri degistirdigini fakat elektronik
medyanin bu duruma farkli bir boyut kazandirdigini; telefon veya bilgisayar lizerinden
iletisim kurulurken fiziksel diinyadaki mekanlarin artik insanlarin sosyal olarak nerede
ve kim olduklarim1 belirlemedigini soylemistir. Bu bir agidan maddesizlesme, tekrar
bedenlenme gibi konulara da yakinlik gdstermektedir. Insan aklinin uzantilarmin giicii,
insanin buradan gelen bilgileri bir siizgecten gegirebilmesini imkansiz kilmaktadir.
Nietzsche’nin {inlii soéziinde denildigi gibi: “Kim canavarlarla savasirsa, kendisi bir
canavara donlismeyecegini gorebilmelidir. Ve eger uguruma uzun uzun gozlerini dikip
bakarsan, ugurum da sana bakar” (Nietzsche, 2002, s. 69). Teknolojinin insan ile iligkisi

cift tarafli bir doniistiirme giiciine sahiptir. Eger insan, teknoloji ile iliskisinde suursuzca
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davranirsa (veya aklin1 tamamen onunla doldurursa, teslim ederse), teknoloji de onu ele
gecirmeye baglar. Genisletilmis benlik teorisinde oldugu gibi, insan aklinin uzantilar
kendi benliginin i¢ine islemektedir, etrafindaki gercekligi yeniden degerlendirmektedir.
David Cronenberg’in yazip yonettigi Videodrome (1983) adli filmde gecen “Gergekligi
algilayisimiz disinda bir gergeklik yok. Var m1?” (0:43:40) sorusu, algilanan bilgi
kiiresinin insan gergekliginin bir parcasi olabilecegini miijdelemektedir. Insanim etrafin1
saran bilgi kiiresi ona bir gerceklik algis1 sunmaktadir. Dijital teknolojilerin eklendigi —
doniistiigii bu katman insanin gergeklik algisinin bir parcasi olmaktadir. Artirilmis
gerceklik de bu enformasyon kiiresini fiziksel diinya ile birlikte algilanabilir kilarak,
ciplak gozle gorillemeyen enformasyonu gercekligin bir parcasi olarak iiretecek bir
ortamdir. Bu konuda sorulmasi gereken bir diger soru, artirilmis gerceklik ile algilancak

sayisal enformasyonun karakteristiginin nasil olacagidir?

2.1.2. Sayisal gergeklikte anlam ve ortam

Sayisal gergekligin insanin etrafini g¢evrelemesi, insanin algiladigi anlami da
degistirmektedir. Anlamin sayisal teknolojiler ile yeniden iiretilmesi de devaminda
orijinallik ve mekan tartigmalarini da beraberinde getirmistir. Bu tartismalarin igerisinde
kaybolmamak i¢in Borges’in bir hikayesi ve Baudrillard’in bu hikaye hakkinda yaptigi
yorumlar saglam bir nirengi noktasi olusturacaktir.

Borges’in {inlii hikayesi ‘Bilimin Eksiksizligi (Kusursuzlugu) Uzerine’de (1975, s.
131) imparatorlugun kartograflar koleji tiim tilkenin iizerini gercegi ile birebir cakisan
harita ile kaplamiglardir. Zamanla bunun kullanigsiz olduguna karar veren halk haritaya
olan ilgisini kaybetmis ve yipranan harita kismen ortadan kaybolmustur ancak geriye
kalan pargalar1 halen daha yer yer goriilebilmektedir. Bu parcalar ayni zamanda
cografya biliminden geriye kalan son pargalardir. Baudrillard, Borges’in bu iinlii
hikayesine farkli bir okuma ile yaklagsmistir. Baudrillard’a gore (2011, s. 13) “Once
harita, sonra topraktan gercegin yerini alan simulakrlardan s6z etmek gerekecektir” ve
simiilasyon da “Bir koken ya da bir gergeklikten yoksun gercegin modeller aracilifiyla
tiretilmesine hiper gergek yani simiilasyon” olarak tanimlamistir. Siber gerceklik
tartismalarindan 6nce kaleme alinan Borges’in hikayesinin ucu agik olsa da, gercegin
yerini tam olarak alabilecek bir kavram veya nesne lretilirse ikisinin birden ortadan

kalkacagimmi gostermektedir. Baudrillard ise bu kaynagmadan/yok olustan hiper
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gercekligin ortaya ¢ikacagini one slirmektedir. Bir gostergenin, bir nesnenin veya
kavramin yerini tam olarak almasi ile ortaya ¢ikan durum siber/sayisal gergekligin
oziinii olusturmaktadir. Ister Borges’in hikayesindeki gibi el giicii ile, ister televizyon
gibi analog goriintiiler ve seslerle veya bilgisayar teknolojisi sayesinde sayisal yolla
olusturulmus olsun, sonu¢ ayni kapiya c¢ikmaktadir: Gergegin yerini hiper (iist)
gerceklik almaktadir.

Baudrillard medya teorilerinin en iinlii ve etkililerinden biri olan McLuhan’in
ortamin mesajin kendisi oldugu goriislinii de kendi diisiinceleri igerisinde birlestirerek,
iletisim aracinin ve gergegin de hiper gercekligin igerisinde kaynastigindan s6z
etmektedir. Mesajin, iletisim aracin1 ve gercegini eszamanli iiretmesi, mesajin ve

iletisim aracinin da sonunu beraber getirmektedir (Baudrillard, 2011, s. 122).

[letisim araclarinin maddesizlesmesi, bunlar1 kullanan insanlarin da mekandan ve
zamandan bagimsiz hale gelmesine yol agmaktadirlar. Hepsi ortadan kaybolmasa da
hakim iletisim ortami olan internet, yalnizca teknolojik cihazlarla goriiniir kilinabilen
bir ortamdir. Tiim bu kuramsal kargasanin igerisinden ¢ikabilmek i¢in, bu dnermeleri

giindelik hayatin igerisinde goriilmesi olast 6rneklerle incelemek yerinde olacaktir.

Bir kullanicinin bankada bir isi vardir. Geleneksel olarak bu kullanicinin evinden
cikip bankaya gitmesi, orada siraya girmesi, banka memuru ile etkilesime gecip bazi
formlar doldurmasi ve diyelim ki parasinin bir miktarin1 alip bagka bir hesaba yatirmasi
gerekir. Oysa bu kullanici evinde, oturma odasinda artirilmis gergeklik gozliigiinii veya
sanal gerceklik gdzliigiinii takip bankaya baglanabilmektedir. I¢inde bulundugu fiziksel
mekan degismese de o mekan artik hem bir banka hem de bir oturma odasidir.
Karsisindaki yapay zekaya sahip bilgisayar banka memuru olarak goriintiilenebilir ve
higbir fiziksel forma veya paraya dokunmadan sayisal goriintiiler veya sesler ile girdigi
etkilesim sayesinde islemlerini bitirebilir. Hatta yapay zekanin belki de yetmedigi/gorev
tanimini agan bir noktada olasilikla evinden calisan bir baska memura baglanip, iki taraf
da ayn1 anda hem evlerinde, hem de bankada olacak sekilde etkilesime girip islemleri
tamamlayabilmektedirler. Islem yapilan para gercektir. O para ile aligveris yapilabilir
veya taksitler 6denebilir. Bu grafik arayiizler ile gergeklesen etkilesim ve sonuglari

gercektir. Grafik araylizler burada hiper ger¢ekligi olusturmaktadir.

Bir baska 6rnek de her giin, her saat ve her an sosyal medyada yasanmaktadir.

Kullanicilar sosyal medya hesaplarinin profil resimlerini, igerigini, hikaye akislarin
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kendileri belirlemektedirler. Yenilen giizel yemekler, eglence mekanlari, giysiler,
hayatin giizel yonleri akip gitmektedir. Eksik olan tek sey cogunlukla giindelik hal ve
aktivitelerdir. Kullanicilar yeteneklerine gore resimleri ve videolar1 6zenle c¢ekip,
telefonlar1 veya bilgisayarlarinda diizenleyerek, degistirerek, kendi istedikleri anlami
yaratacak sekilde kurgulayarak en iyi halleri ile sosyal medyaya koymaktadirlar. Eger
sosyal medya sayfalari, kisinin benliginin bir kopyasi olsaydi, normal gilinliik
miikemmel olmayan hallerin ve oynanmamis fotograflarin konmasi gerekmez midir?
Daha da ileri gidilirse pek cok profilin sahte isimlerle agilmamis olmasi gerekmez
midir? Sosyal medya profilleri ¢gogunlukla kullanicilart tarafindan olusturulan hiper
gercekliklerdir ve orada girilen etkilesimler sirasinda iletisim aygitt ortadan
kalkmaktadir, kisiler birbirleri ile hiper gergeklik icerisinde etkilesime girmektedirler.
Bu hiper gergeklik hem alisik oldugumuz diinya ile etkilesimde bulunmakta, onu ve
insanlarin benliklerini degisime ugratmaktadir. Insanlar ise kendi hiper gergekliklerini
gorsel ve ses mesajlarint olusturarak, bunlar1 sosyal medya ile kaynastirarak
yaratmaktadirlar. Eger insanlar bu sosyal medya profillerini kendi benliklerinin bir
pargasi, bir tezahiirli olarak yaratiyor olmasalardi, profillerinde en azindan isimleri
yerine A’nin sayfasi, A’nin iletisim paneli vs. yazmalar1 gerekmez midir? Insanlar,
sayisal ortamda yarattiklari ile kendilerini 6zdeslestirmislerdir ve sosyal medya sayfalari
benliklerinin genislemesidir. Insanlarin bir parcalaridir. Sosyal medya hesaplari
ellerinden alindiginda, bagkalar1 tarafindan ele gecirildiginde veya ulasamadiklarinda
gosterdikleri tepkiler de bunu gostermektedir. Insanlar grafik olarak tasarlanmis bir

siber alan1 kendi benliklerinin bir uzantisi olarak gérmektedirler.

Insanligin sayisal teknolojiler sayesinde yeni bir hiper gergeklik yarattigi ve bunu
kendilerine eklemledikleri, ayn1 zamanda da baskalarmin hiper gergekliklerinin igine
girdikleri, yaratilan enformasyon kiiresinin i¢inde yasadiklar1 goriilmektedir. Bu
durumda gercgeklik tartismalari, hiper gerceklikle birlikte kaynasmakta ve iginde
erimektedir. Insan zihni, akli olarak yarattizn bu gercekligi fiziksel gerceklik ile
kaynastirmaktadir. Bu durum Platon’un idealar diinyas1 ile Aristo’nun fiziki diinyasinin
kaynagmasini da akla getirmektedir.

Fiziksel ve idealar diinyalarinin i¢ ice geg¢meleri haricinde, sayisal ortamin
metalagmasi da goz Oniine alinmalidir. Francalanci’nin de (2012, s. 61) one siirdiigi
sekilde “dijital devrim, kendi agisindan, bizim biitiin kiiltiirel deneylerimizi siber-uzaya

mal olarak aktarmaktadir”. Internette kullanicilarn yaptigi aramalardan, yiikledikleri
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fotograflara kadar her sey paraya doniistiiriilebilmektedir. Veri madenciligi sayesinde
internette yapilan eylemler, sirketler tarafindan degerlendirilerek reklam, istatistiksel
bilgi vd. gibi ekonomik degerlere, paraya doniistiiriilebilmektedir. Kullanicinin konumu,
yaptig1 aramalar, baktig1 resimler, dinledigi miizikler, izledigi videolar, yazdig1 yazi ve
yorumlara kadar her sey ticari bir mala doniistiiriilebilmektedir. Kullanicilar internete
girdikleri zaman hareketlerinin, anilarinin, kendilerinin, kisiliklerinin, zevklerinin...
kisacas1 herhangi bir seylerinin dogru kosullar altinda ticari bir metaya doniisebilecegini
bilmeden de olsa kabul etmistirr Ayni zamanda bu sayisallasan nesnelerin
Ozglinliigiiniin de sonudur. Kullanicilarin etkilesime gectigi veya yarattig1 bir vazo, ayni
zamanda bir istatistik, reklam verenlere satilabilecek bir bilgi veya yapay zekanin
O0grenmesini saglayacak egitim aracina da doniisebilmektedir. Kendi formu ile birlikte
sayisal diinyada etkilesim, saf bir ticari degerdir. Artirilmis gerceklik uygulamalari da

bu kapsamin disinda degildir.

Sayisal gercekliklerin fiziksel gerceklikten farkli oldugu bir nokta daha vardir:
Fiziksel gerceklik dogal organlar ile algilanabilirken, sayisal ortamda iiretilen bu
gercekligin algilanabilmesi icin bu bilgileri insan i¢in algilanabilir kilacak ve etkilesime
sokacak aletlere ihtiya¢ vardir. Her ne kadar herhangi bir insan ugan bir insansiz hava
aracinin sayisal ortamda kontrol edildigini, belki de igerisinde baska bir insanin
bedenlendigini bilse de, bu etkilesimin i¢ine girmek ve etkin olabilmek icin bir alete
ithtiya¢ duyacaktir. Bir baska bakis acisinda ise, 6rnegin bir insan yiiriirken oniindeki
sayisal bir nesne ile etkilesime girerek farkinda olmadan onu itebilir. Bunu ancak bu
sayisal ortama girebilmeyi miimkiin kilan cihazlara sahip insanlar gorebilecektir ancak
her seyden habersiz olan yaya yine de etkilesime girmis olacaktir. iki senaryoda da bu
ortamin deneyimlenebilmesi i¢in alet edevata ihtiya¢c duyulmaktadir. Bu da sayisal
ortam hakkinda yeni bir bakis agist getirmektedir: Ortamlandirilmis Gergeklik
(Mediated Reality) veya Gergekligin Ortamlandirilmasi (Reality Mediatior).

Mann ve Barfield (2003 , s. 205) “gergekligin gorsel algisini zenginlestirebilen,
eksiltebilen veya bagkalastirabilen sistemleri gerceklik ortamlandiricilari/araglart”
olarak tanimlamiglardir. Farkli bir agidan bakildiginda, aslinda insanlarin kullandig: tiim
sayisal teknolojiler bir ¢esit ortamlandirma igerir. Bilgisayar ekranlari, siber evreni
gorsel hale getirmektedirler, ayni sekilde cep telefonlar1 da ayni islevi gormektedirler.
Sanal gergeklik gozliikleri, artirlmis gergeklik donanimlari, mp3 calarlar... hepsi

sayisal ortami insan algisi i¢in uygun hale getirmektedirler. Dolayisiyla sibernetik alana
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insan algisinin girebilmesi i¢cin mutlaka bir alet kullanmas1 gerekir ve o alet (tabletler,
akilli telefonlar, akilli gozliikler) bu siber alanin ortamlandiricisi olmaktadir. Grafik
tasarim disiplini bu ortamlarin algisal yoniiniin dogru ve etkili bir sekilde yaratilmasini

saglamaktadir.

Artirillmis gerceklik ve sanal gerceklik son kullaniciya ulagmalari agisindan ¢ok
yeni teknolojilerdir. Sayisal bilgilerle etkilesime girilebilen tiim yontemlerde oldugu
gibi goze ve diger organlara takilabilen cihazlar ile ortamlandirilmaktadirlar. Artirilmis
gerceklik fiziksel diinya icerisinde siber uzayr ortamlandirirken, sanal gerceklik
kullaniciy1 siber uzayin igerisinde bedenlendirir. Kullanict hem diinyada, hem siber
uzayda ayn1 anda bedenlenmistir. Iki ortam da siber uzaym ve sayisallasmanin
getirilerini kullanmaktadir. Gilindelik dilde kafalar1 karigtiran bir kelime olan ‘Sanal’,
Tiirk Dil Kurumu’na gore “Gergekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum, farazi,
tahmini” manasina gelmektedir (http-20). Halbuki sayisal olarak iiretilen her seyin
fiziksel bir karsiligi vardir: Bitler (Byte). Bilgisayar verisinin en kii¢iik birimi olan
bitler, tim sayisal verilerin temelinde vardir. Bir veya sifir — acik veya kapali olan
bitlerin manipiilasyonu sayesinde tiim sayisal evren calismaktadir. Goriilen tiim
goriintliler, tim sesler, tim duyumsal veriler bu islem sayesinde yaratilmaktadir. Bu
fiziksel islemlerin karsiligmin gercekte yeri olmamasi diisiiniilebilir midir? Insan akli
tarafindan tasarlanmis nesnelerin bitler tarafindan {retilmesine sanal gerceklik
denmesinin dogrulugu tartigmalidir. Sanayi devriminden sonra, makinelesme ile birlikte
ortaya ¢ikan seri liretim (mass production) iirlinleri gercek midir yoksa taklit midir? Bir
tasarimcinin zihninde tasarladig: bir {lirliniin gergegi tasarimeinin zihninde olan mudir,
coklu tretim icin kalip olarak hazirladigi midir, yoksa binlerce iiretilen nesneden
herhangi biri midir? Bu iriinlerin orijinali hangisidir? Bir baski resim sanat¢isinin,
graviirle on adet bastif1 resimlerden hangisi orijinaldir? Ilk basilan mi, graviiriin
kaliplar1 m1, yoksa hepsi mi? Ayni sorular sayisal ortamda soruldugunda gercek veya
orijinal hangisidir? Siber mekandaki alelade bir kiip, ger¢cek midir? Zizek (1996, s. 14)
sanal gercekligin, gercegi taklit etmedigini, suretler yaratarak gercegi simiile ettigini
soylemektedir. Ona gore taklit, onceden var olan fiziksel diinyadaki modelleri taklit
ederken, simiilasyon olmayan bir gerceklikte suretler yaratarak olmayan bir seyi simiile
eder. Bu agidan sayisal nesneler, tasarimcisinin zihnine en yakin olanidir. Onlar kendi
gercekliklerine sahiptir. Bu gergeklik de hiper gergekliktir. Bilgisayar teknolojileri

insanlarin zihinlerini, iletisim aracini, orijinali, taklidi, hatta insanlarin bedenlerini tek
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bir potada eriterek kendi gergekligini yaratmaktadir. Sektoriin liderlerinden Qualcomm
artinlmig gergeklik, sanal gerceklik, karma gerceklik ve bunlarin arasinda kalan tiim
gerceklik tanimlarini tek bir kavram altinda toplamak i¢in XR (Extended reality /
Genisletilmis  Gergeklik) ifadesini  kullanmaktadir (http-21). XR ortami, hiper

gercekligin yeni ortamidir.

Gergeklik tizerine yapilan tartisma ve ¢alismalara genel olarak bakildiginda zihin
ile madde arasindaki catismanin, insanin uzantist konumuna gelen teknolojik cihazlar
sayesinde ayni ortam igerisinde eridigi goriilmektedir. Fiziksel diinyadaki basili bir
grafik tasarim iiriinli olan konser biletinin sayisal ortamlastiricilari ile (6rnegin artirilmis
gerceklik gozligi ile) fiziksel yapisi sayisal diinya ile birbirinin igerisine gegmektedir.
Ustelik biletin sayisal karsihigimin, sayisallastirilmis bir kopyasmin olmasina bile gerek
yoktur. Imaj tamima sistemi olan kamerali bilgisayarlar bileti taniyp ag icerisindeki
ilgili baglantilar ile etkilesime gecebilmektedirler. Sayisal diinya grafik tasarim
iriinlerinden biri olan konser biletinin uzantist olmustur. Aym kural, sayisal kopyasi
olduguna bakilmaksizin, bilgisayar sistemlerinin tanimlayabildigi tiim nesneler ve
organik formlar (insan, agag¢, bitki, hayvan vs...) i¢in de gegerlidir. Birbirlerinin
icerisinde etkilesimle eriyen sayisal ortam ile fiziksel diinya, genisletilmis gerceklik
icerisinde gorsel olarak ancak grafik tasarim disiplininin kurallar1 igerisinde
tasarlandiginda anlamli bir biitiin halinde anlasilabilecektir. Insanlarin ve de nesnelerin
uzantist olmus, benliklerinin bir pargasi-etkileyicisi-doniistiiriiciisii konumuna gelmis
sayisal diinyadaki gercekliklerin gdrsel yoniiniin grafik tasarimin bilgiyi dogru, etkili ve
hizl1 bir sekilde iletmesi 6zellikleriyle tasarlanmasi yerinde olacaktir. Ancak bu sekilde
fiziksel ve sayisal diinyanin birlesmesi ve kullanicilarla etkilesimi piiriizsiiz bir sekilde

gerceklesebilecektir.

Grafik tasarim disiplininin artirilmis gergeklik ortamindaki islevinin ve yeni
tasarim yaklagimlarinin anlasilabilmesi i¢in, Oncelikle sayisal gerceklik ortaminin ve
genel kullaniciya yeni ulasan ortamlandiricilarin tanimlanmasi, artirilmis gerceklikten

farklar1 ve benzer yonleri ortaya konulmalidir.

2.2. Sayisal Gergeklik ve Yeni Ortamlari

Insanlar her zaman birbirleri ile iletisim icerisinde olmustur. Bu iletisimi sesle,

sozle, hareketle saglayabildigi gibi gelisen kiiltiirel yapis1 sayesinde magara duvarlarina
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cizerek, kitaplar yazarak veya sesli mesaj birakarak da saglayabilir hale gelmistir.
Insanlarin bu iletisim davramslar1 sayesinde ¢evrelerinde enformasyondan/bilgilerden
olusan bir evren meydana gelmistir. Bu evren sokakta yliriirken goriilen afisler, duvar
yazilari, trafik isaretlerinden olusmaktadir. Eger televizyon yaymlarimi takip etmek
istemekteyse, bu yayinlari ¢ozlip ses ve goriintiiye ¢evirebilen televizyon sayesinde

etrafindaki bilgi y1§ininin igerisine bu bilgileri de ekleyebilmektedir.

Bilgisayarlarin yayginlagsmasi ile beraber ortaya g¢ikan siber ortam da insanlar
tarafindan anlagilabilir hale getirilebilen ve bu bilginin islenebildigi yeni
ortamlastiricilara ihtiyag duymustur. Uzun yillar boyunca iki boyutlu, tek renkli veya
renkli ekranlar ile gorsellestirme ihtiyaci karsilanmaya c¢alisilmistir. Ne var ki insanlarin
kendi yarattiklar1 enformasyonu ¢evrelerine yayma, istedigi zaman bagimsiz bir sekilde
ulasabilme ve o enformasyonun igerisine gomiilme ihtiyaglari, ekranlarin kiigliklii

biiyiiklii dikdortgen pencerelerini yetersiz kilmistir.

[k caglardan bu yana insanlarin enformasyonun igerisine gémiilme ihtiyaglari
cesitli ¢oziimler iiretmelerine neden olmustur. Ornegin insanlar magara duvarlarina
cizdikleri resimleri tek bir duvara veya cergcevelenmis resim gibi duvarin bir boliimiine
degil, tim duvarlara ve tavanlara kadar yayarak kendi enformasyon evrenlerini
yaratmiglardir. Resmin gelismesi ile benzer konularda veya bagimsiz resimleri tim
duvarlara asarak veya duvar resimleri ile yapilarin iclerini dolduran insanlar kendi
gdriintii evrenlerini yaratmaya devam etmislerdir. 18. yy’in sonlarinda ise Iskog ressam
Robert Barker, Edinburgh sehrini resmederek ilk panoramayi yapmistir (http-22).
Panoramanin mantigindan hareketle zaman igerisinde ii¢ boyutlu model ve resimlerle
desteklenen diyoramalar, tiyatrolar i¢in saykloramalar (gok perdeleri) ve en sonunda da
sinemanin icadi ile sineramalar ortaya ¢ikmistir. Stereoskopik (ii¢ boyutlu) goriintiileme
sistemlerinin ortaya ¢ikmasi ve daha sonra ileri bir 6rnek olarak M. Heilig’in (1961)
icad1 olan Sensorama Simiilasyon makinesi ile deneyimleyenler renkli, hareketli ve ii¢
boyutlu goriintiileri stereofonik sesler, riizgar, koku ve dokunsal duyularin da
etkilenmesiyle biitiinciil deneyimler yasamaya baslamiglardir (Gorsel 2.2.). Hepsinin
ortak 6zelligi seyirci veya seyirci grubunun bakis alani igerisinde yarattiklari duyarilar
evrenini, seyircinin bilincinde kopma yasatmadan gosterme imkanmni tanimig
olmalaridir. Seyirciler goriintiilerin icerisine gomiilmektedirler ancak onlarla etkilesime

girememektedirler.
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Gorsel 2.2. Sensorama insanlara tamamen bir gémiilme imkani saglamis olmasina ragmen, kullanicilar
ile tek tarafli bir iligki i¢erisindedir. Kullanicilarin hareket ve istekleri makine tarafindan

algilanmaz (http-23)

Bilgisayarlarin yarattig1 bilgi evreni olan siber uzay, panorama ve sensorama gibi
yontemlerden farklidir. Siber uzay tanmimi ilk defa William Gibson’un iinlii romani
Neuromancer ile popiiler olmustur. Siber uzaydan kitabin ilk bdlimlerinde bahsedilse
de, Gibson, genis agiklamayi roman karakterleri ¢ocuklar igin hazirlanmis bir televizyon
programini izlerken yapmustir: “Her wulustan milyarlarca yasal kullanicinin,
matematiksel kavramlar1 6grenen cocuklarin her giin yasadigi biling ve duyguyla
ilerleyen istemdis1 haliisinasyon... Insan sistemindeki her bilgisayarin kayitlarindan
yansiyan verilerin  grafiksel sunumu. Kavranamayacak bir karmasa. Zihnin
uzaysizliginda, 151k ¢izgileri, obekler ve takim yildizlar seklinde diizenlenen veriler
(2016, s. 79). Marcel Danesi ise bu kavrami daha bilimsel bir sekilde tanimlamistir:
“siber uzay dogasi geregi igine gdomiilmeye olanak saglayan, sanal ve etkilesimli bir
alandir” (Danesi, 2013, s. 221). lster ekranlardan izlensin, isterse gozliiklerle

deneyimlensin veya projeksiyonla yansitilsin, siber uzayda deneyimlenen sayisal
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gercekligin analog evrenden en biiyiik farki etkilesimli olmasidir. Sayisal gergekligin
islenip, istenilen siklikta degistirilebilmesidir. Milgram ve Kishino (1994, s. 1322)
yaptiklar1 ¢alismada siber uzaym algillanmasi {izerine bir sanallik Olgiisii One

stirmiislerdir (Sekil 2.1.).

| Karma Gerceklik |

—lll} I
Fiziksel Arttirlimis Arttirlimis Sanal
Diinya Gerceklik Sanallik Diinya

Sanallik Surekliligi

Sekil 2.1. Milgram ve Kishino 'nun gergeklik ve sanallik skalasi (Milgram & Kishino, 1994, s. 1323)

Bu odlciilendirmeye gore fiziksel diinya, iizerinde hicbir sayisal nesnenin
gorinmedigi diinyadir. Sanal diinya ise tam tersine tamamen sayisal temelli
yapilandirilmistir. Arada kalan karma gerceklik bolimii ise artirtlmis gerceklik ve
artirtlmis sanallik olarak iki ayr1 pargaya boliinmiistiir. Artirilmis gerceklik, fiziksel
diinyanin iizerine eklenen sayisal bilgiler ile olusturulur. Artirilmis sanallikta ise sayisal

olarak modellenmis bir diinya iizerinde fiziksel nesneler bulunmaktadir.

Genel kullanicilar arasinda sikca karistirilan artirilmis gerceklik - sanal gergeklik
kavramlarin1 netlestirmek igin sanal gergekligin taniminin ve yapisinin net olarak

anlasilmas1 onemlidir.

2.2.1. Sanal gerceklik

Sensorama ve benzeri uygulamalar her ne kadar bagka bir gergekligin
algilanmasimi saglasa da, sanal gerceklik uygulamalarini tanimlamak ig¢in yetersiz
kalmaktadir. Bu tip uygulamalar ancak sanal gercekligin ortaya ¢ikmasi i¢in atilmis
adimlar olarak degerlendirilebilir ¢iinkii mikro islemcilerin sagladig1 enformasyonun
iletilmesi ve islenmesi prensibini tam olarak saglamamaktadir. Goriilen imgeler,
duyulan sesler ve diger wuyaranlar, son kullanic1 tarafindan hicbir sekilde

degistirilememekte, son kullanici ile etkilesime girmemektedir.
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Sanal gercekligin en temel tanimi: “Kullanicinin pozisyon ve hareketlerini
hissedebilen ve bir veya daha fazla duyuya gelen bilgi akisini degistiren veya
zenginlestiren, kullaniciya zihinsel olarak gomiilme veya orada bulunma hissini veren
etkilesimli simiilasyonlar (sanal diinya) ortamidir” (Sherman & Craig, 2003, s. 13). Bu
tanim sanal gercekligin dogasin1 daha net ortaya ¢ikarmaktadir. Sensorama ve
benzerlerinden farkli olarak sanal gerceklik kullanicinin pozisyon ve hareketleri ile
etkilesim icerisindedir. Yani kullanici kafasin1 Saga cevirdiginde, goriintii de sag tarafi
gosterir. Ustiine iistliik yaratilan sayisal ortam ve sayisal nesneler kullanicr ile etkilesim
ierisindedir. Ornegin kullanic1 tanimlanmis bir nesneyi deforme edebilir, sectigi bir
irtinii aligveris sepetine atarak onu satin alabilir veya sayisal bir egitim alani yaratip
diger kullanicilar ile birlikte siber uzay igerisinde hep birlikte etkilesim igerisinde
caligabilmektedir (Gorsel 2.3.).

Gorsel 2.3. Edorable web iizerinden egitim icin sanal gergeklik uygulamasi. Sanal gergeklikte tiim

unsurlar sayisal olarak yaratilmistir (http-24)

Burada gomiilme ve orada olma kavramlar1 da olduk¢a Onemlidir. Sanal
gerceklikte yaratilan evren, tamamen sayisal goriintiilerden olusturulmus olsa da bu
goriintlilerin hepsi sayisal olarak modellenmis goriintiiler olmak zorunda degildir. Bu

goriintiiler ayn1 zamanda 360° kayit altina alinmis video veya fotograflardan, ayrica
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bunlarin sayisal modellemeler ile birlesimlerinden olusabilmektedir. Kullanici bu ortam
icerisine zihnen gomiilmekte ve orada hareket etmektedir. Ozellikle gorsel olarak

fiziksel diinya ile baglantis1 bulunmamaktadir.

Sanal gerceklik yalnizca goriintli ve seslerden olugsmamaktadir. Sayisal ortamda
iiretilen herhangi bir uyarici, teknolojinin olanaklari dahilinde herhangi bir sinir agim
uyararak siber bir algi olusturabilir. Ornegin Ranasinghe vd. (2012, s. 87) yaptiklart
calisgmada Dile Takilmis Sayisal Tat Arayliziinde eksi, aci ve tuzlu hissini
olusturabilmektedirler. Ayn1 calismanin Sayisal Eksi Lolipop boliimiinde ise eksilik
derecesi sayisal olarak kontrol edilmistir. Bu ve bunun gibi 6rnekler sayisal olarak
yapilandirilmis ortamlarin teknolojinin gelismisligine paralel olarak tiim duyular
uyarabilecegini gostermektedir. Bu sayede kullanicilar sadece gorsel diinyanin igerisine

degil, tat diinyasinin da igerisine gomiilebilmektedir.

Sanal gergeklik de tiim siber gerceklik ortamlari gibi ortamlandirma yapabilen
aletler sayesinde deneyimlenebilir. Bu aletler tiim goriis alanin1 kapsayacak akilli
gozlikler olabilecegi gibi, duvarlar1 ekranlarla ¢evrilmis veya projeksiyonla

dontistiiriilen etkilesimli mekanlar da olabilmektedirler (Gorsel 2.4).

Gorsel 2.4. Visbox tarafindan uygulanan ¢oklu sahneli sanal gergeklik uygulamasi (http-25)

Sanal gergekligin artirilmis gerceklikten en temel farki, sanal gergekligin
tamamen bilgisayar tarafindan olusturulmus uyarilara dayanmasidir. Insana ulasan
uyarilar; imgeler ve sesler vs. tamamen bilgisayar tarafindan sentetik olarak tiretilmistir.
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Artirilmis gerceklikte ise bu bilgiler fiziksel diinyanin tlizerine giydirilmektedir. Her ne
kadar bu fark, oOzellikle goriintilerde ortaya ¢ikiyor olsa da sanal gerceklikte
kullanicinin bedeni, bulundugu ortamdaki fiziksel sinirliliklardan etkilenmektedir.
Ornegin bir odanin igerisinde sanal gergekligin igerisine gomiilmiis kisi, ¢evresindeki
fiziksel duvarlar tarafindan kisitlanmaktadir. Ustelik bu kisitlamalar hicbir sekilde
goriilmemektedir. Ancak artirilmis gerceklikte bu sinirlar goriilebilmektedir. Ayrica
sanal gerceklikte tasarimlar tamamen sayisal bir ¢evre yaratilarak yapilmaktadir.
Artirillmis gerceklikte ise var olan fiziksel ¢evre iizerine yerlestirilmekte veya fiziksel
¢evrenin bir boliimii sayisal olarak yeniden modellenerek gercekligi degistirilmektedir.
Bunlarin hepsi tasarlanirken Gestalt ve diger tasarim prensiplerine bagli kalinarak
tasarlanmalidir.  Artirllmis  gerceklik ortaminda grafik tasarim uygulamalari
tartisilmadan  Once, artirilmis  gercekligin  teknolojisi ve sundugu olanaklar

incelenmelidir.

2.2.2. Artirillmis gergeklik

Artirllmis  gergekligin  de sanal gergeklikte oldugu gibi sayisal ortama
uygulanmadan Once, analog donemde Onciilleri vardir. 19. ylizyilin ikinci yarisinda
Profesor John Pepper kendi ismi ile anilan Pepper’in Hayaleti isimli sistemi
gelistirmistir (http-26). Bu sistemde sahnenin disinda olan oyuncunun goriintiisi,
kuvvetli 151k ve ince bir cam sayesinde sahneye taginmaktadir (Gorsel 2.5). Bu sayede
yar1 transparan imgeler, oyunun igerisinde yer almaktadir ve oyuncu, 6rnegin bu hayalet

imgesinin i¢inden gecebilmektedir.
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Gorsel 2.5. Pepper’in Hayaleti’'nin sahne uygulamasinin 1862 yilinda Le Monde Illustré dergisindeki

baski resmi (http-27)

Kuramsal olarak artirilmis gergeklik benzeri bir diislincenin ortaya ¢ikmasi igin
¢ok zaman gegmemistir. Jon Peddie’ye gore (2017, s. 60) artirilmis gergeklik benzeri
cihaz, L. Frank Baum’un 1901 tarihli “The Master Key: An Electrical Fairy Tale” isimli
romaninda kavramsallastirilmistir. Kitapta bir elektrik cini ile tanisan ¢ocuga, elektrik
cini tarafindan verilen hediyelerden biri olan “Karakter Isaretliyicisi” gozliigii artirilmis
gerceklik gozliiklerine benzer bir yapida caligmakta, g¢ocuk gozliigii taktigi zaman
karsilastig1 kisilerin karakterinin bas harfi belirmektedir (iyi ise “I”, kotii ise “K”, bilge
ise “B” gibi) (http-28). Bu fikri gergeklestirmek teknik olarak miimkiin degilse de, ayn1
tarihte Sir Howard Grubb “Biiyiik ve Kiiciik Toplar I¢in Yeni Teleskopik Yon Verici

Nisangah Sistemi” isimli icadiyla ategli silahlarin nisan almasina yardimci olan yeni bir
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sistem gelistirmistir. Bu icat insan goziiniin tek alan derinligine odaklanmasi sorununu
cozmistiir (Aukstakalnis, 2017, s. 2). Kullanic1 nisangah sistemine baktiginda hem
nisan aldig1 yeri, hem de arti seklindeki nisanlama ¢izgisini ayni1 anda, g6z odagini
degistirmeden goérebilmektedir. Ister kuramsal olsun, isterse de manuel bir sistemin
icerisinde, artirilmis gercekligin ilk goriislerinde teknolojinin insan goriislinii ve
diinyaya bakis agisin1 degistirmesi/zenginlestirilmesi  Ongdriilmiistiir. Bu ister
karsilastiklar1 insanlarin  kisiliklerinin  biiyiisel bir teknoloji tarafindan ¢ocuga
aktarilmasi ile karsilastiklar1 insanlar hakkindaki goriislerinin degistirilmesi olsun, ister
bir makinenin bir konumla olan iligkisini degistiren nisangah sistemi olsun, ayn1 ongorii
icerisinde sekillenmistir.

Bu ongoriiler, artirilmig gergekligin ilk elektronik sistemlere entegrasyonu ile de
devam etmistir. 1942 yilinda Ingiltere’de de Havilland Mosquito Night Fighter modeli
ucaklarda radardan gelen bilgiler ile silah nisangah sistemini eslestirmeyi basarmiglardir
(Peddie, 2017, s. 61). Bir acidan bakildiginda HUD (Bas Ustii Gostergesi) sistemleri de
zaten artinlmig gergekligin 6n bigimleridir. Ugak veya silah sistemleri ile kullaniciy1
birbirine baglamaktadir. Radardan gelen bilgilerin ayni gostergede eslestirilmesi,
elektronik ile baglanmasi buradaki kilit noktadir. Bu sayede hem kullanilan
makinelerin, hem elektronik enformasyonun, hem de insanin tek bir goriis agisi

igerisinde birlestirilmesi miimkiin olmustur.

1949 yilinda Hubert Schlafly tarafindan icat edilen teleprompterlar 1950’lerden
itibaren kullanilmaya baglamistirlar (http-29). Yazili bilgilerin bir ekran tarafindan
konusmaciya, sunucuya veya oyuncuya sunuldugu bu yeni sistem, insan aklinin
artirllmasina da bir Ornektir. Unutulan metinler, 6nemli noktalar, yeni haberler
hazirliksiz olsa bile konugmacinin agzindan bu sistem sayesinde dokiilebilmektedir. Bu
sistemin 1950’li yillardan beri politikacilar tarafindan da kullanildig: diisiiniiliirse, etki

alaninin genisligi goriilebilmektedir.

1960’11 yillarda Sensorama’nin ortaya ¢ikis1 sanal gerceklige atilmis ilk adim
olarak yorumlansa da, bilgisayar etkilesimli ortamlarin ortaya ¢ikisi i¢in altmiglh yillarin
sonunun beklenmesi gerekmistir. 1968 yilinda Ivan Shutherland, Bob Sproull ile birlikte
Harvard Universitesi’nde artirilmis gerceklik sisteminin ilk versiyonunu iiretmistir.
Katot 151n tiipleri vasitasi ile gorsellestirme saglanan HMD (Basliga Monte Gosterge),
tavana bagli mekanik izleme sistemini bir bilgisayar ve grafik donanima baglamistir. Bu
sayede ilk artirilmis gergeklik deneyimi yasanmustir. Sistem ¢ok ilkel olsa da, ilk defa
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tic boyutlu grafiklerin de ger¢ek diinya iizerine bindirilmesi bu sistem sayesinde

basarilmistir (Billinghurst, Clark, & Lee, 2014, s. 85) (Gorsel 2.6.).

Gorsel 2.6. Shuterland’in artirilmis gerceklik sistemi (Billinghurst, Clark, & Lee, 2014, s. 86)

Myron Krueger’in 1975 yilinda tasarladigt Videoplace, yapay gergeklik
laboratuvarlarinin Onciisii olmustur. Krueger insan hareketleri ile sayisal diinyanin
etkilesimi lizerine deneysel ¢alismalar yapmistir (http-30).

1984 yilinda William Gibson’un siberpunk akiminin 6ncii roman1 Neuromancer’1
(Gibson, 2016) yayimlamasi ile sanal gerceklik, artirilmis gergeklik, siber mekan gibi
kavramlar ile ayn1 zamanda sayisal diinyanin insan hayati tizerinde bir katman olarak
kavramsallagsmas1 fikri edebiyat diinyasinda da yerini bulmustur. Yazarin yarattigi
diinya distopik olsa da, sayisal diinyanin getirecegi degisimlere ve yeni kavramlara dnce
bilimkurgu okurlarini, sonra filminin ¢ekilmesi ile de genis kitleleri hazirlamis ve

kavramlarin tartisilmasina 6nayak olmustur.

Artirilmis gergekligin terim olarak insan hayatina girmesi ve ayni zamanda tiretim
siireclerinde kullanilmasi doksanli yillarin baginda baslamistir. T. P. Caudell and D. W.
Mizell (1992, s. 659) Boeing 747 ugaklarinin tiretim siirecindeki karmasikligi agmak
icin siireg ile ilgili bilgilerin direkt goze aktarildigir ve fiziksel diinya ile etkilesim
icerisinde bir sistem tasarlamiglardir. Bu sayede artirilmis gerceklik insan hayatina arti

deger olarak girmeye baslamistir.

2000 yilina gelindiginde ilk artirillmis gergeklik oyunu ARQuake Giiney
Avustralya iiniversitesinde bir grup arastirmaci tarafindan tasarlanmistir. Oyun hem
kapali hem de acik alanlarda oynanabilmektedir. FPS (Birinci Sahis Nisanci) tipi bu

oyunda oyuncu sayisal olarak yaratilmis diismanlarla fiziksel diinya igerisinde
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miicadeleye girmektedir (Thomas, ve digerleri, 2000, s. 139). Oyun deneysel olarak

kalmistir ve genel kullanici ile bulugsmamuistir (Gorsel 2.7.).
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Gorsel 2.7. ARQuake oyununun, oyuncunun goziinden goriintiisii (http-31)

2000’li yillarin basinda onde gelen gelismelerden biri Hirokazu Kato’nun
Artoolkit isimli yazilim gelistirme kitini (SDK) yayinlamasi olmustur (http-32). Bu
sayede az derecede programlama bilen herkes artirilmis gergeklik uygulamalari
yaratabilmis, daha fazla insan da bu teknolojiyi deneyimleyebilmistir. Ozellikle 2004
yilinda Bauhaus Universitesi’nden Mathias Mohring, Christian Lessig ve Oliver
Bimber’in cep telefonlarma artirilmis gergeklik teknolojisini tagimasi ile beraber
deneyimleyebilen insan sayisi artisa gegmistir (Peddie, 2017, s. 60). Bu artis Pokemon
Go ile zirveye ulasacak ve artirilmis gergeklik 2016 yili itibari ile neredeyse herkes

tarafindan bilinecektir.

Artirillmis gergeklik yalnizca gorsel olarak algilanmamalidir. Gorsel ve hareketli
goriintlileri destekleyen sesler haricinde yalnizca sese yonelik artirilmig gergeklik

calismalar1 da yapilmaktadir. Artirilmis gerceklligin etkileyebildigi bir baska duyu da
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dokunma duyusudur. Dima, Hurcombe ve Wright (2014, s. 6-7) yaptiklar1 ¢alismada
hem Pepper’in Hayaleti’ne benzer bir yontem uygulayarak miizedeki bir satrang tasina
kullanicinin elinin dokundugu goriintiisiinii camin {izerine diisiirerek, goériinmeyen bir
replikaya dokundurulmasi ile tarihi nesneye dokundugu hissettirilmis; hem de
Sensable™ Omni 6DoF cihaz ile lazer tarayic ile {i¢ boyutlu taranmis nesnenin sayisal
varligina dokunulmasini ¢alismiglardir. Zaman igerisinde diger duyulara yonelik de

caligmalarin artacagi ongoriilmektedir.

Artirnllmis  gerceklikteki gelismeler, teknolojik gelismeler ile es zamanli
ilerlemektedir. Artirllmis gergekligin ilk yillarinda, Shuterland zamanindaki bilgisayar
ve grafik islemcilerinin giicii kaliteli gorsellestirmeler yapilmasma yetmemektedir.
Teknolojideki ilerlemeler sayesinde hem artirilmis gergeklikteki gorsellestirmeler belli
bir kalite seviyesine ulasmis, hem de genel kullanici tarafindan ulasilabilir olmustur.
Sayisal diinyanin, insanin fiziksel ortamdaki bir uzantis1 durumuna kavusmasi ile
beraber akan enformasyonun da diizenlenmesi, anlamlandirilmas1 ve genel kullanici
tarafindan etkilesim icerisinde kullanilabilir hale getirilmesi ihtiyact dogmustur. Grafik
tasarim disiplininin 6zellikleri ile bu yeni ortam, yeni uzanti tasarlanabilmelidir. Grafik
tasarimcilarin oniindeki bu yeni ortamda yapabileceklerinin net olarak goriilmesi igin,
artirnlmis gercekligin dogasi1 daha derinlemesine arastirilmali; insan ile etkilesim icine
girilen noktalar belirlenmeli, gorsellestirme yapilirken kullanilan teknolojilerin ve

ortamlandirilmayi saglayan cihazlarin 6zellikleri bilinmelidir.

2.2.2.1. Artirilnug gergeklik tetikleyicileri

Artirllmis  gergeklik ile etkilesime girilen noktalar, artirilmis gergekligin
kullanicilara nasil sunulacagi agisindan onemlidir. Dogas1 geregi artirilmis gerceklik
ortamlandiricist olmadan goriinmezdir. Sayisal olarak pek c¢ok noktada vardir ancak
insanlar bu gerceklige giris i¢in belli kapilardan bilgisayarlari, akilli telefonlar1 veya
benzeri mikroislemcili cihazlari ile gegmeleri gerekmektedir. Bu kapilar tetikleyiciler
ile aktif hale gelmektedir. Kisacasi kullanict mikroislemcili cihazini ne zaman ve nasil
kullanacagini bilmelidir. Bu da ¢ogu zaman bir tetikleyici olmadan miimkiin degildir.
Bu tetikleyiciler ayn1 zamanda konumlandiric1 gérevini de iistlenmektedirler. Bu da
artinlmis gerceklikteki sayisal bilginin nerede, ne zaman, nasil, ni¢in ve ne sekilde

ortaya ¢ikacagini belirlemektedir. Basit bir 6rnekle aciklamak gerekirse, kullanici yolda
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yiiriirken akilli telefonu onu ses veya titresim ile uyarir, kullanic1 uygulamasini agar ve
artinlmig gergeklik ortamini deneyimler. Burada tetikleyici kullanicinin bulundugu
konumdur. Telefon bunu algilamis ve sahibine bildirimde bulunmustur. Aymi sekilde
artirtlmis gerceklik nesnesinin de konumlandiricist olabilir. Ornegin kullanici parkin
yanindan gegerken uyarilmigtir ve sayisal nesne de parkta goriilecek sekilde
konumlandirilmistir. Parkin haricinde anlam ve baglamdan kopuk olacaktir.
Artirillmis gergeklige ulagim igin gerekli tetikleyiciler 8 baglikta siniflandirilabilir:
1-Isaretsiz
2-Isaretli
3-Mekan ve/veya Yiizey Tanimli
4-Goriintii Tanimh
5-Radyo Dalgali (RFID)
6-Konum Tanimli (GPS)
7-Cihaza Bagimli (6rn: Kiosklar)
8-Diger
[saretsiz artinlmis gerceklik tetikleyicileri en temel ve kolay karsilasilan
uygulamalardandir. Sayisal veri, cihaz agilinca direkt olarak ortaya ¢ikar. Tamamen
kullanicinin istegi ile belirlenir. On uyarani yoktur. Ornegin cihaz agildiginda beliren ve

cihaz ne yone donerse oraya taginan goriintiiler bu grup igerisindedir.

Isaretli artirilmus gergeklik tetikleyicileri, uygulamay: hazirlayanlarin éngérdiigii
isaretler ile tamimlanirlar. Vuforia’nin VuMark’lar1 veya QR kodlar 6rnek olarak
gosterilebilir. Kullanicinin cihazina ¢ogu zaman direkt olarak ne yapilmasi gerektigini
sOyler. Bu tip isaretler baska imgelerle karistirllamayacak sekilde essiz olarak ve
makine okumasina gore tasarlanirlar, dolayis: ile benzer pek ¢ok imge arasinda bile

cihazlar gerekli ayrimi yapabilmektedir (Gorsel 2.8).
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FECERE

Gorsel 2.8. Vuforia firmasinin VuMark lari. Bilgisayarlar kareler iizerinden okuma yaparlar, bu ytizden

istenirse farkly imajlarla beraber kullanilabilir ve her bir imge kendine ozgiidiir (http-33)

Mekan veya yiizey tanimlamali sistemler, cihazin etrafindaki nesneleri tanimasi
ile aktif hale gelmektedir. Ornegin Microsoft Hololens iginde bulundugu tiim oday:
tarayarak ii¢ boyutlu bir haritasim1 ¢ikarmaktadir. Goriintiiler kullamilan programin
ithtiyacina veya kullanicinin iste§ine goére bu lic boyutlu taranmis alanin igerisine
yerlestirilir. Benzer sekilde pek ¢ok akilli telefon uygulamasi gosterilecek goriintiileri
yerlestirmek i¢in yiizey taramakta ve masa gibi uygun ve diiz ylizeylerin iizerine

gorintiileri yerlestirmektedir.

Gorilintii taniml tetikleyiciler fiziksel herhangi bir nesne olabilir. Yerdeki bir
yapraktan kola kutusuna, dergideki bir ilan resminden bir binanin striiktiiriine kadar her
sey gorlntii tanimli tetikleyici olarak kullanilabilmektedir. Bu nesneler iki ya da ¢
boyutlu olabilir. Bu tamamen kullanilan yazilimin, cihazin kamerasindan c¢evre
degerlendirmesini nasil yaptigiyla alakalidir. Eger yazilim ti¢ boyutu algilayacak sekilde
gelistirilmisse, kola sisesinin formu tetikleyici olabilir. Iki boyutlu ise kola sisesinin
tizerindeki logo tetikleyici olabilir. Her ikisinin beraber kullanilmasinin 6niinde bir
engel yoktur. Yalmizca bu teknolojinin bazi kisitlamalar1 vardir. Oncelikle nesne

ayirtedilebilir olmalidir, resimli ise yiiksek kontrastl: tetikleyiciler secilmelidir. Ornegin
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inlii bir ressamin tablosu veya belli bir modele ait araba motoru tetikleyici olabilir fakat
reprodiiksiyon ve gercek eser arasinda veya ayni modelin oyuncak motoru ile gercek
motoru arasinda ayrim yapilamaz. Ayni sekilde bir logo tanimlandig1 zaman, her yerde
ve her sartta ayni belirli sayisal goriintii ile karsilasilir. Bu logonun bir kutunun veya
acik hava reklaminin iizerinde olmas1 ortaya ¢ikacak etkilesimi degistirmez. Boyle bir
ayrim yapilabilmesi i¢in logoya ek olarak veya yerine iizerine basili oldugu sise, kutu,
flama vs. ayr1 olarak tamimlanmalidir. Diisiik kontrastli ve/ya benzeri c¢ok olan
nesnelerde &zel bir amag giidiilmiiyorsa bu yontem tavsiye edilmemektedir. Ornegin
herhangi bir kitabin sayfasi, herhangi baska bir sayfa ile karistirilabilecek iken, ayni
sekilde diisiik kontrastli bir resim karistirilmaktan Gte tanimlanamayacagl icin
tetikleyicilik gorevini gerceklestiremez. Burada Onemli olan bir diger nokta
tanimlanmas1 gereken seklin hangi agilardan tanimlandigidir ¢ilinkii ayni nesneye sifir
acidan veya yetmis derece agidan yaklasmak, nesnenin algilanmasini degistirir. Bu da
tanimlanmasini giiclestirir veya imkansiz hale getirir. Gorlintii tanimlayict sistemler

cogu zaman bulut teknolojisi ile beraber ¢aligmaktadir.

Radyo dalgali tetikleyiciler RFID, Beacon veya Bluetooth gibi benzeri
teknolojiler ile etkilesime girilebilir. Ornegin depoda RFID ile isaretlenmis bir iriin
taratildiginda bilgileri ekranda belirirken, aligveris merkezinde Beacon ile isaretlenmis
bir magazanin yanindan gecerken, cep telefonuna uyar: gelebilir. Bu da kullanicinin
etkilesime girebilecegini belirtir ve kullanici da gerekli uygulamayr acarak artirilmis
gercekligi deneyimleyebilir. Radyo dalgalar ile ¢aligan tetikleyiciler de isaretli tetikler
gibi kendilerine 6zeldir ve karistirllma sanslari diisiiktiir. Kapali alanlarda konum

belirlemek i¢in de bu tip sistemler kullanilabilmektedir.

Konum tabanl: tetikleyiciler kullanicilarin diinya tizerindeki fiziksel konumlari ile
baglantilidir. Ac¢ik havada kullanicilarin GPS verileri, kapali ortamlarda ise radyo
dalgalar1 ile belirlenebilir. Kullanicinin belirlenen alana gelmesi ile birlikte aktive
olabilecegi gibi, kullaniciy1 belli yerlere gitmesi i¢in de yonlendirebilirler. Yon bulma
sistemleri, Pokemon Go gibi konum tabanli oyun uygulamalar1 ve baz1 spor
uygulamalar1 konum tetikleyicileri ile aktive olurlar. Ayn1 zamanda artirilmis gerceklik
nesneleri de konum tabanli olarak yerlestirilebilir. Bunlara ek olarak kullanicilarin
giivenligi, uygulamanin belirlenmis bir alana girildiginde aktive olmasi ve uygulamanin
belli bir alanda kisitlanmasi i¢in Geo-fencing (cografi ¢it) teknigi kullanilmaktadir

(http-34). Bu teknikte diinya iizerindeki bir alan sayisal olarak belirlenmekte ve
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siirlandirilmaktadir. Sayisal bilgi nesnelerinin yerlestirilmesi haricinde, bu alanin i¢ine
girildiginde uygulama aktif hale gelebilir, simira yaklasildiginda uygulama uyari
verebilir veya sinir disina cikildiginda uygulama kapanabilir. Ozellikle kullanicilarin
hayatlarinm1 riske atabilecegi durumlarda (oyun oynarken otoyola ¢ikilmasi, falez gibi

cografi engellere fazla yaklasilmasi gibi) etkin olarak kullanilabilmektedir.

Cihaza bagiml tetikleyiciler genel kullanima agik veya belli bir amag i¢in oraya
0zel olarak yerlestirilmis cihazlar1 tanimlamaktadir. Aligveris merkezlerindeki
projeksiyon ile verilen ve herkesin kullanimina acik etkilesimler, bir kioskun bakis yonii
ile i¢ine girilen ortamlar veya ugaklarda HUD ve araba camlarina yansitilan artirilmis
gerceklik goriintiileri 6rnek olarak verilebilir. Bu cihazlar cogunlukla belli bir islemi
gerceklestirmek icin oraya konmustur ve kullanicilar onunla etkilesime o islemleri
gerceklestirebilmek i¢in girerler. Bu tetikleyiciler bulunduklart mekana bagimlidir. O

mekan igin 6zel olarak tasarlanmis veya programlanmistir (Gorsel 2.9.).

Gorsel 2.9. Holiton firmasinin tasarladigr Uniglo Sihirli Ayna sistemi. Bu sistem kullanicilarin denedigi

giysileri degistirmeden farkll renk kombinasyonlarini gérmelerini saglamaktadir. Yalnizca bu

islem icin etkilesime girilebilir (http-35)

Diger tip tetikleyiciler insanin veya bilgisayarin anlayabilecegi ve bir artirilmig

gercekligi tetikleyebilen herhangi bir sey olabilir. Sayisal diinyada bir kisitlayict
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koymak miimkiin degildir. Bu bir e-posta mesaji, tanimli bir ses, 6zel bir giin vd.
olabilir. Ornegin isitme engellilerin kullandig: akilli gozliikler igin belirli bir desibelin
tizerinde korna sesi geldigi zaman uyar1 verecek hayat kurtarict bir uygulama
gelistirilebilir. Ayni sekilde tetikleyiciler konumlandiric1 veya artirilmis gercegin veri
nesnesi de olabilir. Sesin gelidigi yon artirilmig gergekligin olusacagi yer olabilir veya
bir konserde miizige gore dalgalanan renkler olusabilir. Sayisallagan ve ilk yedi madde

disinda kalan her sey diger kapsaminin igerisine girebilecektir.

Bunlarin haricinde AR Cloud (AG Bulutu) kavrami da 6nemlidir. 2019 itibariyle
tasarl asamasinda olan bu kavrama gore, fiziksel diinyanin sayisal bir ikizinin
yaratilmasi planlanmaktadir. Makine goriisii ve insan etkilesimleri ile otomatik olarak
devamli giincel tutulacak bu ortam, artirilmis gergeklik ortaminin bir tetikleyiciye
ihtiya¢ duyulmaksizin devamli erisime ve etkilesime acik olacagini gdstermektedir
(http-36). Heniiz gelistirme ve deneme asamasinda oldugu i¢in kesin konugmak miikiin

degildir ancak gelecek vadetmektedir.

Klasik grafik tasarimin {iirettigi pek cok iirliniin de burada tetikleyici vazifesini
iistlendigi de goriilmektedir. Ambalaj tasarimindan kitaplara, isaretlere kadar tiim grafik
tasarim {irlinleri tetikleyici olabilecegi tasar1 esnasinda géz Oniinde bulundurulmalidir.
Ayrica, artik neredeyse tim nesnelerin sayisal bir karsiligi bulunarak tasarlanmis bir
bilgi nesnesine de doniisecegi ongoriilmektedir. Dolayisiyla sayisallasmanin getirdigi bu
degisim grafik tasarim i¢in tasarlanmasi gereken yeni bir ortam yaratmaktadir. Artik bir
grafik Urlinii yaratirken onun sayisal karsilifi da goz Onilinde bulundurularak
tasarlanmalidir. Ozellikle kurumsal kimlik konusunda dikkatli olunmali, fiziksel nesne
ile sayisal goriintii arasinda eskisi kadar mesafe olmadig1 ve her ikisinin de ayni anda
deneyimlenebilecegi unutulmamalidir. VuMark ve benzeri isaretler tasarlanirken
makine goriisi ile isbirligi igerisinde tasarimlar tiretilmektedir. Artirilmis gerceklik tetik
isaretlerinin nasil farkli tasarlanabilecegi de arastirmalara konu olmalidir. Ayrica
artirnlmis gerceklik sistemi genel kullanicilar arasinda tamamen oziimsenene kadar
gerekiyorsa isaretlerin yanina bunun bir artirilmis gergeklik uzantisi oldugunu belirten
isaretler konmal1 ve basili veya sayisal ortamda nasil kullanilacagi yer almalidir. Bu

tetikleyicilerin de beraber kullanilabilecegi her daim g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Bunlarin haricinde grafik tasarimcilar i¢in anlam ve baglamm Onemi, bu
tetikleyiciler ile uygulama yapilirken daha kuvvetli ortaya c¢ikacaktir. Uygunsuz
durumlar yaratilmamasi i¢in 6nceden anlam ve baglam iligkisi masaya yatirilmali ve
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tasarim siirecinde g6z Oniinde bulundurulmahidir. Artirilmis  gerceklik ortami
tasarlanirken kullanicilarin o ortama hangi kapidan nasil etkileserek girecegi 6nemli
oldugu kadar ayn1 zamanda sayisal nesnelerin konumlandirilmasi i¢in de tetikleyicilerin
etkin olarak kullanilmas1 onemlidir. Etkilesimin baslangici olan bu noktalar grafik
tasarim disiplinin inceliklerine gore tasarlanmalidir ve kullanici deneyiminin bagladigi

kritik noktalar olarak goriilmelidir.

Bu noktalar géz oniinde bulundurularak yapilacak tasarimlarin sayisal ortam ile
fiziksel diinyanin kesistigi noktada hatasiz deneyimlenebilmesi i¢in artirilmig gerceklik
teknolojisinin incelenmesi lazimdir. Basit teknik hatalar kullanici deneyimini olumsuz
yonde etkilemektedir, o ylizden tasarimcilarin artirilmig gergeklik teknolojisine hakim
olmas1 gereklidir. Bu hakimiyet ayn1 zamanda hem tasarimcilarin neler yapabilecegini,
anlam ve baglam igerisinde teknolojiyi nasil kullanabileceklerini Ongdrmelerini
sagladigi gibi, hem de gerek duyulmayan elemanlar1 eleyerek daha kompakt, ekonomik

ve hizli ¢alisan uygulamalar yaratmalarini1 saglayacaktir.

2.2.2.2. Artirilnug gergekligin teknolojisi

Fiziksel diinyanin iizerine sayisal bir goriintiiniin yerlestirilmesi i¢in bir dizi
sayisal islem ve bir veya birden fazla donanim gerektirmektedir. Bu sayisal iglemlerin
cogu ve donanimlar genellikle farkli kisi ya da kisilerce hazirlanmaktadir. Dolayisiyla
sayisal bir goriintiiyli fiziksel diinya tlizerine yerlestirmek isteyen bir tasarimcinin bu
sistemleri birbirleri ile uyum igerisine yonetebilmesi gerekmektedir. Dogrudan kod
yazilmayacak bile olsa, sistemin genel akisini bilmesi ve sistemin olanaklarinin farkinda

olmasi tasarimin uygulanabilirligi agisindan 6nemlidir.

Artirilmis gerceklik aracili bir yapidir. Insanin higbir araci kullanmadan fiziksel
diinyayr gérmesi dogrudan algilamadir. Insanin diinya iizerindeki sayisal bilgileri
algilayabilmesi i¢in ona aracilik edecek bir cihaza ihtiyaci vardir (akilli telefon, akilli
gozlik, bilgisayar vd.). Bu cihazin da mikroislemcilerini dogru calistiracak bir
programalamaya ihtiyac1 vardir. Bu sayede fiziksel diinyay: algilayabilir ve sayisal
bilgileri tizerine konumlandirabilir. Artirtlmis gergekligin en sade sekliyle nasil ¢alistigi

sekil 2.2.”de gosterilmistir.
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Sekil 2.2. Artirilmus gergeklik (AG) sistemi (Cagan Cankuwrili, 2018)

Artirilmis gergeklik motoru (programi) sistemin beynidir. Kulanici, fiziksel diinya
ve sayisal diinya arasindaki iliskiler burada belirlenmektedir. AG motoru sensorler
(kamera, GPS vd.) vasitasi ile fiziksel diinyadan gelen bilgileri degerlendirir.
Gerekiyorsa dis servisler ile baglanti kurar. Tasarlanan sayisal diinya AG motoru
tarafindan araylize iletilir. Kullanic1 arayiiz vasitasi ile fiziksel diinyanin {izerine
bindirilmis sayisal diinya ile etkilesime girer. Aslinda bu bir yanilsamadir. Insan tiim
etkilesimini AG motoru ile siirdiirmektedir fakat etkilesimde bulundugu, gorsel-isitsel-
dokunsal olarak deneyimledigi tek alan arayiiz oldugu icin bu sanriya kapilmaktadir.
Grafik tasarimcinin etki alan1 burada devreye girmektedir. Kullanicinin etkilesimde
bulundugu alani tasarlayan tasarimci, ayni zamanda kullanicinin fiziksel ve sayisal
diinya ile kuracag iliskiyi tasarlayan kisidir. Kullanicinin sayisal diinyada yapacagi
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islemleri, kullanicinin kolay ve etkili bir sekilde algilayabilecegi, etkilesime girebilecegi
sekilde tasarlayan grafik tasarimci kullaniciyr yonlendirerek sayisal diinya ile fiziksel

diinyanin arasindaki etkilesimde etkin olarak yer almasini1 saglamakla gorevlidir.

Islemi somutlastirmak igin kullanicinin fotokopi makinesi ile artirilmis gerceklik
tizerinden kuracag bir etkilesim 6rnek olarak verilebilir. Normalde kullanicr ile fiziksel
diinya arasinda aracisiz goriiste, yalnizca bir fotokopi makinesi ve iizerindeki tuslar
vardir. Bu iliski artirilmis gergeklik ile farkli bir boyuta biiriinmektedir. Ornegin
kullanicr akilli gozliik araciligr ile fotokopi makinesine bakarken sistem devreye girer.
Oncelikle gozliigiin kameras1 bulundugu ortami algilar. Fotokopi makinesini tanir, bu
bilgiler AG motoruna iletilir. AG motoru daha dnce tasarimcilarin hazirladigi fotokopi
makinas1 arayiiziinii isleyerek gortinir hale getirir. Kullanic1 arayiizii kullanarak
fotokopi makinasini acar. Bu islemi yaptiginda arayiiz, tekrar AG motoruna doner ve
dis servisleri (6rnegin bluetooth) kullanarak makineyi agar. Bu bilgi ayn1 zamanda
arayliz ile kullaniciya iletilir. Sonra kullanic1 arayiizden internete girerek basmak
istedigi bir resmi seger. Burada arayiiz tekrar AG motoru iizerinden yapilacak islemleri
belirlemek i¢in kullanilmaktadir. AG motoru dis servisleri kullanarak internete girer,
araylizden gelen komutlar ile resim aramasinmi gerceklestirir. Kullanici yine bu sistem
icerisinde sectigi resmin ayarlarin1 yaparak, kagit lizerinde nasil goriinecegini gorerek

baskiya verebilir.

En sade sekilde boyle isleyen sistemin igerisinde programlamaya dair pek c¢ok
islem gerceklesebilir. Tasarlanan artirilmis gerceklik uygulamasinin fiziksel ortama
yerlestirilmesi i¢in en ¢ok kullanilan teknolojiler: iki boyutlu goriintii algilamasi, ii¢
boyutlu nesne tanimlamasi, nesne takip (tracking), SLAM (Es Zamanli Yerlestirme ve
Haritalama), IMU (Atalet Ol¢iim Birimi) ve GEO-Positioning (Cografi

Konumlandirma) sistemleri sayilabilir.

Fiziksel diinyanin makineler tarafindan anlamlandirilabilmesi artirilmis gergeklik
yerlestirmeleri icin ¢ok Onemlidir. AG motorunun gozii kulagi olarak da
tanimlanabilecek sensorlerden alinan bilgilerin bu tip teknolojiler kullanmilarak
makineler i¢in anlamlandirilmasi, tasarimer i¢in de sayisal bilgilerin konumlandiracag:
yerin makineye tanitilmasidir. iki boyutlu gériintii algilamasi, makinelerin iki boyutlu
nesnelerdeki (¢ikartmalar, kitap sayfalari, resimler vd.) renk ve sekil gibi ayirt edici
ozellikleri tanimlayarak sayisal bilginin dogru nesnenin iizerine yerlestirilmesini
saglamaktadir. Ug boyutlu nesne tanimlamasi ise heykel, ambalaj, insan gibi varliklari
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tanimlayarak iizerine yerlestirme yapilmasimi saglamaktadir. Yapay zekanin da
gelistirilmesi ile yakinda fiziksel diinyadaki pek ¢ok giindelik nesne tanimlanabilecektir.
Bu da tasarimcilar i¢in daha genis olanaklar sunacaktir. Nesne takip sistemleri ise
tanimlanan fiziksel nesnenin konumunu belirlemekle yiikiimliidiir. Bu sayede sayisal
nesneler fiziksel nesnelerin iizerine yerlestirildiginde nesnelerin veya aracinin yeri
degisse de sayisal goriintiide bu hareketlere gore yeri degistirerek tutarli bir goriiniim

sunmaktadir.

SLAM teknolojisi (Es Zamanli Lokalizasyon ve Haritalama) artirilmis
gergeklikteki ¢igir acan teknolojilerden birisidir. Slam teknolojisinden dnce artirilmis
gerceklik goriintiilerinin yerlestirilmesi icin isaretleme veya kameranin bakis agisi
kullanilmaktadir. SLAM teknolojisi ile beraber makineler diinyayr nokta bulutlari
olarak algilamaktadirlar. Bu da makinelerin ve artirllmis gerceklik uygulamalarinin
cevrelerindeki {i¢ boyutlu diinyayr algilamalarimi saglamaktadir (http-37). Bu sayede
makineler c¢evrelerini ii¢ boyutlu olarak haritalayabilmektedir ve konumlandirilan
artirllmig gerceklik nesneleri de gevreleri ile etkilesim icerisinde bulunabilmektedirler.
Bir diger nokta ise bu ve benzeri nokta sistemleri sayesinde kullanicinin etrafindaki
fiziksel diinya taranarak tiim diinyanin degisken ve etkilesimli haritasi ¢ikartilabilecegi

gibi, ayn1 zamanda AR Bulutu kavrami i¢in sayisal bir ikiz de olusturulabilecektir.

IMU (Atalet Olgiim Birimi) kullanicinin viicudunun hareketinin él¢iimlenmesidir.
Hareket, pozisyon ve bakis agisini degerlendirdigi icin artirilmig gergekligin
goriintlilendigi cihazlarda bu sensorlerin (ivme Olger, jiroskop ve manyetometre)
bulunmas1 ve bu bilgilerin islenmesi kameradan gelen bilgiler ile sayisal bilgilerin
islenmesi ve dogru konumlandirilmasi i¢in zaruridir (Peddie, 2017, s. 258). Bu
teknolojinin kullanilmasi ile 6DoF (6 Degrees of Freedom / 6 Serbestlik Diizeyi ) elde
edilir. Bu da kullanicinin viicudu ile ii¢ boyutlu ortamda yapabilecegi tiim hareketlerin
Olclimlenebilmesini ve bu hareketlerle ortamlandiricinin etkilesime girebilmesini

saglamaktadir.

Son olarak cografi konumlandirma sistemleri de artirilmig gerceklik i¢in ¢igir
acict olanaklar sunabilmektedir. Tasarimcilar diinya tizerindeki herhangi bir noktanin
koordinatlarin1 girerek sayisal nesnelerini konumlandirabilmektedirler. Ayrica da
artirtlmis gercekligi kullanarak yon bulma sistemleri tasarlayabilmektedirler. Bina icleri
gibi GPS dalgalarinin ulasamadigi alanlarda bluetooth, kablosuz ag baglantilari,
kizil6tesi gibi teknolojiler kullanilarak da konumlandirma yapilabilmektedir.
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Artirilmis gerceklikte kullanilan teknolojiler elbette ki bu kadarla sinirli degildir.
Yiiz tanima teknolojileri, ses tanima teknolojileri, el-kol-bas hareketi tanimlayicilari
gibi pek c¢ok teknoloji de artirllmis gerceklik uygulamlarina eklenebilmektedir.
Teknolojik gelismeler devam ettikce de pek ¢ok yeni elemanin sistemlere eklenecegi

ongorilebilir. Olanaklar teknolojinin elverdigi kadardir.

Bu teknolojilerin birleserek olusturdugu cihazlar ve uygulamalar oldukc¢a
cesitlidir. Bilimkurgu filmlerinde goriilen pek c¢ok cihaz ve uygulama iki binli yillarin
ilk ¢eyregi icerisinde insan hayatina girmeye baslamistir. Artirtlmis gergeklik ancak bu
araci cihazlar yardimi ile duyumsanabildigi icin, tasarimcilarin tasarladigi arayiizlerin
goriintlilendigi ve kullanici ile sayisal diinyanin arasindaki pencere gorevini goren bu
cihazlarin da gozden gecirilmesi, teknolojinin iginde bulundugu evrenin de
degerlendirilmesi acisindan 6nemlidir. Bu cihazlarin ve teknolojilerinin 6zelliklerinin
bilinmesi ayn1 zamanda grafik tasarimcinin araciy1r segme sansi oldugu durumlardaki

kararlar1 i¢in de belirleyici olacaktir.

2.2.2.3. Artirilmus gergeklik icin kullanilan cihazlar

Bilgisayar teknolojisi ilk ortaya ¢iktiginda boyutlar1 kisa mesafeler i¢in bile olsa
tasinmay1 olanaksiz kilmustir. Iki binli yillarin basina gelindiginde ise mikroislemciler
devasa boyutlardaki bilgisayarlar yerine ihtiyaca uygun ebatlarda iiretilemeye
baglamistir. Bir bilgisayar artitk masa lizerindeki bir cihaz olabilecegi gibi, kitap
boyutunda tabletler, pantolonun arka cebine sigabilecek akilli telefonlar, bilege
baglanabilecek kadar kiigiik saatler ve mini bilgisayarlara kadar indirgenebilmistir. Bu
kiiciilmenin tersine, bilgisayarlarla yaratilan sayisal goriintiiler sinema perdesinden, dev
bir binanin cephesine kadar biiyiik alanlarda bile insanin karsisina ¢ikabilmektedirler.
Gelisen teknolojinin verdigi bu olanaklar, tasarimcilarin da sayisal bilgileri ihtiyaca

gore aracilandirarak kullanicinin hizmetine sunmasini saglamaktadir.

Tasarimcilarin anlam ve baglam arasinda kurdugu iliskinin yeni elemanlar1 bu
aracilar, ortamlandiricilardir. Tasarimcinin yarattigi imgelemlerin konumlandirilmasi ve
anlamlandirilmasinin yani sira, sayisal ortamin igerisine kullanicinin nasil girecegi ve
onunla nasil etkilesime gececegi aracilarin  dogru sekilde kullanilmasini

gerektirmektedir. Bu sebepten otiirii aracilarin taninmasi, tasarimcilarin kullanicr ile
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kuracagi iliskide ve kullanicilarin artirilmis  gergeklik ile girecegi etkilesimin

belirlenmesinde onemlidir.

Aracilarnt iki grupta toplamak miimkiindiir: Sabit aracilar ve mobil/taginabilir
aracilar. Sabit aracilar genellikle bir yere monte edilen ve kullanicinin siirekli yaninda
tastyamayacag1 teknolojileri kapsamaktadirlar. Ornek olarak kiosklar, dev ekranlar,
HUD (Bas Ustii Géstergeleri / Ugaklara ve arabalara monte edilenler gibi), ameliyat
sistemleri, masa {istii bilgisayarlar, silahlara monte edilen nisangah sistemleri ve
projeksiyon cihazlarin1 kapsamaktadirlar. Genellikle kisisel olmayan bu cihazlar, monte
edildikleri yere ve amacina gore 0zel olarak tasarlanmaktadirlar. Teknolojinin kiigiilme
yonelimi sayesinde kiigiik kolay tasinabilir projeksiyonlar gibi cihazlar sayesinde bazen

tasinabilir ve kisisel kullanima uygun 6rneklere de rastlanabilmektedir.

Son yillarda artirillmis gergeklik sektdriindeki gelismeler bu tip donanimlarin da
cesitlerinde artis meydana gelmesine sebep olmustur. 1990’lar dncesi helikopter ve
ucaklar gibi hava araglarinda kullanilan bu tip sistemler, 90’lar sonrasinda arabalar gibi
giinliik ve herkesin kullanabilcegi araglara kadar ulasmistir. Kiosklar, projeksiyonlar ve
dev ekranlar reklam ve tanitim hizmetlerinde sik¢a kullanilmaktadir. Ozellikle kamera,
mikrofon ve hareket sensorlerinin bu tip donanimlara eklenmesiyle, yapilabilecek
uygulamalar igin insanin hayalgiicii haricinde higbir sinir yoktur. Ornegin Valo Motion
1simli firma gesitli spor uygulamalari iiretmektedir. Bir bilgisayar oyunu igerisinde oyun
oynayarak trambolinde spor yapabileceginiz ValoJump uygulamas: oldugu gibi,
oldukga ilging olan ValoClimb uygulamasi ile yapay tirmanis duvarinda projeksiyon ile
yansitilan artirilmis  gerceklik uygulamasinda antreman yapilabilmekte ve oyun
oynanabilmektedir (http-38). Tirmanis duvari lizerindeki rotalar belirlenebilecegi gibi,
zamana kars1 yarig veya bir rakiple karsilikli oyunlar da oynanabilmektedir. Sensorler
kullanicilarin  hareketlerini belirlerken, projeksiyon ile tirmanis duvarmin iizerine
imgeler yansitilmaktadir ve kullanici tirmanma eylemini gerceklestirerek sistemle

etkilesime girmektedir (Gorsel 2.10.).
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Gorsel 2.10. ValoClimb uygulamasimda tirmanis duvari iizerine yansitilan goriintiiler ile duvar
sayisallagtirilarak, kullanicilar etkilesim icerisinde tirmanislarint gergeklestirmektedirler.

Bu uygulama ayni zamanda sabit artirilnig gergeklik uygulamalarina érnektir (http-39)

Mobil/taginabilir aracilar ise kullanicilar ile beraber hareket edebilen aracilari
kapsamaktadir. Bu araglar rahatca hem genel kullaniom hem de kisisel kullanim igin
kullanilabilir. Ornek olarak akilli telefonlar, akilli gozliikkler, HMD (Head Mounted
Displays / basa takilan gostergeler, pilot kasklar1 gibi), kontakt lensler ve sadece
kavramsal olarak varolsa da deri alti implantlar1 verilebilir. Bu cihazlar oldukga rahat
bir sekilde kullanici ile hareket edebilmektedir. Ayn1 zamanda kullanicilarin her daim
yanlarinda bulundurabilecekleri cihazlar olduklar1 g6z 6niine alindiginda, her zaman ve
her yerde sayisal diinyanin fiziksel diinya ile kesistikleri yerleri ortaya ¢ikartma

yetenegini insanlara kazandirmaktadirlar.

Tasmabilir cihazlarda en dikkat ¢eken gelismelerden biri iki binli yillarin basinda
cep telefonlar1 ve tabletlerin genel kullanicinin kullanimina sunulmasi olmusken, digeri
de akilli gdzliiklerin yaygmlasmaya baslamasi olmustur. Ilk akilli gézliik MicroOptical
tarafindan 1997 yilinda gelistirilmistir ve sonraki yillarda ilk defa Sony firmasinin
gelistirdigi Glasstron satisa ¢ikmistir (Peddie, 2017, s. 60). Akilli gozliikler iki binli
yillarin ilk ¢eyreginde halen daha gelismektedir. Pek c¢ok farkli sistem tasarimi

mevcuttur. Tasarimeilar i¢in 6nemli olan nokta isleyis prensipleri altinda yatmaktadir.
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Mevcuttaki pek ¢ok akilli gozliik insan goziinlin yart gecirgen bir lensten diinyayi
gormesini saglarken, i¢ taraftan da yansitilan imgelerin lensten gdze yansimasi prensibi
ile calisir. Benzer sekilde direkt olarak retina tabakasina projeksiyon ile yansitilmasi da
miimkiindiir. Her iki sartta da, beyaz 151k ve renkli goériintiiler géze uygun yogunlukta
ulasirken, siyah birakilan alanlar goéze ulasmamaktadir. Tasarimlarda siyah rengin
kullanilmast durumunda 15181in yansimadigi bu noktalar yalnizca yarigegirgen camdan
gecen, bir nebze karartilmis fiziksel diinyanin goriiniisiinii igermektedir. Bu da karanlik
ortamlar haricinde, 6zellikle giinesli havalarda yansitilan imgelerin yar1 transparan bir
sekilde goriinmesine sebep olmaktadir. Heniiz bu sorun ¢éziilmemistir. O yiizden bu tip
aracilarda tasarim yapilirken siyah birakilan yerlerin goze ulasan goriintiisiinde fiziksel
diinyanin koyu bir gériintiisiine sahip olacagi akildan ¢ikarilmamalidir. Imgelerin siyah,
koyu gri ve benzeri koyu tonlardaki kisimlarin1 gercek degerleri ile gdstermek ancak
kameralar tarafindan ekrana yansitilan ve fiziksel diinyay1r ancak tamamen sayisal bir
goriintliye cevirebilen sistemlerle miimkiin olmaktadir. Tasarimcilarin yarattiklar:
artirnlmig gergeklik ortamini hangi aracilar ile kullaniciya sunacaklar1 bu yiizden ¢ok
onemlidir. Ayrica farkli aracilarin da kullanilabilecegi gozden kacgirilmamali, ortak
yanlar1 yapilacak ise uygun aracilar secilerek ayni uygulama ig¢in cihazlarda

cesitlendirme de yapilabilecegi goz onilinde bulundurulmalidir.

Genel olarak bakildiginda tasarimcilarin karar vermesi gereken ilk asama
yapilacak isin herkese agik mi yoksa 6zel bir islem i¢cin mi yapilacagi olmalidir.
Ornegin ameliyathanede kullamlacak bir HUD (Heads Up Display / Bas Ustii
Gostergesi) tasariminin arayiizii ile, acgikhavada kullanilacak bir reklam panosunun
arayiizli farkli olacaktir. Veya ameliyathanede akilli telefon uygulamasini kullanmak,
operatoriin bir elini mesgul edecegi icin yanlis olacagi gibi, herkese acgik ve gilinliik
kullanilabilecek bir uygulamay1 yalnmzca akilli gozlik icin iiretmek, heniiz yeterince
yayginlasmamis olan akilli gozliikleri kullanmayan insanlarin bu uygulamaya
ulasamamasina neden olacaktir. Daha sonra yapilacak uygulama i¢in kullanilacak
ortamlandiricinin se¢imi ekonomik ve teknolojik faktorler géz oniinde bulundurularak
yapilmalidir. Fiziksel diinyanin dogrudan goriilmesi veya araci ile sayisallagtirilmasi,
akilli  gozliklerin agik havaya wuygun olup olmayacagi gibi etmenler
degerlendirilmelidir. Dolayisiyla artik grafik tasarimcilar i¢in sadece sayisal ortami
yaratmak degil aynm1 zamanda ona ulasim yollarimin degerlendirilmesi de iki binli

yillarin ilk ¢eyregi icindeki teknolojik gelismeler 1s181nda 6nemlidir. Bir diger nokta da
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farkli sistemler ortak olarak kullanilacaksa da arayiizlerin tasariminin ona gore gdzden
gecirilmesidir. Burada siyah, gri ve koyu renklerin degerlendirilmesi 6nemlidir. Son
olarak da yine ¢ok dikkat edilmesi gereken bir nokta uygulamanin amacina gore
kullanicilarin uygulama ile nasil etkilesime girecekleridir. Sesle mi, dokunarak mi, el
hareketleri ile mi, beyin — arayiiz etkilesimi ile mi? Belki de &6zel bir kumanda
gerekmektedir? Dokunma duyusunu uyaran 0Ozel eldivenler ile mi kullanilacaktir?
Kullanicilarin iki elinin de bos olmas1 m1 gerekmektedir? Yoksa uygulama kullanicinin
iki eliyle de mi ¢alismalidir? Bunlarin hepsi ugulamanin 6zelliklerine gore kullanicinin
hem fiziksel diinya, hem sayisal diinya, hem de araci cihazin kumandalar1 bir arada

diisiiniilerek tasarlanmalidir.

Teknolojide yirmi birinci yilizyilin ilk ¢eyreginde gelinen noktada bir kismi
deneysel, bir kism1 da ticari amaglh pek ¢ok uygulama iiretilmektedir. Farkli amaglar
icin iretilen bu uygulamalar farkli ¢oziimler ve yaklasimlar ile tasarlanmaktadir.
Ornegin Boeing calisanlari iiretim siirecinde ellerini kullanacagi igin akilli gozliikler
tercih edilirken, oyun gibi herkese yoOnelik uygulamalar daha genis bir kullaniciya
ulasabilmek i¢in bir veya iki elin de aktif olarak kullanildig1 akilli telefonlar {izerinden

sunulmaktadir.

Artinnlmis gergeklik ile etkilesime girilirken nasil etkilesime girileceginin tercih
edilebilmesi i¢in kullanicilarin gorsel 6gelere yaklagiminin, arayiizler ile etkilesiminin
ve grafik tasarimin zaman igerisinde kendini evrimlestirerek bu konular1 ele alisinin

nasil bicimlendiginin anlagilmas1 gereklidir.

2.3 Boliim Degerlendirmesi

Gergeklik tartigsmalar ilk caglardan giinimiize siklikla idea ve madde arasinda
siiregelmis olsa da, sayisal gergekligin insan hayatina girmesi ile bu tartismalar farkli bir
boyuta tasinmistir. Teknolojinin insanin bir uzantist olarak goriilmesi, sayisal diinyanin
insanin algiladig1 gerceklik ile birlesmesini, birbirinin igerisinde erimesini beraberinde
getirmistir.

Teleskop gibi aletler ile ¢iplak gozle goriilemeyen evrenin kesfi, insanlhigin
entelektiiel olarak c¢evresi ile olan iligkilerini kokiinden degistirmistir. Benzer bir
degisim bilgisayar destekli goriintii sistemlerinin insanin alg1 sistemlerine eklemlenmesi

ile de yasanmaktadir fakat arada bariz farklar vardir. Teleskop gibi aletler varolan
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gercekligi insanin goziine yaklastirirken, artirilmis gergeklik hem ayni gorevi yerine
getirebilmektedir, hem de bu gergekligi yeniden tasarimcilarin kararlart dogrultusunda
yeniden sekillendirebilmektedir. Konum, mekan, zaman ve ¢evredeki nesneleri makine
gorlisii ile algilayabilen artirllmis gergeklik teknolojisi sayesinde fiziksel diinya
melezlesmekte ve grafik tasarim elemanlar1 kullanilarak yeniden anlamlandirilmaya
hazir hale getirilmektedir. Ustelik analog diinyadan farkli olarak kullanicilarin yaratilan
bu diinya ile etkilesime girmesi miimkiindiir. Ayn1 sekilde kullanicilarin ¢evresindeki
fiziksel ortamin degiskenleri de bu etkilesime dahil edilebilecektir. Ornegin riizgar
bilgisi artirilmig gergeklik motoruna dis servislerden eklenebiliyorsa, sayisal bir balonun
fiziksel diinyadaki hareketleri riizgar ile etkilesimli olabilecektir. Burada elbette ki
sayisal diinyanin fiziksel diinyay1 taklit edecegi kastedilmemektedir. Bu sadece yeni
yaratilacak melez bir gercekligin icerisine eklemlenebilecek verilerin bir 6rne8i ve
tasarimcilarin ¢evreyi nasil degistirebilecegine bir 6rnektir. Bu riizgar verisi kullanicinin
konumundan gelebilecegi gibi, Everest’in yamaglarindan da gelebilir ve tasarimcinin bu
verilerle gercek diinyayr nasil anlamlandirabilecegi konusu sinirsizdir. Artirilmig
gerceklik ortami ile grafik tasarimcilar insanlarin cevreleri ile olan iligkilerini
degistirebilmektedirler. Analog donemden farkli olarak bu degistirme, doniistiirme ve
yaratma erki, tasarimcinin karart dogrultusunda siklikla tekrarlanabilecektir. Kendi
icerisinde yeniden iiretim yapilabilcektir. Ayn1 icecek kutusu iizerinde farkli pek ¢ok
uygulama yapilabilecektir, kullanicilar her etkilesime girdiklerinde farkli deneyimler
yasayabilecegi gibi, ¢evreleri ve kendileri de bu uygulamalara etki etme sansina sahip

olabileceklerdir.

Artirillmig gergeklik ortami ile grafik tasarim disiplini iiretim yapabilecegi ve
yaraticilik yetenegini geleneksel ortamlardan daha farkli kullanabilecegi yeni bir ortam
kazanmaktadir. Bu ortamin dogru sekilde kurgulanabilmesi ve {iretim yapilabilmesi i¢in
insanin  gorsel algisinin  nasil galigtiginin, arayiizlerin ve kullanici deneyimi
kavramlarinin dogasin1 ve grafik tasarimin nasil bir evrim geg¢irdiginin anlasiimasi

yerinde olacaktir.
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UCUNCU BOLUM

3. GORSEL ALGI, KULLANICI ARAYUZLERI VE GRAFIK TASARIMIN
EVRIMI

3.1. Gestalt Kurami

Insanligin diisiincelerini gorsel olarak ifade edebilmeye baglamasindan sonra
diistincelerini daha etkili iletmenin yollarin1 da aramaya baslamistir. Modern ¢aga kadar
gorsel diisiincelerin iletilmesindeki bakis agis1 ¢ogunlukla geometrik kurallara ve
sanatcilarin sezgilerine dayanmaktadir. Insanin gérsel algismin modern bilime dayal
olarak etraflica ilk kez degerlendirilmesi Gestalt Psikoloji Okulu tarafindan
gerceklestirilmistir.

Gestalt Psikoloji Okulu 1912 yili civarlarinda Almanya’da kurulmustur. Insanm
gorsel enformasyonu nasil gordiigli ve anlamli bir biitiin halinde nasil organize ettigini
arastirmistir. Gestalt kuramina gore biitliin, onu olusturan parcalarin toplamindan
fazlasidir (Arntson, 2012, s. 73). Ornegin herhangi bir tasarimda pek ¢ok eleman
bulunabilir. Imgeler, yazilar, renkler vs... Bunlarin hepsi ayr1 ayr1 ele alindiginda kendi
deger ve anlamlar1 vardir. Mavi bir deniz huzuru, gokyiizii ferahligi, giines sicakligi,
bdyle bir ortamda insan imgesi tatilciyi, balik imgesi yemegi cagristirabilir. Bunlarin

hepsi bir araya geldiginde giizel bir yaz tatili manzarasi gibidir (Gorsel 3.1. ve 3.2.).
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The terrifving motion picture
from the terrifving No. 1 best seller.

ROBERT
ROY SHAW RICHARD
SCHEIDER DREYFUSS

Gorsel 3.1. Jaws filminin afisi (http-40)
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Gorsel 3.2. Free Willy filminin afisi (http-41)

Gorsel 3.1. ve 3.2.”de goriildiigii lizere, tasarimcinin 6geleri yerlestirmesi ile farkli

anlamlar yaratilabildigi gibi, ayn1 zamanda elde edilen sonucun anlami, 6gelerin
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anlamindan biiytiktiir. Gorsel 3.1.’de ki sinema afisi biiyiik bir kopekbaliginin saldirdig:
an1 betimlemektedir. Insan figiirii yazi, kopekbalig1 ve cerceveler arasinda sikismistir.
Kacacak yeri yoktur. Daha da ileri gidilirse, kopekbaliginin deniz ile aynmi renklerde
olmasi, korku o6gesinin aslinda tiim deniz oldugunu ve yiizliciinlin bu korkunun
icerisinde ¢irpindigini  gostermektedir. Posterin mizanpajt tipik bir film posteri
mizanpajina sahiptir. Bu postere bakildiginda deneyimleyenler bunun bir gerilim filmi
oldugunu hemen anlamaktadir. Bu filmi izlerlerse kanlarinin donacagini, dehsete
diiseceklerini ve gerileceklerini bilirler. Gorsel 3.2.’de ise yine ayni Ogeler vardir.
Biiyiik bir balik olarak katil balina, u¢suz bucaksiz bir deniz ve bir ¢ocuk yer
almaktadir. Normalde bu siralamada 6geler yan yana dizildigi zaman insan aklina
dehset senaryolar1 gelebilir. Fakat burada 6geler Oyle bir tasarlanmistir ki, klasik bir
film posteri mizanpajinin igerisinde sicak ve umut dolu, mutlulukla bitecek bir film

izlenecegi anlasilmaktadir.

Gestalt Psikolojisi lizerinde ¢alisan uzmanlar insanlarin 6geleri tanimlamak i¢in
kullandig1 ¢esitli kurallar1 tanimlamislardir. Grafik tasarimcilar genellikle bu kurallarin
bir veya daha fazlasini ustalikla yoneterek imgeler ve kompozisyonlar yaratmaktadirlar.

Bu sayede izleyen, 6gelerden bir biitiin yaratmaya tesvik edilmektedir.

Bir goriintiiniin tanimlanmasinda (gorsel algida) en temel nokta figiir — arka plan
iliskisidir (Arntson, 2012, s. 79). “Figiir arka plan iliskisi birbirleri arasindaki zitlik ile
belirgin hale gelir. Bir alan ic¢inde bulunan pozitif elemanlar figiir olarak
tanimlanmaktadir” (Ugar, 2004, s. 66). Figiirlerin arka plandan ayrilmasi, belirgin halde
bulunmasi tasarimlarda goziin istenilen hareketleri yapmasi ve algilama i¢in 6nemlidir.
En yalin anlatimla bir figiiriin géz tarafindan net bir sekilde secilebilmesini gerektirir.
Bir sonraki adimda, zihin algiladiklarin1 gruplandirarak tasarlanan alandaki gorsel
algilamasin1 devam ettirir.  Sekil 3.1.’de tanimlanan 6 temel gruplama O&rnegi
goriilmektedir (Lupton & Phillips, 2015, s. 102). Bunlar sadelestirme, benzesme,

yakinlik, tamamlama, devamlilik ve simetri ilkeleridir.
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Sadelestirme: Uc farkl
tuhaf sekil yerine iki
daire goririz.

Tamamlama: Gézimiz
sekildeki boslugu kapatir.

Benzesme: Nesnelerin
buyUkliklerine gére iki farkh
grup goririz.

Devamlilik: Kesisen dért
kisa ¢gizgi yerine Ust Uste
binen iki uzun gizgi géririz.

Yakinlik: Nesnelerin
boyUkliklerine gére iki farkh
grup goririz.

Simetri: Simetrik formlar
birlestirerek tek nesne
haline getiririz.

Sekil 3.1. Alti temel gruplama ornegi (Lupton and Phillips, 2015, s. 102)

Bu ilkelere grafik arayiizleri hakkinda arastirma yapan Jeff Johnson, Jason Jerald,
Steven Hoober ve Eric Berkman’da kitaplarinda deginmislerdir ancak temel Gestalt
prensipleri konusunda ufak farklar vardir. Ornegin Johnson (2010, s. 11) temel
prensiplerde sadelestirmeden bahsetmezken Lupton ve Philips’in 6ne siirdiiklerine ek
olarak ortak yonelim (common fate) olgusundan bahsetmektedir. Jason Jerald sanal
gerceklik ortaminda Gestalt ilkeleri’nden bahsederken ortak yonelim haricinde gegici
zamansal tamamlama (temporal closure) etkisinden de bahsetmektedir (Jerald, 2016, s.
231). Benzer sekilde Hoober ve Berkman (2012, s. 515) da sadelestirme olgusundan
bahsetmezken, temel prensipler arasinda nispi (goreceli, ilintili) oran (relative size)
prensibini eklemislerdir. Elbette ki bu sadelestirme ilkesini reddettikleri anlamina
gelmemektedir. Burada vurgulanmak istenen nokta One c¢ikan Gestalt ilkelerinin

incelenmesidir.

Ortak kabul goren ilkelerin basinda gelen Benzesme Ilkesi, insan algismin benzer
olan sekilleri bir grup halinde algilamasma dayamir. Insanm gorsel dogasi ayni sekil,
renk veya doku gibi oOzellikleri ayni olan imgeleri bir arada gruplamaktadir
(Wertheimer, 2012, s. 185). Benzer sekillerden olusan gruplarin igerisine farkli
elemanlar yerlestirildigi zaman da ayrisma ilkesi ortaya ¢ikar. Ornegin bir yazi blogu
icerisindeki bazi sozciikleri ortaya ¢ikarmak igin tipografi italik veya bold yapildiginda

ayrigsma ilkesinden faydalanilmaktadir. Genel doku da bozulmamaktadir (Ugar, 2004, s.

79



68). Gorsel 3.3.’de benzesme ve ayrigma ilkesinin birbirleri ile gerilim yaratarak deger

kazandirdigi bir tasarim 6rnegidir.

Prentiss Brown Thea...
* % * 0.44mi

*’ Posh Bagel
%k K 0.02mi

*' Steamers Grill House
* * % Kk 0.04mi

) Banana Repubhc
e e Kkkxk 0.02mi

*' OldTown GatBod 2 L
*k ek * 0.04mi \_ pROgly AT &

e e Kkxkx 0.04mi
Y' WlneCeIIar i
* XK K% 005mi f

Gorsel 3.3. Nokia City Lens uygulamasinin ekran goriintiisii. Goz, benzer figiirleri kendi igerisinde
gruplarken, ayni zamanda renk kodlart ve ikonlar sayesinde hem kendi i¢erisinde ikinci

bir gruplama hem de ayrigtirma yapmaktadr (http-42)

Imgelerin birbirlerine yakin olanlarmi grup halinde gériilmesi yakinlik ilkesine
dayanmaktadir (Wertheimer, 2012, s. 185). Tasarimlarda elemanlari birbirlerine yakin
koyarak kolayca biitiinliik elde edilebilmektedir (Lauer & Pentak, 2012, s. 34). Gorsel
3.4.’de ki Magic Leap firmasina ait arayliz tasarimi Orneginde birbirine yaklastirilan
gorsel elemanlar tek bir grup olarak algilanmaktadir. Benzer geometrik sekillerin

kullanim1 (benzesme ilkesi) ile beraber bu etki kuvvetlendirilmistir.
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Gallery ’ %

Gorsel 3.4. Magic Leap firmasinin kendi gelistirdigi akilli gozliik icin yapilmis arayiiz tasarimlarindan
biri. Burada yakinlik ilkesine dayanarak hazirlanmis meniide birbirlerine yakin sekiller bir

grup olarak algilanmaktadir (http-43)

Gestalt ilkeleri igerisindeki onemli ilkelerden bir digeri de tamamlama ilkesidir.
Goz tamamlanmamis veya kesintiye ugramis imgeleri kendi tamamlama egilimindedir
(Wertheimer, 2012, s. 185). Bu egilim 6zellikle tanindik sekillerin tamamlanmasinda
daha ¢ok goriilmektedir (Arntson, 2012, s. 78). Gorsel 3.5.’da navigasyon ¢izgisi bir
siire diiz akmakta, daha sonra saga devam edip tabletin ekraninda sonlanmaktadir.
Cizginin sonlanmasint belirten higbir figiir yoktur. Dolayisiyla g6z uzayan ¢izgiyi
Gestalt ilkelerinin tamamlama ilkesinde belirtildigi iizere zihin tarafindan simiile
edilerek tamamlar. Cizginin orada sonlanmadigini, akip gittigini zihin bilir. Bu
prensibin benzeri hareketli goriintiide de goriilebilir. “Ornegin bir basketbol oyuncusu
potaya sut ¢eker, bir sonraki sahnede top potadan iceri girer ancak topun izledigi yolu
gérmeyiz. Zihnimizin bu arayr tamamlamasina zamansal tamamlama (Temporal
Closure) denir” (Jerald, 2016, s. 234). Benzer bir olgu, bir noktada duran artirilmis
gerceklik imgeleri i¢in de gegerlidir. Ortamlandirici, 6rnegin telefon, sayisal imgenin
durdugu yerden bagka bir yone ¢evrildiginde, sayisal nesne goriinmese de zihin onun
nerede durdugunu bilir ve imgeyi tekrar gérmek istediginde zihin telefonu sayisal
imgenin bulundugu yo6ne c¢evrilmesi i¢in gerekli komutlar1 verir. Zihin daha 6nce

gordiigii sayisal imgeyi orada tutmaktadir. Ayni durum hareketli imgeler i¢in de
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gecerlidir. Eger imge hareket halindeyse, zihin daha 6nce gordiigii bu nesneyi hareket

yonii dahilinde aramak i¢in telefonu yonlendirir.

Follow the line

() Pointr

Gorsel 3.5. Navigasyon uygulamasindaki gizgileri goz tamamlamaktadwr (http-44)

Devamlilik gestalt ilkelerinin tizerinde durdugu bir bagka ilkedir. “Go6z biiyiikten
kiigiige, koyu tondan acik tona, renkliden renksize, alisilmis olandan aligilmamis olana
dogru ilerler. Goz hareketlerinin ustaca denetlendigi bir tasarim hedefine ulasmistir”
(Becer, 2006, s. 70). Izleyenin gozii elemanlar arasinda rahatca dolasabilmelidir (Lauer
& Pentak, 2012, s. 38). Ayni zamanda 6rnegin “X” sekli dort farkli ¢izginin bitistigi
nokta degildir, beyin onu iki kesisen ¢izgi olarak algilar (Lupton & Phillips, 2015, s.
102). Yazi metni icerisinde degerlendirildiginde ise beyin onu “xharfi olarak tek parga
halinde gérmektedir.

Gorsel gruplamada simetri ilkesi de one ¢ikmaktadir (Gorsel 3.6.). Alisik olunan
iki tarafin ayni oldugu simetri kavramindan farkl olarak simetri ilkesinde aynalama

yontemi ile ortaya ¢ikan figiirler gorsel bir biitiin olarak algilanmaktadirlar (Hoober &
Berkman, 2012, s. 515).
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Gorsel 3.6. deroglass sirketinin gelistirdigi akilly gozliiklerin ekran gériintiisii. Mor koseli ¢izgilerin
betimledigi simetrik alani goz kareye tamamlamaktadir ve bir biitiin olarak gormektedir. Bu

cizgiler ile ugagin ugus rotasi betimlenmektedir (http-45)

Sadelestirme (simplicity) veya diger adiyla Prignanz ilkesi, Gestalt’in temel
prensipleri arasinda goriilmektedir. Prignanz kelimesi Almanca da ozlilik, 1y figiir
anlamlarma gelmektedir. Insan algis1 karmasik sekillerin icerisinden sadelestirme
yaparak izleyicinin enformasyon ile asir1 yiiklenmesini engeller (http-46). Eger insan
algis1 boyle bir adaptasyon siireci gegirmeseydi, bir ormanin igerisinde yiiriirken tiim
yapraklari, ¢igekleri, taslar1 vs... zihninde teker teker, ince ince isliyor olacaktir. Bu da
geneli gormesini engelleyecektir. Benzer sekilde eger bir insan, bir postere bakarken
zihninde tiim sekilleri ince ince elerse, harfler geometrik sekillere doniiserek anlam
yitimine ugrayacaktir. Imgeler de anlamlarin1 yitirerek yiizlerce minik sekle
doniisecektir. Sadelestirme ilkesi insan algisini bu yanilgilardan kurtarir ve tiim sekilleri

bir arada gorerek herhangi bir ¢aligmanin biitiiniinii anlamlandirabilir (Gorsel 3.7.).
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Gorsel 3.7. Thamina Rastagar, Sparkling Water, 2017. Eger insan algisi gorselleri sadelestirip bir biitiin
olarak algilamasaydi, bu ¢alismaya bakildiginda uzun ince ¢ok sayida serit ve kiireden olugan

daginik bir y1gin goriilecektir. Oysa beyin daga benzer bir sekil gormektedir (http-47)

Nispi Oran (Relative Size) ilkesi goriinen en biiyiik imgenin daha yakinda, daha
kiigiik imgelerin uzakta olduguna dayanir (http-48). Goriintillerde daha biiyiik olan
imgeler, izleyiciye daha yakin oldugu yanilsamasimi yaratmaktadir. Nispi oran ilkesi
ayni1 zamanda Gestalt ilkelerinin gruplama 6zellikleri haricinde figilir-zemin iligkisinde
oldugu gibi ayirma islevi de gorebilirler. Cok sayida ayni boyda imgenin arasinda daha
biiylik olani, insanin dikkatini ¢eker. Tasarim ilkelerinde vurgu (emphasize) olarak
adlandirilan bu 6zellik insan bilgisayar etkilesiminde buton gibi etkilesime acik
nesnelerin belirtilmesi i¢in onemlidir. Vurgu, yalnizca boyut ile degil, ayn1 zamanda
renk, doku, 151k degeri, ton, form, yon gibi grafiksel unsurlarla da ortaya ¢ikarilabilir.
Ayrica vurgu hem dinamik hem de statik olarak tasarimlarda boy gosterebilir. Statik
vurgularda imgeler diger tasarim elemanlarina gore daha biiylik gosterilebilir. Bu da
onlarin genel yap1 icerisinde se¢ilmesini saglar. Dinamik vurgularda ise hareket veya

degisim goze c¢arpmaktadir. Ornegin bir internet sayfasinda butonlarm iizerine
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gelindiginde renk, boyut, parlaklik degisebilecegi gibi aym1 zamanda da ses gibi
etmenler ortaya ¢ikarak vurguya destek olabilir. Bunlarin biri veya birkag¢ tanesi vurgu
icin bir arada kullanilabilir. Etkilesimli ortamlarda vurgu kullanicilarin etkilesime

girebilecegi yerleri belirtmesi agisindan 6nemlidir (Gorsel 3.8.).

DISABLED

Gorsel 3.8. Magic Leap buton orneklerinde kullanicinin iizerine geldigi ve segtigi ikonlar digerlerine
gore daha biiyiik ve parlak goziikiirken, kullanmilmayan ikonlar soluk gosterilmektedir (http-
49).

Ortak yonelim (Common Fate) ilkesi duragan imgeler yerine hareketli imgeleri
gruplama prensibidir. Bir arada hareket eden nesnelerin ayni grupta algilanmasina
dayanmaktadir (Johnson, 2010, s. 22). Ornegin bir arada siiziilen kuslar, yiizen baliklar,

ayni yone dogru kosan insanlar bir arada gruplanmaktadir.

Tiim ilkelerin en iistinde birlik (unity) ilkesi vardir. Insan gozii tasarimin
elemanlarini incelemeden once, tasarimi bir biitlin olarak goriir. Her parganin (resimler,
basliklar, metinler vs...) bir anlam1 vardir ve biitline etki eder ancak gozlemci eger bu
parcalart tek tek, birbiri ile iliskisiz parcalar olarak goriiyorsa birlik ilkesi
gerceklesmemis demektir (Lauer & Pentak, 2012, s. 30). Eger birlik ilkesi ve hiyerarsi
dogru olarak diizenlendiyse, gozlemcinin gozii tasarimecinin planladigr sekilde gorselde
dolanir. Bu gorsel ister bir dergi reklami olsun, ister kullanma kilavuzu, isterse de ¢ok
ileri bir teknolojik cihazin kullanim arayiizii; birlik ve hiyerarsi diger elemanlar ile
birlikte dogru calisiyorsa tasarimci amacina ulasmis demektir. Bu sayede iletilmek
istenen mesaj gorsel algi yoluyla dogru iletilir, akilda kalict olur ve ozellikle
arayiizlerde kullanim kolayligi saglanmis olur. Kisacast “sayisal bir yapi asla

gestaltindan daha iyi olamaz” (Lowgren & Stolterman, 2005, s. 54).
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Sayisal diinyanin fiziksel diinya ile birlesmesi olan artirilmis gergeklik de bu
ilkelerle uyumlu c¢alismaktadir. Yapilan literatiir taramasinda artirilmis gergeklik
gorsellestirmelerinde Gestalt ilkelerine aykiri herhangi bir bulgu ile karsilasiimamustir.
Ozellikle akill1 telefonlardaki artirilmis gerceklik uygulamalari ekran iizerinden galistig1

icin iki boyutlu tasarim ilkeleri internet sayfa tasarimlarina benzer sekilde ¢aligmaktadir.

Izleyicinin gdz hareketlerini yonetmek Gestalt ilkeleri ile miimkiindiir ancak ¢ogu
zaman izleyicinin sayisal ortam ile etkilesime girebilmesi icin goziin yoOnlendigi
gorsellerin son kullanicilar agisindan nasil etkilesime girilebileceginin anlasilmasi da
sarttir. Bunu saglamak icin de grafik tasarimin alt dallarindan biri olan kullanici

araylizleri ve kullanict deneyiminin nasil ¢alistig1 anlagilmalidir.

3.2. Arayiizler ve Kullanic1 Deneyimi

Insan hayatina giren makinelerin karmasiklasmasi ile beraber, makinelerin nasil
kullanilacag: yoniinde sorunlar da ortaya ¢ikmistir. El ile kullanilan ving, kaldirag gibi
basit makinelerin kullanimi1 usta c¢irak iligkisi, deneme yanilma veya kas giicii ile
coziilebilse de, daha karmasik islevleri yerine getirebilen makinalar ortaya ciktik¢a, bu
makinalarin insan ile etkilesimini kolaylastiracak ve daha verimli hale getirecek arayiiz
ihtiyaglar1 dogmustur. Ornegin mutfak robotunun, ¢amasir makinesinin ve
mikrodalganin insan kullanimini ve otomatiklesmeyi saglayan basit fiziksel arayiizleri
oldugu gibi, bir yolcu ucgagmin idare edilebilmesi i¢in pilot kokpiti de karmasik

araylizlere 6rnek olarak gosterilebilir (Gorsel 3.9. ve 3.10.).
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Gorsel 3.9. Mutfakta insanlarin yardimcist olan mutfak robotunun genel kullanicrya yonelik sade arayiizii

(http-50)

Géorsel 3.10. Ozel egitimli pilotlar tarafindan kullamlabilen Boeing 787 u¢aginin arayiizii (http-51)
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Bilgisayarlar da bir makine olarak ele alindiginda, bilgisayar kapali bir kutu ve bir
ekrandan olusmaktadir. Bilgisayarlarin programlama dillerine bagli olan dogasi ilk
baslarda onlar1 kullanmay1 zor, hatta bu dilleri bilmeyen insanlar i¢in olanaksiz
kilmistir. Bilgisayarlarin bu karmasik dogasini kullanilabilir hale getirmek i¢in sayisal
arayiizler (Ul / HCI) tasarlanmigtir. Araylizler ister eski model bir bilgisayarin
ekraninda olsun, ister artirilmis gerceklik gozliiklerinde olsun, hepsi insanlarin

bilgisayarlar etkili bir sekilde kullanabilmesini saglamak amaci ile tasarlanmaktadir.

[k grafik tabanli kullanic1 arayiizii Xerox Sirketi’nin Palo Alto Arastirma Merkezi
(PARC) tarafindan gelistirilmistir ve 1981 yilinda Xerox Star isimli bilgisayar ile viicut
bulmustur (http-52). Fare ve klavye ile islem yapilan bu yeni nesil grafik arayiizli
bilgisayarin kullanilabilmesi i¢in ortalama bir kullanici adaymin dort saatlik bir 6n
bilgilendirme egitimine girmesi, bilgisayarin basit fonksiyonlarin1 kullanabilmesi i¢in
yeterli olmaktadir (http-53). Bu sayede ortalama kullanicilar igin bilgisayar dilini
bilmeye gerek kalmadan islem yapma olanagi dogmustur (Gorsel 3.11.). Ayrica
WYSIWYG (What you see is what you get / Gordiigiiniiz sey alacaginiz seydir)
mottosu ile de kullanicilarin ekranda gordiiklerini yazicidan ¢ikti alabilmelerine olanak

saglamistir (http-52).

L N RO

w SULTLUUTL

Gorsel 3.11. XEROX kisisel bilgisayarlar: kullanicilarin ekranda gordiigii veya hazirladig bilgileri

vazicidan ¢ikti olarak almalarin saglamistir (http-54)
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Xerox’un bu yeni bilgisayari, yeni bilgi ¢agindaki iiretim stire¢lerinin bir prototipi
gibidir. Bilgisayarin dogumundan itibaren belli bir uzmanlik alaninin kullaniminda olan
bu yeni teknoloji, grafik tabanli arayiizler sayesinde ortalama kullanici ile bulugsmanin
Otesinde, bilgisayara baglanan ve bilgisayar tarafindan kontrol edilen bagka bir aygit
(yazici) sayesinde {iriin alabilmektedir. Tiim bu sayisal ve mekanik siire¢lerin ortalama

bir insan tarafindan kullanilabilmesini ise grafik tabanl arayiizler saglamaktadir.

Kisa zaman igerisinde Macintosh ve Microsoft gibi firmalarin da bu arayiiz
manti1 ile liretim yapmaya baslamasi ile beraber, insanlar da bu teknoloji ile daha ¢ok
yakinlagsmistir. 2000°1i yillarin ilk ¢eyreginde ise mikrogip islemcili aygitlar ve onlarla
etkilesimde olan akilli nesneler hayatin her aninda insanin etrafin1 sarmistir. Bu da
yaygin hesaplama (Ubiquitous / Pervasive computing) ortaya ¢ikarmigtir. Mark Weiser
“Yaygin hesaplamanin amaci fiziksel ¢evredeki ¢cok sayida bilgisayarlari yararlanilabilir
hale getirerek bilgisayar kullanimimi artirmaktir, fakat bunu yaparken de kullanici igin
etkin bir sekilde goriinmez hale getirmektir” demistir (Weiser, 1993, s. 71).
Teknolojinin goriinmez hale getirilmesinde arayliz ve kullanic1 deneyiminin One

¢ikmast ise sasirtict degildir.

Arayliz (UI) kullanicilar iiriiniin altindaki teknolojiye baglar. Arayiiz, bilgisayar
kullanirken insanlarin direkt olarak gordiigli ve hissettigi seydir. Kullanici deneyimi
(UX) ise kullanicilarin iirlin ile olan tiim deneyimlerini kapsamaktadir (McKay, 2013, s.
6). Arayiiz tasarimlarinda 6nemli olan nokta sezgisel olarak kullanilabilmeleridir.
Kullanicilar mantik yiirlitmeye gerek olmaksizin hizlica arayliziin davranislarini
¢ozebilmeli ve hatirlama, deneme, yardim veya egitim olmaksizin etkilesime
girebilmelidirler (McKay, 2013, s. 22). Bu 6zellikleri tasiyan bir arayiiz ise teknolojiyi
goriinmez kilmaktadir. Ornegin ¢evrimici bir aligveris sitesi veya uygulamasinda
tilketici begendigi bir mali secer, sayisal sepetine koyar ve satin alir ve Uriinii
beklemeye baglar. Bu kadar basit goriinen bir islemin altinda ise gergekte cok sayida
bilgisayarin ve ona bagli nesnelerin ve sistemlerin yaptigir onlarca islem vardir. Tek
pargalik bir aligveriste bile kullanic1 akilli telefonu internete baglanir (ki bu bile bash
basina teknolojinin goriinmez kilinmasidir), iiriinlin satildigi firma ile arasinda veri
aligverisi olur, firmanin kendi stok programi ile veri aligverisi olur, liriinde RFID etiketi
(Radyo frekansli kimlik: Ag sistemi ile konusabilen akilli barkod (http-55) varsa, {iriin
ile stok programi arasinda veri aligverisi olur, 6demeyi yaptig1 banka ile hem tiiketicinin

hem de satis1 yapan firmanin arasinda veri aligverisi olur, dagitimi yapacak kargo
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firmasi ile satis1 yapan firma, bazen de banka ile veri aligverisi olur, tim bu islemlerin
yapildig1 sunucular arasinda veri aligverisi olur, glivenlik yazilimlart denetleyerek veri
aligverisinin igerisinde bulunur, teslimat sirasinda kargo ve tiiketici arasinda veri
aligverisi olur. Hatta tiim bu islemler bittikten ve {iriin aliciya ulastiktan sonra da veri
akig1 kesilmeyebilir. Uriin hakkindaki memnuniyet, sikayet ve yorumlar yine ¢evrimici
olarak ayn1 uygulamadan dile getirilebilir. Arka planda gelisen bunca olayin 6niinde ise
sadece birkag¢ farkli adim ile miisterinin tiim bu servislere ulagsmasini saglayan arayiiz
tasarimi vardir. Miisterinin / kullanicinin tek gordiigii ve etkilesimde bulundugu yer

arayiizdiir (Gorsel 3.12.).

.com

TORKIYENIN EN BOYUK ALISVERIS MERKEZ]

es Bilgile Largo Secenekle Ddeme Secenekle Siparis Onayl

Siparisiniz Onaylandi

Siparig Numaraniz . i o
Bundan sonraki aligveriglerinizde

85796935 ayni bilgileri kullanarak hizli ve kolay

Kredi kartinizdan gekilen tutar:
2,21 TL { Pesin islem )

lay yapmaniz igin kargo
eriniz mugteri profiliniz altinda

Evet, istiyorum.

h_v'

Sipariginizden hemen sonra;

GSM No: xRl |

» Hepsiburada.com'dan size siparig onay! ile ilgil
bir e-posta gonderilir.

* Siparig.inliz ka_rgluyalteslim edidiginde yine Dedisiklik vaptdinizda GSM Numaranizia iligkii ddeme profillerinizi
e-posta ile bilgilendirme yapilr. : =

S - . L. glvenlifiniz agisindan sistemimizden silinecektir.
= Sipariginizin durumunu ve tiim sireclerini *

"Hesabim"dan takip edebilirsiniz.
SMS Dogrulama kodunu génde
Tlrkiye'nin en buyik aligveris merkezini tercih ettiginiz -
icin tesekkir ederiz! h.'

Algverige donmek igin tklayin .

Siparis takibe gitmek icin tiklayin.

Gorsel 3.12. Hepsiburada aligveris sitesinin arayiizii. Internet iizerinden tek parcalik bir alisveris
yapildiginda bile onlarca islem gerceklesmekteyken kullanicilar sadece arayiizleri

gormektedirler (http-56)

Elbette ki arayiiz ve kullanic1 deneyimi sadece bilgisayar ile birincil dereceden
yapilan islemler, 6rnegin bir dilek¢e hazirlamak veya aligveris yapmak i¢in gecerli

degildir. Arayiiz ve kullanici deneyiminin bagli basma ticari bir kaynak olabildigi
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durumlar da vardir. Bu duruma ornek olarak bilgisayar oyunlari ve sosyal medya
uygulamalar1 gosterilebilir. Ornegin ‘Clash of Clans’ isimli meshur mobil oyunu cep
telefonuna bedava yiiklenebilmekte ve oynanabilmektedir (http-57). Ancak oyundaki
engelleri asabilmek i¢in, Ornegin binalar1 daha ¢abuk yapabilmek i¢in gergek para ile
sanal kaynaklar (bu oyunda miicevherler) satin almak gerekmektedir. Aksi takdirde
coklu oyunculu bu oyunda diger oyuncular kullanicinin koyiine saldirip maglup
edebilir, diger oyuncularla rekabet etmek i¢in sanal kaynaklarini ¢ogaltmak isteyebilir
veya kullanicinin oyunda seviye atlamasi ¢ok uzun zaman alabilir ve bu yilizden de hirs
yapan oyuncular islemlerin daha g¢abuk olmasi i¢in bu sanal kaynaklara gercek
paralarin1 yatirabilmektedirler. Halbuki satin alinan oyunun kendisi degildir, sadece
islem yapmak igin gerekli olan enformasyon satin alinmaktadir. Ornegin on adet sanal
miicevher. Oyunda bu miicevherler bile bir arada goriinmemektedir, bir say1 olarak
gosterilmektedir.  Bazi satin alinan bilgisayar uygulamalarinda da, ¢ok biiyiik
miktarlarda veri tiiketici tarafindan satin alinir ve satin alinmasinin sebebi veriler degil,
grafik arayiizleri ile yasayacagi deneyimdir. Oyuncular engin sanal denizlerde yelken
acabilir, balta girmemis sanal ortamlarda savas oyunlari oynayabilir veya fantezilerini
hayata gecirebilecegi avatarlarda farkli hayatlar siirebilmektedirler. Bu islemler
yapilirken, oyuncunun sayisal ortamin igerisine gdmiilebilmesi i¢in ikna olmasi gerekir
ve bu durumun da siirdiiriilebilmesi gerekmektedir. Sayisal diinyada yaratilan bu
ortamlar grafik arayiizler ve ses ile yaratilir ve siirdiiriilir. Bu tiir ortamlar
tasarlayanlarin gorsel ogeleri ve sesleri dikkatli bir sekilde tasarlamasi1 gerekmektedir,
“Eger onlara pozitif bir deneyim yasatmazsaniz, sizin Uriinlintizii kullanmazlar”
(Garrett, 2011, s. 17). Gorsel bir ortamda pozitif deneyim yasanabilmesi igin grafik
tasarim uygulamasinin kullanici deneyimi ile de harmanlanmasi gerekmektedir. Cilinkii
okunmayan yazilar, se¢ilmeyen veya yanlis konumlandirilmis resimler ve gorsel algi
ilkeleri lizerine insa edilmis olan grafik tasarim prensiplerinin yanlis kullanilacagi her

tiirlii durum pozitif deneyim yasanmasina engel olacaktir.

1990’11 yillar 6ncesinde grafik tasarim egitiminde yer almayan kullanici deneyimi
kavram1 bazi tartismalar1 da beraberinde getirmistir. 2000 ve 2011 Icograda Egitim
Manifestolar1 bu konuya deginmistir. 2000 yilindaki manifestolarinda Grafik Tasarimin
teknoloji tarafindan artik altinin oyulmus oldugunu, daha katmanli ve kapsamli bir terim
olan gorsel iletisim tasariminin kullanilmasinin daha iyi olacagi belirtilmistir (Icograda,

2011, s. 158). 2011 yilinda yenilenen manifestolarinda ise temel terimi iletisim tasarimi
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olarak belirlemis (Icograda, 2011, s. 24) ve arayiizler ile etkilesim tasariminin, ¢oklu
ortam tasarimlarinin da bu meslegin iceriginde oldugunu belirtmistir (Icograda, 2011, s.
26). Ayrica artirillmis gergeklik gibi gelisen yeni teknolojilerin de bu meslegin igerisinde
oldugu isaret edilmistir (Icograda, 2011, s. 25). Bu tartismalar grafik tasarimin isminin
degismesi gerektigini iddia etse de, aslinda verilen egitimin daha fazla Oge ile
cesitlendirildigini ve wuygulama alanlarinin da bunlarla beraber c¢esitlendigini
gostermektedir. Adi1 gelecekte ne olacak olursa olsun, grafik tasarim disiplini tiim bu
gelismelerin temelinde yer almaktadir. Dolayisiyla kullanici deneyiminin etkililigini
saglamak, iletisimin kalitesini yiikseltmek i¢in eklenecek tim bilgiler grafik tasarim
disiplininin temel taslar1 lizerinde yiikselecektir. Grafik tasarima eklenerek gelismesini
saglayacak bu bilgilerden birisi olan kullanici deneyiminin yapisal o6zelliklerinin

kavranmasi da bu sebepten dolay1 6nemlidir.

Kuniavsky, Akilli Nesneler isimli kitabinda (2010, s. 14) kullanici deneyiminin
etkililigini dort maddede siralamistir: Etkinlik, verimlilik, duygusal tatmin ve servis
veya trlinlin kullanicr ile iliskisinin kalitesi. Etkinlikte iirin veya servis ile etkilesimin
sonucunun ne kadar iyi olduguyla belirlenmektedir. Verimlilikte hiz veya
fiyatlandirmadaki uygunluk gibi nicel 6zellikler ile sekillenmektedir. Duygusal tatmin
ile {iriiniin kullanicida yarattig1 hisler degerlendirilmektedir. Iliskinin kalitesinde ise
belirliyici unsur, kullanicinin {iriin ile ileride girecegi etkilesimlerde ne gibi beklentiler

igerisinde olacagidir.

Araylizlerin ve kullanict deneyiminin tasarlanmasinda bes katman vardir. Strateji,
uriinden ne bekledigimizle ve kullanicilarin iirlinle ne yapmak istedigi ile
belirlenmektedir. Kapsam, iriiniin hangi 6zelliklere ve fonksiyonlara sahip olmasi
gerektigini belirler. Yap1 katmani, kapsamdaki 6zelliklerin nasil bir arada duracagini ve
davranacagini belirler. Iskelet katmani, bu 6zelliklerin omurgasidir ve onlar1 bir arada
tutar. Kullanicilarin bu iirtinii kullanabilmesi i¢in gerekli 6gelerin diizenlenmis halidir
(resimler, yonlendirme elemanlari, metin vs...). Yiizey, en iist katmandir ve altindaki
tiim elemanlar1 bir araya toplayarak gorsellestirir ve {iriiniin nihai sonucunu olusturur

(Garrett, 2011, s. 20).

Arayliz ve kullanic1 deneyiminin tasarlanmasi, ¢evremizi saran goriinmez
teknolojilerle insan birlikteliginin saglanabilmesi i¢in ortaya ¢ikan yeni bir meslek dali
olmustur. Gorlinmez olan teknolojinin, fiziksel diinyada algilanabilir hale getirilmesini
saglayan artirllmis gerceklik uygulamalarinin iiretilmesinde de arayliz ve kullanici
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deneyimi ile kazanilan bakis agilarinin uygulanmasi 6nemlidir. Bu bakis agisi, grafik
tasarimin prensip ve yontemleri ile harmanlanarak kullaniciya daha yiiksek tatmin
saglanmalidir. Burada dikkat edilmesi gereken Oonemli bir nokta; kullanici deneyimi,
arayiiz tasarimi ve grafik tasarimin bir araya getirilirken hiyerarsik olarak bir dnem
siralamas1 ile tasarlanmasi degil, bu {i¢ elemanin ortak bir uyum igerisinde

diizenlenmesidir.

Kullanic1 arayiizlerinin igerisinde ¢ok sayida gorsel 6ge bulunabilmektedir.
Resimler, sekiller, renkler, formlar, hareketli grafikler hatta goérsel 6gelerin haricinde
isitsel 6gelerle kullanici deneyimi zenginlestirilebilmektedir. Bu ogelerin arasinda en
onemli olaniysa ikonlardir. Ikonlar sayisal diinyada kullanicilarin yollarini1 kaybetmesini
engelleyen ve bilgi islem siireglerinde etkin olabilmesini saglayan onemli 6gelerdir.
Kullanic1 arayiizlerinin yapisint anlamak i¢in ikonografinin de ele alinmasi

kaginilmazdir.

3.2.1. ikonografi

Bilgisayarlarin sayisal dogast hem bilgisayarlarin kullaniminda hem de internet
ortaminda iglemler yapilirken ¢cogunlukla genel kullanicinin gorsel algisina hitap ederek
yiiriitilmektedir. Ikonlar farkli diller, goriisler, yas, egitim diizeyleri vs. genel
kullanicilarin neredeyse hepsini kapsayacak, hizli ve net bir sekilde anlamasini ve islem
yapmasini saglayacak gorsel yapilardir.

Ikonografi, Yunanca’daki “eikon” ve “graphein” yani “imge” ve “yazmak”
kelimelerinden tiiremistir. Kisaca imgeler ile yazmak anlamina gelmektedir (Straten,
2000, s. 3). Grafik tasarimda kullanilan ikon kelimesi, ayni zamanda duvar resmi
sanatinda da benzer anlamda kullanilmaktadir ve semboller ile de siklikla
karigtirilabilmektedir. Grafik tasarimdaki ikon mantiginin anlagilabilmesi i¢in bu iki
kavramin tanimlanmast gerekmektedir. Hristiyan geleneginde dini yapilarin
duvarlarinda goziiken, kutsal kisi ve olaylarin resimlerine de ikon denilmektedir (http-
58). Semboller ise kavram veya nesneyi gostermektedir, rastgele seg¢ilmis gibi
durmaktadir ve toplum tarafindan kabul edilmistir. Sembollerin anlasilabilmesi i¢in bir
ogrenme siireci gerekmektedir. Ikonlarsa gosterdikleri nesneleri imite ederler, onlara
benzemektedirler (http-59). Yani sembollerden farkli olarak direkttirler ve anlasilmasi

icin bir Ogrenme siireci gerektirmemekte, yalnizca mantik yiiriitme siireci
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gerektirebilmektedir. Ornegin “dikkat” veya “uyar” kelimeleri fonetik olarak da,
yazimsal olarak da anlamlarini higcbir sekilde disa vurmamaktadirlar. Tiim okunabilen
kelimeler gibi alfabedeki sinirli sayidaki harflerin bir araya gelmesi ile olusmuslardir,
diger harflerden higbir farklar1 yoktur ve fonetik olarak da “kitkat” veya “yar1” gibi
nesne ve kavramlar ile c¢ok kolay karigtirilabilmektedirler. Diger yandan
ogrenilmistirler. Ormegin Uzakdogu’dan gelen ve latin alfabesine ve diline yabanc1 bir
Ziyaretci i¢in ne yazi ne de ses hicbir anlam ifade etmeyecektir. ikonlarda ise tam
tersine gergek bir imgenin grafik tasarim disiplini igerisinde yeniden yapilandirilmasi
sayesinde ister uzak dogulu olsun, ister Avrupali, kullanicilarin biiyiik ¢ogunlugu
iletilmek istenen mesaj1 hizla alacaklardir. Ornek daha basitlestirilecek olursa “ugak”
kelimesinin ugagin sekliyle, sessel olarak da ucagin giiriiltiisii ile hi¢cbir alakas1 yoktur,
fakat fiziksel olarak ucaklar1 gormiis herhangi bir insan, bir ugak ikonunu gordiigiinde

ifade edilmek istenen seyi hizla anlayacaktir (Gorsel 3.13.).

Gorsel 3.13. Jens Tdrning tarafindan The Noun Project igin tasarlanan ucak ikonu. Gorsel olarak
ucaklara asina olan herhangi bir insan bu ikonu gérdiigiinde neden bahsedilmek istendigini

anlamaktadwr (http-60)

Sozsel veya tipografik higbir ifadeye gerek kalmadan direkt olarak resimlerle
ifade edilerek herkes tarafindan anlasilabilen gorseller iiretmek grafik tasarimin en
giicli ve aywrt edici taraflarindan birisidir. El Lissitzky, 1926 yilinda yazdigi
“Kitabimiz” isimli makalesinde (2012, s. 26) harf kitabin ulusal, semboller yolu ile

aktarilan bilginin uluslararast oldugunu belirtmistir. Herbert Bayer’in 1967 yilinda
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yazdig1 “Tipografi Uzerine” isimli makalesinde de (2012, s. 47) farkl dillerin evrensel
bir iletisim kurulmasinda engeller olusturdugunu, dolayisiyla evrensel bir gorsel aracin
evrimlesmesi gerektigini One siirmiistiir. Grafik tasarimin dogusu ve gelismesine
fikirleri ile yol gostermis olan bu iki tasarime1 — diisiiniir, grafik tasarima ayni zamanda
kiiresel bir rol de bigmektedirler. Sinirlar1 giderek ortadan kalkan diinyada tiim
insanlarin iletisimde kullanabilecegi ortak bir gorsel dil yaratmak fikri, grafik tasarimin
damarlarinda Lissitzky ve Bayer gibi tasarimci — diisiiniirler sayesinde dolagmaya
baslamistir. Grafik tasarimin kalabalik alet ¢antasinin igerisine bakildiginda insanlar

arasinda kiiresel bir iletisimi saglayabilecek ara¢ da ikonografi olarak goriilmektedir.

Bilgisayar teknolojilerinin insanlarin zihinleri arasinda goriinmez kopriiler
kurdugu, hem insanlarin birbirleri ile hem de makine ve programlar ile gogu zaman ayni
anda etkilesime gectigi sayisal diinyada, ortak bir dil yaratilmasinda da ikonlarin
gliciinliin yadsinamasi miimkiin degildir. Moggridge (2007, s. 21) zaten ilk gorsel
araylizli bilgisayar1 tasarlayan Xerox’da masaiistii metaforunun ortak bir bilingle
gelismis oldugunu, daha sonra Xerox Star bilgisayariin tasariminda da ¢alisan David
Canfield Smith’in 1975 yilinda yazdigi doktora tezi “Pygmalion: A Creative
Programming Environment” ile de ilk defa ikonlarin sayisal diinyada
kavramsallasitirildigini 6ne stirmektedir. Moggridge’in D.C. Smith’den aktardigina gore
Pygmalion isimli program ikonlarin grafik arayiizlerinde kullaniminin ilk Ornegidir,
ikonlar hem gorsel imgesi olan hem de bir makine nesnesi olan grafiksel varliklardir.
Smith ve Moggridge’in anlattiklarindan yola ¢ikarak incelendiginde, sayisal diinyadaki
ikonlarin, fiziksel diinyadaki ikonlardan farkli 6zelliklere sahip oldugu goriilmektedir.
Fiziksel diinyadaki ikonlar ile sayisal diinyadaki ikonlarin aralarindaki temel fark,
sayisal diinyadaki ikonlarin etkilesimli olmasi ve bu ikonlarin ayn1 zamanda bir makina
nesnesi olmalaridir. Fiziksel diinyadaki ikonlar yalnizca bir bilgiyi ileten gorsellerken,
sayisal diinyada bash basma birer nesnedirler. Ustelik diger gorevlerinin yaninda

fiziksel diinyadaki bilgi ileten gorsel olma 6zelliklerini siirdiirmektedirler.

Klasik ikon mantig1 ile sayisal diinyadaki ikonlarin farkliliginin &tesinde,
ikonlarin tasarlanmasinin mantigt da degismistir. Bilgisayar ikonlari, klasik ikon
mantig1 icerisindeki bahsi gecen nesnenin sadelestirilerek gorsellestirilmesinin Gtesine
gecmistir. Masalistii metaforu mantiginda tretilen gorsellerin disinda farkli olarak
resmedilemeyecek soyut kavramlar, logogram seklinde birlestirilmis imgeler, sesler,

sirket logolari, tipografi, oyunlardan kareler veya maskotlar gibi gorseller de bilgisayar
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ikonlar1 i¢in kullanilabilmektedir. Bu kullanim ¢esitliligi ekranlarda ¢esitlilik yaratsa da,
yine tipografik eklemeler ile kullanicilarin kafalarinin karistigi durumlarda veya

ogrenme siireclerine destek olabilmektedir (Gorsel 3.14.).

T
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Clock Weather

Stocks Reminders TV
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-

Gorsel 3.14. iPhone ekran goriintiisii. Buradaki ikonlarin ¢ogunda direkt anlatim gériilmektedir fakat
ornegin App Store’da goriilmemektedir. Ayni zamanda ikonlar tipografi ile desteklenerek

ogrenme stiregleri giiclendirilmis ve kafa karigikligi olabilecek durumlar giderilmistir

(http-61)

Apple’in  iPhone  irliniiniin  ekraninda  ikonlara  farkli  yaklasimlar
goriilebilmektedir. Ornegin fotograf kamerasi direkt olarak fotograf kameras1 imgesinin

stilizasyonu ile gosterilmistir. Fakat App Store uygulamasinin ikonu “A” harfini andiran
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bir yapida, logo olarak tasarlanmigtir. Fotograflar uygulamasi ise hepsinden farkli
olarak geometrik bir c¢icek deseni seklinde ve RGB renklerinin gegisleri ile
tasarlanmistir. Telefonu eline ilk defa alan bir kullanici i¢in oldukca kafa karistirici olan
bu sekil tipografi ile desteklenerek kullanicinin hem kafasinin karigmasi engellenmis,

hem de 6grenme siirecine destek olunmustur.

Masaiistiinde bulunan ikonlarin tasarlanmasi daha serbest grafiklerin iiretimine
olanak saglamaktadir. Uygulamalar agildiginda ise kendi panelleri, kullanicilarin
yapacagi islemlere gore diizenlenmektedir. Bu panellerdeki ikonlar arag, bilgi ve uyari
Ozellikleri gosterebilmektedir ve hem uygulamanin yapabileceklerine gore tasarlandigi
gibi hem de kendi icerisinde gorsel bir biitiinliik ile ele alinmiglardir. Ayrica ayni
islemler i¢in kullanilan ikonlar, ayni zamanda trafik isaretleri gibi herkesin her yerde

anlayabilecegi sekilde tasarlanmaktadir (Gorsel 3.15.).

r\

w
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\__/ \

Gorsel 3.15. Ilya Rimchikov tarafindan yapilan 3DBrush isimli artirilmis gerceklik uygulamasi. Bu
uygulamada ikonlart kullanarak fiziksel diinya tizerinde ii¢ boyutlu sayisal goriintiiler iiretilebilmektedir
(Cagan Cankirili, 2018)
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3DBrush sade tasarlanmis ikonlar ile etkilesime gecilerek ii¢ boyutlu fiziksel
diinya iizerinde telefonu hareket ettirerek veya ekran iizerine ¢izerek {i¢ boyutlu firga
izleri ile gorlntiiler olusturan bir uygulamadir. Ekranin en alt sirasindaki Oriintiiler
kullanic1  tarafindan secildikten sonra, bir st siradaki renkler secilerek
renklendirilmektedir. Ekranin ortasindaki boya ikonuna basili tutularak boyama islemi
gerceklestirilir. Alttan ticlincii siradaki ilk ikon, islem yapildiginda elde edilecek sonucu
gostermektedir. Ayni siradaki diger ikonlar sirasi ile yapilan isin fotografin1 ¢ekme,
video kaydi alma, geri alma ve firga boyutunu degistirme secenekleridir. Ustte sag
kosedeki ikonlar ise yine geri almay1 ve meniiye girmeyi saglar. Ustteki ikonlar ve
alttan ticlincli siradaki ilk ve son ikon hari¢ tiim ikonlar neredeyse tiim uygulamalarda
ayn1 gorevleri gormektedir. “Geri al” komutu ikonu, saatin ters yoniinde donen bir ok
seklinde tasarlanmistir ve ¢ogu uygulamada son yapilan hareketin geri alinmasi i¢in
kullanilmaktadir. Hem herkesin bildigi bu sekillerin ikonlastirilmasi, hem de
uygulamanin kendi &zel ikonlarimin sadelik gozetilerek tasarlanip, rahatca
algilanabilecek bir sekilde dizilmesi ile diizenlenen bu uygulamada kullanicilar 6zel bir
egitim almadan rahatca islemlerini gerceklestirebilmektedirler. Ikonlarin insanlar ve
makineler arasindaki bu etkilesimi sadelestirmesi, hizlandirmasi1 ve algilamayi
kolaylastirmasi grafik tasarimin insan ve makine etkilesimini kolaylastirarak miimkiin
kildigimi da gostermektedir. Menii haricinde tipografik higbir 6geye yer vermeyen bu
uygulama, dogru sekilli ikonlar ve kullanici deneyiminin bir araya geldiginde ne kadar
etkili oldugunu gostermektedir. Buna ragmen tipografinin de arayiizlerde 6nemi yabana
atilmamalidir. Cok daha karisik uygulamalarda, 6rnegin oyunlarda kullanicilarin
yabanci olabilecegi islemlerde veya uyarilarda tipografik 6gelerin de etkisi yadsinamaz.
Fox’a gore (2005, s. 140) mitkemmel ikonlar yazi 6gesi olmadan kullanicinin oyunu
oynayabilmesini saglar ancak yazi 6gesi ikonun anlamini kuvvetlendirmek icin de
kullanilabilir. Fakat ikonlar daha 1y1 tasarlandik¢a yaz1 6gesinin de azalacagini ekler.
Tim bunlara ragmen oyunun Ogelerinin de her zaman resimsel olarak
belirtilemeyebilecegini eklemektedir: Ornegin FRP tipi bir oyunda kilic saldirt
komutunu belirtmek icin kullanilabilir ama oyun karakterinin duygusal 06zelligini
gbzlemlemek i¢in nasil bir imge segilmelidir? Fox, burada “cesaret” duygu durumunu
ornek olarak vermistir. Cesaretin herkesin anlayabilecegi gorsel bir sekli var midir?
Bunun gibi bazi durumlarda tipografik karakterlerin ikonlar1 desteklemesi igin

kullanilmas1 kaginilmazdir.
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Ikonlarin tasarlanmasinda diger bir &nemli nokta boyuttur. Boyutlarmn
belirlenmesinde dikkate alinan tek nokta kullanicinin gorsel olarak ikonlari secebilmesi
degildir. Ayn1 zamanda ikonlarla islem yapilabilmesi i¢in boyutlarinin etkilesime girilen
araca gore de belirlenmesi gerekmektedir. Bilgisayarlarda ¢ogunlukla farenin imleci ile
etkilesime girilirken, cep telefonu ve tabletlerde parmak veya 6zel kalemlerle etkilesime
girilmektedir. Etkilesimin saglikli bir sekilde devam ettirilebilmesi i¢in ikon
boyutlarinin etkilesime girilecek cihaza gore belirlenmesi gerekmektedir. Wilbert O.
Galitz (2007, s. 658) calismasinda cihazlara gére en kiigiik boyutlar1 aktarmistir: Kalem
icin 15 piksel, fare i¢in 20 piksel ve parmakla etkilesime girmek icin 40 piksel yeterli
olmaktadir. Galitz bunlara ek olarak ikonlarin etkilesimi algilayabilecegi duyarli
alanlarmin (hot zone) miimkiin oldugunca biiyiik tutulmasini1 gerektigini de eklemistir.
Bu bilgilere ek olarak 6zellikle uygulama icinde islem yapilmasini saglayan ikonlarin

islevlerine gore gruplanmasi da yerinde olacaktir.

Ikonlarm gorsel olarak etkin olabilmesi i¢in de grafik tasarim prensiplerine
yabanci olmayan yaklasimlar vardir. Tkonlar tasarlanirken hem kendi iglerinde hem de
sayisal ortamda temel Gestalt prensipleri gozetilerek diizenlenmeli, hem algilanmalarini
kolaylastirmak hem de gorsel kimligin tutarli olusturulmasi icin kullanilan imgelerin
gorsel bir bitiinlik igerisinde tasarlanmasi 6nemlidir. W.S. Bainbridge (2004, s. 339)
kullanicilarin ikonlar1 daha hizli 6grenebilmesi, ikonlarin daha islevsel olabilmesi i¢in
matematiksel bir kanit ortaya siirmese de bazi prensipler 6ne siirmiistiir. Ikonlar sade ve
dogrudan olmali, net bir sekilde igerdigi nesne, islem veya kavrami aktarabilmeli,
kullanilan renkler ve detaylar uygun miktarda tutulmali ve tasarlanacak imge yine
nesne, islem veya kavram igin uygun olarak segilmelidir. W. O. Galitz (2007, s. 654)
ikonlarin kullaniciya tanidik gelmesi gerektigini, net ve algilanabilir olmasinin yani sira
sade, tutarl, direkt, etkili ve ayrimsanabilir olmas1 gerektigini sdylerken ikonlarin
baglaminin, kullanicilarin beklentilerinin ve yiiriitiilecek gorevlerin karmagikliginin da
dikkate alinmasi gerektigini belirtmistir. B. Fox da (2005, s. 144) tasarim siireci
sirasinda sik sik ikonlar1 yakinlastirip uzaklagtirarak bakmanin gerekli oldugunu, bu
kadar kiiciikk alanlarda tasarim siireci yiritilirken bir pikselin bile biyiik fark

yaratabilecegi konusunda uyarida bulunmustur.

Tasarimlar yapilirken ikonlar1 kullanacak hedef kitlenin fiziksel 6zellikleri de g6z
oniine almmalidir. Ornegin yaslilarm kullanacagi programlarda ikon boyutlar1 daha

biiyiikk tutulmalidir. W. S. Bainbridge (2004, s. 340) gozleri bozuk kullanicilar igin
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duragan ikonlar yerine hareketlendirilmis ikonlarin kullanilmasinin daha yerinde
olabilecegini, c¢iinkii hareketlendirilmis ikonlarin duragan ikonlara gore daha kiigiik
boyutlarda algilanabildigini belirtmistir. Benzer sekilde ikonlarin ses oOgeleri ile

donatilmasi da etkilesimi arttirmaktadir.

Ikonlarin tasarlanmas1 sayisal diinya ile beraber artik yalnizca imgesel iiretimin
Otesine gecmistir. Sesin haricinde ikonlar ile etkilesime girildiginde dokunsal uyarilar
da kullaniciya etkilesim hakkinda ekstra bilgilendirme verebilmektedir. Akilli telefon ve
oyun kumandalarindaki titresim 6zellikleri ile beraber ikonlar artik kullanict ile {i¢ ayr1
yonden etkilesime gecebilmektedir, bunlar gorsel, duyusal ve dokunsal uyarilardir.
Artirllmis  gerceklik gibi sayisal ve fiziksel diinyalarin kesistigi noktalardaki
etkilesimlerin akici saglanabilmesi i¢in bu ikonlarin tasarimlara ve gorsel, isitsel,
dokunsal uyarilarinin ahenk igerisinde tasarlanmasi gerekmektedir. Duyumsanan bu
bilgiler kullanic1 deneyimini de giiglii sekilde etkilemektedir. Grafik tasarimin disiplin
olarak ilk ortaya ¢iktig1 yillarda ¢ogunlukla bu deneyimi gii¢clendiren dokunsal ve ses
ogeleri goriillmemektedir. Teknolojik gelismelerin de etkisi ile ¢ogalan bu 6geleri zaman
icerisinde bilinyesine katan ve onlarla yeni anlamlar yaratan grafik tasarimin gecirdigi
evrimin incelenmesi ile grafik tasarimin bu yeni dgeleri ve ortamlari nasil yonettigi

anlagilacaktir.

3.3. Grafik Tasarimin Evrimi

Gestalt Psikoloji kurami ile beraber insanin gorsel algisi ilk defa sanat¢inin
icgiidii, deneyim ve geleneklerden ayrilip bilimsel bir temele oturtulmustur. Bauhaus
Okulu'nun kurulmasi ile beraber de tasarimin sistematik olarak Ogretilmesine de
baslanmigtir. William A. Dwiggins’in grafik tasarim terimini 6ne stirmesiyle beraber, bu
gelismeler 15181nda, sanayi devrimi ile beraber tohumlar: atilan grafik tasarimin bir

disiplin olarak olusma siireci tamamlanmustir.

Grafik tasarimin bir disiplin olarak kabul edildigi yirminci yiizyilin ilk yarisinda
yasanan bu gelismeler milat olarak kabul edilirse, grafik tasarim tarihi kabaca iki
boliime ayrilabilmektedir. Disipline doniismeden 6nceki siire¢ ve disipline doniistiikten

sonraki siire¢ olarak iki asama ile tanimlanabilmektedir.

Disipline donlismeden Onceki siirecte, insanin kendi viicuduna, magara

duvarlarmma ve c¢evresindeki nesnelerin ilizerine boya ve kazima ile gorsel isaretler
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islemesi, gorsel yaratim siirecinin ilk asamalaridir. Zamanla sozel bilgilerini resim, yazi,
kabartma gibi formlara doniistiirmesi ile bilginin gorsel yollarla aktarilmasi ve
dagitilmasi, grafik tasarim disiplinine gidilen siirecin ilk asamalar1 olarak
goriilebilmektedir. Matbaanin icadina kadar gec¢ilen donemde insanlarin gorsel
enformasyonu aktardigi bigimler ile araglar yavas yavas gelismis ve ¢esitlenmistir. Kil
tabletlerden kagida, c¢ivi yazisindan kaligrafiye, basit damgalardan sanat eseri
sayilabilecek karmagik resimlere evrilmislerdir. Bilginin gorsel olarak iletilmesini

saglayan bu ilk enformasyon bi¢imleri, grafik tasarimcinin da ilk araglaridir.

3.3.1. Sayisal devrimden énce

Matbaanin bulunmasi ile beraber bilgi aktarimini saglayacak nesnelerin yapimi
mekaniklesmeye baslamistir. Insanhigin ulastigi teknolojik gelisme ile sicak temas
halinde devam eden gorsel iletisim nesneleri, antik doneme nazaran daha hizli bir
bicimde cogaltilabilmeye ve gelismeye baglamistir. Matbaa ile beraber tipografinin
dogusu, bilginin iletiminde yepyeni bir form yaratmistir. Zaman igerisinde resimlerin de
mekanik bir sekilde ¢cogaltilmasi, renklenmesi, bilgi iletim nesnelerini ve formlarini da
cesitlendirmistir. El yazmalar ile baslayan kitap nesnesi, genis kitlelere ulasabilecek
sekilde bigimlenmis; gazete ve dergiler, afisler ortaya ¢ikmaya baslamistir. Sanayi
devrimi ile beraber basim teknolojisindeki gelismeler sayesinde (litorgrafinin, monotype
ve linotype’in bulunmasi gibi) bilgi iletim nesneleri kagit ve ambalaj paketleri lizerinde
insanlik tarihinde daha 6nce hi¢ olmadigir kadar zengin bir gorsellige kavusmustur.
Fotografin icadi ile beraber gorsel bilgi iletim nesneleri ¢ogalmistir. Fotografin icadini
sinemanin icadi izlemistir. Sonug olarak yirminci yiizyilin ilk ¢eyregine gelindiginde
bilimsel diisiincenin yayginlagsmasi, okur yazarlik oraninin artmasi, kalabaliklagan
sehirler, sanayi iirlinlerindeki patlama diizeyindeki artis gibi nedenler diinya iizerinde
dolasan enformasyon miktarini zamanina gore inanilmaz boyutlara ¢ikarmistir. Dolayisi
ile bilimsel temellere dayali, sanattan beslenen ve teknoloji ile iligkisi kuvvetli olan bir

disiplinin tiim bu enformasyonu anlamlandirmas1 ve diizenlemesi gerekmistir.

Grafik tasarim disiplininin tiim bu enformasyon nesnelerini diizenleme
sorumlulugunu almasi bir anda olmamustir. 19. yiizyilda heniiz daha grafik tasarim bir
disiplin olarak kabul edilmezken, 1893’de New York’da ¢ikan “Art in Advertising”
dergisi, 1897°de yayma baglayan “The Billposter and Distributor” degisi ve 1910°da
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cikmaya baglayan afig hakkindaki “Das Plakat™ dergisi (http-62) grafik tasarimin 6ncii
yayinlari olarak kabul edilebilir. Bu dergilerde gazete, dergi, acik hava reklamciligi ve
afisler hakkinda yazilar ¢ikmistir. Tasarimin Oncii okulu olarak kabul edilen Bauhaus
1919 yilinda kuruldugunda, ¢ok ge¢gmeden grafik atdlyesi de kurulmus, basinda grafik
sanat¢ist Walter Klemm ve Max Thedy ile Richard Engelmann ile egitime baslamistir.
Atolyede bir maniiel, iki bakir ve bir adet de litografi baski makinesi bulunmaktadir.
Lyonel Feininger, Wassily Kandinsky, Paul Klee, Gerhard Marcks, Georg Muche ve
Laszld6 Moholy-Nagy gibi sanatc¢ilarin degisik tekniklerdeki c¢alismalari bu atdlyede
basitlmistir (Siebenbrodt & Schobe, 2009, s. 87). Tipografi / Baski ve Reklamcilik
uygulamalari da Bauhaus okulunda 6nemli bir yer tutmaktadir. Okul yeni kuruldugu
icin zaten hem kendisini halka tanitmak gereksinimi igerisindedir, ayn1 zamanda hem de
devrimci ve yenilik¢i bir iletisim yolu gelistirmek istemektedir. Uygulama atdlyesinden
sorumlu Herbert Bayer’de reklamcilik ve tipografinin temel konular lizerine ¢alisirken,
bir taraftan da modern bilimsel reklamciligt ekonomik, teknik, psikolojik ve
organizasyonel olarak bir biitlinlik igerisinde ele almistir. Geleneksel olarak ayri
uygulanan dizgi, fotograf ve montaji bir pota igerisinde eriterek grafik tasarim
disiplininin dogusunun ilk adimlarini atmistir (Siebenbrodt & Schobe, 2009, s. 97).
Bauhaus okulunun kendi zamanina gelene kadarki tiim teknik, bilgi ve becerileri tek bir
cati altinda toplama becerisi ile, kendi devrimcilik iddiasin1 kanitlamistir. Boylece
diinyada farkli disiplinlerce hazirlanan ve dagitilan gorsel enformasyon {irlinleri yeni bir

bakis agisi ile diizenlenmeye ve aktarilmaya baglanmistir (Gorsel 3.16.).
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Gorsel 3.16. Joost Schmidt, Dessau sehri i¢in kitap¢ik, baslik sayfasi, 1930/31. Bauhaus Ekolii dizgi,

¢izim, fotograf ve montaj asamalarini bir arada kurgularken bir taraftan da bilimsel yoniinii
g0z oniinde bulundurarak gorsel anlatimda yeni bir bakis agisi yakalamistir (Siebenbrodt &

Schébe, 2009, s. 110).

Bauhaus’un ortaya ¢iktig1 yirminci yiizyilin ilk ¢eyregi, cok sayida sanat akiminin
dogusuna da taniklik etmistir. On dokuzuncu yiizyilda dogmus olan Arts and Crafts ve
Art Nouvo akimlar1 etkinliklerini siirdiirmekteydiler. Yirminci yiizyilla birlikte bu
akimlara Fauvism, Alman Ekspresyonizmi (1905), Kiibizm, Futurizm (1909), italya’da
baslayan ve Siirrealizmin yolunu acan Metafizik¢iler Hareketi, De Stijl (1917),
Siiprematizm, Konstriiktivizm ve Dadaizm de eklenmistir (Craig & Barton, 1987, s.

127-131). Bir taraftan da diinyadaki ¢alkantilar, Balkan ve Birinci Diinya Savaslari,
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bilim ve teknikteki gelismeler grafik tasarimin bir disipline doniisme siireci
icerisindeyken onu etkilemistir. Boyle bir ortam icerisinde dogan grafik tasarim
dogustan yenilikei, farkli arayislara sahip ve yeni goriislerin deneyselligine agik bir ruha
sahip olmustur. Bir taraftan el isi geleneksel formlar, ¢izim ve kaligrafi ¢alisilirken, bir

taraftan da dinamik kompozisyonlar, kolajlar, tipografik ¢alismalar yapilmustir.

Grafik tasarim disiplininin kendi benligini bulmasinda Jan Tschichold’un Yeni
Tipografi (1928) ve Gestalt Tipografisi (1933) isimli kitaplar ile yaydig1 goriislerin
etkisi biiytiktiir. Tschichold bilginin agik¢a gdsterilmesini, yoksa insanlar tarafindan
reddedileccegini savunmustur. Yeni tipografi goriisiinde tasarim elemanlarmin onem
sirasina gore asimetrik bir sekilde dizilmesini, serifli karakterler yerine serifsiz
karakterler tercih edilmesini ve beyaz alanin yaratict bir sekilde kullanilmasini
savunmustur. Bu goriislerin Bauhaus Okulu ve Konstriiktivistlerin tizerinde gliclii
etkileri olmustur (Craig & Barton, 1987, s. 143). 1921 yilinda sanat ve tasarim arasinda
diisiinsel bir ucurum meydana gelmistir. Kandinsky gibi sanatc¢ilar, sanatin toplumun
giindelik ihtiyaglarindan &te spiritiiel temelde kalmasi gerektigini One stirmiislerdir.
Vladamir Tatlin ve Alexander Rodchenko ile yirmi bes sanat¢i “sanat ig¢in sanat”
goriisiine karst cikarak kendilerini endiistriyel tasarim, gorsel iletisim ve uygulamali
sanatlara adamiglardir (Meggs & Purvis, 2012, s. 301). Bu gelismeler 1s1ginda tasarim,
sanattan ayrilmis ve kendi disiplinini olusturma siireci rayma oturmustur fakat baglarini
koparmamistir. Sanattaki gelismeler de grafik tasarim disiplinini etkilemeye devam

etmistir.

Grafik tasarimin sanat haricinde teknoloji ile yakin iligkisi tipografideki ve baski
resim alanindaki gelismelerle siirerken, fotograftaki gelismeler ve fotomontajin ortaya
¢ikist ile yeni bir boyut kazanmistir. Dada sanatcis1 John Heartfield, fotomontajin etkisi
yiiksek bir propaganda silah1 oldugunu 6ne siirerek yiikselen Nazizm’e kars1 kitap ve
dergi kapaklari, iliistrasyonlar ve posterler gibi grafik tasarim tirtinleri iiretmistir (Meggs
& Purvis, 2012, s. 269). Grafik tasarimin insan algi ve davranislari tizerindeki etkisini
duyumsamis olan Heartfield’in ¢alismalari, ayn1 zamanda grafik tasarimin politikaya

etki edebilecek kuvvetteki giiclinii yansitmaktadir (Gorsel 3.17.).
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Gorsel 3.17. “Kim ki burjuva basinini okur, kér ve sagir olur. Insiyatifinizi yok eden bandajlardan
kurtulun!” John Heartfield'in 1930 yilinda tasarladigi bir dergi sayfasi. Heartfield grafik
tasarim disiplini ile politikaya etki edebilen bir tasarimcidir (Meggs & Purvis, 2012, s.

268)

Teknolojik gelismeler grafik tasarim disiplininin elindeki araglar1 ¢cogalttigi gibi
ayni zamanda da etki alanin1 genisletmektedir. Nasil ki antik ¢aglarda bilgi 6geleri ticari
ve kisisel nesnelerin, yapilarin, hatta boyama, dévme ve damga yoluyla canlilarin
tizerinde goriildiiyse, Bauhaus okulunun ve beslendigi sanat dallarinin multidispliner
yonii sayesinde hi¢bir zaman ortam temelli olarak kalmamstir. Farkli sanat ve tasarim
dallar1 ile isbiriligi igerisinde lriinler ¢ikartilmaya devam edilmistir. Bunu gosteren

orneklerden birisi de bir sergi igin tasarlanan stand tasarimidir (Gorsel 3.18.).
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Gorsel 3.18. Joost Schmidt ve Xanti Schawinsky 'nin, Junkers firmasi i¢in tasarladiklar: stand. Berlin,

1929 (Siebenbrodt & Schébe, 2009, s. 111)

Grafik tasarimin ortam tabanli bir disiplin olmamasinin en giizel 6rneklerinden
birisi de sinema sektoriindeki calismalardir. Sinemanin baslangicindaki sessiz film
doneminde c¢ogu filmin giris ve konusma metinleri grafik tasarim elemanlar ile
tiretilmesine karsin heniiz grafik tasarimin etkisinden bahsetmek icin ¢ok erkendir
(Hillner, 2009, s. 101). 1950’1li yillara girildiginde ise grafik tasarimci Saul Bass’in
Alfred Hitchcock, Martin Scorsese, Stanley Kubrick ve Otto Preminger gibi {inli
yonetmenlerin filmlerinin bagliklarini tasarladigi goriilmektedir (Krasner, 2008, s. 21).
Daha sonra 1960’dan itibaren Maurice Binder ve Pablo Ferro gibi tasarimcilar filmleri
deyim yerindeyse ambalajlamaya baglamiglardir. Grafik tasarimin yeni bir iislubu
boylece dogmustur (Hillner, 2009, s. 101). Sessiz film doneminden farkli olarak bu
yillarda grafik elemanlar filmin igerisinde duragan veya hareketli olarak akmig, miizikle

ve filmin duygusal yapisi ile bir biitiin olarak seyirci ile bulusmustur (gorsel 3.19.).
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Gorsel 3.19. Anatomy of a Murder filminin Saul Bass tarafindan tasarlanan Qiris jeneriginden drnekler

(http-63)

Hareketli goriintiiler ile grafik tasarimin yeni bir tisluba kavustugu fikri dogrudur
ancak bunu yalnizca bir filmi paketlemek veya seyirciyi 1sindirmak i¢in yapildiginin
diistiniilmesi dogru degildir. Grafik tasarim firiinleri, ayn1 zamanda filmin de anlamini
yaratan bir parca olarak tasarlanabilmektedir. David Fincher’mn 1995 yapimi filmi
Se7en’da giris jeneriginin 6nemi gorilebilmektedir. Yaklasik kirk dakika boyunca
gorinmeyen Kkatilin yarattigi bosluk giris jenerigi ile kapatilmistir (Braha & Byrne,
2011, s. 58). Grafik tasarimci Kyle Cooper’in giris jeneriginde resimsel 6geleri, kolaji,
tipografiyi, kaligrafik ozellikleri, zamani, miizigi, hareketli goriintiileri bahsi gegen

anlam1 yaratmak i¢in ustaca harmanlamistir (Gorsel 3.20.).
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Gorsel 3.20. Se7en filminin agilis jenerigi grafik tasarim disiplinin ulasabilecegi alanlara ve anlam

yaratma ozelligine giiglii bir ornektir (http-64)

3.3.2. Sayisal devrimden sonra

Grafik tasarimin ses, hareketli goriintii, zaman ve hikaye anlaticilig1 elemanlarini
da disiplininin i¢ine almasi, bir sonraki biiyiik gelisme i¢in basamak olmustur. 1960’11
yillarda ivmelenen bilgisayar diinyasi, ge¢miste biiyilkk bir oda boyutunda olan
bilgisayarlar1 kisisel kullanima uyacak boyutlara indirgemektedir. 1960’1 yillardaki
calismalar meyvesini verdikten sonra ilk kisisel bilgisayarlar yetmisli yillarin baginda
masalisti boyutlarina indirgenmistir. Fakat bilgisayarlarin sayisal yapisi, altmigh
yillardan beri genel kullanicinin kullanimina degil, ancak programlama becerisine sahip
ufak bir grubun kontrolii altinda kalmistir. 1970°1i yillarda “fare”nin mucidi Douglas
Engelbart ekibi ile beraber Xerox sirketinin Palo Alto Arastirma Merkezi’ne (PARC)
gecmistir ve ilk grafik arayiize sahip bilgisayar Xerox Star; bit mapping (ekrandaki her
seyin bir resim olmasi ve) teknolojisi, ekranda goriilen her seyin c¢ikti olarak
basilabilmesi ve miihendis Alan Kay’in tasarladig:i etkilesimli ikonlardan olusan
masaiistii metaforu olarak tasarlanmus bir arayiize sahiptir (http-52). Ilk bakista alakasiz
gibi goziikse de aslinda bilisim sektorii, grafik tasarim icin bigilmis kaftandir. Nasil ki
bilgisayarlardan Once aktarilmak istenen enformasyon sozel veya ¢ogunlukla bigeme
sahip degilse, bilgisayarlarin sayisal dogasindaki enformasyon da bigemden yoksundur.
Dolayisiyla sayisal diinya da basta gorsel olarak, sonra da isitsel bir form kazanmadan
genel kullanict i¢in anlamsizdir. Grafik tasarim disiplini de sahip oldugu elemanlarla

sayisal dlinyay1 goriiniir hale getirme gorevini listlenmistir.
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1980’lerden 6nce Xerox Star gibi birka¢ Oncii ¢alismanin ve atari oyunlarinin
haricinde bilgisayarlarin dogas1 sadece bilgisayar programcilarinin erisebildigi ve
formlardan uzak bir dogaya sahiptir. Apple sirketinin piyasaya dahil olmasi ile grafik
arayiizleri ve sayisal grafik programlarinda atilim gergeklesmistir ve bu atilim sayesinde
bilgisayar genis kitleler tarafindan kullanilabilmeye baslanmistir. Genis kitlelerin
bilgisayarin dogasi ile etkilesime gecebilmesinde en Onemli etkenlerden biri grafik
tasarimc1 Susan Kare’in Apple sirketine katilarak arayiiz tasarimindaki ikonlar1 ve ilk
bitmap fontlar1 tasarlamis olmasidir. Apple ayrica yazi isleme, ¢izim ve boyama
uygulamalarini da kullanicilarin hizmetine sunmustur. Adobe sirketi PostScript dilini
gelistirerek mizanpaj ve sayisal tipografiyi kullanima agarken, Aldus sirketi PageMaker
yazilimin1 gelistirerek bilgisayarda sayfa tasarimlari yapmanin yolunu ag¢mustir.
Masalistli yayimncilik zaman ve para agisindan hesapli oldugu i¢in hizla benimsenmistir.
Sayisal tipografi ayn1 zamanda pek c¢ok insanin (profesyonel olmayanlarin da) kolayca
diizenlemeler yapmasinin yolunu agmistir (Meggs & Purvis, 2012, s. 531). 1981 yilinda
Mathew Carter ve Mike Parker, Bitstream isimli sirketi kurarak sayisal formatta
yazitiplerinin tasarlanmasina ve satigina baglamistir (Haley & Henderson, 2012, s. 26).
Diger taraftan 1980’li yillarin sonlarma dogru Fontographer’in ortaya c¢ikmasi ile

birlikte yazi stilleri tasarlanmasinda da artig yasanmistir (Hillner, 2009, s. 96).

Hem imgelerin hem de yazitiplerinin sayisal ortamda yaratilmasi ile beraber
bilgisayarlar ve kullanicilar arasindaki iletisim problemlerinin ¢6ziimii i¢in bir¢ok grafik
eleman tretilmeye baslanmistir. Sayisal vektorel veya raster (goriintlii tarama verisi)
tipografi, fotograf ve hareketli goriintii, animasyon ve yine hem vektorel hem de raster
cizimlerin de iiretilmesi ve goriintiilenebilmesi ile birlikte ekran arayiizlerinin insanlar
ile etkilesimi daha verimli saglanmistir. Bu gelismeler diger taraftan grafik tasarimcilar
i¢in de yeni mecralar ve iiretim imkanlar1 saglamistir. Ornegin hurufatlar ile yapilan
dizgide harflerin i¢ i¢e ge¢mesi birden fazla islem gerektirirken veya fotodizgi, letraset
gibi imkanlar bu tip bir islemi kolaylagtirmasina ragmen yine de daha fazla zaman ve is
giicii gerektirirken, sayisal tipografi sayesinde bu islemler asir1 derecede kolaylagmistir.
Mikro islemcilerin ortadan kaldirdigi zamansal kisitlama, para ve is giicii gereksinimeri

sayesinde tasarimcilar i¢in daha 6zgiir bir ortam yaratmustir.

Yazilim firmalarinin trettikleri ¢6ziimler sayesinde analog olarak yapilan tasarim
islemleri sayisallagmistir. Adobe, Macromedia, Corel, Autodesk ve Maxon gibi yazilim

firmalar1 sayesinde fotograf islemeden baski Oncesi hazirhiga, iic boyutlu
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goriintiilemeden ozel efektlere kadar her tiirlii islem sayisal olarak desteklenmeye
baglamistir. Donanimsal olarak da gelisen teknoloji sayesinde (sayisal kameralar,
tarayicilar vs...) tasarimcilar pek cok islemi bilgisayarlar sayesinde masa basinda
¢ozme yetenegine kavusmuslardir. Tasarimcilarin birden fazla ortami ve araci bilgisayar
platformu igerisinde bir seferde kurgulayabilmesinin etkileri gii¢lii olmustur: “Fotograf,
illistrasyon ve giizel sanatlar arasindaki sinirlar ortadan kalkmaya baslarken ayni
zamanda tasarimci, illiistrator ve fotograf¢i arasindaki sinirlar da belirsizlesmistir”
(Meggs & Purvis, 2012, s. 549). Ancak grafik tasarim disiplininin dogas1 zaten tiim bu
alanlar1 kapsayacak sekilde evrimlestigi icin bilgisayarlarin yol ag¢tig1 bu belirsizlesme
ve bazi mesleklerin ortadan kaybolmasi grafik tasarimcinin yalnizca elindeki araclarin
cogalmasmi ve zaman, mekan ve is giiciinden tasarruf etmesini saglamistir. Ustelik
grafik tasarim disiplinin ge¢cmis ve gelecek ile uyumlu yapisit ve egitimi sayesinde,
gerektiginde ortadan  kalktigi  disliniilen eski teknikleri ihtiyacina  gore
canlandirabilmesini ve korumasini saglamaktadir. Hareketli goriintillere analog
donemde bile giren grafik tasarim disiplini, sayisallastirma ile beraber yepyeni

diinyalara yelken agmustir.

Manovich (2007, s. 70) bu i¢ ice gecmis melez gorsel dilin tanimini tekrar
karistirma (remixability) terimi ile aciklar. Bu terim sadece ortamlarin ve
duyumsamalarmin karistirtlmasi degil, temel tekniklerinin, ¢alisma yontemlerinin ve
varsayimlarim1 da igermektedir. Yazilimlarin iginde sinematografi, animasyon, o6zel
efektler, grafik tasarim ve tipografi birleserek yeni bir ist ortam (metamedyum)
yaratmaktadir. Burada Manovich’in dikkat ¢ektigi 6nemli bir nokta, bilgisayarlarin
tekrar ortamlandirma yaptig1 degil, varolan biitlin medyalar1 simiile ettigidir. After
Effects gibi programlar, sinematografi, animasyon, 6zel efektler, grafik tasarim ve
tipografiyi tek bir potada eriterek yeni melezler iiretmektedir. Ortaya ¢gikan sonuglar iist-
gerceklige ait estetik ozellikler icermektedir (Gorsel 3.21.). Manovich (2007, s. 74)
ayrica After Effects’in arayiiziiniin film yapimini bir tasarim siirecine ¢evirdigini, filmin
zamanla degisen bir grafik tasarim olarak tekrar kavramsallastirildigini da One

surmektedir.

110



-

¢ A

o 5 _‘ 1“nﬁty0usnug \

C 4

?

like@1ld scheel

baskebball sherts.

i amwhat 1 an R

Gorsel 3.21. Reebok I-Pump “Basketball Black” televizyon reklami, Imaginary Forces, 2005. Nefes
alan, kendi kendine hareket eden, tipografi ile etkilesimli, tasarimi par¢alara ayrilan

ayakkabu iist gerceklige ait ozellikler icermektedir (http-65).

Manovich’in ileri slirdiigli diisiinceler grafik tasarimin gecirdigi evrimi
gostermektedir. Geleneksel olarak statik, degismeyen bir yapiya sahip olan grafik

tasarim Uriinleri, hareketli goriintiiler ve bilgisayar yardimi ile hareketli gorsellere
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doniismiistiir ve ses de grafik tasarimin bir elemani olarak yerini almisitir. Analog
donemden farkli olarak bilgisayar sayesinde ses de goriintiler gibi kolayca
islenebilmistir ve gerektiginde etkilesimli olarak {iirlinlerde yer almaya baglamistir.
Bilgisayarlarin tek potada eritici 0Ozelligi sayesinde c¢ikan iiriinler st gergeklik
duyumsamasina sahiptirler. Reebok televizyon reklami 6rneginde oldugu gibi nelerin
animasyon, nelerin gercek goriintii oldugu belirsizlesmistir. Hareketli tipografinin
animasyon ile karigmasi, kendi kendine hareket eden ayakkabilar vd. izleyicilere yeni
bir duyumsamanin kapisini agmistir. Artik hikaye anlatimi da, ayni teknik gibi, tek
potada eritilmekte ve yaratici diisiincenin hizmetine sunulmaktadir. Ust gerceklik bir
biitiindiir. Yeni bir hikaye anlatim tarzidir. Grafik tasarim {riinlerinin hizmetinde yeni

bir bakis agisi1, hikaye anlatimi ve duyumsamadir.

Grafik tasarimin en Onemli elemanlarindan tipografinin stabil formundan
styrilmasi, okuma algisinda da yeni kapilar agmistir. Harflerin bigeminden dogan
karakteri, hareket ve ses ile desteklenmistir. Tipografik anlatimlar artik yalnizca
formlarindan degil, hareketlerinden, biiyiiyiip kiiciilmelerinden, form doniistimlerinden,
parcalanip biitliinlesme gibi hareketler ile yeni bakis agilar1 kazanmistir. Hillner’a gore
(2009, s. 64) degisebilen tipografi insan algisinda 6nemli bir etkide bulunmaktadir
¢linkii izleyicinin zihnini de devamli degistirmektedir. Tipografinin sayisallagsmasi,
harflerin ~ statik dogasmminin  kirilmasini  kolaylastirmis  ve yeni anlatimlar

kurgulanmasinin yolunu agmastir.

Sayisallasma, ayrica bilginin aktarilmasini ve depolanmasini da kolaylastirmis ve
hizlandirmistir. Internetin icadi ile birlikte tiim diinya olceginde akan enformasyon
grafik tasarimcilarin tasarlanmasi gereken yepyeni etkilesimli bir ortami da Onlerine
koymustur. Bilgisayarlarin araytiizleri gibi, internetin de anlamlandirilmasi ve dncelikle

gorsel, sonra isitsel olarak tasarlanmasi grafik tasarimcilarin gorevi olmustur.

Internetin ilk yillarmda HTML kodlar1 ile olusturulan sayfa tasarimlart
tasarimcilar haricinde de pek cok kisinin kendi sayfalarini tasarlamalarina yol agmuigtir.
HTML’in sayfa yapisina getirdigi sinirlamalar zamanla ortadan kalktikca, sitelerin
tasarlanma sorununa grafik tasarimcilar da etkili bir sekilde el atmaya baslamistir. Bu
gelismeye Ornek olarak Discovery Kanali’nin WEB sitesi erken donem ornegi olarak
gosterilebilir. Jessica Helfand’in tasarladigi bu site grafik tasarimcilarin sibernetik
ortama kimlik kazandirabilecegini, gezinmeye yardimci olabilecegini ve sitelere
dinamik gorsel etki kazandirilabilinecegini gostermektedir (Gorsel 3.22.). Apple’in
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yaratict yonetmenlerinden Clement Mok da grafik tasarimin etkilesimli ortamlardaki
roliinii savunmaktadir. Mok sayisal devrimin ticaret, teknoloji ve tasarimi simbiyotik bir
biitlinliige dogru ittigini fark etmistir ve grafik tasarimin da sadece bir ambalaj etiketi
gibi ele alimip bu biitiinliigiin disinda kalmamas1 gerektigini, bu organizasyonun
tiimlesik vizyon ve strateji unsurlarindan birisi olmasi gerektigini 6ne stirmistiir (Meggs
& Purvis, 2012, s. 551). Mok’un bu fikirleri, Herbert Bayer’in Bauhaus Ekolii’nde
reklamciligi ekonomik, teknik, psikolojik ve organizasyonel olarak birlestirme
mantigindan ¢ok da farkli degildir. Mok’un diislinceleri, Bayer’in diisiincelerine benzer
sekilde grafik tasarimin evrimine devam ettigini gostermektedir. Grafik tasarim sayisal
devrim ile birlikte koklerinden aldig1 giicle gelismeye ve etkisini artirmaya devam
etmektedir. Bu konudaki en giincel 6rneklerden biri etkilesimli ortamlarin tasariminda

yasanan gelismelerdir.
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Gorsel 3.22. Jessica Helfand in tasarladigi Discovery Channel in sitesi sibernetik ortamda kimlik insa

edilebileceginin, gezinmenin diizenlenmesinin ve dinamik bir gérsellligin kazandirila-

bilceginin ilk 6rneklerindendir (http-66)

Bilgisayarlarin insan hayatina girmesi ile ortaya ¢ikan etkilesimli ortamlar DVD
filmlerinden, bilgisayar arayiizlerine; kiosklardan, akilli telefonlara kadar her yerde
goriilmektedir ve yazilim teknolojisinin geligsmesi ile tasarimlarin gelismesi eszamanl
olarak siirmektedir. Internet ortamindan 6rneklemeye devam edilecek olunursa, HTML
ve devamindaki ilk internet siteleri dosya sayfas1 yapisini veya gazete sayfasi yapisina

benzeyerek ortaya ¢ikmistir ki bu grafik tasarim disiplininin yabancisi oldugu bir konu
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degildir. Izgara yapis1 ve dizgi basili ortam metaforlarini ilk yillarda siirdiirmeye devam
etmistir. Bu siire zarfinda grafik tasarim disiplininin gelismesine katkida bulunan iki
farkli konu daha vardir. Bunlardan birincisi kullanict deneyimidir. Internet sayfalari
yapt olarak birbirlerine iist metinler (hyper text) ile bagli sistemlerdir. Internet
sayfalarindaki bir buton veya yaziya tiklandiginda, bu gériinmez olarak bagli bulundugu
bir diger sayfa veya farkli bir siteye gecilmesine olanak tanimaktadir. Bu grafik tasarim
disiplini i¢in yeni bir kavramdir. Basili ortamlarda, bir kitap veya dergi kapagi onun
icerigini gosterir. 11k sayfalar acildiginda kitap ve basim ile ilgili bilgiler yer almaktadir.
Sonrasinda ¢ogu zaman igindekiler kismina ulasilir ve okuyucu hiyerarsik bir siralama
ile icerigi okumaya baslar veya aradigi metine sayfa numaralarini takip ederek ulasir.
Internet ortaminda ise bu hiyerarsik yap: korunabilecegi gibi, iist metin baglantilar:
kullanilarak metnin icerisinde farkli yerlere ziplamalar yapilabilecegi gibi, farkl
kitaplar arasinda, farkli filmler arasinda, farkli miizikler ve diger ortamlar arasinda 151k
hizinda ziplamalar yapilabilmektedir. Grafik tasarimin yeni kazandigi ozellik, insan
algisina gore bu hareketleri yonetme ve bir diizene oturtmaktir. Bilgisayar programcilari
ile paylastig1 bu ozellik, grafik tasarimi disiplininin igerisine {ist metin, bilgi mimarisi
ve kullanici deneyimi elemanlarin1 da eklemistir. Bu sayede fiziksel on ciltlik bir
ansiklopedi metnin yonetilmesinden ¢ok daha zor olan, cok daha genis ve her an
yenilenebilen Wikipedia veya Britannica Online gibi artik fiziksel Kkitaplara
siamayacak bilgi; metinler, ses ve miizik dosyalari, hareketli goriintli ve animasyonlar,
infografikler, resim ve fotograflar gibi ¢oklu ortam belgeleri ulasilabilir olmustur.
Ustelik bu bilgiler baska sitelerdeki bilgiler ile de baglantilidir, boylece farkl1 tasarimei
ve  programcilar  birbirlerinden  habersiz aym1  ortami uyum igerisinde

bi¢imlendirebilmektedirler.

Grafik tasarim disiplinine ikinci olarak eklemlenen bir diger eleman, sayisal
ortamin kullanicilar igin yiizii olan ikonlarin tasarlanmasi olmustur. Ikonlar sayesinde
ortalama bir kullanic1 sayisal ortamda ikonlarla etkilesime girerek oldukca karmasik
sistemleri bile kullanabilmektedir. Tkonlarin dogru tasarlanmasi ve kullanici deneyimi
ile birlestirilmesi sayesinde grafik tasarimcilar karmasik sayisal sistemler ve kullanicilar
arasinda bir koprii olusturmuslardir. Gerek tek bir islem icin olsun, gerekse binlerce
satirlik dev bir programi caligtaracak olsun, gerekse de internette kullanicilarin algisini
farkli bilgi yapilart icerisinde hareket ettirmek olsun, ikonlar yirmi birinci yilizyilin

basindan itibaren herkesin hayatina girmis en yeni grafik tasarim elemanidir.
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Insanlarin  bilgisayarlar ve grafikler ile olan iliskisinin en yakindan
deneyimlenildigi bir baska alan bilgisayar oyunlaridir. Mikro islemcilerin ortaya
cikmasi ile baslayan bilgisayar oyunu gelenegi, oyun konsollar1 ve kisisel bilgisayarlar
ile zirveye ulasmistir. Grafik tasarimcilar i¢in bilgisayar oyunlarinin en 6nemli tarafi,
yeni bir i kolu dogurmus olmasidir. Dogasi geregi sayisal enformasyondan olusan
bilgisayar oyunlari, grafik donanimlarmin da gelismesi ile yiiksek kalitede gorsellere
ulagmistir. Oyunun tasarlanmasi ve kodlanmasi tamamen ayr1 bir is kolu olsa da, grafik
arayiizlerinin tasarlanmasi grafik tasarimcilarin etkin bir sekilde calisabilecekleri bir is
kolu olmustur. Bilgisayar oyunlariin genis kitlelerce oynanmasinin sayisal diinyaya bir
baska getirisi daha vardir. Ozelllikle gocuklar ve genglerin oyunlarda c¢ok vakit
gecirmesi, bilgisayar kullanmay1 eglenceli bir sekilde Ogretmesi, onlari sayisal bir

diinyaya hazir hale getirmektedir.

Insanlarin  bilgisayarlar ile olusan yakin iliskisi onlar1 sayisal diinyadaki
gelismelere hazir ve merakli hale getirmistir. Sayisallasan diinyada grafik tasarim
disiplini kendini gelistirerek, her yeni gelismede yeni anlatim bigimleri olusturmaya
devam etmektedir. Oyunlarin zaman igerisinde gelismesi gibi HTML koduna ek olarak
gelisen farkli yazilim dilleri ve programlar, internet sitelerinin tasarimlari igin
tasarimcilarin  Oniindeki teknolojik smirliliklart kaldirmustir. Statik bir dergi veya
gazeteye benzeyen internet siteleri zaman igerisinde c¢oklu ortami destekleyen,
animasyon ve hareketli grafiklerle dolu bir ortam haline doniismiistiir. Birka¢ resim ve
yazi ile minimal bir anlatimdan {i¢ boyutlu animasyonlara hatta bilgisayar oyunlarina
kadar c¢evrimigi ortamda herseyi tasarlayabilme imkani, grafik tasarimcilar igin

miimkiin hale gelmistir (Gorsel 3.23.).
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Gorsel 3.23. TIM - The History of Connection sitesinin ekran goriintimii (http-67).

Havas ve Monogrid ajanslari tarafindan tasarlanan TIM — History of Connection
(Baglantinin Tarihi) isimli site, kullanic1 algisint ii¢ boyutlu bir ortam igerisinde
yonetmektedir. Agilis yazisindan sonra eski tip bir telefonun ahizesini kaldirararak
etkilesim baslamaktadir. Ana konular arasinda kablolarin igerisinde dolasilirken alt
basliklarla karilagilmaktadir. Ana konulara ulasildiginda {i¢ boyutlu olarak nesnelerin

etrafinda dolasilabilmektedir. Bu sirada hareketli tipografi ile metin verilmektedir.
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Kullanic1 zaman igerisinde fare yardimi ile ileri gidebilir, geri gelebilir ve konular
(zamanlar) arasinda sigrayabilir. Grafik tasarim, teknolojinin getirilerinden
faydalanirken, grafik elemanlar1 hikaye anlatiminin igerisine yerlestirmistir ve hikaye

anlatimi i¢in yeni bir form olusturmustur.

Neredeyse her seyin sayisallagsmasi ve internete yerlestirilmesi ile ortaya c¢ikan
devasa veri y1gimin anlamlandirilmasinda da grafik tasarim prensipleri kullanilmaktadir.
Bu veri yigminda kullanici ister sehir i¢i navigasyon programinda bir noktadan bir
noktaya gitmeye ¢aligsin, ister tiim diinyada bir konuda istatistikleri toplamaya calissin;
anlamli bir veri (enformasyon) gorsellestirme yapilmadan tiim diinyanin bilgilerini
avucunda tutarken kordiir. Veri gorsellestirme, bilginin kullanicinin daha 1yi anlayacagi
sekilde anlamlandirilmasimi ve gorsellestirilmesini saglamaktadir (http-68). Benzer
sekilde enformasyon grafikleri de (Infographics) belli bir konuda bilginin kullaniciya
hizli ve etkili bir sekilde iletilmesini saglayan bir diger grafik tasarim elemanidir.
Birbirlerine siklikla karistirilan bu iki kavrami ayiran ¢izgi sudur: Veri gorsellestirmede
ortaya c¢ikan bilgi kullanici tarafindan yorumlanmaktadir ve etkilesimlerle kendi
hikayesini kendisi yaratmakta, anlamlandirilmis veri yiginimmi1 kendi iradesi ile
diizenlemekte ve ihtiyacini karsilamaktadir (Gorsel 3.24.). Enformasyon grafiklerinde
ise bilgi tasarlayani tarafindan diizenlenmekte ve belli bir amag giidiilerek belirlenmis
bilginin ulastirilmas1 saglanmaktadir (Gorsel 3.25.). Yine de tiim sinirlarin
belirsizlestigi sayisallasan diinyada veri gorsellestirme ve enformasyon grafikleri
arasindaki sinirin da zaman zaman asilabilecegi akildan ¢ikarilmamalidir. Son tahlilde
veri gorsellestirme ve enformasyon grafikleri sayisallasan diinyanin karmagikligi ile veri
y1gmlarimin biiyiikliigiine ragmen anlamlandirilmasini, bilginin hizli ve etkili bir sekilde
ulastirllmasimi saglayan ve de grafik tasarim disiplini ¢ercevesinde ele alinabilen

anlatim yontemleridir.
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V TWEET MAP Search hashtags and tweets

a 3 Tutsh W Usrwined W Spankh W Frech W Acbk W falan Russian @ Portuguese 1\ Geman
15,004.11 5504841 63ea0  4TEZR <7073 20850 21831 1725 483 1561978

Gorsel 3.24. Tweet Map sitesi ekran goriiniimii. Bu veri gorsellestirme sitesinde kullanicilar diinya

tizerinde atilan tiim tweetleri belli zaman araliklarinda gérebilmekte, tabelalart

arayabilmektedir. Kullanicilar gormek istedikleri verileri kendileri diizenlemektedir

(http-69)
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Gorsel 3.25. Twitter hakkinda bir enformasyon grafigi. Veri gorsellestirmeden farkl olarak bilgi burada

tasarlayan tarafindan diizenlenmigtir. Anlatilmak istenen konu en hizli ve etkili sekilde

anlasilacag sekilde aktarimaktadir (http-70)
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Verilerin bilgiye doniistiiriilmesinde kullanilan yontemler gibi, grafik tasarimin da
imgelerde manipiilasyon yapilmasin1 saglayan veya vektorel ¢izimler yapmasini
saglayan araclarin haricinde, tasarimin direkt olarak algoritmik hesaplamalarla
(computational design) yapilmasi da miimkiindiir. Bilgisayarin dogasi ile direkt olarak
etkilesime gecilen bu yontemde, tasarim kodlar ile yazilir ve ortaya ¢ikan sonuglar
melez olarak degerlendirmeye agiktir. Processing, Nodebox ve Cinder gibi yazilimlar
ile jeneratif tasarimlar yapmak miimkiindiir. Diger adiyla yaratict kod yazma ile hem
tasarim hem sanat hem de mimari gibi alanlarda bilgisayarlar1 kullanarak yeni
tasarimlar yaratilabilmektedir. Kod yazmanin grafik tasarim ile kaynasmasi ile beraber
grafik tasarimcilarin bilgisayarlarin saf islemci kapasitesi ve yeteneklerinden en yiiksek
Olciide yararlanmasi miimkiin olmustur. Cikan triinler istenirse direkt olarak bilgisayar
lizerinden ya da melez yontemlerle farkli grafik tasarim irilinleri olarak
uygulanabilmektedir. Tasarimer Karsten Schmidt’in Agustos 2008 Print Dergisi kapagi
icin yaptig1 ¢alisma, kod kullanarak yapilan tasarimlarin melez kullanimina yerinde bir
ornektir (Gorsel 3.26.). Tipografi kod yazilarak olusturulmustur ve ii¢ boyutlu yazici ile
basilmistir (Reas & McWilliams, 2010, s. 154). Olusturulan ti¢ boyutlu hurufat / heykel,
fotograflanarak dergi kapaginda kullanilmistir.

Gorsel 3.26. Kodlanarak olusturulmug bir ve 3B yazicida basilmis bir tipografi 6rnegi (Reas &
McWilliams, 2010, s. 154)
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Kodlama ile yapilan tasarim ve sanat ¢alismalari aslinda alt metin olarak grafik
tasartmin  bir baska tarafimi da agiga c¢ikarmaktadir. Bilgisayarlarin  dogasi
programlanarak yapilan bu c¢alismalar sayesinde insanlar beraber ortak yasama
girdikleri bilgisayarlarin dogasini da gorsel ve isitsel olarak kesfetmeye baslamislardir.
Grafik tasarim disiplini, sanat ile beraber insanlar ve bilgisayarlar arasindaki iligkinin

arayiiz olmayan halinin sozciiliiglinii de yapmaktadirlar.

Insanlar ve bilgisayarlar arasindaki iliskinin bu denli gelismesi ve teknolojideki
hiz kesmeyen gelisme ve yenilikler, bilgisayarlarin bir yere bagli olma yapisini kirmaya
baslamiglardir. Bilgisayarlarin ilk donemlerinde onceleri biiyiik bir oda, sonralar1 da
kasa, ekran, fare, klavye gibi pargalarla bir masanin iizerini kaplayarak c¢ok yer isgal
eden dogasi dnce tasmabilir diziistii bilgisayarlarla, sonralar1 da telefon ve tablet gibi
daha ufak tasinabilir cihazlarla degismistir. Ayni sekilde internetin kablolar ve ufak bir
tost makinesi boyutundaki modem ile erisilen yapisi neredeyse goriinmez olmustur.
Kablosuz baglant1 ile yine mekandan bagimsiz hale gelen internet erisimi sayesinde
aynt anda birden ¢ok bilgisayarin giliciini de mekandan bagimsiz bir hale
donistiirmiistiir. Giyilebilir bilgisayarlar ile saat ve gozliikk gibi nesnelerle i¢ ige gegen
bilgisayarlar ve internet ile insanlar artik diinyanin neredeyse her yerinde sayisal diinya
ile ortak yasama ge¢mistir. Bilgisayarlarin ekranin boyundurugundan kurtulup
gozliiklere (hatta bir giin lenslere, belki de deri altina) geg¢isi ile, goriinen fiziksel diinya
ile goriinmeyen sayisal diinyanin gorsellestirilmesi, diizenlenmesi, anlamlandirilmasi ve
kullanic1 deneyimi mantigina uygun sekilde isletilmesi gereken, grafik tasarim disiplini
icin yepyeni ortamlar yaratmisken bir taraftan da gorsel olarak yepyeni bir meydan
okuma ile karsilagmasini saglamistir. Icograda’min 2011 Tasarim Egitimi
Manifestosu’nda yazdigi {izere gelecekte tasarim alanina “imge, metin, igerik, mekan,
hareket, zaman, ses ve etkilesim” eklenecektir (Icograda, 2011, s. 28). Bu eklenmelerin
¢ogu 2011 senesinin Oncesinde ve sonrasinda gerceklesmistir ve hala da devam
etmektedir. Bunlara ilaveten “yeni gelisen teknolojiler (artirilmis gergeklik, akilli
telefonlar ve sosyal medya) sayesinde tasarimcilarin iletisim eklentilerine gorsel, isitsel,
bedensel, tat ve koku duyularina hitap eden duyulararasi ifadeler de eklenecegi
ongoriilmektedir. Cok platformlu igerik gonderimi artik yeni standarttir” (lcograda,
2011, s. 25).

Grafik tasarimin ge¢misinden beri teknoloji ile olan yakin iligkisi disiplini bu yeni

zorluklara kars1 hazirlamigtir. Sayisal diinyada, bilgisayarlarin ortaya ¢ikisindan beri
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tim asamalart basari ile degerlendirmis olan grafik tasarim displini duyularla
ortamlandiricilar ile temas kuran Genisletilmis Gergeklik (XR) ortaminda yeni tasarim
problemleri ve firsatlar ile kars1 karsiyadir. Genisletilmis gergeklik iki dnemli pargasi
olan sanal gercgeklik ve artirilmis gergeklik tasarimcilara kesfedilmesi gereken ugsuz
bucaksiz melez bir evren sunmaktadir. Sanal gerceklik yapisi geregi sadece sayisal
evrenin icerisine gomiilme yoluyla ulagim saglarken, artirilmis gergeklik fiziksel diinya

ile sayisal diinyanin birlikteligi ile iki farkli evreni ¢akistirmaktadir.

Sanal gergeklik kullanicilarin1 sadece enformasyondan olusan bir diinyanin
igerisine soktugu ve onunla etkilesime girmelerini sagladigi igin gorsel olarak
tasarlanmasi ve anlamlandirilmasi kendi dogasi i¢in Onemlidir. Tamamen sayisal
goriintlilerden olusan bir evrende kullanicinin rahatca dolasabilmesi ve karsilagtigi
enformasyon yiginini anlamli olarak algilayabilmesi igin grafik tasarim prensiplerinin
dogru uygulanmasi 6nemlidir. Ozellikle egitim, fabrika, saglik gibi bilginin
aktarilmasinin ve degerlendirilmesinin 6nemli oldugu uygulamalarda grafik tasarim

disiplininin dogru uygulanmasi gerekmektedir.

Artirllmis gergeklik uygulamalart sanal gerceklige gore genel kullaniciya daha
sonra ulagsmistir ve halen daha deneme asamasindadir. Fiziksel evren ile sayisal evrenin
birbirinin icerisinde eridigi ve biitiinlestigi bu alanda grafik tasarim disiplini ile ilgili
caligmalar heniiz ¢cok az sayidadir. Fiziksel nesnelerin hem fiziksel 6zelliklerini devam
ettirirken hem de sayisal Ozellikler kazandigi bu yeni ortamda grafik tasarim nasil
evrilecektir ve kendine ne gibi yeni uzantilar edinecektir? Fiziksel nesnelerin sayisal
uzantilar1 fikren nasil insa edilecektir? Artirllmis gercekligin insan ile etkilesimi nasil
olacaktir? Bu ve benzeri sorularin cevaplari ancak deneysel c¢alismalar ile elde
edilebilecektir. Ancak kesin olan sudur ki, grafik tasarimin evrilmeye devam ettigi iki
binli yillarin ilk ¢eyreginde, sayisal ve fiziksel nesnelerin birlikteligi grafik tasarima
yeni bakis acilar1 ve anlatim dilleri kazandiracaktir. Artik herhangi bir nesne, bir {iriin,
sayisal iz diisiimii olmadan bulunmamaktadir. Bu nesne ister antikacidaki bir saat olsun,
ister son teknoloji bir akilli saat, hepsi internet iizerinde sayisal olarak bulunmaktadir.
Bu bulunma ister akilli saat gibi etkilesimli olsun ister antikacidaki bir saat gibi sadece
internet sitesindeki bir triin olsun, bir sekilde sayisal ortamda iz diisiimiinde veya
etkilesimde bulunabildiginden hareketle, bir sayisal benlige veya surete sahip

olabilmektedir.
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Uriinler gibi reklam kampanyalar;, kurum kimligi, miisteri iliskileri hatta
miisterilerin kendileri bile sayisal ortamda varolmaktadir. Basit bir deterjan bile sayisal
bir kuyruk, bir bag ile beraber gelmektedir. Kullanici akilli telefonla kutusunun
tizerindeki karekodu okutunca firmanin sitesine gidebilir, ¢ekilislere katilabilir, diger
tirtinlere bakabilir, bu arada bol bol reklamla etkilesime girebilir, yorum yapabilir,
tavsiye alabilir, sikayet edebilir, hatta iriiniin oyunu varsa oyununu bile

oynayabilmektedir.

Uriinler gibi fikirler de sayisallasabilmektedir. Bunlarin &rnegi bugiine kadar pek
cok defa internet sitelerinde, sayisal reklamlarda, elektronik iletilerde ve benzerlerinde
goriilmiistiir ancak insan ilk defa fiziksel ortamin igerisinde direkt olarak sayisal ortama
maruz kalmaktadir. Bu ister gozliikle, ister tabletle veya ister akilli telefonla olsun, bu
bilgi aktarimimin ge¢misten beri bu konu tizerinde g¢alisan grafik tasarim disiplini ile

yogruldugunda ortaya cikacaklar disipline yeni araclar ve bakis acilar1 kazandiracaktir.

Yeni araglarin ve bakis agilarinin kazanilabilmesi igin grafik tasarimin diger
Ogelerinin de incelenmesi gerekmektedir. Bunun i¢in grafik tasarimda anlamin nasil
yapilandirildigi, bu anlamla beraber yaratilan eserlerin insan {zerindeki
duyumsamalarinin 6zellikleri ve sayisal ortamda hangi yeni esetik duygularin
gozlemlenebilecegi masaya yatirilmalidir. Bu bilgiler grafik tasarimin diger 6geleri ile
birlesince, daha once yapilmis olan artirilmis gergeklik uygulamalarinin 6zellikleri
incelenerek, grafik tasarim disiplini ile artirilmig gerceklik ortami kullanilarak neler
yapilabilecegi hem tasarimcilar hem de kullanicilar agisindan saglikli bir sekilde

deneyimlenebilecektir.

3.4 Boliim Degerlendirmesi

Insanin bilgiyi gorsel olarak ifade etmesi, ses gibi dogal ortamlar yerine teknolojiyi
kullanarak fikir ve diisiincelerini iletmesi, zaman igerisinde bu yetenegini gelistirmesi
grafik tasarim disiplininin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Grafik tasarim gegmisten
gelen kaligrafi, tipografi, resim, fotograf gibi elemanlar1 biinyesine topladiktan sonra

bunlari bilim ile yogurarak disiplin haline gelmistir.

Grafik tasarim disiplini teknoloji ile her zaman yakin iliski icerisinde olmustur.
Teknolojinin sundugu yeni ortamlarin olanaklari, duygu ve diisiincelerini ifade etmek ve

yaymak i¢in kullanan grafik tasarim disiplini, yeniliklere agik yapisi ile her zaman bu
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gelismeleri yakindan takip etmis ve yeni anlatim bigimleri ile kendi yapisinm
kuvvetlendirmistir. Sayisal devrimin diinyaya etkileri karsisinda da hem kendi iiretim
yontemlerini zenginlestirmis, hem de bilgisayar-insan etkilesiminin tasarlanmasi
gorevini Ustlenmistir. Eskiden kagitlar1 kitaplara, gazetelere, posterlere ve diger
tiriinlere doniistiirerek ingalar arasinda gorsel iletisimi saglayan grafik tasarim disiplini
sayisal devrimin ¢oklu ortam ve etkilesim Ozelliklerini kullanarak sayisal ortamlari
insanlarin ihtiyaglar1 icin tasarlamaktadir. Bunlar1 yaparken de Gestalt kuramini ve
kullanici deneyimini etkin olarak kullanmaktadir. Bu sayede sayisal ortamin goriinmez
dogas1 kullanicilar i¢in viicut bulmakta ve etkili kullanima acik hale gelmektedir.
Artirllmig gergeklik ortaminin sundugu olanaklar da grafik tasarim disiplininin yeni
anlatim yollar1 gelistirmesini ve insanlara hem fiziksel ¢evreleri hem de sayisal diinya

ile etkilesime girmelerini saglayacak olan bu ortamin kapilarini agmasini saglayacaktir.

Artirllmis gerceklik ortaminin grafik tasarim disiplini ile islenebilmesi, yaratim
siirecine acilabilmesi i¢in anlam yapilandirmanin ve sayisal ortamda anlam
yapilandirmanin incelenmesi ve estetik kavraminin irdelenmesi gereklidir. Daha sonra
tim bu bilgilerin 1s181nda, artirllmig gerceklik 6rnekleri incelenerek varolan duruma 11k

tutulacaktir.
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DORDUNCU BOLUM

4. GRAFIK TASARIM, ARTIRILMIS GERCEKLIK VE YENI ANLAM
YAPILANDIRMA

4.1 Anlam Yapilandirma

Gestalt ilkeleri gorsel alginin temelini olustursa da ¢ogu zaman tek baslarina bir
anlam ifade etmeleri miimkiin degildir. Arayiizler ve kullanici deneyimi de i¢lerinde bir
anlam barindirmadan tek baslarina etkisiz kalacaklardir. Bilginin insanlarla, insanlar ve
makineler arasinda gidip gelebilmesi, etkilesim ortaminin dogru bir sekilde
yaratabilmesi igin iki tarafin da paylasilan bilgiyi anlamlandirabilmesi gerekmektedir.

Aksi halde anlamsiz bir veri, ses ve imgeler y18in1 olusacaktir.

Iki insan arasindaki ilk bilginin nasil iletildigini kanita dayal bir sekilde agiklayan
herhangi bir kaynaga rastlanmamigtir. Bunun sesle mi, mimikle mi oldugu tartismaya
aciktir. Insan evriminin gidisatina bakildiginda, modern insandan 6nceki atalarinin
arasinda ses, mimik hatta belki de el isaretlerine dayali bir iletisimin olma ihtimali
bulunmaktadir. Bu konudaki c¢alismalar ilerledik¢e belki kanita dayali bazi sonuglara
ulagilabilecegi gibi, tarihin gizeminde kalmaya devam etmesi de olasilik dahilindedir;
ancak bu insanlarin birbirleri ile ¢esitli gostergeler kullanarak iletisim kurdugu ve
diinyay1 anlamlandirdig1 gercegini degistirmemektedir. Ilk insanlardan beri gostergeler
ile dolu bir diinya yaratilmigtir ve yaratilmaya devam edilmektedir. Diller, mitolojiler,

gorsel isretler vd. ile doldurulmus bir diinya insanin ¢evresini sarmaktadir.

Insanin ilk defa gdstergeleri anlamaya calismasi, antik ¢ag filozoflarinin bu konu
tizerinde tartigmalar1 ve diislincelerini yazili kaynaklara aktarmasi sayesinde tarih
sahnesinde yer bulmustur. Semiyotik kavrami ilk olarak Hipokrat tarafindan
hastaliklarin semptomlar1 tanimlarken “semeion” (isaret/gosterge) kelimesi ile kendi
haricinde bagka bir seyi belirten iz-isaret anlamliyla kullanilmistir (Sebeok, 2001, s. 4).
Platon’un idea kavraminda, varligin temelde bulunan bir kavrama goére olustugunu
diislindiigli icin varlig1 yansitan adin da kavramla uyusmasi gerektigini sOylemistir
(Erkman-Akerson, 2005, s. 53). Aristo ise ismin dogal olarak var olmadigini, anlasma
yolu ile sembollestigini; hayvanlarin anlagilmaz seslerinin elbette ki bir seyi ifade
ettigini ancak bunlarin bir isim olmadigini sdylemistir (Aristotle, 2002, s. 43-44).

Ayrica Aristo yazili isaretlerin konusmanin sembolleri, konusmadaki seslerin zihinsel
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izlenimlerin sembolleri oldugunu ve zihinsel izlenimlerin de gergek seylerin tasviri

oldugunu belirtmistir (Kretzmann, 1972, s. 4).

Gostergebilim antik ¢ag filozoflarinca tartisilmaya baslandiktan sonra, modern
gostergebilimin kuruculart sayilan Ferdinand de Saussure ve Charles Sanders Peirce’a
kadar pek ¢ok filozof tarafindan irdelenmistir. Ortacag’da dilbilgiciler “dilin diinyay1 bir
ayna gibi yansittigina inanmiyorlar ve igerik (anlam) ile bi¢gim arasindaki iliskiyi ortaya
cikarmaya calistyorlardi” (Rifat, 2009, s. 28). Ronesans ve sonrasinda John Locke
fikirlerin insanda dogustan gelmedigini, fikirlerin gostergeleri olan sozciiklerin
insanlarin arasinda ortak bir biling oldugunu, aksi takdirde iletisimin saglanamayacagini

belirtmistir (Erkman-Akerson, 2005, s. 57).

Gostergeler hakkinda iki bin yildan uzun siiren tartigmalar Saussure ve Peirce ile
yirminci yiizyilhn baslarinda modern diislince bicimine oturmaya baslamistir.
Birbirlerinden bagimsiz ayni1 konuda fikir beyan eden iki diisliniir, temelde gostergelerin
yapisinda ayrigir. Saussure ikili bir yapi1 ortaya koyarken, Peirce iiclii bir yapiyi
savunmugtur. Saussure (2011, s. 67) ses-imgeyi gosteren, ses-imgeyle anlatilmak
istenen kavrami ise gosterilen olarak belirlemistir. Peirce ise (1955, s. 99) gosterenle
gosterilen arasindaki iligkiye bir de yorumlayani eklemistir. Gosteren ile gosterilen
arasindaki iliskinin yorumlayan olmadan bir ise yaramayacagi g6z Oniinde
bulunduruldugunda, Peirce’nin yaklasimi daha tutarli géziikmektedir. Roland Barthes
(1979, s. IX) gostergeyi tanimlarken onemli bir noktaya parmak basmustir: gosterge
“kendi disinda bir sey gosteren 0ge” olarak tanimlanmistir. Bir 6rnekle agiklamak
gerekirse, kirsal bir yolda araba ile ilerleyen birisi, eger bir uyar1 levhasinin lizerinde
inek isareti goriirse bu yola lizerinde inek isaretleri olan uyar1 levhalarinin ¢ikacagini
degil, yola inek dahil cesitli besi hayvanlarinin ¢ikabilecegini ve siiriis esnasinda

dikkatli olunmas1 gerektigini gostermektedir.

Benzer sekilde Rene Magritte’nin {inlii ¢alismasi ‘Bu Bir Pipo Degildir’ de, pipo
resminin bir sunumdan daha fazlasi olmadigini soylemektedir (Ambrose & Harris,
2006, s. 226). Pipo resmi sadece bir temsildir. Ayn1 grafik tasarimcilar tarafindan
tasarlanan trafik isaretindeki inek resminin, inegin kendisi degil sadece bir sunumu
oldugu gibi. Inek resminin farkli &zellikler tasimasi, drnegin inegin lekeli veya diiz renk
olmasi, sunumu yapilan kavram hakkinda yorumlayicida fark yaratmamaktadir. inek
temsili, inek temsilidir. Bir isarettir. “Uyandirdig1 belleksel imge kafamizda bagka bir
uyaricinin imgesine baglanir. Gdostergenin islevi, bir iletisim dogrultusunda bu ikinci
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imgeyi canlandirmaktir” (Guiraud, 1994, s. 39). Bu sayede yorumlayan inek kavramini
zihninde canlandirip, yola ¢ikabilecegini farz ederek dikkatli ara¢ kullanir ¢linkii inek
yola c¢ikarsa, arabayla ona c¢arpabilecegini diisiinerek hareketlerini ona gore

planlamaktadir.

Yorumlayanlarin isareti algiladiktan sonra c¢esitli farkli gostergeleri zihninde
ortaya c¢ikarmasima sinirsiz semiosis denmektedir. “Diger bir deyisle, bir isaretin
yorumlayicisint  tanimlamak icin, bagka bir isaret vasitasiyla o isaret
anlamlandirilmaktadir ki, o baska isaret de baska bir isaret ile anlamlandirilir ve bu
boyle devam etmektedir” (Eco, 1976, s. 68). Omegin reklamlarda bir araba
goriildiigiinde, izleyici arabadan sonra gostergelerden ikinci bir anlam ¢ikarir: Pahali bir
araba. ikinci gosterge de baska bir gostergeye baglanir: Liiks ve pahali bir araba. Bu

boyle devam edip gitmektedir.

Peirce’ye gore isaretler ii¢ tiirdiir ve bu isaretler insanlarin psikolojik egilime gore
sekillenmektedir: benzerlik, yakinlik ve uzlasma. Benzerlik ile olusanlar1 ikon, yakinlik
ile olusanlar1 belirti ve uzlasma ile olusanlara sembol demistir. Ornegin cat, pat, giim
gibi ¢ikan sese gore olusan sozciikler (yanki-sozciikler) sesli ikonlar; latin alfabesi,
fotograflar, resimler gorsel ikonlardir (Danesi, 2007, s. 41). Eger nesne ile isaretgisi
arasinda fiziksel veya varolussal bir bag varsa belirti (indeks/dizgi) adini alir (http-71).
Duman atesin, karabulutlar yagmurun, kapi zili birinin geldiginin isaret¢isidir. Uzlagma
ile olusan semboller ise pek cok farkli sekilde goriilebilir. Dil, uzlasmaya dayali
semboller dizisidir. A harfi, “A” sesi ile goriiniirde higbir birliktelik-benzerlik
tasimazken yazida onu sembolize etmek i¢in kullanilir. Bu konudaki en giiglii
orneklerden birisi ise internet sayfalarinda cokc¢a kullanilan ev semboliidiir. Ev
semboliine tiklandiginda giris sayfasina (home page) doniilmektedir; kullanicinin kendi
evine, kendi kisisel sayfasina veya bir emlakg¢1 sitesine degil. Burada ev simgesi ancak
gostergelerin dogru anlamlandirilmasi ile mantikli se¢ime doniisebilmektedir. Gorsel
isaretlerin karar vericileri grafik tasarim disiplinine sahip olduklar1 zaman tasarladiklari
ikonlar  vasitast  ile  kullanicilart  se¢imleri  konusunda  daha  dogru

yonlendirebileceklerdir.

Tasarlanan gostergeler anlamlandirilirken ilk akla gelen diiz anlamdir. Ornegin ev
resmi gorlindiigiinde bina olan ev akla gelir. Yan anlamda ise anlatilmak istenen diiz
anlamdaki niteliklere gonderme yaparak anlatilir (Erkman-Akerson, 2005, s. 120).Yan
anlam bir diger agiklamayla “Bilissel olarak algiladigimiz, 6grendigimiz ve akil
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yirittiiglimiiz seyleri kapsar” (Baranseli, 2018, s. 28). Bu bilgileri somutlastirmak igin
ev kelimesi 0rnegi ile devam edilebilir. TDK sozliigiine gore ev kelimesinin yan anlami
soy, nesil demektir (http-72). Insan bilgisayar etkilesimde gostergeler sik sik egretileme
(mecaz/metafor) anlamlar1 ile kullanilmaktadir. Ornegin isletim sistemlerinde tiim
kullanilabilecek programlarin bulundugu ekrana masaiistii denmektedir. Bu bir
egretilemedir. Insanm yabancisi oldugu bir ortami tanimlanabilir kilmak igin
kullanilmistir. Grafik tasarimcilarin sik sik karsilastigi bir diger metafor kanvastir
(tuval). Adobe Illustrator programinda sayisal caligmalar sayisal bir veya daha g¢ok
kanvas lizerine yapilir. Gergekte birler ve sifirlardan olusan sayisal caligma alani,
fiziksel medyum zihinde canlandirilarak kullanicilara tanindik hale getirilmistir.
TDK’ya gore diiz degismece (mecaz-1 miirsel) “benzetme ilgisi bulunmaksizin, neden
sonug gibi tiirlii iligkilerle bir s6zciigiin bagka bir s6zciik yerinde kullanilmas1 sanati, ad
aktarmas1” demektir (http-73). Neredeyse tiim bilgisayar programlarinin ara yiizlerinde
genellikle sag tist kdsede bulunan carpr (X) isareti diiz degismeceye giizel bir 6rnektir.
“X” bir harf olarak, bir roma sayis1 (on) olarak veya altina bir imge geldiginde yasak

olarak anlamlandirilabilir ancak ara yiizlerde programi kapatmak i¢in kullanilmaktadir.

Etkilesimli ve sayisal ortamlarda ii¢ tip isaret tanimlanmistir: Statik, dinamik ve
istdil (metalinguistic) isaretler. Statik isaretler menii, ara¢ ¢ubugu gibi elemanlarken;
dinamik isaretler “yeni sayfa a¢” gibi butonlar1 kapsamaktadir. Aralarindaki fark,
dinamik isaretler ile etkilesime gecildiginde yeni bir pencere ac¢ilmasi ve oraya veri
girisi yapilmasidir. Imleg ile bir aracin iizerine gelindiginde ¢ikan kutucuktaki o aracin
nasil kullanilacag ile ilgili bilgiler ise iistdile ornektir. Ustdilin diger drnekleri hata,
uyari, tiiyolar gibi gorsellerdir (Souza & Leitao, 2009, s. 19). Ustdil, 6zellikle
kullanicilarin yabancist oldugu siber alanlarda (6rnegin programlar) 6gretim gorevini
uistlenebilmektedir.

Sayisal ortamlarda bilgi akisi, yapisi geregi fiziksel boyutta bulunmadigi igin tiim
varhigim1 gostergeler sayesinde siirdiirmektedir. Bu ister bir kod dizimi olsun, ister
hareketli grafikler; sayisal ortamda gostergelerin kullanici arayiizleri ve kullanict

deneyimine etkisi oldukca yiiksektir.
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4.1.1. Sayisal ortamlarda anlam yapilandirma

Sayisal ortamda gostergebilimi anlayabilmek i¢in 6ncelikle bilgisayarin ve mikro
islemcili diger benzer cihazlarin dogasini kavramak gerekmektedir. Bir madde olarak
bilgisayarlar, cep telefonlari, tablet bilgisayarlar vd. genellikle insanlarin ergonomik
olarak kullanabilecekleri boyutlarda i¢inde plastik, metal, cam gibi bircok elemani
birlesik olarak barindiran ¢esitli boylarda birer kutudurlar. Fiziksel maddelerdir. Bu
cihazlarin tek baslarina hi¢bir islem yapmasit miimkiin degildir. Mikro islemcili biitiin
cihazlar ancak Ttzerlerine eklenen yazilimlarla bir ise yarayacak hale gelebilirler.
Yazilimlarsa bir veya daha ¢ok kisi tarafindan belli bir isi yerine getirmek ig¢in
hazirlanan komutlardir. Genel kullanicilar bu komutlarla gorsel veya isitsel iletisime
girerek halihazirda bulunan kod dizgileri ile islemcilerden tanimlanan belli gorevleri
yapmaktadirlar. Dolayistyla aslinda genel kullanicilar, dogrudan mikro islemcilerle
etkilesim icerisinde degil; yazilimlarla etkilesim icerisindedirler. Bilgisayar burada
yazilimi1 yapanlarla kullanicilar arasindaki girdi — islem — ¢ikt1 gérevlerini yerine getiren
bir iletisim cihazi konumundadir. En basit ornekle, bir yazilimcinin hazirladigi dort
islemi yapan bir hesap programi, dort islem yapma ihtiyaci icerisinde olan bir
kullanictyr birlestirir. Kullanic1 yazilimi calistirdiginda, bilgisayar igerisinde kayith
tuttugu bilgileri kullaniciya sunar. Kullanici islemi yapacagi sayilar1 girer ve daha
onceden hazirlanan bir komut zincirini ¢alistirir. Bilgisayar yazilimcimin verdigi
komutlara gore kullanicimin verdigi bilgileri isler ve bir ¢ikti olarak sunar. Burada
bilgisayarin gorevi iki farkli insan zihninin kaynagsmasini ve enformatik islemlerini
otomatik ¢ozlimlemeyi saglamaktadir. Yazilimci ve kullanici arasinda gériinmeyen bir

bag kurulmustur ve bilgisayarlar bu baglantiy1 kurmaktan ve igletmekten sorumludur.

Iki veya daha fazla insanin zihninin, hatta bu zihinlerin yaratimlari ile diger
insanlarin zihinlerinin bir araya getirilmesi grafik tasarim disiplinin yabancist oldugu bir
konu degildir. Bir arabayla sehirler arasi yolda giden bir siiriicliniin zihni, yolda
gordiigl iki trafik isareti ile de pek ¢ok insanin zihni ile iletisim igerisine gecmektedir.
Once goriilen bir keskin viraj ve hizin1 elli kilometreye diisiirmesini belirten ikaz
tabelalar1 da benzer bir islem saglamaktadir. Yolu yapan miihendisler veya bu konuda
trafik isaretlerinden sorumlu olan denetgiler, hesaplayarak veya deneyimlerine
dayanarak siiriiciileri uyarmak i¢in grafik tasarimcilarin irettigi isaretleri kullanirlar

(Gorsel 4.1). Trafik isaretleri sistemi nasil ki pek ¢ok insanin zihnini bir araya getirip
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belli islemleri yapmalarini sagliyorsa (6rnegin hizini diigiirmek, kavsakta diger araca yol

vermek gibi), sayisal ortamlarda da ayni gorevi listlenmektedirler.
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Gorsel 4.1. Tiirkive Cumhuriyeti Karayollart Genel Miidiirliigiiniin trafikte tehlike uyari isretleri sistemi

stirticiileri yollardaki tehlikeler konusunda dnceden uyarmaktadir (http-74)

Trafik isaretleri sistemlerinde oldugu gibi grafiksel kullanic1 arayiizleri de bir
gostergeler sistemi lizerinden c¢aligmaktadir. Elbette ki bu gosterge sistemi trafik
isaretleri sisteminden daha karisiktir, 6zellikle bir ¢izim programinin gostergeleri ile
miihendislerin kullandigi bir hesaplama programi birbirlerinden kat kat farkli oldugu
gibi, ortak islemler (6rnegin: kaydetme, cikti alma gibi) benzer bir isaret sistemi
icerisinde hazirlanir. Bu sayede bilgisayar arayiiz sistemlerine kabaca hakim olan bir
kullanici, benzer programlarda iglem yaparken -ayni trafik isaretlerinde oldugu gibi-
ortak gostergeler sistemi ile yazilima gerekli komutlar1 vererek bilgisayarin yarattigi
iletisim ortamimi rahatca kullanabilmektedir. Ornegin kullanicilar hangi internet
tarayicisini kullanirlarsa kullansinlar; temalari, renkleri ve hafifge farkli formlar1 olsa da

neredeyse ayni ikonlar1 kullanirlar (Gorsel 4.2.). Bu ikonlarin yerlerinin neredeyse ayni
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noktada bulunmasi da anlagilmay1 kolaylastirir, ayni trafik isaretlerinin yaklagik ayni
boyutlarda ve yiiksekliklerde yapilmasi gibi. Kisacasi insanlar bilgisayarlar1 kodlarken
de, bilgisayar {izerinden iletisime gecerken de gostergeleri kullanirlar. Bu da
gostergelerin tasarlanirken miimkiin oldugunca dikkatli olunmasi ve interneti /
bilgisayarlar1 kullanan herkesin anlayabilecegi sekilde yapilandirilmasi gerektigini

gostermektedir.

Yeni Sekme
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Géorsel 4.2. Ustte Google Chrome internet tarayicisi, altta Microsoft Explorer tarayicisi yer almaktadur.
Kullanilan ikonlarin yerleri ve ézellikleri farkly olsa da kullanicilar rahatlikla uyum
saglayabilmektedirler. Aralarindaki en belirgin fark, Chrome tarayicisinda ii¢ nokta ile
belirtilen ayarlar meniisii Explorer tarayicisinda ¢ark ile sembolize edilmistir. Yaklasik ayni

yerdedirler (Cagan Cankirily, 2018).

Bilgisayar programlar ile insan iligkisi bir bardak suya benzetilebilir. Su insanin
bilincini — aklin1 simgeler. Eger bu bardak bir masanin tizerine dogrudan konursa, higbir
eylemde bulunmadan durur. Bu insanin hicbir gosterge olmayan bir ekrandan higbir
gostergesi olmayan, sadece elektrik akimi ile dolu siber uzaya bakisidir. Su eger
masanin iizerine boca edilirse, rastgele etrafa sacilir. Boyle bir durumda ancak birler ve
sifirlarin dogasinda kod yazarak kendi gostergelerini yaratabilen birisi suyu bir arada
tutabilir ki burada genel kullanicinin higbir sans1 yoktur. Eger ki birisi gostergeler
sisteminden su yollar1 hazirlarsa ancak o zaman birler ve sifirlarin dogas1 anlamli hale
gelebilir, insan bilinci bu sonsuz ortamda bu yollar1 kullanarak eylem iginde bulunabilir.
Suyun Kkesintiye ugramadan dolasabilmesi, kullanici deneyiminin en 6nemli noktasidir.
Dolasim eger kesintiye ugrarsa, kullanici dikkatini kaybeder ve sistem ile iligkisi

duraksar veya sistemden ayrilir.
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Bu akigin siirekliligi i¢ etmene baglidir. Birincisi donanimin (hardware) sorunsuz
caligmasi1 (6rnegin kisa devre yapmamasi, 1sinip kapanmamasi gibi), ikincisi yazilimin
(software) sorunsuz c¢alismasidir (0rnegin ¢okmemesi, donmamasi gibi). Genel
kullanicilar bu iki etmeni genellikle tiglincii etmen iizerinden gézlemlerler: Gostergeler
arasinda kesintisiz dolagim. Eger gOstergeler arasinda gecis esnasinda, Ornegin bir
bilgisayar oyununun simgesine tiklandiginda bilgisayar donarsa, akis kesintiye ugrar.
Kullanici ¢ogu zaman arastirmadan bunun donanimsal bir ariza m1 oldugunu, yoksa
yazilim ile ilgili bir hata m1 oldugunu bilemez; sadece bir sorun oldugunu bilir. Eger
simgeye tiklandiginda oyunun ana meniisli sorunsuz acilirsa, akis yolundadir. Ayni
sorunlar acilan programin igerisinde de gecerlidir. Eger kullanici programda bir siire
islemler yaptiktan sonra bir sonraki islemi yapmasi kesintiye ugrarsa, mesela ne
yapmast gerektigini bilemezse, gostergeyi yanlis yorumlarsa veya tanimlayamazsa akis

bozulmaktadir.
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Gorsel 4.3. Windows 98 Media Player’da goriilen ve gostergelerden kaynaklanan akig bozulmast (Souza,

2005, s. 76)

Bu duruma bir 6rnek olarak Souza’nin (2005, s. 75) senaryosu gosterilebilir
(Gorsel 4.3): Kullanict daha 6nce sadece arkadasi kullanirken gordiigli programi agar.
Kompakt diskten dinlemek istedigi parcalar 10 ve sonrasindadir. Bir siire “add (ekle)”,

“remove (kaldir)”, “clear all (hepsini temizle)” ve “reset (sifirla)” segeneklerine bakar.

1-9’a kadarki segenekleri “kaldir” komutu ile kaldirmak ister ancak bunlarin kompakt
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diskinden de kaldirilmasindan korkar. Arayiizde baska segenek olmadigi i¢in bir siire
diisiindiikten sonra “kaldir” komutuna basar ve istedigi pargalart dinler. Buraya kadarki
adimlarda kullanic1 iyi yonlendirilmedigi i¢in akista bozulmalar yasar. Senaryonun
ikinci kismi daha ilgingtir. Aradan bir siire gectikten sonra aymi kullanici kompakt
diskini tekrar bilgisayarma takar. Programda sadece onuncu parga ve sonrasi
goziikmektedir. Kullanic1 da diger parcalar1 kompakt diskten sildigini diisiiniir. Bu
ornekte hem akis bozulmustur (¢alistirmak icin slirekli zaman harcamasi), hem de
sonrasinda akis kesildigi gibi (istedigi pargalar1 dinleyememesi) ayni zamanda yazilimin
kullanicinin istemedigi bir seyi yaptigini zannettirmistir. Oysa kompakt diskte biitiin
pargalar durmaktadir ve hicbir bilgi silinmemistir. Bu 6rnek kotii yapilandirilmis bir
arayliziin kullanigsizligin1 gosterdigi gibi, ayn1 zamanda yiiksek olasilikla kullanicinin
kompakt disklerinin silinmemesi i¢in bu programi bir daha kullanmayacagini da
gostermektedir. Halbuki anlam yapilandirmasi diizglin yapilmis olsaydi, 6rnegin
kompakt disk ikinci defa takildiginda “eski dinleme listesi” ve “hepsini ¢al” diye iki

secenek ciksaydi, kullanict verilerinin silinmedigini bilecektir.
Souza & Leitao bu tip sorunlarin yasanmamasi igin iki soru grubu énermislerdir:

- Tasarimci ne ile iletisim kurmaktadir?

- Tasarimcinin mesaji kimi hedeflemektedir?

- Tasarimci iletisimi ile hangi etkiyi elde etmek istemektedir?

- Tasarimci iletisimini nasil isaretlerle saglamaktadir?

- Kullanicilarin sistem ile iletisimi i¢in tasarimcinin ne gibi beklentileri vardir?

- Tasarimci kullanicilarin nasil, nerede, ne zaman ve neden sistem ile iletisime dahil

olmalarini beklemektedir? (Souza & Leitao, 2009, s. 26).

- Kullanici tasarimeinin iletisimini nasil algiliyor?

- Kullanici ne yapmak istiyor ve bunu nasil yapabilir?

- Kullanici iletisimi ile nasil bir sonug¢ almak istiyor?

- Kullanici iletisimini nasil anlamlandiriyor?

- Kullanicinin iletisimi sistem tarafindan nasil anlamlandiriliyor? (Souza & Leitao,

2009, s. 35)
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Kullanici ile sistem arasindaki iletisimin saglikli siirdiiriilebilmesi igin tasarimecilar
kendilerine bu sorular1 sormalidirlar. Ozellikle artirilmis gergeklik ortaminda, kullanic
fiziksel diinyanin igerisindeki sayisal diinya ile etkilesime gecerken Onerilerdeki ilk
grubun son satirindaki nasil, nerede, ne zaman ve neden sistem ile iletisime gececegi
maddesi 6nem kazanir ve kullanict deneyiminin yiiksek olabilmesi i¢in etkili bir sekilde
hesaplanmalidir. Bu hesaplamalar yapilirken igerik ve baglam da g6z Oniinde
bulundurulmalidir. Bunlar1 6rneklendirirsek, trende yolculuk eden kullanici cep
telefonunu c¢ikarip gazete reklamindaki bir gorseli tarayip reklamin artirilmis
gerceklikteki igerigine ulasabilir, mesela ilanin canlandirilmasini izleyebilir, ancak ayni
kullanic1 biiyiik bir masanin iizerine veya hareketli oynanacak bir oyunu dar koltuklar
arasinda calistiramaz. Ayni sekilde elinde tutabildigi A4 boyutundaki bir kartin iizerinde
oyun oynayabilirken, lokasyona bagl sayisal ve etkilesimli heykelin yanindan son hiz
gecerse heykel kullanici i¢in deneyimlenemez duruma diismektedir. Fakat tasarimci,
artirllmis gergekligi hizla gegen bir trenin penceresinden deneyimlenebilecek sekilde
tasarlarsa (trene olan uzakligi, trenin yol tizerindeki gidis siiresi, internet baglantisinin
bunu karsilayacak sekilde olmasi vs...) o zaman kullanici sorunsuz bir sekilde
etkilesime gecebilecektir. Diger maddelerin de gbézden gegirilmesi ile beraber
kullanicinin herhangi bir artirilmis gergeklik uygulamasinda hem ne yapacagini bilmesi
saglanmig olur, hem de kullanict deneyimi tatmini saglanir. Kullanici deneyiminin
tatmini ve kullanicinin artirilmis gergeklik ile dogru sekilde etkilesimde bulunabilmesi
icin bahsi gecgen icerik ve baglam da aymi derecede onemlidir. Artirilmis gergeklik
fiziksel diinya ve mevcut bulunan zaman ile es giidiimlii calisti§i i¢in, tasarimcilar
icerikle baglami fiziksel diinya igerisinde dogru kurgulamak zorundadirlar. Aksi
takdirde etkisini kaybetmis c¢alismalar ortaya c¢ikabilecegi gibi, nahos sonuglarla
karsilagilabilmesi olasidir. Hayali bir 6rnekte, sevgililer giinii i¢in hazirlanan bacalarin
icerisinden kalpler vs. ¢ikan bir uygulama diinya cevre giiniinde termik santralin
bacasindan ayni imgeleri figkirtirsa bu bir dizi soruna yol agabilir. Kisacas1 artirilmis
gerceklik i¢in Souza ve Leitao’nun maddelerine ek olarak igerik ve baglam iligkisinin
tasarlama sirasinda g6z oOnilinde bulundurulmasi maddesinin de eklenmesi yerinde

olacaktir.

Sayisal ortamlarda anlam yapilandirma, gorsel bir arayiiziin igerigini, temelini

olusturmaktadir ancak bu yeterli degildir. Bu bilgiler 1s1¢inda yapilacak olan
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tasarimlarda estetigin ve sayisallagsma ile ortaya ¢ikan yeni estetigin de tasarimcinin

bilgi dagarciginda diger 6gelerle beraber harmanlanmasi gerekmektedir.

4.2. Estetik Kavram ve Yeni Estetik

Estetik kavrami insanin akilc1 dislinceyle etrafini  anlamlandirmaya ve
yorumlamaya baslamasi kadar eskidir. Ilk ¢ag filozoflar1 insan aklinn etrafi ile iliskisini
degerlendirmeye basladiginda, giizelin ne oldugunun, insanin giizeli nasil duyumsadigi
ve anlamlandirdiginin da diisiincesini iiretmislerdir. Grafik tasarimda estetik degerin
Onemi, anlamin yapilandirilmasi ile birlikte ¢alismaktadir. Bir bilginin aktarilirken
dogru yapilandirilmasinin bir diger ayagi estetiktir. Aktarilan bilgi, eger diiz olarak
anlatilirsa, 6rnegin bos bir kagit iizerine herhangi bir yazi tipiyle yazilmasi ile estetik
kaygilar iceren bir bakis acistyla uygun bir yazi tipi hatta resim, fotograf vd. gibi grafik
elemanlar1 ile desteklenirse, aktarilmak istenen bilginin etkisi giliglenmekte, akilda
kalicilig1 artmaktadir. Hatta, kavramlarin birlestirilerek yapildig1 yaratict calismalar
sayesinde yeni kavramlar ortaya cikartilarak insanlarin bakis agis1 gelistirilmekte ve
yonlendirilebilmektedir. Dolayisiyla grafik tasarimin estetik ile iligkisi, diger sanat
dallarinin iligkisi gibi olduk¢a Onemlidir. Grafik tasarim iirlinleri hangi ortamda
sekillendirilirse sekillendirilsin, insanlarin estetik algisina hitap edecek sekilde

tasarlanmaktadir.

Estetik, Yunanca “aistheticos”, “aesthanesthai”, “duymak”, ‘“algilamak”
sozciikleri ile adlandirilmistir (Bozkurt, 2014, s. 37). ilk cag filozoflarindan itibaren
estetik, insanin duyular1 ile algiladiklarinin yorumlanmasini sinirlarinin igerisine
almistir. “En genel tanimiyla estetik, dogadaki ve sanattaki giizelin sorgulanmasi,
aragtirtlmasidir” (Altunay & Levend, 2015, s. 5). Dolayisiyla estetigin ilgi alan1 yalnizca
insanlar tarafindan iretilen sanat eserlerinin duyumsamasini aragtirmak veya tartigmak
degildir. Estetik diislincesinin igerisinde insanlar tarafindan iiretilmemis olan doganin da
giizelligi tartisilabilmektedir. Ayni sekilde bu tartismanin igerisine bilgisayarlarin
insanlar ile etkilesimli veya etkilesimsiz trettigi gorsel, ses ve diger ciktilar da

tartigilabilmektedir.

Ik ¢ag filozoflar1 giizelin ne oldugunu tartisirken; “Platon giizel uyum ve
Ol¢iiniin; Aristoteles’de giizel ise, diizen ve biiyiikliigiin bir birlesimi” oldugunu iddia

etmislerdir (Bozkurt, 2014, s. 123). Giizelligin tartisilmasi yiizyillar boyunca devam
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etmistir. Zaman igerisinde duyumsamanin etkileri artmis, yalnizca giizellik iizerine
tartisilmasinin haricinde komik, cirkin, korkung¢ gibi kavramlar da estetik acidan

degerlendirilmeye baglanmistir.

Estetigin yalnizca doga veya sanatlar igerisinde degerlendirilmesi, sanayi devrimi
ile birlikte yeni bir asamaya ge¢mistir. Insanlar tarafindan sanayi {iretimi igin tasarlanan
yeni nesneler de estetik konusunun igerigine girmistir. Jacques Viénot, 1952 yilinda
Endiistriyel Estetik Sartlar1 ve Kullanigh Giizelligin meslek ilkelerini Endiistriyel
Estetik isimli dergide yayimlamistir. 13 maddelik bu ilkeler listesi sirastyla: Uriinlerin
ekonomik olmasi, fonksiyonuna uygun olmasi, biitiinliik kuralina uygun tasarlanmasi,
sekli ve kullanimi arasinda armoni olmasi, stilinin ¢aga uygun olmasi, Evrim ve
gorecelik ilkesine uygun olmasi (Viénot bu ilkesinde estetigin kalict degil devamli
degisen bir sey oldugunu ve yeni teknikler ile tiretilen {riinlerin olgunlagmasi i¢in bir
siirenin gerekli oldugunu vurgulamistir), iislup ilkesi (kullanilan malzemeden {iriiniin
sunulusuna kadar yapilan se¢imlerin ekonomiklik ve estetik degerleri icerecek sekilde
planlanmast), tatmin ilkesi (iiriiniin tim duyularimiza hitap etmesi), hareket ilkesi
(makinelerin yapacagi harekete gore temel karakteristik oOzelliklerinin estetigine
yansimasi, ornegin hizli gidecek bir arabanin seklinin ona gore tasarlanmasi), hiyerarsi
ve son kullanima uygunluk ilkesi, ticari olma ilkesi, diiriistliik ilkesi ve zimni sanatlar
(sadece dekorasyon bakis agis1 tasimayan artistik bir yaklasim) ilkesini igermektedir
(Boeuf, 2006, s. 62). Bozkurt (2014, s. 39), endiistriyel estetik kavrami yerine
giiniimiizde tasarim kavraminin kullanildigini soylemektedir. Grafik tasarimin en temel
triinlerinden biri olan kitaplarin da yukaridaki ilkelerin bir¢ogunu karsiladig
goriilmektedir. Karsilamadiklarina 6rnek olarak ise hareket ilkesi verilebilir ancak
Viénot’un hareketlilik ilkesinde bahsedilmedigi sekilde konuya yaklasilirsa, kitaplarin

dagitima uygun boyut ve 6zelliklerde tasarlanmasi gerektigi agiktir.

Tasarim ve estetik iliskisine baska acilardan bakmak da miimkiindiir. Insanlarin
trettigi nesnelerin kullanimi biligsel siiregler icermektedir ve duyusal-duygusal
stireclerin bu kullanim eylemine etkileri yeni anlagilmistir. Duygular artik bildigimize
gore insan zihninin problem ¢oziimiinii, biligsel siiregleri etkileyebildigine gore estetik
bildirimler de bu siirecleri etkilemektedirler. (Norman, 2004, s. 18). Ayni problem
karsisinda pozitif duygusal silire¢ igerisinde bulunan insanlar, negatif siirecte
bulunanlara gore daha iyi ¢oziimler iiretmekte, farkli bakis acilari gelistirmekte ve

tatmin edici bir sonuca ulasmaya daha yatkindirlar. Ayn1 zamanda kiigiik zorluklara da
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tolerans gostermektedirler (Norman, 2004, s. 20). Bu da kullanic1 deneyimini pozitif
etkilemektedir. Estetik algisinin ve kullanici deneyiminin iki binli yillarin baginda nasil

etkilenecegini sayisal bir 6rnek {lizerinden incelemek yerinde olacaktir.

Korku — problem ¢ozme tiiriinde olan bir bilgisayar oyunu gbéz Oniinde
bulundurulursa hem Norman’in 6ne siirdiigii olgu, hem de estetik duyumsamanin
giizellik algis1 disinda nasil ¢alistigi daha net gézlemlenebilir. Kullanict eger oyunun
grafiklerini, seslerini ve hikaye akisini iirpertici bulursa oyunu oynamaya devam etmek
isteyecektir. Bu tamamen tasarimcinin yarattigi oyun diinyasi ile alakalidir. Eger bu
oyun diinyasinin estetik algis1 kullaniciyr hem {irpertmeye hem de meraklandirmaya,
belki de sonunda bir 6diill elde edecegine inandirirsa, kullanici oyuna dort elle
sarilacaktir. Oyun diinyasi igerisindeki ip uglarini takip ederken karsilastigi hem yapay,
tasarlanmig problemlerin {istesinden gelmeye ¢alisacaktir, hem de arayiizdeki bazi ufak
olumsuzluklar1 gérmezden gelebilecektir. Tabii ki oyunun oynanmasini tamamen
kesintiye ugratmasi haricinde. Bir baska acidan bakildiginda ise akilli telefondaki bir
bankacilik uygulamasi miisterisine kesintisiz ve gliven verici bir deneyim sunmak
zorundadir. Bu Ornekte kullanici ile bankasi arasinda giiven duygusu daha Onceki
iligkilerini kapsasa da, ayn1 satin alma noktalarinda oldugu gibi son karar oniindeki
uygulama ile iliskisi sonucunda verilecektir. O ylizden arayiiziin bankanin kurumsal
kimligini yansitacak ve giliven verecek sekilde tasarlanmasi onemlidir. Kullanici
bankanin yaratilmis olan kurumsal kimligine giivenirse parasal islemlerini yapmak i¢in
kusku duymayacak ve istekli olacaktir. Estetik olarak dogru yapilandirilmig bir tasarim
kullanic1 deneyimini artirmaktadir. Tasarimcilarin estetik ve kullanici deneyimi

arasindaki bu iliskiyi bilmesi tam olarak da bu nedenden dolay1 gereklidir.

Doga, giizel sanatlar ve tasarim ile estetigin iliskisi uzun yillardir tartigilmistir.
Ayni sekilde bilgisayarlar ve kullanic1 deneyimi ile estetik arasindaki iligki de kisisel
bilgisayarlarin yayginlagsmasi ile birlikte tartisilmaya agilmistir. Ne var ki sayisal
gorlintiilerin insan hayatina ‘dolmasi’ ile ortaya c¢ikan duyumsamalarin ayri bir baslik
altinda incelenmesi 2011 yilina kadar genel bir baslik altinda tartistlmamistir. Yeni
estetigin temel hatlar1 ilk defa James Bridle tarafindan Tumblr sitesinde ve SXSW
konferansinda tartisilmaya agilmistir (Paul & Levy, 2015, s. 27).

James Bridle’in goézlemleri insanlar ile sayisal teknolojinin isbirligine
dayanmaktadir. Ornegin botlar, sayisal goriintiilleme sistemleri, uydu goriintiileri vd.,
kullanicilara bozulmus (glitch) ve pikselli goriintiiler sunmaktadir ve Bridle bu olgularin
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gercek ve sayisal / insan ve makineler arasinda kaybolan ayrimi aciga cikardigini
savunmaktadir. “Heniiz yapilmamis evlerdeki islenmis (render) hayalet insanlari, o
arkadaslarimiz bize birlikte yasayacagimiz gelecegi ilk miijdeleyenler midir?” (http-75).
Bu soru metaforik olarak insanlarin bilgisayarlar ile ortak yasama girmeye basladig
ihtimalini belirtmektedir. insaat halindeki binalarin bitmis halini yansitan panolardaki
bina icerisinde dolasan hayaletler, sayisal olarak yerlestirilmis insanlar, bizimle beraber

yasamakta midirlar? (Gorsel 4.4.)

Gorsel 4.4. James Brindle in ornek olarak gosterdigi sayisal olarak islenmis insanlar (http-75)

Bu iddia oldukga dikkat ¢ekici, hatta abartili olsa da aslinda altinda yatan etmenler
cok gilicliidiir. Nasil ki analog dénemde insanlarin hayatinda daha once bulunmayan
uyaranlar; televizyon parazitleri, dalgalanmalar, radyodaki hisirtilar gibi olgular
hayatimiza girdiyse, sayisal diinyada da buna benzer uyaranlar ortaya ¢ikmistir. Bridle’a
gore pikseller, ses ve goriintiide bozulmalar (glitches), uydu ve drone goriintiileri,
Google’in sokak goriintiileri gibi 6rnekler sayisal teknolojilerin insan hayatina egemen
olmasi ile birlikte ortaya ¢ikmistir. Google Maps’de gercekte olmayan tuzak sokaklarin
ve Piksellere benzeyen kamuflajlarin sayisallasmadan 6nce de kullanildigini belirten
Bridle, kamuflajlarin daha da zenginlestigini ve 6ne ¢ikarildigini belirtmektedir (http-
76) (Gorsel 4.5.).
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Gorsel 4.5. Hayatimiza sayisallagsma ile giren pikseller, kamuflajlar ve bozulma (glitch) 6rnekleri (http-

75).

Bruce Sterling ise yeni estetigi “sayisaldan fiziksel diinyaya ka¢inilmaz bir
pliskiirme” olarak tanimlamaktadir. Robot gorlisii ile alakali degildir. Estetigin
metafizik bir problem oldugu gibi, makineler tarafindan {iretilen bu imgelere verilen
estetik tepkiler de biz insanlarin problemidir. Sterling’e gore yeni estetik, modern
estetigi hacklemektedir (http-77). Ayni insanlarin mikroislemcileri kendi amaglar igin
programlamasi gibi, yeni estetik var olan estetigi kullanarak insan algisina sizmaktadir.
Brindle’1n 6ne siirdiigii gibi bu sizma sonucunda insan ve teknolojik aygitlar arasindaki
belirsizlesen ¢izgiler ortaya ¢ikmaktadir. Ornegin Google Earth veya Google Maps’de
uydulardan toplanan goriintiiler algoritma yardimi ile birlestirilerek simiile bir diinya
yaratilmaktadir. Insan gozii imleg ile birleserek, bu simiilasyonun igerisinde hareket
ettigi algisini olusturmaktadir. Ister panoramik sokak fotograflari igerisinde dolasilsin,
ister kus gibi ii¢ boyutlu bir diinyada normalde insanin teknolojik bir yardim olmadan

yapamayacag hareketlerle dolasilsin; insanin kendini igine attig1 bu hiper gergeklikteki
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bozulmalar, anomaliler sayesinde sayisal ve fiziksel diinya arasindaki ayrim

belirginlegsmektedir (Gorsel 4.6.).

Gorsel 4.6. Sayisal bir haritadaki dikkat ¢eken bozulma (http-78)

Gorsel 4.6. bu anomalilere giizel bir 6rnektir. Clement Valla’nin “Postcards From
Google Earth (2010-devam ediyor)” isimli sergisinde yer alan galismalardan biri olan
bu imaj, Google Earth uygulamasinda iki boyutlu diinya resimleri ile topografik ii¢
boyutlu haritanin birbiri {izerine oturma(ma)sindan kaynaklanan bir anomaliyi
gostermektedir. Valla bunlarin “hata/kusur (glitch) olmadigini, sistemin mantiksal
sonuglar1” oldugunu sdylemektedir. Ayrica da bu esrarengiz resimlerin kullanicilarin
dikkatini iglemin kendisine ve islemi yapilandiran bilgisayarlarin, algoritmalarin,
insanlarin vd. agma c¢ektigini belirtmektedir (http-79). Olay bir de kullanicinin
gbziinden degerlendirilirse, kusursuz bir akigkanlik igerisinde simiile bir diinyada
dolasan g6z bir anda gergekiistii bir durumla karsilasmaktadir. Normal sartlar altinda
akiskanligi bozan etmenlerin kullanici deneyimini negatif etkilemesi beklenirken, bu
anomali farkli bir baglam icerisinde degerlendirildiginde bambaska etkiler,

duyumsamalar yaratabilmektedir (Gorsel 4.7).
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Gorsel 4.7. Sayisal haritadaki sekiller algoritma hatast sonucu mu olugmus, yoksa bu gorsel ger¢ek mi?

(http-80)

Bilgisayarlarin insan hayatini sarmasiyla ortaya g¢ikan daha Once goriilmemis
goriintiiler artik kaniksanmaya baglamistir. Bilgisayar ortamindaki piksellesmeler,
duraksamalar, hatalar vd. giindelik insan duyumsamasinin igine karigmigtir. Gorsel
4.7.°deki imge aslinda NASA tarafindan Bolivya’daki Santa Cruz bolgesinin uzaydan
cekilmis bir fotografidir (http-80). Bridle’a gore bu tip imgelerde insan zihninin fiziksel
diinya ile sayisal diinyanin simirimi algilama becerisi degismistir. insanlari daha énce
de bu tip imgelere maruz kalmasindan otiirli, insanlar bunlarin karigsmasi karsisinda

bilingdis1 bir rahatlik igerisindedirler (http-76).

Goriildiigi kadar ile insanlar fiziksel ve sayisal goriintiilerin arasindaki ayrimi
kaybetmeye baslamislardir. Bu gergeklik algisinin yitiminden 6te, gergekliklerin i¢ ice
gecmesi ile alakaldir. Insan zihinlerinin, bilgisayar programlarinin, insansiz hava
araglariin - gozetleme kameralarinin, internet aglarinin ve bilumum bunlar1 olusturan
tiim sistemlerin ¢akistigi noktalarda ortaya ¢ikan anomaliler simiilasyonu kirmakta ve

yaratilan yeni gerceklik ile insanlar1 bas basa birakmaktadirlar. Yeni estetikte

140



duyumlanan sey aslinda budur. “Teknoloji yeni gorme bi¢imleri yaratmaktadir” (http-
81).

Bu kirilma noktalarinin ve yeni gorme bigimlerinin degerlendirilmesi tasarim
stireclerinde de kullanilabilecek midir? Kullanici deneyiminin kusursuz akis semasini
kirmak, eklemlemek, baglamini degistirmek tasarimda nelere yol agabilir? Bu konuda
tamamen analog bir fikir olan Kintsugi kavrami, kirilmalarin etkileri konusunda yeni

fikirlerin olugsmasini saglayabilir.

Kintsugi, Kin “altin” ve tsugi “birlestirme” kelimelerinden olusmus, Japon
kiiltiiriinde kirilan ¢omleklerin regineli vernik ve altin tozu ile birlestirilmesine verilen
isimdir. Bu yontemde kirilma yerleri bilerek goriintir birakilir ve bu yontem sahip
olunan nesnelerin kisisellestirilmesi i¢in de kullanilabilmektedir (http-82). Ozellikle
kitlesel tiretim yapilan ve her iiriiniin birbirinin ayn1 oldugu nesneler 6nce kirilip sonra
Kintsugi yontemi ile birlestirilerek  birbirinin  aynis1  olmayan nesneler
iiretilebilmektedir. Icinde kullanilan altin, giimiis ve platin gibi tozlar sayesinde hem
kirilan nesneler kendilerinden daha degerli hale gelmekte, hem de artik ayni fabrika
veya atOlyeden ¢iktig1 diger higbir benzeri ile aynm1 goriinmemektedir. Kirilan parcalar
insanin kontroliinde degildir. Estetik olarak her bir parga farkli bir duyumsama
icermektedir. Kintsugi mantig1 ile insanlarin ve programlarin cakistigi diinyalara
bakinca, kirilmalardan ortaya ¢ikan duyumsamalarin da estetigi farklilagmaktadir.

Gorsel 4.6.”da biikiilen koprii yeni, gercekiistii bir anlam kazanmustir.

Bilgisayar teknolojisinin vaad ettigi kusursuz akis ve bozulmalarin, artirilmis
gerceklik uygulamalarinda da zaman zaman karsihigi goriilebilmektedir. Yalniz
artirtlmis gergekligin heniiz Google Earth ve benzeri programlar gibi genis kitleler
tarafindan kullanilmamas1 ve bir¢ok degisik algoritmanin birbiri ile carpismamasi

yiiziinden kirilmalarin etkisi ancak hafif olarak gézlenebilmektedir.

Artirllmis gerceklikte en sik goriilen kirilma bigimi, dijital nesnelerin belirdikleri
yer lizerinde yeterince stabil duramamasidir. SLAM teknolojisinin gelismesi ve
artirtlmis gerceklik saglayan makinalarin etrafi her gecen giin daha iyi analiz edebilmesi
sayesinde bu bozulmalarin asgari seviyeye inebilecegi tahmin edilebilir. Bir diger
ozellik olan ti¢ boyutlu dijital nesnelerin ag (mesh) yapisi da zaman zaman anomaliler
gosterebilmektedir. Bunlarin hepsi kiiciik ve teknolojinin gelismesi ile asgari diizeye

indirilebilecek sorunlardir. Yine de milyonlarca kullanicinin ve binlerce farkli
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algoritmanin birbiri ile etkilesimi sonucunda gelecekte yeni estetik ile alakali
duyumlarin artacagi Ongériilebilir. Ozellikle gelistirilmekte olan AR Cloud’un
(Artirllmis Gergeklik Bulutu) genel kullaniciya sunulmasi ile birlikte, diinyanin sayisal
bir ikizi yaratilarak orada enformasyonun akisi ve islenmesi saglandiginda Google Earth
ve benzeri uygulamalardaki anomalilerin ger¢eklesecek olmasi olasilik dahilindedir.
Anomaliler, artirllmis gergekligin igerisinde yirmi birinci yiizyilin ilk ¢eyreginde
farkl1 sekillerde yine de goriilebilmektedir. Ornek olarak Snapchat uygulamasimin
kullanicilar, kendi Ozgiir iradeleri ile fiziksel formlarina sayisal eklemeler

yapmaktadirlar (Gorsel 4.8.).

Express Yourself

Snapchat is a camera made for

communicating in the moment!

Gorsel 4.8. Snapchat isimli uygulamada kisiler kendi fiziksel gériintimlerini sayisal yolla manipiile

etmektedirler (http-83)
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Snapchat uygulamasinda kullanicilar kendi fiziksel biitlinliiklerini manipiile
etmektedirler ve bunu kendi istekleri c¢ercevesinde yapmaktadirlar. Snapchat
uygulamasi ile yaratilan hareketli gorseller Bridle, Sterling ve digerlerinin 6ne stirdiigii
cok sayida programin, insanin ve makinenin ¢akismasindan kaynaklanan bozulmalari
icermemektedir. Burada farkli olarak sayisal diinyanin degil, fiziksel diinyanin
bozulmasi vardir. Kullanicilar bazi efektleri kullanabilmek i¢in onlarla beraber hareket
etmek zorundadirlar. Bunu kendi fiziksel biitiinliiklerine sayisal goriintiileri eklemek
icin yapmaktadirlar. Bir sanat eseri karsisindaki insan ile yasanan duyumsama aligverisi
burada farklt bir bi¢ime doniismektedir. Kisi kendini bagkalarina farkl
duyumsatabilmek i¢in hem fiziksel biitiinliiglinii isteyerek bozmakta, hem de
hareketlerini sayisal diinyaya uydurma ¢abasi gostermektedir. Ayn1 ¢caba 6z ¢ekimlerde
de goriilebilir. Kullanicilar analog donemde yapmadiklar1 hareketleri, jestleri, pozlari,
kompozisyonlar1 ve hatta konular1 sosyal medya iizerinden sagmak i¢in yapmaktadirlar.
Teknolojinin  etkileri karsisinda kisinin viicut bitiinliigi, tavir ve hareketleri
degismektedir. Benzer durum goézetleme kameralar1 karsisinda da olmaktadir. Kimse
asansOriin icerisinde eger gozetleme kamerasi varsa lizerindeki giysileri rahatlikla
diizeltemez, izlendiginin bilincinde hal ve hareketlerine dikkat eder. Kiginin fiziksel
yapist ister istegi dahilinde, ister disinda; dagitildigi ve izlendigi siirece biling
hareketlerini diizenlemektedir. Normalde yapmak istedigi hareketleri degil, dagitilan ve
izlenen enformasyonda ne yapmasi gerektigine dair hareketlerde bulundugu igin
teknoloji fiziksel yapiyr da bozuma ugratabilmektedir. Daha da ileri gidildiginde
insanlar gozetlenmekten kacinmak, bedenlerinin sayisal teknolojiler tarafindan bilgiye
dontstiiriilmesini engellemek i¢in fiziksel doniisiim arayislarina da girmislerdir. CV
Dazzle isimli proje (http-84), sayisal teknolojinin (yliz tanima sistemlerinin) kendilerini
veriye ¢evirmesini onlemek ve kisilik haklarinin korunmasi icin ortaya ¢ikmistir (Gorsel

4.9).
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Gorsel 4.9. CV Dazzle Projesi’'nde gozetimden kaginmak igin yapilmis sa¢ ve makyaj ornegi (http-84)

Gelinen bu noktada sayisal teknolojilerin hem kendi i¢inde, hem de insanlar
tizerinde etkileri oldugu asikardir. Yeni estetigin kolektif davramiglar sayesinde
olusabilecegi, bozulmalar ile karsisina c¢ikabilecegi ve insanlarin sayisal diinya
karsisinda fiziksel goriiniimlerini degistirebilecegi de goriilmektedir. Sayisal diinyanin
etkisi altina giren bireyler hem sayisal diinyadaki bozulmalar1 duyumsamaktadir, hem
de kendi fiziksel bitiinliklerindeki bozulmalar1 duyumsamaktadirlar. Bu noktaya kadar
bahsi gecen tiim tartismalar ya insan tarafindan tasarlanmis sistemlerdeki bozulmalarin
etkileri veya bilin¢li bir insan1 icermektedir. Eksik kalan boliim ise insanin fiziksel
diinyadaki nesneler ile iliskisidir ve bu iliski artirilmig gerceklik ile yeniden

tanimlanacaktir.

Sayisal goriintiiler ile i¢li dish olan insanlarin Nasa’nin ¢ektigi bozulma olmayan
bir goriintii karsisinda ¢eligkiye diisebilecegi Gorsel 4.7°de Bolivya tarlalar1 imgesinde
gorilmiigtir. Bunun bir adim 6tesi ise Mathieu Tremblin’in 2013 yilinda yaptigi
Watermark isimli ¢alismada goriilebilir (Gorsel 4.10). Tremblin bu ¢aligmasinda sayisal
teknolojilerin bilinci veya algoritmasi olmayan fiziksel bir duvar {izerindeki etkisi
goriilmektedir. Insan bilinci, sayisal ve fiziksel arasindaki ayrimi bir sayisal
ortamlandirict kullanmadan bile i¢ ice gecirebilmektedir. Normalde internette bir stok

imaj saticis1 olan Gettyimages, resim aramalarinda satista olan resimlerin tizerine korsan
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kullanimlar1 engellemek i¢in buna benzer filigranlar1 eklemektedir. Peki sayisal olarak

cekilen goriintiiniin fiziksel hali kime aittir?

Gorsel 4.10. Mathieu Tremblin’in 2013 yilinda yaptigi Watermark isimli calismast arada sayisal

ortamlandiricilar olmadan bile fiziksel diinya ile sayisal diinyanin aslinda ne kadar i¢ ice

gectigini gostermektedir (http-85)

Tremblin’in ¢alismasit ve benzeri calismalar, hem imgenin aslinin aidiyetini
sorguladig1 kadar hem de sayisal diinya ile fiziksel diinyanin i¢ ice ge¢misligini
sorgular. Bunun bir adim &tesi ise bu i¢ ice gegmisligin tasarlanmasidir. Grafik tasarim
ve artirllmis gergekligin, fiziksel diinyada duyumsama yaratmasinin, estetik bir degere
doniismesinin esigi buradan itibaren asilmalidir. Fiziksel diinyaya giydirilen sayisal
enformasyonun tasarlanmasi, anlam yaratabilmek i¢in kilit tasidir. Yerdeki tastan,
gokteki kusa tasarlanmamis nesnelerden igecek kutularina, binalara kadar tasarlanmis
nesnelerin enformasyonla birlestirilmesi grafik tasarim disiplini igerisinde ¢oziilmesi
gereken bir problemdir. Fiziksel nesnelerin enformasyonla donatilarak canlandirilmast,
verilerle bir ruh kazandirilmasi grafik tasarim disiplini ile miimkiin olacaktir. Bu sayede

insanin ¢evresinde var olan fiziksel diinya, sayisal teknolojiler ile yeniden tasarlanacak,
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insanlarin estetik algilar1 bu yeniden tasarlanan diinya ile yonetilecektir. Bu tasarimlar
hazirlanirken yeni estetiin kazanimlarinin da etkiyi gili¢lendirmek i¢in tasarimcinin

cebinde tutulmasinda yarar vardir.

Estetik ve yeni estetigin de grafik tasarim baglaminda incelenmesinden sonra
artirllmis gergeklik ile yapilan uygulamalarin tiim bu bilgiler 1s1ginda incelenmesi
yerinde olacaktir. Bu sayede grafik tasarim ve artirillmis gerc¢eklik ortaminin

harmanlanmasinin nasil sonuglar iiretebilecegi sekillenmeye baglayacaktir.

4.3. Artirllmis Gergceklik Ornekleri

Artirilmis gergeklik heniiz gelisme asamasinda olsa da, pek ¢ok farkli 6zelligi
icinde barindirdig: igin ¢esitli uygulama alanlarinda simdiden kendine yer bulmustur.
Teknolojinin insanin bakis agisi, anlam ve ifade sekillerine olan etkisi de artirilmis
gercekligin farkli alanlarda farkli 6zelliklerinin 6n plana ¢ikarilarak kullanilmasini
saglamistir. Bu da kullanicilarin farkli uygulamalar ile farkli deneyimlere ulagsmasini
saglamistir. Biitlin Orneklerin gorsellestirmeleri bakis agis1 olarak grafik tasarim
alaninin icerisindedir ve insanin teknolojik uzantilar ile c¢evresiyle iliskilerini

irdelemektedir.

4.3.1. Sanat eseri olarak artirilmis gerceklik 6rnekleri

Artirllmis gercekligin sundugu olanaklar ozellikle yeni medyumlar:1 kullanan
sanatcilarin gbéziinden kagmamistir. Bilgi toplumuna gegisle birlikte akisa gecen dev
sayisal verilerin ortasinda fiziksel diinya ile es zamanl etkilesim igerisinde bir ortam
saglayan artirilmis gerceklik ayn1 zamanda goriinmez olma islevi ile de sanatcilarin
dikkatini ¢ekmistir. Sanatcilar isaretli yerleri, yiizeyleri, sayisal olarak isaretlenmis
mekanlari, izleyicilerin bedenlerini ve c¢evresel 6zellikleri kullanarak gesitli eserler

ortaya koymuslardir.

Artirillmis gergekligin sanat eserlerinde medyum olarak kullanilmasi 1990’h
yillarin sonlarina kadar uzanir (Lichty, 2014, s. 325). Kamerali akilli telefon ve
tabletlerin yayginlagsmasi ile bu eserler ¢ogalmis ve genis kitleler tarafindan kolaylikla
ulasilabilir hale gelmistir. Teknolojinin genis kitleler tarafindan ulasilabilir olmasi ile

beraber artirilmis gergeklik ile yapilan ¢alismalar seslerini duyurmaya baslamiglardir.
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Uluslararas1 kamuoyunda biiyiik yanki uyandiran en Onemli sergilerden birisi

WeARiInMoMa isimli sergidir.

WeARinMoMa sergisi 9 Ekim 2010 tarihinde otuzdan fazla sanat¢inin katilimu ile
New York Modern Sanat Miizesi’nde (MoMa) gergeklestirilmistir (Gorsel 4.11.). Bu
serginin en 6nemli noktalarindan birisi, sergi i¢in miizeden izin alinmamis olmasidir.
Katilimeilar yalnizca kendi istekleri dogrultusunda Android veya IOS isletim sistemli
akilli telefonlarmi kullanarak MoMa’daki sergiyi gezerken, siber gerceklige giris
yaparak sanatgilarin islerini gérebilmislerdir (http-86).

Accuracy: 328ft

Gorsel 4.11. “MoMa ’daki Banksky” isimli artirilmis gerceklik ¢alismasi (http-87)

MoMa istilasinda bulunan Mark Skwarek, Sander Veenhof ve Tamiko Thiel’in
24 Ocak 2011 yilinda internet {izerinden agikladiklari manifestolariyla artirilmis
gergekligin sanat eseri olarak kullanilmasi ideolojik olarak ele alinmistir. Bu bildiride
one ¢ikan noktalara gore: Artirilmis gercekligin her yerde her seyin miimkiin olabildigi
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eszamanli uzaysal gerceklikler yarattigini; sanal ve gergek arasindaki sinirlarin kalktig
ve gelecegin medyast oldugunu; siber gergekligin 6lii ekrandan kurtulacagini ve
verilerin fiziksel ger¢ek zamanli mekana doniistiiriilecegi; siber gergekligin fiziksel
diinyay1 zenginlestirecegini ve fiziksel diinyayr zaman ve mekan ile diyaloga
sokacaklarini; gercekligi viral ve siber ruhlart ile iggal edeceklerini; gdsteri mantigi
yerine tam katilimi; yeni bir sanat formu oldugunu ancak ayni zamanda anti-sanat
oldugunu; sahneye izin almadan ¢ikacaklarini; artirilmis gergekligin sakli ama
bulunmas1 gereken, olan ve olusan, gercek ve maddesiz oldugunu 6ne slirmiislerdir
(http-88).

2011 Venedik Bienali’nde sanatg1 Tamiko Thiel’in eseri Shades of Absence:
Outside Inside (Yoklugun Golgeleri: Disarida Iceride — Gérsel 4.12.) drnek olarak
gosterilebilir. Thiel bu ¢alismasinda hem tipografiyi hem de siliiet imajlar1 kullanarak
“Sanat diinyasinin igerisindeki veya disarisindaki tutuklama veya fiziksel siddet ile

tehdit edilerek sansiirlenen sanatgilara” dikkat ¢ekmistir (Lodi, 2014, s. 288).

Gorsel 4.12. Shades of Absence: Inside Outside isimli eserin ekran resmi (Lodi, 2014, s. 288)

Artirllmis gergeklik ile yapilan calismalar arasindan en c¢ok ses getiren
caligmalardan birisi de “The Apparition of The Unicorn Pink and Invisible at The Same
Time” (Aynm1 Anda Hem Goriinmez Hem de Pembe Olan Tek Boynuzlu Atin
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Gortinmesi) isimli ¢aligmadir. Les Liens Invisibles isimli grup tarafinda yapilan bu
calisma 2011 yili Paskalya Yortusu sirasinda St. Peter Meydani’nda Vatikan Obelisk’i
tizerinde ortaya ¢ikarilmistir (Gorsel 4.13.). Sanat¢1 grubu bu ¢alismay1 toplu bir sanr1
goriilmesi olarak da agiklamistir (http-89). Bu c¢alisma da Manifest. AR’ 1n
manifestosundaki bulunan 6zellikleri destekler niteliktedir. Hem goriiniirdiir, hem de
goriinmezdir. Izleyicilerin gorebilmesi icin aktif katilim gerektirir ve Vatikan’dan

1zinsiz yapilmistir.

Gorsel 4.13. Ayni Anda Hem Goriinmez Hem De Pembe Olan Tek Boynuzlu Atin Goriinmesi — Nisan

2011 (http-90)

Artinnlmis gergeklik gozliiklerindeki gelismeler ile birlikte, sanat alanindaki
caligmalarin, diger alanlar da dahil, daha da gelisecegi 6ngoriilebilir. Ornegin Microsoft
Hololens’in gelismesi ile beraber daha net ve l¢ilincii boyutun daha iyi hissedildigi
caligmalar yapilmaya baslanmistir. Dong Yoon Park 2016 yilinda Bellevue Sanat
Miizesi’nde deneysel olarak gergeklestirdigi Holographic Type Sculpture (Holografik
Harf Heykeli) hem grafik tasarimin hem de heykel sanatinin bakis agisini tagiyan giiglii
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bir calismadir (http-91). Deneyimleyenler harflerin arasinda dolasabilmekte, i¢inden
gecebilmekte ve farkli agilardan gorebilmektedir (Gorsel 4.14.). Artirilmis gergeklik
gozliklerinin yayginlagmasi ile beraber bu tip calismalarin artacagi, sanat dallar
haricinde de grafik 6geler ile anlatimin yayginlasacagi diisiiniiliirse, bu calisma grafik

Ogelerin etkinlestigi onciil calismalardan biri olarak degerlendirilebilir.

{ toPersuade

and perhaps even
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Gorsel 4.14. Bellevue Sanat Miizesi 'nde Dong Yoon Park’in gerceklestirdigi Holografik Harf Heykeli
Calismasi (http-92)

WeARiInMoma, Shades of Absence: Outside Inside, The Apparition of The
Unicorn Pink and Invisible at The Same Time ve Holographic Type Sculpture da
artirnlmis gercekligin bulunduklar1 konumu yeniden diizenledigi ve anlamlandirdig:
calismalardir. Sanat nesnesi mekanin igerisinde buharlagsmistir. Mekan, konumlar
artirllmis gercekligin sayesinde konumlandirilabilen gorsel bilgi formlar1 ile yeniden
anlamlandirilmistir. MoMa’da hiyerarsik yapiya bagli ve denetimli sanat alani
kirilmigtir. Shades of Absance’de mekan imge ve tipografik formlarla yeniden
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tanimlanmistir. Pembe Tek Boynuzlu At’in konumu ile insanlarin bulunduklar ¢evreye
bakis ag¢isin1 yeniden anlamlandirmistir. Holographic Type Sculpture’da digerlerinden
farkli olarak artirilmis gergeklik imgesine 6zel olarak ayrilmis bir alan vardir. Fakat
ortamlandirict bir cihaz, Hololens olmadan bosluktaki anlam yok olmaktadir. Tiim
eserlerde kullanicilar ortamlandirma saglayan bilgisayarlarla diinyaya bakislarini
degistirmistir. “Bilginin akisi ve ulasilabilirligi mekandan bagimsizlastik¢a artirilmis
gerceklik uygulamalar1 sayesinde sanal ortam da siber ortam aracilifiyla fiziksel
ortamla bulusmaya baslamistir” (Baranseli, 2018, s. 307). Bu sayede teknoloji ve
sanatsal ifadenin birlesmesi ile bulunduklar1 mekanlar tekrar anlamlandirilmistir.
WeARinMoma  orneginde oldugu gibi, icinde bulunulan mekan tekrar
anlamlandirilmistir. Miizeler, sanat galerileri, meydanlar ve benzerleri iglerine aldiklar
nesnelerinin anlamlarin1  degistirirken, artirilmis  gergeklik bu mekanlar1 tekrar
ortamlandirarak hem mekanin, hem de sayisal ve fiziksel nesnelerin, hatta etkilesimde
olan bedenlerin tekrar anlamlandirilmasini saglamaktadir. Ozellikle sanat galerileri gibi
mekanlarda st yonetim / iktidar ile carpisarak Ozgiir sesleri duyurmayi saglamasi
acisindan da Onemlidir. Sayisal goriintiilerin 6zgilirce dolastigi alanlarin anlami
goriintiiler ile yeniden anlamlanmakta ve sayisal anlamlar ile fiziksel diinya birbirinin
icerisinde kaynagmaktadir. Mesaj, ortam, gorlintli dili hep birlikte yeniden

uretilmektedir.

Artirllmis gerceklik ve grafik tasarim presniplerinin is birligi sanat haricindeki
alanlarda da insanlarin diinyay1 anlamlandirmalar1 ve gelismis teknolojilerle etkilesime
girebilmeleri i¢in yeni kapilar agmaktadir. Bu alanlarin bir digeri bilimsel arastirma

alanidir.

4.3.2. Bilimsel calismalarda artirilmis gerceklik 6rnekleri

Artirllmis  gerceklik teknolojisi olanaklar1 sayesinde pek cok bilim dalinin
arastirmalarii gerceklestirebilmesi i¢in kullanilmaktadir. Sanal ger¢eklikten (VR) farkli
olarak fiziksel diinya ile etkilesim icerisinde bulunabilmesi, veri tabanlarinin fiziksel
diinya ile etkilesime girmesi ve fiziksel diinyadan kopmadan siber imajlarin yaratilmasi

pek cok arastirmaciya yeni olanaklar saglamaktadir.

Fizik, kimya, biyoloji, jeoloji, astronomi, tip gibi temel bilimlerde uygulamalari

bulunan artirilmis gergeklik uygulamalarina verilebilecek en uygun 6rneklerden biri
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botanik alaninda uygulanmigtir. White, Feiner ve Kopylec tarafindan (2006, s. 119)
yapilan bu aragtirmada, botanik¢ilerin arazi ¢aligmalar1 sirasinda kullandiklart kagittan
yapilan arazi kitapgiklar1 yerine gegebilecek bir artirilmis gergeklik programi
tasarlanmistir ve bu sayede basili kitapgiklarin arazide kullanimlariin zorlugu, tiir
koleksiyonlarinda bitkisel organlarin tam temsil edilmemesi ve basili kitaplarin tiir
kayitlarina erisim saglamamasi gibi dezavantajlarina ek olarak bu tiir kitapgiklara
erisimin zor olmasini ve erisim zorlugunun yarattig1 zaman ve para israfinin da 6niine

gecilmesi amaglanmaistir.

Aragtirmacilar bu amaglarina ulasmak igin giyilebilir, bir kamera ve tek goéze
yonelik ekrandan olusan ve bilgisayara baglanan bir sistem tasarlamiglardir. Bu sistemi
kullanan botanik¢i, Ornek olarak almman bir yapragi bozmadan bakarak analiz
etmektedir. Olusturulan algoritma sayesinde sistem Orneklenen bitkiyi tiir koleksiyonu
icerisinde aramakta ve en yakin sonuglari kullaniciya iletmektedir. Kullanic1 bu
secenekleri inceleyerek arastirmasini yapabilmektedir. Kullanic1 ayni zamanda ileride
yapacagi aragtirmalar i¢in veri toplayabilmekte ve es zamanli olarak diger meslektaslari
ile bu bilgileri paylasabilmektedir (Gorsel 4.15.) (White, Feiner, & Kopylec, 2006, s.
121).

Gorsel 4.15. Artirilmis gerceklik teknolojisi kullanilarak botanikte tiir tayini ¢alismas: (White, Feiner, &

Kopylec, 2006, s. 122)
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Botanikte tiir tayini yapabilmek icin yapilan bu calismay1 bir ilk, 6n ¢aligma
olarak degerlendirmek yerinde olacaktir. Fakat ¢alismanin artirtlmis gergeklik ortaminin
gelecekte makine 0grenmesi ve ileri bir makine goriisii ile birlestirildiginde sunacagi
olanaklar1 gdsterebilmesi acisindan Onemi biiyliktiir. Zaman igerisinde makineler
cevrelerini daha detayli olarak anlamlandirabileceklerdir. Bu sayede ¢evredeki herhangi
bir dogal veya yapay nesne bir bilgi nesnesine doniisecektir. Grafik tasarim bu bilgi
nesnelerini gorsellestirerek son kullaniciya sunacaktir. Boylece ¢evrede bulunan her
nesne bilgisayarlar tarafindan algilanarak ortamlandirilacak, bir {ist baglantiya
doniistiiriilecek ve insanlar tarafindan tekrar anlamlandirilmaya elverisli hale
geleceklerdir. Kisacasi tanimlanabilen her nesne hem kendi anlamini yeniden
iiretebilecek, hem de nesnenin ¢evresi ile olan iligkisi yeniden olusturabilecektir.
Botanik bilimi iizerinden ele alinacak olursa kirda dolasmaya c¢ikan bir insan dikkatini
¢eken bir ¢icegi inceleyebilir, koklayabilir ve yoluna devam edebilir. Artirilmis
gerceklik ile bu inceleme yapildiginda ise ¢igegi tanimlayabilir, siniflandirabilir, genel
ozelliklerini ve ekoloji icerisindeki yerini 6grenebilir, endemik bir tiir olup olmadigin
ve yayilimmi 6grenebilir. Cicek, bir bilgi nesnesine doniisiir. insan deneyimi ise
zenginlesir. Ayni1 mikroskobun icadi gibi, gozle goriilmeyen mikroorganizmalari
insanligin kesfetmesi gibi, kisisel bir kesif yolculugu gergeklesir. Bunun gergeklesmesi
icin de grafik tasarimi disiplini igerisinde bir hikaye anlatimi, bilginin yapilandirilmasi
ve anlamlandirilmas: gerekmektedir. Grafik tasarimin yarattig1 bu yeni anlamlandirma
ile kullanict hem kendi dogal duyulart ile ¢evresini duyumsayacagi gibi hem de
teknoloji ile artinlmis olarak ¢evresini yeniden duyumsamakta, onu tekrar

anlamlandirmaktadir.

Artirllmis gergekligin getirdigi olanaklar1 yakindan takip eden bilim dallarindan
bir digeri de tip bilimidir. Azuma’ya (1997, s. 356) gore doktorlar bu teknolojiyi
ameliyatlarda gorsellestirme icin ve egitim amach kullanabilirler. Ug boyutlu veriler
hastaya zarar vermeden MR, tomografi gibi yontemlerle es zamanli olarak toplanilip,
hasta tizerine aktarilabilir ve bdylece doktor hastanin i¢ini de gorebilir. Bu sayede
iceriyl gormek ic¢in daha biiyiik kesikler agilacagina, daha kiiciik kesikler ile ameliyat
yapilabilecegini One silirmiistiir. Azuma’nin bu diigiincelerinin zaman igerisinde
dogrulugu ortaya cikmustir. Ornegin Sato vd. (1998, s. 681) ultrason ile giidiimlii
artirllmis gergeklik, Liao vd. (2010, s. 1476) MR ile giidiimli artirilmis gergeklik ve
Shekhar vd. (2010, s. 1976) tomografi ile gidimli artinlmis gergeklik ile ilgili
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calismalar yapmaktadirlar (Gorsel 4.16.). Saglik alanindaki ¢alismalar sadece cerrahi
operasyonlar ile smirli kalmamaktadir. Ornegin Juan ve Perez (2011, s. 449) Psikolojide
Artirilmis Gergeklik isimli makalelerinde bu teknolojiyi incelemis ve psikoloji alaninda

kullanilabilecegine inandiklarini belirtmislerdir (2011, s. 461).

! -
ol & ‘ .
Laparoskopi Goriintiisii Bilgisayar Goriintiisii Arttinlmis Gergeklik

Gorsel 4.16. Laparoskopi gériintiisii iizerine bindirilmis bilgisayar goriintiisii (fomografi) ile

olusturulmus artirilmis gerceklik goriintiisii (Shekhar, et al., 2010, s. 1981)

Laparoskopi goriintiilerinde de goriildiigii gibi, insan — bilgisayar ortak yasami
gorsel olarak goz Oniine serilmektedir. Normalde insan goziiniin géremeyecegi viicut
yapilari, gercek goriintiiniin iizerine bindirilerek insan algis1 artirilmustir. Ilksel olarak
yapilan bu caligmalar elbette ki zaman igerisinde temel grafik tasarim ilkeleri ile tekrar
diizenlenmelidir. Ornegin Gorsel 4.16’daki goriintii {izerinden degerlendirilecek
olunursa, goriise eklenen dokunun rengi tstteki dokuya kontrast bir renk segilseydi veya
renk kullanici tarafindan ayarlanabilseydi, kullanicinin bilgiyi algilamasimin daha kolay

olacagi one stiriilebilir.

4.3.3. Egitim alaninda artirilmus gerceklik érnekleri

Artirnllmis gercekligin erisilebilirliginin artmasi ile egitimciler de bu teknolojinin
nimetlerinden faydalanmaya baslarken, artirilmis gergekligin egitimlere olan etkisi de
arastirilmaya baslanmistir. ilkokul ncesi dénemden, hayat boyu égrenmeye ve kurum

ici 6grenmeye kadar her alanda ¢aligmalar yapilmaktadir.
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2003 ve 2013 yillann arasinda yayimmlanmis 32 aragtirma iizerinde yapilan
calismalara gore Bacca vd. (2014, s. 146) artirilmis gergekligin egitime katkisini islenen
konunun iizerindeki ilginin arttirilmasina ek olarak konuya ek bilgiler de sunabilmesi
oldugunu ortaya c¢ikarmistir. Bahsi gecen arastirmaya gore artirilmis gercekligin
sagladig1 avantajlar 6grenim kazanimlari, motivasyon, etkilesim ve is birligi olarak
ortaya cikarken, kisitlamalar olarak da bilgi akisinin devamliliinin siirmesinin zorlugu,
sanal bilgilere ¢ok fazla dikkat edilmesi ve araya giren bir teknoloji olmasidir. Etkili
oldugu kisimlarin ise daha iyi 6grenim performansi, 6grenme motivasyonu, Ogrenci
katilim1 ve pozitif tutumlar oldugunu gostermistir. Gorsel sanatlar dersi i¢in artirilmis
gercekligin kullaniminin 6grencilerin iizerindeki etkileri ile ilgili bir ¢aligma yiiriiten Di
Serio, Ibafiez, & Kloos’da (2013, s. 595) artirilmig gercekligin Sgrencilerin
motivasyonunu Yylikselterek, dgrenim faaliyetlerine katilimini daha ileri seviyelere
cikardigim saptamiglardir. Ustelik dgrenciler bunu daha az biligsel ¢aba harcayarak

yapabilmektedirler.

Yapilan arastirmalardan goriildigli kadari ile artirilmis gergeklik teknolojisi halen
daha gelisme asamasinda olsa bile, egitim alaninda kullanilmasinin getirecegi katkilarin
fazla olacagi Ongoriilebilir. So6zii edilen negatif taraflarin  agilabilmesi igin
arastirmacilarin dnerileri birbirleri ile benzer goriisler icermektedir. Ornegin Larsen vd.
(2011, s. 48) pedagojik etkililigin artmasi igin kullanici dostu tasarimlarin 6nemli
oldugunu sdylemektedirler. Anadolu Universitesi’nde yapilan bir ¢alismanin sonug ve
oneriler kisminda da “bu uygulamalarin nasil tasarlanacagina yonelik ileri ¢calismalara
ihtiyag vardir” diisiincesi dile getirilmistir (Taskiran, Koral, & Bozkurt, 2015, s. 467).
Dolayzsi ile kullanict deneyimi ve grafik tasarim ilkeleri birlestirilerek bu tip sorunlara

¢0ziim aranmalidir.

DAQRI firmasmin {irettigi Elements 4D uygulamasi igerdigi grafik 6geler ve
kullanim kolaylig1 bakimindan 6rnek teskil etmektedir. Kimya deneyi uygulamasi olan
Elements 4D fiziksel ve sayisal olarak iki par¢adan olugmaktadir. Kagit bloklar
uygulamanin sitesinden indirilir ve yazici ile basilip yapistirilir. Tablet veya cep
telefonuna indirilen uygulama kurularak sistem hazir hale gelir. Bloklar telefon veya
tabletin kameras ile taranarak islem baslatilir. Bloklar tarandikca sayisala doniiserek
icinde elementlerin bulundugu saydam kiiplere doniisiirler (Gorsel 4.17.). Ogrenciler
i¢in asil deney bundan sonra baslamaktadir. Ogrenciler kiipleri inceleyerek maddenin
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dogada bulundugu hallerini gorebilecegi gibi kiipleri birbirlerine dokundurarak
maddeler iiretebilirler. Oregin sodyum ve kloru birlestirerek sofra tuzu elde ederler
(Gorsel 4.18.). Bu goriintiiler elementlerin isimleri ve birlesince olusturduklart maddeyi

gosteren formiiller ile desteklenmektedir (http-93).

Gorsel 4.17. Element 4D uygulamasinin cep telefonu ile karbon ve altin kiiplerine bakildiginda ortaya

¢tkan ekran goriintiisii (http-94)

Chlorine

Salt
2Na + Cl, » 2NaCl

Gorsel 4.18. Element 4D 'de sodyum ve klor bloklari birlestirildiginde ortaya ¢ikan tuz gériintiisii ve

Jformiilii (http-95)
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Elements 4D’nin bu uygulamasi grafik, tipografi, ii¢ boyutlu siber nesneler,
gercek nesneler, animasyon, kullanict araylizii ve kullanici deneyimi arasindaki iliskinin
etkili bir 6rnegidir. Fiziksel nesneler, biraz da ironi i¢erecek sekilde, periyodik tablonun
retro bir stili ile tasarlanarak olusturulmustur. Retro stildeki kiipler sayisal ortama
gecerek canlanmaktadir. Olduk¢a sade olan arayiizii sayesinde bilgi akisi hizh
olmaktadir. Fiziksel nesnelere olan temas ve siber ortamdaki eszamanli birliktelik
cezbedicidir. Ozel tasarlanmis bir kiip, akilli olmamasina ve elektronik devreler
icermemesine ragmen bilgisayarlardaki resim tanima 6zelligi sayesinde bilgi nesnesine
dontismektedir. Bu doniisiimiin baslangicit ve ulasacagi sonlar tasarimcinin kontrolii

altindadir.

Bu tiir bir iligki artirillmis gergeklik kitaplarinda da goriilmektedir. Ayrica gazete,
dergi, brosiir gibi ortamlarda da artirilmis gergeklik kullanilabilmektedir ve bu kullanim

her gecen giin artmaktadir.

4.3.4. Artirillmas gerceklik ve basili ortam ornekleri

Artirllmis gergekligin gevresi ile kurabildigi dinamik iliski gazete, kitap, dergi,
poster, el ilan1 gibi basili ortamlarda siklikla karsimiza ¢ikmaktadir. Basili ortamin
aligilagelmis statik, degismez ve tek yonlii yapisi, bilgisayar teknolojisi ve artirilmig

gerceklik ile yap1 bozuma ugratilmaktadir.

Basili herhangi bir ortam {iriinii; gazeteler, dergiler, kitaplar, brostirler, haritalar,
posterler ve hatta ambalajlar bile artirllmis gergekligin bakis agisi ile zenginlestirilebilir.
Grafik tasarimin merkezinde olan bu medyumlarin siber ortamda yeniden tasarlanmasi
ve kullanicr ile etkilesimde bulunmasi, grafik tasarimcilarin sayisal devrimle birlikte
gorevlerinin arasina eklenmistir. Dolayisiyla yap1 bozuma ugrayan medyumlarin birden
fazla bakis agis1 ile (hem basili ortam, hem siber uzay, hem de kullanici deneyimi goz
Oniine alinarak) birlikte tasarlanmasi ve kullanict ile dogru bir etkilesim igerisinde
bulunmasi1 gerekmektedir. Bu konunun daha net anlasilmasi i¢in “Bay Morris
Lessmore'un Olaganiistli Ucan Kitaplart” ve etkilesimli boyama kitaplarinin

incelenmesi yerinde olacaktir.

Bay Morris Lessmore'un Olaganiistii Ucan Kitaplar1 (Joyce, 2012) resimli bir

cocuk hikayesidir. Ayni isimle ve kitabin yazar1 olan William Joyce ile Brandon
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Oldenburg yonetmenliginde g¢ekilen kisa animasyon filmiyle 2012 yilinda Akademi
Odiilii kazanmistir. Ayn1 zamanda kitab: ile birlikte kullamilabilecek bir cep telefonu
uygulamasina sahiptir (http-96). Bu uygulama sayesinde okuyucular kitapla siber

mekanda farkl bir etkilesime girmektedirler (gorsel 4.19.).

Gorsel 4.19. Akilli cihaz kitaba tutuldugunda, okuyucunun icine ¢cekildigi artirilmis gerceklikle iiretilmig

siber mekan (http-96)

Artirllmis  gergekligin  kitap kadar geleneksel bir ortamla birlestirilmesinin
okuyucular icin farkli bir deneyim kapisi actigi asikardir. Anlatim teknikleri
degismektedir. Ancak tek degisiklik bu degildir. Etkilesimli boyama kitaplart bu iliskiyi
bir adim daha ileriye gotiirmektedir. Kullanicinin boyadig: alanlar, artirilmis gerceklik
ile yaratilmis modellerde eszamanli olarak boyanabilmektedir. Bu da siber nesneler ile
kullanicinin etkilesimini ¢ift tarafli hale getirmektedir (Gorsel 4.20.). Bu sekilde
karsilikli etkilesimin saglanabilmesi, ii¢ boyutta calisan fakat bilgisayar destekli
tasarimda eksigi olan sanatc¢ilar i¢in degerli bir alet olacagi gibi, mimari tasarimla
ugrasanlar ve iic boyutlu hizli prototip liretmesi gereken kisiler ve benzerleri icin de

faydal1 bir alet olabilecektir (Clark & Diinser, 2012, s. 10).
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Gorsel 4.20. Etkilesimli boyama kitaplarinda kullanici resimleri boyadikga, artirilmis gerceklik ile

iiretilen imge de etkilenmekte ve dontismektedir (http-97)

Secenekler sadece bunlarla smirli da degildir. Ornegin bir artirnlmis gerceklik
diizenleyicisi olan Layar ile, akilli cihazlar ile taranan resim veya karekod (QR Kodu)
ile ist metinler/baglantilar da etkilesime eklenebilmektedir. Bu sayede ilgili internet
sitesi  acilabilmekte, bir numara aranabilmekte, oylanabilmekte, {riin satin
alabilmekte, video — ses dosyalari oynatilabilmekte, sosyal medya hesaplar ile
etkilesim saglanabilmekte, {i¢ boyutlu nesneler belirebilmekte, cografi yerler
belirebilmektedir (http-98). Eklenebilecek ozellikler g¢ogaltilabilmekte, buton veya
benzeri grafikler ile yonlendirme yapilabilmektedir. Bu 6zellikler gazetelerden

kataloglara, ambalajlardan reklam panolarina kadar her tiirlii alana uygulanabilmektedir.

Dolayisiyla artik basili medyayla kurulan giindelik iliskiler de eskisi gibi
olmayacaktir. Basili medya, sayisal eklentiler ile harmanlanarak {ist metinlere
doniistiiriilmektedir. Basili bir gazete okunurken, okuyucu ilgisini ¢eken bir habere
akilli cihazini tutarak haberin videosuna ulasabilmektedir. Elektronik olmayan nesneler
ile diger nesneler ve siber mekanlar arasinda baglantilar kurulmaktadir. Bu da grafik
tasarimcinin ¢alisma ve diistinme seklini degistirmektedir. Artik yalnizca gazetenin
mizanpajlarin1  tasarlamak, internet sayfasimi tasarlamak yeterli olmayacaktir.
Tasarimcilar, basilt medya ve sayisal medya arasindaki baglantilar1 kurmak ve bunu
yaparken de kullanici deneyimini hesaba katmak zorundadirlar. Kullanict deneyimi,
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geleneksel ve sayisal ortamlar arasindaki iligkinin degismesi, tasarimcilarin da
kimliklerini degistirmistir. Tasarimcilar da artik birden fazla disiplin igerisinde
birlestirici-ayirici-biitiinleyici ve yaratic1 tarzda hareket edebilmelidir. Bu hareket
avantaji, reklam sektoriinde de belirleyici bir kriter olma yolunda belirginlesmeye

baslamistir.

4.3.5. Reklamcilik ve artirilmis gerceklik ornekleri

Grafik tasarimcilarin endiistride en onemli katkilarinin oldugu alanlardan olan
reklamcilik sektorii, artirilmis gerceklik ile iliskisini hizla kurmaktadir. Geleneksel ve
sayisal ortamlar arasindaki iligkinin gelismesi, birlesmesi ve katmanlasmasi, reklam
sektorlinde yenilikgi atilimlar1 beraberinde getirmistir. Artirilmis gergekligin hikaye
anlatimina yeni bir bakis acist getirmesi ve mekan / zaman yap1 bozumunu yaraticilik
ile harmanlayabilmesi reklamcilik, tanitim ve satig alanlarinda alisilmisin disinda

yontemler tiretmektedir.

The Walking Dead (2010 — devam ediyor) isimli televizyon dizisinin
Avusturya’da hazirlanan reklam kampanyasi, artirilmis gergekligin potansiyel giicline
ornek olarak gosterilebilir. Izleyiciler otobiis beklerken, sanki cam varmis gibi goriinen
gizli ekranda ortaya cikan zombiler izleyecilerde sok etkisi yaratmaktadir. Daha sonra
dizinin kiinye bilgileri ekranda tipografik olarak belirmektedir. Izleyiciler dizinin
(lirinlin) etkisi ile kamusal bir alanda karsilasmaktadirlar. Fakat reklamin etkisi burada
bitmemektedir. “Sadece tek bir otobiis duragina birkag¢ giin boyunca uygulanan reklam
kampanyasinin videosu 12 milyondan fazla izlenmis ve Facebook’da 400,000°den fazla
paylasilmistir” (Scholz & Smith, 2016, s. 10). Boylesine bir rakama ulagilmasi,
artirtlmis  gergekligin akillica iretilmis bir reklam kampanyasi igerisinde diger
katmanlarla beraber tasarlandiginda nasil etkiler dogurabilecegini gdstermektedir

(Gorsel 4.21.).
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Gorsel 4.21. The Walking Dead isimli televizyon dizisinin arzuirilms gergeklik ile otobiis duragina

yerlestirilen reklamindan bir goriintii ve izleyicilerin tepkisi (http-99)

Artirllmis  gercekligin sayisal teknolojilerle entegre olmasi, sadece reklam
alaninda degil, taniim ve satis alaninda da etkili olabilmektedir. Bu giiciinii de zaman\
mekan bozumu yetenegi ve gercek diinya ile etkilesiminden almaktadir. Ornegin normal
sartlar altinda bir miisteri evine bir koltuk almak icin evinden ¢ikar ve magazaya gider.
Ev insanlarin dinlenmesi, magaza ise satis i¢in tasarlanmis mekanlardir. Artirilmig
gerceklik ise bunu yap1 bozumuna ugratabilmektedir. Ev, ayn1 zamanda bir magazaya
dontigebilir. lkea firmasinin lkea Place adli telefon uygulamasi da tam bu isi

yapmaktadir.

Ikea Place Uygulamasit mekani tarayarak kayith Uriinleri belirtir. Tiiketici segtigi
{iriinii koymak istedigi yere yerlestirebilir. Ustelik iiriinlerin mekana boyutlandirilmasi
%98 tutarlilik ile yerlestirilir. Tiketici telefon ekranindan sectigi iirliniin kumasinin
goriiniimiinii ortamdaki 151k ve golge ile tutarli olarak gorebilecek kadar hassas
deneyimleyebilir (http-100). Bu sayede tiiketici hem iriiniin evinde nasil durdugunu
gorebilmekte, hem de farkli secenekleri degerlendirebilmektedir. Ayrica fiyatini
gorebilir ve satis kanalina dogrudan ulagabilir. Cevrimici 6deme yapabilir. Tiiketici
bulundugu noktadan ayrilmadan farkli mekanlar1 tek bir nokta igerisinde
eritebilmektedir. Bulundugu mekan hem evdir, hem magazadir; hem PoP (satin alma)

noktasidir, hem kasadir. Tiim bunlari ise grafik arayiizleri ile yonetir (Gorsel 4.22.).
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Gorsel 4.22. IKEA 'min Place isimli artirimis gerceklik uygulamasinin ekran gériiniimii (http-100)

Artirllmis  gerceklik alinacak mallart evin igerisinde gostererek firmalar1 ve
tiiketicileri bircok gereksiz masraftan kurtarabilmektedir. Ornegin alman iiriiniin eve
getirilmesi ve begenilmemesi sonrasinda degisim yapilirken ki is giicli, zaman ve tagima
masraflart azalmaktadir. Diger taraftan sirketlerin hangi mallarin ne kadar ¢ok
izlendigine dair bir bilgiyi edinmesini saglamaktadir. Bu sayede sirketler iiretim
planlamas1 i¢in de bir veriye sahip olabilirler. Olasilikla yakin bir gelecekte esnek
iretim bantlarina sahip sirketler, bu tip uygulamalar ile evlere boyutlar1 uymayan
esyalar1 fabrikaya bildirerek uygun hale getirebilecek, istenilen ozellikleri ekleyip
cikarabilecek ve iiretici-tiiketici arasinda iki taraf i¢in de kazangli olabilecek yeni bir
veri aligveriginin 6nii acilacaktir. Elbette ki bu tip yeni nesil esnek iiretim alanlarinda
artirllmis gergeklik de katkida bulunacak ve iiretim, uygulama, montaj gibi faaliyetleri

de degistirecektir.

4.3.6. Endiistri alaninda artirilmis gerceklik 6rnekleri

Sayisal devrimin iiretim alanlarini degistirmeye baslamasi ile beraber, sayisal
gorlintiiler de liretimde bir alet olarak kullanilmaya baslamistir. Yeni teknolojilerin
tiretime dahil olmasi ii¢c dnemli faktoriin en az birisini karsilayabilmesi ile olmaktadir:

“Uretim maliyetlerinin azaltilmas1, {iretimin hizlandirilmas1 ve mal Kkalitesinin
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arttirllmasi sayesinde. Artirilmis gerceklik bu li¢ maddenin karsilanabilmesi i¢in de
ideal bir aday durumundadir” (Regenbrecht, 2007). Sanal gergeklikten farkli olarak

fiziksel diinya iizerine giydirilebilir olmasi, artirilmis gercekligi 6ne ¢ikarmaktadir.

Artirilmis  gercekligin iiretimde kullanilmas: ilk defa Boeing fabrikalarinda
baglamistir (Azuma, 1997, s. 358). Caudell ve Mizell (1992, s. 659) tarafindan
gerceklestirilen bu calismada olduk¢a karmasik bir islem olan ucak Ttretiminde,
kablolar1 baglayan is¢ilerin, miithendislerin hazirladigi sayisal tasarimlara dinamik
olarak artirilmis gerceklik teknolojisi ile ulagarak ekstra masraflardan ve hatalardan
uzaklasilmas1 amaglanmigtir. Upskill firmasinin endiistriyel artirilmis  gergeklik
uygulamasi Skylight; Coca-Cola, Boeing, GE Renevable Energy, Jabil, Toyota gibi
onde gelen firmalara hizmet vermektedir. Upskill firmasmin {iriinii Skylight icin
yayinladigr Ekonomik Etki Raporu’na gore iirliniin kullanilmasi sayesinde herhangi bir
is kolunda verim egrilerindeki ¢alisma saatlerinde %10-20 aras1 azalma, defo ve tekrar
calisma masraflarinda %20-30 azalma ve is giicii gereksiniminde %5-10 aras1 diisiis
sayesinde toplam maliyetlerde %15-25 azalma saglanmaktadir (http-101). Tim bu
ekonomik deger kazanimi aslinda ¢ok basit bir prensibe dayanmaktadir: Siirekli akigkan
ve degisken olan bilginin gercek diinya lizerine es zamanli giydirilmesi sayesinde

calisma mekanlarinin bilgisayar destegi ile zenginlestirilmesi (Gorsel 4.23.).

Gorsel 4.23. Skylight isimli uygulamanin akilli gozliikten goriiniimii. Boeing 747-8 ucaginda 200 km
civarinda kablolama yapilmaktadir ve bu uygulama sayesinde kablolama siiresinde %25

azalma saglanmuis ve hata orani sifira diisiiriilmiistiir (http-102)

Artirilmis gercekligin iiretimde kullanilmasi yoniinde 6ne ¢ikan projelerden birisi
de ARVIKA Projesidir. 1999-2003 yillar1 arasinda Almanya tarafindan desteklenen bu

projenin amact, artirilmig gergekligin tirlin gelistirme, tiretim ve bakim alanlarinda test
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edilmesidir. Bu projede otomobil ve havacilik sektorleri, enerji santralleri ve iiretim
makinalar lizerinde calisilmistir (Friedrich, 2002, s. 1). Projenin sonuglar ile ilgili
degerlendirmede bulunan arastirmacilar Weidenhausen, Knoepfle ve Stricker (2003, s.
890) baz1 teknolojik iyilestirmelerin yani sira kullanici etkilesiminin kuvvetlendirilmesi
gerektigini sOylemislerdir. Kullanict etkilesiminin giiclendirilmesi ise gorsel alanda bir
grafik tasarim sorunudur. Uretilecek iiriiniin tasarlanmasi, iiretilmesi ve bakimmin
yapilmasi endiistrinin tanimi igerisinde yer alirken, endiistrinin alet ¢antasindaki en yeni
teknolojilerden olan artirilmis gergekligin gorsel yoniiniin ve goérsel ara yiiziiniin
tasarlanmasi grafik tasarimcilarin gorevidir. Boeing 6rneginde oldugu gibi hem yiiksek
miktarlarda maliyet iceren islemlerin yapilmasina etkisi oldugu gibi hem de higbir
maliyet bigilemez olan insan hayatinin emanet edildigi ucaklarin iiretimindeki hatalarin

azaltilmasi i¢in de 6nemli gorevler listlenmektedir.

Uretim  siireglerinde artirilmis gergekligin  kullanimi insanlar1 makinalar ve
birbirleri ile baglantili hale getirmektedir ancak artirilmis gercekligin nesneler ve
insanlar1 birbirine baglayabilmesi, yalnizca iretim siireglerine etki etmemektedir.

Artirilmis gerceklik, insanlar arasindaki etkilesime de etki edebilmektedir.

4.3.7. Sosyal medyada artirilmis gerceklik 6rnekleri

Internetin ikinci dalgasmin gelmesi ile beraber sosyal medyanm insan hayatinda
onemli bir yer tuttugu su goétiirmez bir gergektir. Facebook, Twitter, Instagram gibi pek
cok uygulama insanlar1 insanlara, kalabaliklar1 kalabaliklara baglamaktadir. Sosyal
medya Ornegi sayilabilecek ilk uygulama, internet sitesi olarak 1997 yilinda
yaymlanmistir. 1997 — 2000 yillar1 arasinda kullanilan SixDegrees isimli internet sitesi,
profil yaratma ve arkadas listeleri olusturma gibi 6zelliklere sahiptir (Danesi, 2013, s.
613). Sonrasinda hizla artan uygulamalar dnce bilgisayarda, sonrasinda da telefonlarda
ortaya ¢ikmaya baslamistir. The Statistics Portal’in 16-64 yas araliginda diinya ¢apinda
yaptig1 aragtirmasina gore, 2012 yilinda sosyal medyada giinde harcanilan siire 90
dakika civarlarindayken, 2017 yilinda bu siire 135 dakikaya ¢ikmigtir (http-103).

Kisacasi, sosyal medya insan hayatindaki yerini arttirmaya devam etmektedir.

Insan hayatinda bu kadar yer kaplayan sosyal medyanin, artirilmis gergekligin
olanaklarindan yararlanmaya baslamasi da ¢ok siirmemistir. En ¢ok bilinen uygulama

olan Snapchat’in haricinde Mirage World, WeCapser, Ta-Da Time, WallaMe gibi pek
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cok uygulama yaymlanmistir. Ayrica mevcut sosyal medya uygulamalar1 da artirilmis
gercekligin giiciinden yararlanmak igin atilimlar yapmaya hazirlanmaktadirlar. Ornegin
es bulma uygulamasi olan Tinder’in gelecek versiyonlarinda kullanicilarin akilli
telefonlarin1 tanimadiklar1 insanlara tutarak bekar olup olmadiklarin1 anlayabilecekleri
Tinder’in kurucu ortagi ve genel miidiirii Sean Rad tarafindan agiklanmistir (http-104).
Sosyal medyada artirilmis gerceklik uygulamalart kullanilirken genellikle iki farkli
motivasyon kaynagi etkili olmaktadir. Bir tanesi pazarlama iken, ikincisi kisiler arasi
iletisimdir.

Snapchat sosyal medyada kisiler arasi iletisim igin kullanilirken, ayn1 zamanda
pazarlama materyalleri i¢in de kullanilabilmektedir; ancak Lacta Firmasi’nin ¢ikarttigi
uygulama, pazarlama ve iligkiler konseptlerine daha yaratic1 ve 6zellestirilmis bir bakis
acist getirmistir. Lacta bir ¢ikolata markasidir. Markanin internet sitesinde yer alan
bilgiye gore, Lacta reklamlarinda on yillardir sevgililerin ask mesajlarin1 ¢ikolata
ambalajlarina yazarak yolladiklar1 bir trend gelistirdiklerini agiklamislardir. Artirilmis
gerceklik uygulamasi sayesinde kullanicilar sevdiklerini Facebook listelerinden secerek
istedikleri mesaji ¢ikolata ambalajlarinda  goriilebilecek sekilde iletmelerini
saglamislardir (http-105). Boylece kullanicilar ask veya sevgi mesajlarin1 okuyabilmek
icin Lacta’nin iiriinlerini almaya yonlendirilmislerdir (Gorsel 4.24.). Bir gikolata paketi
bu ornekte bilgi nesnesine doniismekle kalmamis, ayn1 zamanda bir iletisim nesnesine
doniismiistiir. Ustelik bunun igin hicbir elektronik parca eklenmesine ihtiyag
duymamaktadir. Paket gittigi her yere beraberindeki ekstra ileti, hareketli goriintiiler ve
iist baglantilar1 tasiyabilmektedir. Ayn1 zamanda cikolata paketi kendi anlammi da
degistirmistir. Artirilmis  gergeklikte tasarlanmis gorseller sayesinde paket yeni

anlamlara biriinebilmektedir.
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Gorsel 4.24. Lacta Cikolatalar:'nin ambalajlarinda goriilebilen kisiye 6zel mesaj ornegi ve ugusan Lacta

kalpleri (http-105)

Ikinci bir yontem olan kisiler arasi iletisim icin agiklanacak ornek, sosyal medya
kullanicilarinin yakindan tanidigir 6rnek olan Snapchat yerine Mirage World olarak
secilmistir. Bu secimin yapilma sebebi, Snapchat’in ¢ogunlukla iki boyutlu video
islemleri yaparak gonderilmesidir. Snapchat’de gerceklik video filtreleri ve cizgi
elemanlar eklenerek karikatiirize edilmektedir. Mirage World uygulamasinda ise,
artirilmis gergekligin daha fazla 6zelliginden yararlanilmaktadir. Ug boyutlu emojiler,
tekstler ve nesneler eklenebilirken; el ile de c¢izim olanagi, hareketli Gif’ler ve
fotograflar eklenebilmektedir. Harita {tizerinden etraftaki artirilmis gerceklikler
goriilebilmektedir (http-106). Mirage World’deki bir diger 6zellik, herhangi bir nesne
veya lokasyonun isaretleme i¢in kullanilabilmesidir. Boylece kullanicilar yarattiklar
sayisal nesneleri istedikleri yere birakabilmektedirler ancak bu sayisal nesnelerin dmrii
24 saattir. Eger nesneler 24 saat igerisinde diger kullanicilar tarafindan onaylanmazsa
silinmektedir (http-107). Onaylandik¢a varliklarina devam edebilmektedirler (Gorsel
4.25.). Mirage World’de ilging olan taraf konuma eklenen bilgilerin diger kullanicilar
tarafindan olusturulan ortak bir begeni sayesinde yasatilmasidir. Eklenen grafik 6gelerin
ifade ettikleri ile eklemlenen mekan veya nesneler ancak diger kullanicilar begeni
gosterdikge farklilagan anlamini siirdiirebilmektedir. Kullanicilarin ilgisi yok oldugunda

ise grafik izler silinmekte, mekan veya nesne yeniden liretim asamasina girmektedir.
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Yeniden {iretim dongilisii ayn1 zamanda anlam yaratim siirecine degiskenlik ve

akiskanlik kazanmaktadir.

e - »

Gorsel 4.25. Mirage World uygulamasinin ekran gériintiisii. Sehrin bir noktasindaki ¢icekli bir bitkinin

tipografik dgeler ile yeni bir anlam kazanmasina érnek (http-107)

Mirage World uygulamasinda da gorildiigii gibi grafik 6geler fiziksel diinyada
sikca karsimiza ¢iktig1 gibi, sayisal katmanda da ayni siklikta karsimiza ¢ikmaktadirlar.
Ozellikle sosyal medyada biiyiik yer kaplayan metinler ile mesaj iletiminde tipografinin
dogru ve etkin kullanimi Onemlidir. Ayni sekilde gorsel iletisimin en yeni
elemanlarindan biri olan emojilerin de kullanimi ve iretilmesi grafik tasarimi
disiplininin alani i¢erisindedir.

Grafik tasarim disiplini ile siklikla kesisen bir diger enformatik iirlin bilgisayar
oyunlaridir. Bilgisayar oyunlarinin iiretimi igerisinde gorsellestirme sirasinda grafik
tasarim prensipleri siklikla kullanilmaktadir.  Artirilmis  gergekligin - bilgisayar
oyunlarinda da kullanilmasi ile beraber, grafik tasarim 6gelerinin de bilgisayar oyunlari

ve artirllmig gergeklik ekseninde nasil kesistigi incelenebilmektedir.
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4.3.8. Bilgisayar oyunlarinda artirilmis gerceklik érnekleri

Bilgisayar oyunlar1 diinya c¢apinda milyarlarca dolarlik bir endiistri
olusturmaktadir. Yaninda ekstra cihazlar ile birlikte satilanlar haricinde, bilgisayar
oyunlar1 sadece kodlardan olusan yazilimlardir, dolayisiyla saf bir enformasyon iirlinii
olarak ele alinmaktadirlar. Oyunlarin ¢ogunlugu grafik unsurlarla kullanici ile

etkilesime girmektedirler.

Bilgisayar oyunu treticileri, oyunlarinin gorsel kalitelerini ¢ogunlukla bilgisayar
donanimlarindaki gelismeler ile paralel olarak gelistirmektedirler. Bu da oyunlarin
cogunlukla teknoloji ile etkilesimli bir gelisim icinde bulundugunu gostermektedir.
Ayn1 zamanda oyun ireticilerinin piyasadaki paylarini arttirmak i¢in yeni teknolojilere
yonelik oyunlar iretmekte veya var olan oyunlari yeni teknolojiler ile uyumlu hale
getirmektedirler. Ornegin oyunlar hareket sensorleri ile kullanilabilecek sekle veya
sanal gergeklik gozliikkleri ile kullanilabilecek hale getirerek miisterilerine yeni
deneyimler sunarak piyasada farklilagmaktadirlar. Bilgisayar oyunu {ireticilerinin
teknolojik gelismeler ile olan bu yondeki iliskisi, son kullanicilarin da kendilerini
teknolojik gelismelere acik olmaya ve onlart kullanmayr 6grenmelerine sebep

olmaktadir.

Artirllmis gergeklik genel kullaniciya inmeye basladik¢a, oyun fiireticileri de
artirtlmis gerceklik ortaminda oyunlar tasarlamaya veya mevcut oyunlari bu ortama
uyarlamaya baslamislardir. Klasik bilgisayar oyunu mantig1 géz ontine alindiginda; bir
ekranin veya konsolun oniinde durarak veya oturarak kullanilan, belirli bir alanda
oynanan oyunlardan olduk¢a farkli bir deneyim artirilmis gergeklik oyunlarinda
yasanabilmektedir. Artirilmis gerceklikte bir ekrana veya gozliigiin icerisinden goriilen
sayisal ortama gomiilmek yerine, fiziksel diinyadaki sayisal nesnelerle etkilesim
icerisinde bulunularak oynanmaktadir. Oyun alani alelade bir masanin iizerinde
kurgulanabilecegi gibi, tiim diinyanin {izerine de giydirilebilir. Cep telefonu, artirilmig
gerceklik gozliikleri veya oyun konsollari/cihazlar1 sayesinde kullanicinin hareketleri,

bakis yonii ve konumu da kullanict deneyimine eklenmektedir.

Artillmis gerceklik oyunlar ile ilgili yapilmis ilk dikkate deger ¢aligma 2000
yilinda Giiney Avustralya Universitesi Bilgisayar ve Enformasyon Okulu tarafindan
yapilmistir. Bu ¢alismada FPS (Birinci Sahis Nisan Alma) tiirii Quake adli oyun temel

alinarak, oyundaki {i¢ boyutlu nesneler hem i¢c hem de dis mekanlarda fiziksel diinyaya
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yerlestirilmistir ve goriintiiler gozliik vasitastyla kullanictya aktarilmistir (Thomas, vd.,

2000, s. 139).

Bilgisayar oyunlarinin teknolojiyi genis kitlelere tanitma becerisi, artirilmis
gerceklik ortaminin genis kullanict kitleleriyle bulugsmasinda da kendini gostermistir.
Niantic Sirketi tarafindan hazirlanan Pokemon GO artirilmis gergeklik oyunu
uygulamasi, 750.000.000’dan fazla kez indirilmistir (http-108). Daha 6nce artirilmis
gercekligi duyan-duymayan biiyiik bir kullanici kitlesi artirilmis gergeklik ile bu sayede
tanismugtir. Her ne kadar ¢esitli goriisler Pokemon GO oyunun artirilmis gergeklik degil
de “lokasyon tabanli bir eglence uygulamasi” oldugunu one siirse de (http-109),
artinlmis gerceklik konsepti bu oyun sayesinde oyunu oynayarak veya cevreden

duyarak/gorerek genis kitleler tarafindan taninmistir.

Pokemon GO’nun genis kitlelere artirilmis gergeklik ortamini tanitmasi ile
beraber hem yeni oyunlar piyasaya siiriilmiis, hem de Onceden iretilen artirilmig
gerceklik oyunlan kitleler tarafindan kesfedilmeye baslanmistir. Oyunlar cesitli yas
gruplart ve her tiirlii tarzda bulunabilmektedir. Useless Creations Pty Ltd tarafindan
hazirlanan Zombies Everywhere (Zombiler Her Yerde) bu oyunlara 6rnek olarak
gosterilebilir. Zombi avlamak iizerine kurulu olan bu oyun, hem i¢ hem de dis
mekanlarda oynanabilmektedir. Zombiler topragin altindan ¢ikarak saldirmakta,
kullanici cep telefonunu sectigi silahin nisan alma mekanizmasi olarak kullanarak saf

dis1 birakmaktadir (http-110) (Gorsel 4.26.).

Gorsel 4.26. Zombiler Her Yerde isimli oyunun fiziksel gerceklikle karismig ekran goriintiisii (http-111)
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Artirilmis  gerceklik oyunlarin igcinde farkli formlarda da goriilebilmektedir.
Edgybees Ltd tarafindan iiretilen DronePrix AR, oyunlara ¢ok daha yenilik¢i bir bakis
acis1 getirmistir. Gergek bir insansiz hava araci kullanarak (IHA), artirilmis gerceklik ile
olusturulmus parkurlarda kullanici tek basina veya arkadaslar ile yarisabilmekte, sanal
gerceklik gozliikleriyle tiim deneyimi aracin kamerasindan yasayabilmektedir (http-
112). Boylece kullanicilar gercek nesneler ile sayisal goriintiiniin bir arada etkilesimini

yasayarak karma ger¢ekligi deneyimleyebilmektedirler (Gorsel 4.27.).

Yy

SCORE 3 4 D

Gorsel 4.27. Edgybees firmasimin uygulamasinda [HA kamerasindan artirilmis gerceklik ile yaratilmis

giizergah ve diger grafiksel oyun elemanlart (http-113)

Bilgisayar oyunlari artirilmig gergekligin getirdigi teknolojik olanaklarin tiimiiniin
kullanilabildigi bir alandir. Gerek dogal nesnelerin bilgi nesnesine doniisebilmesi, gerek
mekanlarin anlaminin degigmesi, gerek nesne ve mekanlarin bir iletisim agma
doniismesi, gerek kisilerin avatarlara doniismesi, gerekse de tiim bu 6zelliklerin sosyal
bir yapiya doniisebilmesi oyunlarin etkisini arttirmaktadir. Nesneler, mekanlar ve kisiler
yeni ifadeler ile yeni anlamlara biiriinmektedirler. Bu da kullanicilara yeni deneyimler

saglamaktadir.
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GIS (Cografi Bilgi Sistemi) tabanli ve dis mekanlarda oynanabilen oyunlar
sayesinde, kullanicilar odalarin1 birakmis ve sosyal hayata karismaya baslamislardir.
GIS tabanli bir oyun olan Pokemon GO’nun kullanicilar iizerindeki fiziksel ve
psikolojik etkilerini inceleyen Kogan vd., (2017, s. 431) kullanicilarin fiziksel
aktivitelerinde, aile ve kopekleri ile gecirdikleri zamanda artig goriiliirken bunlara ek
olarak evden ¢ikma, yabancilarla konusma ve yeni yerlere gitme gibi kaygi yaratabilen

durumlarda kayginin azaldigini bildirmistir.

GIS tabanli uygulamalar, yalnizca artirllmig gerceklikte degil daha pek ¢ok alanda
kullanicilarin  karsisina ¢ikmaktadir. Cesitli sosyal medya uygulamalari, fotograf
uygulamalari, yon tayin uygulamalar1 gibi pek c¢ok farkli alanda kullanicilarin
yeryiiziindeki koordinatlar ile etkilesime girmesini saglayan GIS, artirilmis gerceklik

ortaminin kullanilmasi ile beraber yeni uygulama alanlar1 kazanmaya baglamistir.

4.3.9. Cografi konum ve artirtlmis gerceklik érnekleri

Insanlik icin bir yerden bir yere gitmek her zaman 6nemli olmustur. ilk ¢aglardan
bu yana insanlar gerek gocebe yasayarak, gerek ulagim aglar1 kurarak ihtiya¢ duyduklari
maddeler ve yasam ortamlarina ulagmig, diismanlarindan korunmus veya savagmis,
hatta baz1 zamanlarda sadece kesfetmek igin yol kat etmislerdir. Insanligin bu hareketli
dogasi, zaman igerisinde onlara diinya iizerinde nerede bulunduklarini ve ¢evrelerinde
neler oldugunu belirleme ihtiyaci olusturmustur. Kiigiik semalardan baglayarak bu
soruna ¢oziim iiretme denemeleri haritacilik ile devam etmistir. Sayisal Devrim ile
birlikte, diinyanin ve bilinen uzayin haritasi da sayisallasmaya baslamistir. Sayisallasma
da dogas1 geregi farkli bilgileri tek bir pota icerisinde eritme, diizenleme ve isleme
sansin1 dogurmustur. Bu sekilde viicut bulan Cografi Bilgi Sistemi (CBS, Ingilizce
GIS), “konumsal verinin toplanmasi, depolanmasi, islenmesi ve gosterimini yapan,
karar destekleme islemi olan, sayisal bir bilgi sistemidir” (Ulugtekin & Bildirici, 1997,
s. 85).

Bilginin konumla baglantili olarak islenmesi bir¢ok konuda yararli verilerin
islenmesini saglamaktadir. Trafik yogunlugundan kuslarmin go¢ yollarina kadar genis
bir alanda veri degerlendirmesinin yapilmasin1 saglayan bu sistem, verilerin
gorsellestirilmesi sirasinda grafik arayiizlerden faydalanmaktadir. “Dolayisiyla CBS

artirllmis gergekligin de kullanabilecegi bol miktarda bilgi sunmaktadir” (Hugues,
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Cieutat, & Guitton, 2011, s. 724). Elbette ki burada tersine islem de miimkiindiir. Ayn1
zamanda artirilmig gergeklik uygulamalarindan akan veriler de cografi bilgi sistemleri

tarafindan degerlendirilebilmektedir.

Cografyanin sayisallasmasi ile beraber kullanicilarin konum ve yer bilgilerinin
degerlendirilerek artirilmis gergeklik ortaminda hizmet sunan pek ¢ok uygulama hayata
gecirilmistir. Ornegin 2.5.8. Bilgisayar Oyunlarinda Artirilmis Gergeklik Ornekleri’nde
bahsi gegen Pokemon GO oyunu, konum verilerini kullanmaktadir. Konum verileri yon
bulma sistemlerinden iiretime, sosyal medya uygulamalardan turizme kadar pek ¢ok
farkli alanda kullanilmaktadir. Konum bilgilerinin artirilmis gergeklik ile birlestirilmesi
sayesinde, konumu sayisal olarak bulunan herhangi bir noktaya istenilen her tiirlii veri
yiiklenebilmektedir, iistelik o noktaya gitmeye gerek kalmaksizin. Kullanicinin da
konumu bilindigi i¢in, kullanicinin da baktigi yon sayisal olarak islenebilmektedir.
Konum-kullanici-sayisal katman arasindaki iligkiyi 6rneklendirmek bu noktada yerinde

olacaktir.

Kullanici-konum iligkisi, sayisal goriintiiniin konumlandirilmast agisindan
onemlidir. Bu konuda en cok bilinen uygulamalar yildiz / gokyiizii haritalaridir.
Terminal Eleven isimli kurulusun gelistirdigi Skyview isimli yazilim yaygin bir
uygulamadir ve dikkat ¢ekicidir (http-114). Bu uygulama, kullanicinin telefonunu
cevirdigi noktadaki kamera goriintiisliniin {lizerine miizik esliginde goriintiideki gok
cisimlerinin sayisal goriintiilerini belirtir. Bunu yapabilmek i¢in uygulama kullanicinin
konumsal bilgilerini isler ve telefonun kamerasim1 dogrultugu yondeki veriler ile
birlestirerek ekranda verileri gorsellestirmektedir. Bu sayisal katmanli gorsellestirme
sayesinde diisliik goriis kosullarinda (hatta kullanici kapali bir mekandayken bile)
gokyliziini gdzlemleyebilir. Ayni zamanda kullanicilar st metin 6zelliklerini
kullanarak ekrandaki gok cisimlerine dokunarak daha fazla bilgi edinebilir, uyarilarla
gerceklesmekte olan astronomik olaylarla ilgili eszamanli olarak bilgilendirilmeyi
secebilir, gece modunda dalga boyu genis renkler ve karanhik arayliz kullanilarak
gozlerinin karanliga aligmis halde kalmasina devam ederek gdzlemlerini
stirdiirebilmektedir. Skyview uygulamasi grafik tasarim baglaminda iyi bir ¢6ziime

ornek olarak gosterilebilir (Gorsel 4.28.).
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@ SCORPIUS X

Scorpius is a large constellation located in the
southern hemisphere near the center of the Milky
Way.

Gorsel 4.28. Skyview isimli uygulamada akilli telefondan artirilmis gergeklik ile gokyiiziine bakis (http-
115)

Konum bilgilerini kullanmak sadece gozlemcinin c¢evresi ile olan iliskilerini
ayarlamaz, ayni zamanda siber ortamda yaratilmis nesnelerin de fiziksel diinyada
yerlestirilebilecegi konumlar1 ayarlamaktadir. Koordinatlar1t kullanarak fiziksel
evrendeki herhangi bir noktaya yerlestirme yapilabilmektedir. Ozellikle harita
uygulamalarinda kullanilan bu 6zellik, turizm uygulamalarinda turistlerin dilini
bilmedikleri bir iilkede kendi ana dillerinde bilgi vermek icin kullanilabilecegi, hi¢ var
olmayan sayisal nesneleri diinya iizerinde konumlandirabilecegi gibi, ayn1 zamanda
zamanin gotiiriilerine kars1 koyamayarak ortadan kaybolmus veya kismen zarar gormiis
yapilarin tekrar canlandirilmasinda veya ge¢miste yasanmis olaylarin - tekrar
canlandirilmasinda kullanilabilmektedir. Artirilmis  gergekligin  bu zaman-mekan
dongiisiinde oynama yapilmasinmi saglayan 6zelligi, kullanicilarin fiziksel ¢evreleri ile

olan iliskilerinde yepyeni kapilar aralamaktadir. Kullanicilar grafiksel arayiizler
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sayesinde bulunduklar1 noktada yasanmis olaylara tekrar taniklik edebilir veya artik var
olmayan ya da kismen var olan yapilar1 yerinde inceleyebilmektedir. Ustelik bunlari
zaman c¢izgisini bozarak deneyimleyebilmektedir. Bu konuda yapilmis Londra Miizesi
icin Street Museum (http-116), Aurora Savas Gemisi (http-117), Hermes Virtual Tour
(http-118) gibi onlarca uygulama bulunmaktadir ve bu uygulamalarin sayist her gegen
giin artmaktadir. Konum tabanhi artirilmis gerceklik uygulamalar1 sehirler, araziler,
doga parklari, konum tabanli oyunlar, ziraat, 6ren yerleri ve acik hava miizeleri gibi
gorsel bilginin fiziksel ortamda islenmesi gerektigi durumlarda ¢6ziim liretmek icin

kullanilmaktadir (Gorsel 4.29.).

(a) Orijinal Imge

(b) Arttirilmis Gergeklik ile imge

Gorsel 4.29. Archeoguide Projesi kapsaminda Yunanistan/Olimpiya’daki bir yapinin yeniden
canlandirilmas: (Vlahakis vd., 2001, s.137)
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Artirilmis gercgekligin kullanimi neredeyse her alanda bulunmaktadir ve 6rnekleri
hizla ¢ogalmaktadir. Fiziksel diinyanin siber verilerle kesigsmesi gereken her noktada
artinlmig gergekligin kullanicilarin ihtiyaglarina cevap verdigi goriilmektedir. Bu
noktaya kadar bahsi gecen uygulamalar haricinde uzaktan erisim (telepresence), insan-
robot etkilesimi, askeri alanda ve egitim simiilasyonlarinda kullanim, eglence
sektoriinde yenilik¢i uygulamalar (interaktif sinema ve tiyatro uygulamalar1 gibi),
tasarimda eleman olarak kullanim ve giivenlik taramalari gibi pek ¢ok alanda boy
gosterebilmektedir. Sayisal devrim ile birlikte alanlarin simirlarinin gériinmez hale
gelmesi ile birlikte pek c¢ok defa bu alanlar birbiri igine ge¢mis olarak da
goriilebilmektedir. Ornegin yakin bir gelecekte askeri alanda uzaktan cerrahi
operasyonlarin artirilmig gergeklik yoluyla gerceklestirilmesi hem ortaklasa artirilmig
gerceklik kullanimini, hem uzaktan erisimi, hem de medikal artirilmis gergeklik
uygulamalarini igerebilmektedir (Andersen, vd., 2016, s. 1481), aym sekilde yaralinin
bilgileri ekrana getirilebilir ve yapay zeka da isin igine girebilir (http-119). Ornekler
cogaltilabilir.

Artirilmis  gergekligin diinya tizerinde konum bazli olarak uygulanabilmesi,
kullanicilarin uzay da dahil olmak iizere tiim mekanlarda farkli ifade olanaklar1 ve
anlamlandirmalar sunabilmektedir. Evrendeki goriilebilen herhangi bir nokta, artik
grafik tasarim tarafindan yapilandirilabilecek bir tasarim alandir. Bilgi nesnesi
kavramindan sonra bosluk (mekan) da, bilgi kiimelerinin form ve akiskanlik
kazanabilecegi alanlara doniismektedir. Bu alanlar da grafik tasarim prensiplerine

uygun olarak tasarlanmalidir.

4.4 Boliim Degerlendirmesi

Grafik tasarim disiplininin temel 6geleri igerisinde yer gdstergebilim kuramlari,
insan bilgisayar etkilesiminin dogru ve kesintisiz bir sekilde kullanici deneyiminin
kurulmasinda {izerine diisen gorevi yapmaktadir. Ayn1 sekilde sayisal nesnelerin tiretimi

ve anlamlandirilmasini da karsilamaktadir.

Yeni estetigin bilgisayarlarin duyumsamalar1 ve Trettikleri goriintiiler ile
insanlarin duyumsamalarinin birbiri icerisinde erimesi de yeni anlamlar yaratilmasina

izin  vermektedir. Artirilmis ger¢eklik ortami da  bilgisayarlar iizerinden
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deneyimlenmektedir. O ylizden bu durum artirilmis gergeklik icin de gegerlidir.
Artirilmis gergeklik ortamlandiricilan fiziksel diinyayr ¢esitli sekillerde duyumsayarak
sayisal bilgilerle birlestirmektedir. Bu cografi bir konum olabilecegi gibi, fiziksel bir
resim, nesne, kisi, ses veya ortamlandiricinin pozisyonu da olabilir. Artirilmis gergeklik
orneklerinde goriildiigii iizere mekan ve nesneler ortamlandiricinin 6niinde melezleserek
sayisal diinya ile kaynasmaktadir. Bu da anlamlarin degisimine yol agmaktadir.
Yenilebilen bir nesne olan ¢ikolatanin ambalaj1 sosyal medya ile birleserek yalnizca bir
gida iirlinii olmaktan ¢ikmaktadir. Marka kimligi ve degerleri tasarimcinin artirilmis
gerceklik ortami ile yeniden iirettigi anlam icerisinde giiclenmektedir. Ustelik ¢ikolatay:
satin almayan biri sosyal medya iizerinden artirllmig gerceklik ortamini tasarimcinin
belirledigi sekilde kullanarak ambalaja kendi anlamini yiikleyebilmektedir. Sayisal
diinyanin 6zelliklerini kullanarak tasarimcilar anlami1 ve kullanicilar i¢in fiziksel diinya
ile olan iligkilerini de yeniden yapilandirmaktadir. Bu da kullanicilar dahil fiziksel
diinyanin melezlesmesi anlamina gelmektedir. Tasarimcilar fiziksel diinya ile sayisal
diinyay1 kendi amaglar1 dogrultusunda tekrar diizenleyerek kullanicilarin da bu ortamda

aktif rol almalarin1 saglayabilmektedirler.

Artirllmis  gergeklik ortaminin grafik tasarim disiplini ile tekrar ele alinmasi
sayesinde mekan ve nesnelerin kullanict ile birlikte melez hale getirilmesini,
kullanicilarin iki diinyanin birbiriyle kaynastig1 yerde yeni anlamlar deneyimlemesini ve
etrafi ile olan iligkilerini yeniden diizenlemesini saglamaktadir. Grafik tasarim ile
kullanicinin ¢evresi ile olan iliskilerinin yeniden tasarlanmasinin deneyimlenmesi i¢in

bir uygulama calismasi yapilmistir.
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BESINCI BOLUM
5. UYGULAMA CALISMASI

Grafik tasarim, verilerden elde edilen bilginin gorsel olarak yapilandirilmasini ve
anlamlandirilmasinmi saglamaktadir. Zaman igerisinde teknolojinin getirdigi yeniliklerle
beraber hareketli goriintiiler, etkilesim, ii¢ boyutlu grafikler, veri gorsellestirme gibi
eklentilerle zenginlesen grafik tasarim, sayisallasma ile beraber yeni ortamlarda bu
eklentilerini kullanmaya basglamistir. Artirilmis gerceklik ortami da grafik tasarimin
yeni eklentilerini 6zgiirce kullanabilecegi yeni bir alan sunmaktadir. Fakat bu ortama
giris ancak bilgisayarlar, akilli telefonlar veya akilli gozlikler yolu ile
saglanabilmektedir. Dolayisiyla grafik tasarimcinin karsisinda ¢oziilmesi gereken iki
soru vardir. Bunlardan birincisi artirilmis gerceklik ortamina nasil girilecegi ve ortam
icindeki etkilesimin nasil sekilleneceginin tasarimdir. Ikinci asama olarak ise
kullanicilarin  bu ortam igerisinde deneyimleyecegi artirilmis gergeklik sayisal

nesnelerinin tasarlanmasidir.

Birinci asamada kullanicilarin bu ortamla nasil, nerede, neden ve ne zaman hatta
kiminle etkilesime girecegi, bu etkilesimden nasil faydalar saglayabilecegi uygulama
caligmasinin belirlenmesi i¢in sorulan ilk sorudur. Artirilmis gerc¢eklik hayatin her
alaninda insanin bilgiye anlik erisme ve kullanma ihtiyaglarini karsilayabilecegi igin,
konu kisitlamas1 yapilmasi gerekmistir. Konu bulunurken 5SN+1K prensiplerine ek
olarak bu yeni teknolojinin konum bazli 6zellikleri g6z 6niinde tutulmus, tasarimct ve
kullanict arasindaki iligkide nasil rol oynayabilecegi lizerinde fikirler olusturulmustur.
Bu fikirlerin gorsellestirilebilmesi i¢in konum icerebilecek ve kullanicilarin fayda
saglayabilecegi, ayni sekilde artirilmis gercekligin olanaklarindan konunun kendisinin
de yararlanabilecegi bir uygulama icin IKSV (Istanbul Kiiltiir Sanat Vakfi) konu olarak
secilmistir. IKSV her yil diizenli olarak sanat etkinlikleri diizenledigi gibi aym1 zamanda
yil igerisinde farkli araliklarla bagimsiz etkinlikler de diizenlemektedir. Caz miiziginden
sinemaya kadar genis bir yelpazede etkinliklere ev sahipligi yapan bu kurulus ayni
zamanda Istanbul Bineali’'ni ve Istanbul Tasarim Bienali'ni de diizenlemektedir.
Dolayis1 ile artirilmis gerceklik ortaminin  sundugu zenginlikle grafik tasarim
disiplininin nasil yeni anlamlar yaratabilecegi konusunda iyi bir uygulama alani
olusturmaktadir. Uygulama &nerisi ayn1 zamanda IKSV’nin kendi marka kimligine arti
deger olarak katki saglayacaktir. Birinci dereceden paydaslar1 olan kullanicilar ile
dogrudan iletisim kurmasini saglayacaktir. Diger taraftan ise artirilmis gergekligi sanat
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ve tasarim ¢aligmalarinda ortam olarak kullanacak katilimecilar igin ek bir masrafa gerek
kalmadan calismalarini yiikleyebilecekleri bir sayisal alan kazandiracaktir. IKSV’nin
etkinlikleri ile kullanicinin farkli mekanlarda etkilesime rahat girebilmesi i¢in de
tasinmasi zor olan bilgisayarlar ve yeterince yaygimlasmis olmayan gozliikler yerine
neredeyse herkeste bulunan akilli telefonlar i¢in bir uygulama ¢aligmasi yapilmasina
karar verilmistir. Uygulama IOS islemcili telefonlar i¢in pilot uygulama olarak

tasarlanmistir.

5.1. IKSV AR Uygulamasi

Konun belirlenmesinden sonra IKSV’nin sayisal ortamdaki kurumsal yayin ve
uygulamalari incelenmistir. Bu inceleme, artirilmis gergeklik uygulamasiin kurumsal
sistem icerisinde nerede konumlandirilacaginin belirlenmesi acgisindan Onemlidir.
IKSV’nin etkin bir internet sitesi, sosyal medya hesaplar1 vardir ve saha galiganlarina
yonelik bir, genel kullanicilara yonelik iki farkli akilli telefon ve tablet uygulamasi

kullanicilara sunulmaktadir.

Genel kullanicilara yonelik olan uygulamalardan birincisi IKSV Mobil’dir (http-
120). Bu uygulama sayisal bir etkinlik rehberidir. Kullanict kendi kaydini yapabilir,
etkinlikleri takip edebilir, harita {izerinden etkinlikleri gorebilir, takvim iizerinden
etkinliklere bakabilir, kendi etkinlik takvimini olusturabilmektedir. Kullanic1 bu
etkinliklerden birine katilmak istediginde, bilet almak i¢in etkinigin bilet sekmesine

dokundugu zaman uygulama Biletix Sitesi’nin ilgili sayfasina yonlendirilmektedir.

Ikinci uygulama IKSV Sesli Rehber’dir (http-121). Bu uygulama kullanicilarm 4.
Istanbul Tasarim Bienali’ndeki etkinlikler ve mekanlar hakkinda bilgi almalarm
saglamakta, ayrica da sergilerdeki caligmalar hakkinda detayli bilgileri sesli olarak
vermektedir. Uciincii uygulama olan IKSV Saha Ekibi (http-122) genel kullaniciya
yonelik olmadigi i¢in arastirmanin disinda birakilmistir. Kullanicilarin  artirilmis

gerceklige ulasabilecegi herhangi bir uygulama bulunamamagtir.

Yapilacak artirilmis gerceklik uygulamasinin, IKSV Mobil uygulamasinin igine
gomiilmesi gozden gecirilmistir. Mevcut uygulama daha c¢ok takvim ozellikleri
tagimaktadir. Artirllmis gerceklik ile ilgili diger elemanlarin bu uygulamanin igerisine
tasinmas1 kullanict i¢in bir dizi sorun ¢ikarabilecektir. Bir¢ok menii elemaninin

eklendigi ana uygulama ¢ok kalabaliklagacaktir. Uygulamanin birden ¢ok amaca hizmet
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edebilmesi elbette ki teoride olumlu goziikse de, pratik diinyada kullanicilar i¢in kafa
karisikligia sebep olabilecektir. Ozellikle kullanicilarin artirilmis gergeklik ortamina
halen daha yabanci oldugu diisiinlilecek olunursa, bir¢ok seyi yapmaya calisan bir
yazilimin, kullanicilarin kafasinin karigsmasi ile hicbir ise yaramayan bir veri yiginina
doniisme olasiligi bu fikir icin ¢ekince dogurmustur. Artirilmis gergeklik ortamina
girmek isteyen bir kullanici, ilk énce IKSV etkinlik takvimi ve duyurular ile mi
karsilagsmalidir? Eger ana ekran artirilmis gergeklige dogrudan baglanacaksa, o zaman
etkinlik takvimine girmek isteyen bir kisi, etkinlik alaninda degilse, bos bir ekran ile
karsilasacaktir. Bu ihtimali etkisizlestirmek i¢in iiretilebilecek bir diger fikir, takvim ve
duyurulart {i¢ boyutlu diinya iizerinde gorsellestirmektir. Fakat bu durumda da 6rnegin
metrobiiste, otobiiste, trende giden bir kisinin ii¢ boyutlu nesneler ile etkilesime girmesi
icin hareket etmesi gerekmektedir. Telefonu havada dolastirmasi, se¢imini yapmasi,
belki tekrar boyutlandirmasi yerine, iki boyutlu bir ekranda takvimin, duyuru ve
etkinliklerin goriinmesi, kullanici agisindan daha kullanigh olacaktir. Son olarak da
artirlmis gercekligin zaten bir araci ile kullaniciya ulastirildigindan 6tiirii, bu aracinin
tasarimin miimkiin oldugunca sade olabilmesi ve kullaniciya artirilmis gergeklik
deneyimini araciyr miimkiin oldugunca goriinmez kilacak sekilde tasarlanabilmesi
gerektigi prensip olarak kabul edilmistir. Bu sebeplerden 6tiirii uygulamanin tek basina

ayr1 bir uygulama olarak yapilmasinin yerinde olacagi kararlagtirilmistir.

Uygulamanin kullanaciya sunacagi oOzelliklerin belirlenmesi i¢in, kullanicinin
nerede, ne zaman, nasil, ni¢in ve kiminle etkilesime girecegi dikkate alinmistir.
Kullanici IKSV’nin iiretecegi igerikle etkinlik alanlarinda etkilesime girebilecektir.
Ayrica yine igerik yoneticilerinin belirledigi alanlarda da kullanict igerik ile etkilesime
girebilecektir. Zamanlama da bu mekanlar ile ilintilidir. Kullanicilar etkinlik alanlarinda
bu uygulamay1 kullanacaklardir veya igerik yoneticilerinin belirledikleri alanlarda bu
uygulama aktive olacaktir. Kullanicilarin nasil bu uygulamay: kullanacaklari sorusu
burada 6nem kazanmaktadir. Uygulama iki sekilde kullanima agilabilecektir. Birinci
secenekte  kullanic1  etkinlik  alanlarim1  deneyimlemek ve  ozelliklerinden
faydalanabilmek icin bu uygulamay:r kendi c¢alistirabilecektir. ikinci segenekte ise
kullanicilar icerik yoneticileri tarafindan tanimlanan alanlara girdiklerinde akill
telefonlarma gelen bildirimleri tiklayarak uygulamayi aktiflestirebileceklerdir. Sonraki
sorular olan ni¢in ve kiminle, bu uygulama ¢alismasinda kullanicilara fayda getirecek

olan uygulamalar1 da i¢inde barindirmaktadir.
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Elbette ki artirilmis gergeklik ilk deneyimleyenler igin sihirli sayilabilecek kadar
ilgi ¢ekici, eglenceli ve merak uyandiricidir ancak artirilmig gergekligi sadece bu kadar
kisitli bir gercevede ele almak ortamin saglayabilece§i avantajlar1 goz ardi etmek
olacaktir. Artirllmis gergeklik fiziksel diinya ile sayisal diinyay1 ayn1 potada eritebildigi
icin kullanicilara fayda saglayacak ozellikleri 6n plana ¢ikartiimalidir. Ikinci bir nokta
olarak, yolda ytiriirken telefona gelen bir bildirim her zaman i¢in kullanicilarin ilgisini
¢ekmeyebilir. O yiizden kullanicilarin ayn1 zamanda bu deneyimden fayda saglamasi,
IKSV ile olan iletisim kanallarmi devamli agik tutmalarini saglayacaktir. Bu da
kurumun paydaglar ile olan bagliligin1 kuvvetlendirirken, ayn1 zamanda dogru igerik

sunulmasi ile yasanilan deneyimin pozitif yonde gelistirilmesini saglayacaktir.

Tiim bu etmenler géz 6nilinde bulundurularak, artirtlmis gergeklik teknolojisinin
getirileri ile harmanlanarak uygulamanin kullaniciya getirecegi avantajlar i¢in beyin
firtinas1  yapilmistir.  Kullanicilarin ~ farkli  mekanlarda  yasadigt  deneyimin
zenginlestirilmesi i¢in sayisallasan konumlar ile etkilesime girebilecegi 6zellikleri olan,
yasadig1 deneyimi kayit altina alabilecegi, sosyal medyada paylasabilecegi ve yasadigi
deneyimlerin bazilarindan topladigi puanlar ile indirim alabilecegi bir uygulama
yapimina girisilmistir. Burada 6nemli olan bir diger nokta ise, kullanicilarin artirilmis
gerceklik ortaminda saglayacagi deneyimlerin her zaman diger tiim o6zelliklerden 6n
planda tutulmasi ve artirilmis gerceklik ortamina zahmetsiz girig yapmasinin her zaman
on planda tutulmasma karar verilmistir. Uygulamanin yap1 iskeleti bu diisiinceler

tizerine kurgulanmistir (Sekil 5.1.).
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Girig Ekrani

Kurulum Ekrani

Ana Ekran

AR Haritalar Kaydet Paylas Ayarlar
Kullanici Ayarlari
Video [ | Fotograf
Telefon Ayarlari
Sosyal Medya
Yakindakiler | | Etkinlik Alani| | Buradayim
Danisma | | Koltuk [ | Tuvalet | | Yeme & icme || Otopark || Acil Cikis

Uygulama calistirtlinca ilk 6nce Giris Ekram gelmektedir. Eger uygulama ilk
defa kullaniliyorsa,
gelmektedir. Burada uygulama ile ilgili kisa bilgiler verildikten sonra Ayarlar
meniisiine gecilir ve artirilmis gergekligin ¢aligmasi icin gerekli olan ayarlar yapilir. Bir
kereye mahsus olan bu asama gecildikten sonra normal kullanimda giris ekranindan

sonra gelen ana ekran ortaya c¢ikmaktadir. Ana Ekranin en 6nemli 6zelligi dogrudan

Sekil 5.1. IKSV AR Uygulamasi (Cagan Cankirili, 10.07.2019)
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artinlmig gergeklik ortamina gecilmis olmasidir. Kullanict uygulamay1 agtiktan sonra

hicbir caba sarf etmeden artirilmig gergeklik ortamina girmektedir.

Kullanici Ana Ekramin altinda menti ile karsilagsmaktadir. Meniide ilk ikon AR /
Ana Menii ikonudur. Bu ikonun 6zelligi meniiniin diger diigmeleri ile nereye giderse
gitmis olsun, tek dokunus ile artirilmis gerceklik ortamina doniisii saglamasidir. Ayrica
ana ekrana gegcilirken veya ¢ikilirken agilma-kararma (fade in / fade out) efektleri ile
kullanic1 deneyimi desteklenmistir. Ikinci sirada yer alan Haritalar, Kaydet, Paylas ve
Ayarlar diigmeleri ile yapabilecegi diger islemlere adim atar. Bu sira belirlenirken iki
noktaya dikkat edilmistir. Birincisi, AR / Ana Menii tusunun okuma yoniiniin ilk
sirasinda olmasi ve daha sonra kullanim sikligina gore sira ile saga dogru gidilmesidir.
Konum bazli islemler en ¢ok kullanilacak grup oldugu i¢in ikinci sirada Haritalar
altinda toplanmistir. Ortada Kayit diigmesi vardir. Burada fotograf ve video kayitlari
almabilir. Video ve fotograflar telefonun “Fotograflar” boliimiine kaydedilmektedir.
Kayit kismiin hemen yaninda bulunan Paylas diigmesi ile son cekilen fotograf veya
video hizla sosyal medya hesaplarindan paylasilabilir. En sondaki Ayarlar meniisiinde
ise kullanicinin profil ayarlari, telefonun sistem ayarlar1 ve uygulama hakkinda bilgiler

iceren ekranlara ulasim saglanmaktadir.

Haritalar meniisiiniin altinda dokuz farkli islem yapmak miimkiindiir. Kullanict
artinllmis gergeklik deneyimini yasadiktan sonra ¢evresindeki veya yakindaki baska bir
deneyimi goriintiileyebilir. Buradayim! uygulamasi ile konser alani gibi genis alanlarda
yerini arkadaslar ile paylasabilir. Karsidaki kisi artirllmis gerceklik ile isaretlenmis yeri
ve oraya nasil ulasacagini gorebilir. Etkinlik Alani alt meniisii ile de etkinlik alanindaki

hizmetlerden faydalanabilecektir.

Genel yap1 belirlendikten sonraki asama gorsellestirme ¢alismasidir. Bu asamada
¢oziilmesi gereken ¢esitli sorunlarla karsilasilmistir. Oncelikle, artirilmis gergeklik
ortaminin 6nde olacagi ama kendisi de her daim el altinda bulunmas1 gereken bir menii
nasil gorsellestirilmelidir? Bir diger sorun ise yapilacak islemlerin bir kismi daha
onceden tanimlanmadig i¢in genel kullanicilar arasinda kolay algilanabilen oturmus bir
ikon sistemi olmamasidir. Dolayisiyla yeni ikon tasarimlar1 yapilmasi gerekmektedir.
Ayrica kullanicilart ortama hazirlayan bir agilis ekran1 ve telefonda algilanabilecek bir
uygulama ikonu tasarlanmasi da gerekmektedir. Tasarim asamasinda bu sorunlara

¢Oziim aranacaktir.
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5.1.1. IKSV AR uygulamasinin tasarimi

IKSV AR uygulamasinin yapi iskeleti ¢dziimlendikten sonra sira tasarimin hem
kullaniglt hem de artirilmis gergeklik ortamina girildiginde kullanicinin ortamla arasinda
bir engel teskil etmeyecek bir sekilde hazirlanma asamasina gegilmistir. Tasarim I0S
sistemi ile calisan Apple iPhone 7 cihazinda test edilecek sekilde hazirlanmistir.
Tasarimlar hazirlanirken Adobe Illustrator, Adobe Photoshop ve Adobe XD programlari
kullanilmigtir. Apple Kullanict Arayiizii Kilavuzundan da yararlanilmstir (http-123).

IKSV AR’nin diger uygulamalardan ayrismasi igin bir dizi ikon calismasi
yapilmustir. Ikonlar tasarlanirken IKSV’nin logolar: ile beraber calismasma dikkat
edilmistir. IKSV’nin kendi marka kimligi iginde renklerle ayristig1 goriilmiistiir.
Renkler tipografi ile desteklenerek IKSV Caz, Opera, Film Ekimi gibi alt basliklar ile
{irlin gamim1 gelistirmistir. IKSV AR uygulamasi bu iiriin kimliklerinin herhangi birine
ait olmadig i¢in onlardan ayrigmasi gerektigi diisiiniilmiistiir. Bu ayrigma i¢in renkler
yerine siyah beyaz, tipografik 6ge yerine de artirilmig gergekligi sembolik olarak ifade

eden tasarim secilmistir (Gorsel 5.1.).
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Gorsel 5.1. [KSV AR uygulamasunn ana ikonu ve diger tasarum denemeleri (Cagan Cankurils,

24.06.2019)
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Uygulamanin ikonu tasarlandiktan sonra menii tasarimi iizerinde c¢alisilirken ilk
fikir olarak meniiniin iPhone 7 serisinin renklerine gore hazirlanmasi diistiniilmiistiir.
Telefonun govde renginde hazirlanacak menii tasariminin  artinlmis  gergeklik
deneyimlenirken daha az 6n plana ¢ikabilecegi ongoriilmistiir. Fakat ¢alisma esnasinda
kullanicilarin  kendi telefonlarini 6zellestirme egilimi ile koruma kaplarmi farkli
renklerle kendilerine gore diizenledikleri gdzlemlendiginden bu fikirden vazgec¢ilmistir.
Tasarimin ilk asamalarinda fiime renginde seffaf bir menii rengi segilerek meniiniin
artinilmis gergeklik ortaminda daha az one ¢ikacaglr bir tasarim karar1 verilerek

ilerlenmeye baglanmstir.

Kullanicinin yeni oldugu bir ortamla etkilesime girerken alisildik ikonlarla
etkilesime girmesi, uygulamanin igerisinde dolasirken yabancilik ¢gekmemesi agisindan
onemlidir. Ancak bu uygulamada daha 6nce kullanmadig1 6zellikleri de kullanacag igin
yeni ikonlarin da digerleri arasinda uyum igerisinde olmasi1 gerekmektedir. Bu bir grafik
tasarrm problemidir. Ayni sekilde IKSV’nin kurumsal yapisi da siirdiiriilmelidir.
Kullanicilar uygulamalar arasinda gorsel bir biitlinliik ve farklilig1 bir arada yagamalidir.
Biitiin bunlara ek olarak uygulamanin calistigi iOS sistemi de kendi gorselligini
siirdiirmektedir. Ikon tasarimlar1 ve secimleri yapilirken, tiim bu unsurlar arasinda
gorsel bir biitiinlik saglama, kullanicinin yabancilasmamas1 bakis acilariyla
calistlmustir. Ik &nce Apple Gelistirici Kilavuzundaki San Francisco yazi tipinin SF
Sembolleri incelenmistir (http-124). San Francisco Apple’in yeni sistem yazi tipidir. SF
Semboleri bu yazi tipi ile birlikte calisacak sekilde diizenlenmis 1500°den fazla farkli
sembolii igerir ve tasarimlara uyumlu olmasi icin farkli boyut ve kalinliklarda
iretilmislerdir. Aym1 zamanda Apple eger kendi patentli uygulamalarin1 kullaniyorsa,
onun igin TUretilmis sembollerin degistirilmeden kullanilmasin1 sart kosmaktadir.
Bunlarin  disindaki uygulamalar i¢in sembol iiretimine izin vermektedir. Tez
caligmasinda tasarlanan uygulamanin yazilimi konunun disinda oldugundan hangi
kismin Apple’in lisansli programlart ile yapilacagi, hangi kismm 6zgiin olarak
kodlanacagi bilinemediginden, ¢alisma esnasinda bu uyarilar gozardi edilmistir. Ayrica,
IKSV AR gibi bir uygulamada bir sanat¢inin calismasi incelenirken ARKit ambleminin
de goriinmesi veya bu yolla sanat¢inin eserine ulasilmasi etik olarak tartigsmalidir.
Dolayisiyla Apple Gelistirici Kilavuzu’ndan yalnizca kullanicinin yabancilagmamasi

i¢in yararlanilmistir.
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Ikonlar tasarlanirken aymi zamanda yazilar ile desteklenmektedir. Bu yazilarin
hangi yazi tipinde yazilacagi da tartisilmigtir. IKSV’nin ana mobil uygulamasi Apple’in
da Onerdigi sistem yaz1 tiplerinden San Francisco’yu kullanmaktadir. Bir dizi ekran i¢in
iiretilmis yazi tipi telefon ekraninda denenmistir. Bu yazi tipleri: Asap, Open Sans,
Avenir, Proxima Nova, Roboto, San Francisco ve IKSV’nin yaz1 tipine en yakin olan
EuroStyle’dir. Avenir Tiirk¢e dil destegi olmadigi i¢in siralamadan ¢ikarilmistir.
Yapilan siralamada Roboto, Open Sans ve San Francisco’nun birbirlerine yakin
Ozellikler tasidig1 ve ikonlarla uyum igerisinde ¢alisabilecegi goriilmiistiir. Son karar
asamasina gelindiginde Roboto ve Open Sans’in Google yazi tipi oldugunda dolay1 i0OS
sistemi igerisinde ortaya cikabilecek sikintilart bertaraf etmek, Apple’in yazi tipi
destegini avantaja ¢evirmek ve IKSV’nin ana mobil uygulamasindaki kurumsal yapiy1
siirdiirmek adina ekranlar i¢in 6zel olarak tasarlanmis San Francisco yazi tipi ailesinin

kullanilmasina karar verilmistir.

Bir sonraki asama olarak ikon tasarimina gecilmistir. Ikonlar tasarlanirken birincil
oncelik, gorsel olarak artirllmig gergeklik ortaminin miimkiin oldugunca 6n plana
cikartilmasi olmustur. Ikincil dncelik olarak da iOS kullanicilarinin yabancilasmamasi
gbzetilmistir. Bunun icin Apple’in Kullanic1 Arayliz Kilavuzu (http-124) gézden
gecirilerek mevcut ikonlar yeni eklencek ikonlar ile beraber calisacak sekilde yeni
bastan tasarlanmistir. Kullanicinin dikkatini gerekmedigi siirece ¢ekmemesi i¢in tasarim
cizgilerle ifade edilmistir. Ayni sekilde mevcut sosyal medya ikonlar1 da an1 gorsel dil
icerisinde ¢izgisel hale getirilmistir. Tasarlanan menii ikonlar1 Gorsel 5.2. ve biiyiik

boyutlu ikonlar Gorsel 5.3.’de gosterilmistir.
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Gorsel 5.2. IKSV AR uygulamasi menii ikonlar: (Cagan Cankirili, 24.06.2019)
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Gorsel 5.3. IKSV AR uygulamast biiyiik boyutlu ikonlar (Cagan Cankurili, 24.06.2019)
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Sistem semas1 oturduktan, uygulamanin ana ikonu, menii ikonlar1 ve diger ikonlar
tasarlandiktan sonra tiim uygulamanin gorsel biitlinliik icerisinde tasarlanmasi
asamasina gelinmistir. Tiim uygulamanin g6z Oniinde daha net canlanabilmesi ic¢in
oncelikle giris ekran1 ve ana ekranin tasarlanmasina baglanmistir. Giris ekram
uygulamalarda kullanicinin neyin igerisine girdigini, neyle karsilasacagini hissettirmesi
acisindan onemlidir. Baz1 markalar girig ekranlarin1 yalnizca logolar1 veya oyunlarda
genel bir betimleme ile sunabilmektedirler. Fakat yenilik¢i bir artirilmis gergeklik
uygulamasi olan IKSV AR uygulamasinda kullanicilar daha dnce benzer bir uygulama
ile karsilagsmadiklart icin, onlar1 neyle karsilasacaklarini hissettirmek icin konsept
imgeler ile IKSV’nin kurumsal kimligini barmdiran bir ekranin tasarlanmasi icin bir

dizi ¢alisma yapilmistir (Gorsel 5.4.).

Gorsel 5.4. IKSV AR agilis ekrant tasarimlart (Cagan Cankirili, 03.07.2019)
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Girig ekrani tasarimlarinda iki nokta goz Oniinde bulundurulmustur. Birincisi
artirtlmis  gercekligin fiziksel diinya iizerinde nasil bir etkiye sahip olacagin
kullanictya hissettirilmesi istenmistir. Ikinci olarak ise kurum kimliginin farkedilir
olmasidir. Tasarimlarin arka fonlarinda soguk renkler tercih edilmistir. Soguk renklerin
sicak renklere gore daha geri planda kalmasi, uygulama tasariminin renkler ile gorsel
biitiinliige kavusturulmasinda da etkili olmustur. Uygulamanin igerisinde sicak renkler
yerine soguk renkler tercih edilerek menii ve diger elemanlarin artirilmis gergeklik
ortaminin Oniine geg¢mesi engellenmistir. Tasarimlarda sanat ve tasarim ile ilgili
kullanicilarin hizla tanimlayabilecegi Michelangelo’nun Davut heykeli gibi nesneler
secilmigtir. Ekran tasarimlarindan etkili olanlar segilerek uygulamaya yerlestirilmistir.
Michelangelo’nun Davut heykelinin bulundugu tasarim giris ekrani olarak secilmistir.
Trompet, meyve sikacagi ve Kohn Dans¢isinin oldugu gorseller kurulum ekrani i¢in

secilirken, Sumi-e ve Kintsugili vazo elenmistir.

Ana ekranin mizenpaji diizenlenirken kullanicilarin IKSV nin mobil uygulamasi
g6z oniinde bulundurularak yabancilik ¢ekmeyecekleri sekilde yeniden diizenlenmistir.
Ana menii ekranin alt kisminda tutulmustur. IKSV’nin mobil uygulamasindan farkli
olarak menii uzunlugu 110 piksel yiiksekligine ¢ikartilmistir. Bu benzerlik ve
degisikligin iki sebebi bulunmaktadir. Benzer olmasinin sebebi Jacob Kurali ile
aciklanmaktadir. Kullanict deneyimi aragtirma ve gelistirme sirketi Nielsen Norman
Group’un kurucularindan Jacob Nielsen tarafindan belirlenmistir. Bu kurala gore
“kullanicilar diger sitelerde daha c¢ok vakit gecirdikleri icin sizin sitenizin de nasil
isledigini bildikleri diger siteler gibi ¢alismasini beklemektedirler” (http-125). Bu mobil
uygulamalarda da gegerli olabilcek bir kuraldir. Kullanicilarin zaten yabanci olduklari
artinlmis  gergeklik ortamima girerken zorlanmayacaklari, bildikleri bir yerden
yaklasmak dogru bir yaklagimdir. Meniinlin uzunlugunun arttirilmasi ise telefonun yan
cevrilerek kullanimi sirasinda meniiniin yerini degistirmemesi ancak ikonlarin yan
donerek algilanabilirliginin  ve yazilarin okunurlugunun saglanmasi igindir.
Uygulamanin genelinin gorsel biitlinliiglinlin saglanmasi i¢in meniiniin rengi de
fiimeden gri-mavi tonuna degistirilmistir (R:56 G:56 B:70, Seffaflik: %70). Telefonun

dik ve yan kullanimlar1 Gorsel 5.5.’de gosterilmistir.
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Gorsel 5.5. IKSV AR ana mentiniin dik ve yan tutuldugundaki konumlar: (Cagan Cankurili, 03.07.2019)

Ana menilinin yatay kullanimlarda alisildigin  aksine ekranin altina
yayllmamasinin sebebi artirilmis gergeklik ortamina miimkiin oldugunca ¢ok yer
birakmaktir. Ayrica her a¢1 degisiminde yer degistiren, ziplayan bir menii tasarimindan
uzak durulmasi amaglanmistir. Ayn1 zamanda kullanicilar ister sag, ister sol ellerini
kullaniyor olsunlar, telefonu yatay hale getirmek i¢in genellikle bileklerini i¢ tarafa
dondiirdiikleri i¢in menii hep aktif kullandiklar ellerinin tarafinda kalacaktir. Elbette ki
alisilmadik durumlar i¢in makine Ogrenmesi ile kullanicinin hareketlerine gore
meniiniin kullanilan elin tarafinda kalmasi saglanabilir ancak bu ¢alismada kullanilan
iPhone 7 modellerinin ana menii butonu ile uygulama meniisiiniin ayni tarafta kalmasi
gozetilerek kullanim kolaylig1 saglanmasi amaglanmistir. Meniiniin tasarlanmasindaki
bir diger 6nemli nokta ise dikey ve yatay arasindaki agilarda ne olacagidir. Kullanicilar
telefonu tutarken su terazisi gibi kesin dl¢limler yaparak kullanmadiklarindan, ikonlarin
yon degistirmesi telefonun durus acisi ile es tutulmamistir. Bu sayede hafif yan bir
aciyla dik duran telefondaki ikonlar sabit durmakta, ancak tam yatirildiginda yavasca

donerek pozisyonlarina kavusmaktadirlar.

Meniiniin ilk diigmesi AR/Ana Menii diimesidir. Kullanict gezintisinin hangi
asamasinda olursa olsun bu diigmeye basarak uygulamanin asil gorevi olan artirilmig
gerceklik ortamia donebilmektedir. Ikinci diigme olan Haritalar béliimii, konum bazl

hizmetlerin tiimiinii kapsamaktadir. Ilk asama olan Yakindakiler baglantisi ile
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etrafindaki artirillmis gerceklik nesnelerinin yerini gérebilmektedir. Bu baglantt Mapbox
Studio ile hazirlanmistir. Mapbox Studio tasarimcilarin gercek haritalar1 kendi
uygulamalarinin tasarimlarina gore diizenleyebilecegi bir harita hizmeti sunmaktadir
(http-126). IKSV AR uygulamast igin de, uygulamanin genel goriintiisii ile uyumlu
olacak sekilde bu harita hizmeti gorsellestirilmistir. (Gorsel 5.6.).

Etkinlik Alant Buradayim! b

@ O

Kaydet Paylag Ayarlar

Gorsel 5.6. IKSV AR i¢in Mapbox Studio ile hazirlanan harita tasariminin uygulamadaki gériintiisii

(Cagan Cankurili, 05.07.2019)

Kullanict Haritalar meniisiinden artirilmis gerceklik nesnelerinin yerlerini ve
etkinlik alanlarinda ihtiya¢ duyabilecegi diger servislere ulagabilmektedir. Bu islemleri
yaparken, bir Once bastiklar1 ikonlar1 renkleri koyu griye (R:155 G:155 B:155)
donmektedir. Hangi ikonun segili oldugu bu tip durumlarda kullaniciya gorsel yollarla
birkag farkli sekilde ifade edilmektedir. Ornegin renginin agilmasi-koyultulmasi, boyut
degisimi, rengin farklilagsmasi veya etrafinda parlak bir alan olusmasi gibi etkiler
kullanictya nerede bulundugunu ifade edebilir. Bu uygulamada kullanicinin artirilmis
gerceklik ortamindan kopmamasi icin dikkatini dagitabilecek etkilerden kagiilmistir.
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Bu yiizden acilan meniilerin ikonlar1 koyulagsmaktadir. Bu ayn1 zamanda kullaniciya
actk renkli ikonlarin bir sonraki adimda kullanilabilecegini gostermektedir.
Yakindakiler boliimii ile agik ve kapali alanlarda ¢evresini deneyimleyebilen kullanici,
artinlmis gerceklik ve grafik isaretler araciligiyla mekanda ihtiyaglar1 dogrultusunda
yoniinii bulabilecektir. Ornegin Etkinlik Alam ikonuna dokunarak, etkinlik alaninda

ihtiya¢ duyabilecegi yonlendirmelere fiziksel diinya tizerinde ulasabilir (Gorsel 5.7.).

R

Danigma Koltuk
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Tuvalet Yeme & igme

Otopark

Gorsel 5.7. Etkinlik alani hizmetlerinin kullanimi (Rum Okulu 'nun resmi: http-127, Uygulama: Cagan
Cankirilr, 03.07.2019)

Etkinlik Alami hizmetleri etkinligin bulundugu mekanla uyumlu hareket
etmektedir. Kullanicinin bulundugu mekanda ulasabilecegi hizmetler agik renk,
olmayan hizmetler koyu renk ile gosterilmistir. Gorsel 5.7’ deki 6rnek Galata Ozel Rum
[k gretim Okulu icin uyarlanmistir. Sergi alaninda otopark ve seyircinin ayirtabilecegi
koltuk olmadigi i¢in bu ikonlar koyu renkle gosterilmistir. Kullanici 6rnegin tuvalet
ikonuna dokundugunda biiyiik ikonlarn bulundugu menii seffaflasarak kaybolmakta ve
artirtlmis gergeklik ile ortaya ¢ikan oklar yonlendirmeyi saglamaktadir. Ayrica yazi ile
gidecegi yerin neresi oldugu ve kalan mesafe de yazmaktadir. Bu meniideki bir diger
uygulama olan Buradayim! segenegi 6zellikle karisik sergi alanlar1 ve kalabalik konser
organizasyonlarinda Kkisilerin birbirlerini rahat¢a bulabilmesi ig¢in distinilmistiir.
Binlerce kisinin doldurdugu biiylik konser alanlarinda birbirine ulagmak isteyen
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insanlarin yer bildirme problemlerini ortadan kaldirmak igin tasarlanmistir. Ikonuna
dokunuldugunda uygulama Whatsapp veya benzeri bir iletisim kanali {izerinden
kullanicinin konumunu iletilmesi istenen kisiye yollamaktadir. Iletiyi alan kisi konuma
dokundugunda kendi telefonunda IKSV AR uygulamasi agilmaktadir ve bu iletiyi
yollayan kisiye nasil ulasilacagi ve kisinin bulundugu konum grafik 6gelerle fiziksel
diinya tizerinde gosterilmektedir (Gorsel 5.8.). Kullanicinin takip edecegi ¢izgiler
uygulamanin genel renk uyumuna uygun olarak mavi renkte (R:42 G:92 B:255) ve
yuvarlak koseli iiggenlerle belirlenmistir. Yol ¢izgilerinin rengi sadece “Acil Cikis”
ikonu aktive edildiginde, fiziksel diinyadaki diger acil ¢ikis isaretleri ile esgiidiimlii

gorsellikte olmasi i¢in yesile ¢evrilmistir.

Gorsel 5.8. Buradayim! Hizmetinin kullanimi (Konser alaninin resmi: http-128, Uygulama: Cagan

Cankirilr, 05.07.2019)

Konum tabanli hizmetlerin i¢ mekanlarda kullanilabilmesi i¢in etkinlik alanlariin
RFID velya kablosuz internet ile donanmis akilli bina sistemleri olmasi gerekmektedir.

Ayrica i¢ mekanlarin planlarmin da uygulamaya yiiklenmis olmasi gerekmektedir.

192



Haberlesmedeki 5. jenerasyon iletisim aglariin uygulamaya baslanmasi ile birlikte hem
ic hem de dis mekanlarda daha kesin sonuglar alinabilecektir. Benzer sekilde
telefonlarin tanimlandig1 arabalar ile otopark sistemleri de arabalarin lokasyon
bilgilerini bu tip uygulamalar araciligiyla otomatik olarak uygulamalarla isbirligi
kurarak kullanicilarin erisimine sunabileceklerdir. Bu tip bir sistemdeki bir diger 6nemli
nokta kamuya agik alanlardaki kisilerin konum ve sayilarini algiliyabilen akilli bina
sistemlerinin yapay zeka ile kullanicilarin1 ydnlendirmesi olacaktir. Ornegin bir tehlike
durumunda tehlikenin yerini belirleyen sistemler yapay zeka ve enformatik bilgileri
vasitast ile kisilere tehlikenin oldugu alandan uzaktaki ¢ikis noktalarini gosterebilecek
ve yaptiklart hesaplamalar ile kullanicilarin kacgis yollarma yigilmalarini onleyerek
insanlarin zarar gormesini engelleyebileceklerdir. Benzer bir algoritma ve kullanici
bilgileri ile kullanicilari bos yeme-igme alanlarina, yigilma olmayan tuvaletlere veya
bos asansorlere yonlendirebileceklerdir. Calisilan uygulama su andaki gorsel yapisi ile
bu tip gelismelere agiktir. Grafik tasarimin dogru kullanilmasi ile kullanicilar yiiksek

teknolojinin nimetlerinden hig zorluk ¢ekmeden yararlanabileceklerdir.

lletisimde yiiksek teknolojinin ayaklarindan birini olusturan ve genis kitlelerce hig
zorlanilmadan kullanilan sayisal goriintii ve sosyal medya uygulamanin ana meniisiiniin
bir sonraki duraklaridir. Kullanict Kaydet meniisii ile deneyimledigi artirilmis gergeklik
ortaminin fotografini veya videosunu g¢ekebilmekte ve Paylas meniisiinden sosyal

medyada paylasabilmektedir.

Ayarlar boliimiinde kullanicr igin iki ayr1 sayfa vardir. Kaydirilarak dolasilabilen
bu sayfalarin birincisinde kullanicinin bilgileri ve varsa Lalekart bilgileri girig boliimii
vardir. Kullanict isterse bu ekrandan kazandigi puanlar1 gorebilir ve “Bilet Al”
baglantisina dokunarak Biletix’den bilet satinalabilir. Ikinci sayfada ise telefonun
ayarlar1 ve dil segenekleri bulunmaktadir. Hakkinda baglantisinda ise IKSV AR

uygulamasinin yapim bilgileri bulunmaktadir (Gorsel 5.9.).
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Gorsel 5.9. Ayarlar meniisii (Cagan Cankirily, 05.07.2019)

IKSV AR uygulamasmin en 6nemli amaci kullaniciyr artinlmis gergeklik
ortamina sokmaktir. Yon bulma, yer belirleme, puan kazanma gibi 6zellikleri ile de
kullaniciya faydalar saglamaktadir. Konum 6zellikleri olan bir uygulama olmasindan
otiirt kullanicr ile arasinda dinamik bir iliski saglayacak 6zelligi, kullaniminin etkinlik
bolgeleri ile sinirlt olmamasidir. Kullanici giinliik hayatinda ise giderken, dolasirken,
spor yaparken, aligverig yaparken kisacasi giinliik hayatinin herhangi bir noktasinda
eger icerik belirliyicilerinin tanimladig1 bir alandan gegiyorsa, orada akilli telefonuna
gelen bildirime dokunmasi ile aninda artirllmis gerceklik ortaminin igerisine

girebilmekte ve diledigi kadar kalabilmektedir.

5.2. Konum Tabanh Artirllmis Gerc¢eklik Uygulama Calismalar:

IKSV AR uygulamasi kullanicinin sayisal diinya ile fiziksel diinya arasinda
kesintisiz bir akis icerisinde hareket etmesini saglamaktadir. Kullanicinin dogrudan
artinlmis gerceklik ortami ile etkilesimin saglanmasindan sonra sira bu ortamin
uygulanabilmesi i¢in sistemin kurulmasina ve etkinlik alaninin tasarlanmasina gelmistir.
Tasarim igin kullanicilarin bulunduklart mekan ile etkilesime girebilecekleri konum

tabanli uygulamalar {izerinden ¢alisilmasina karar verilmistir. Konu olarak agik hava
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konser organizasyonu Oncesinde ve konser sirasinda artirilmis gerceklik ortamindan

nasil faydalanilabilecegi iizerinde ¢aligilmistir.

5.2.1. Konum tabanh artirilms gerceklik sisteminin kurulmasi

Artirllmis gerceklik ortamiin genel kullaniciya acilmasi yeni oldugu kadar,
kullanilan yazilim, teknik ve cihazlar da yenidir. 2019 yaz itibari ile de heniiz konum
tabanli artirilmis gergeklik ortamini tasarlamak i¢in herkes tarafindan benimsenmis ve
kullanim1 tasarimcilar tarafindan test edilip onaylanmig, hata payr en az seviyeye
indirilmis calisan bir sistem yoktur. Genel olarak yapilan biitiin ¢aligmalar ve sistemler
deneysel ozellikler igermektedirler. Bu da tasarimcilar i¢in heyecani yiikselttigi kadar
karsilagilan zorluk ve belirsizlikleri de yiikseltmektedir. Yakin gelecekte diinyanin
sayisal ikizinin olusturulmasi ve teknolojideki gelismeler sayesinde tasarimcilarin
teknik zorluklar ile bogusmadan tasarimlarini yapabilecekleri ongoriilmektedir.

Tez projesinin gergeklestirilebilmesi icin yerlesik uygulamalar ile deneysel
yazilimlarin bir arada kullanildigi bir sistem kurgulanmistir. Akilli telefon uygulamasi
iPhone 7 akilli telefonlari ile uyumlu olarak hazirlandig i¢in, artirilmis gergeklik ile
ilgili calismalar da bu sisteme gore hazirlanmistir. Yerlestirilecek tasarimlarin
hazirlanmasi i¢in Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Blender ve Maxon Cinema 4D
yazilimlarindan yararlanilmistir. Hazirlanan tasarimlarin  fiziksel dilinya {zerine
yerlestirilmesi i¢in ana program olarak Unity yazilimimin 2018 64 bit siirliimi
kullanilmistir.  Unity’nin = artirllmis  gerceklik ortamina ¢ikis  verebilmesi igin
ARFoundation, 10S sistemine uyumlu ¢alismasi i¢cin ARKit XR ve konum tabanli
Ozelliklerinin kullanilabilmesi i¢in Daniel Fortes tarafindan gelistirilen AR+GPS
Location (http-129) isimli eklenti kullanilmistir. Ayrica ti¢ boyutlu tasarimlarin Unity
yazilimina aktarilabilmesi i¢in Alembic isimli eklentiden yararlanilmistir. Unity’de
derlenen programin iPhone akilli telefonlarina aktarilabilmesi i¢in de Apple XCode
yazilimi kullanilmistir.

Herhangi bir sayisal nesnenin diinya lizerinde konumlandirilmasi i¢in Once
Unity’nin ARFoundation, ARKit XR ve AR+GPS Location eklentilerinin yiiklenmesi
gerekmektedir. Bu eklentiler yiiklendikten sonra AR+GPS Location eklentisinin
kurulum kilavuzuna gore (http-130) Unity igerisinde yazilim artirilmis gergeklik

kamerasinin, nesnelerinin (game objects) ve nesnelerinin tamamlayict 6gelerinin
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(components) yerlestirilmesi gerekmektedir. Bu yerlestirmeler sirasinda yazilim
hiyerarsisinin dogru kurulmasi Onemlidir. Unity bu sekilde hazirlandiktan sonra
tasarlanan nesneler sahneye yerlestirilir. Yerlestirilen nesnelere konum o6geleri
eklenerek derlemeye hazir hale gelinir. Unity’den iOS islemcili bir telefona derleme
yaptlmasinin  bir sonraki adimi derleme (Build) segeneginden iOS sisteminin
secilmesidir. Burada oynatici se¢eneklerinden 6zellikle kimlik ayarlari, kamera, konum,
minimum iOS sistemi se¢imi ve cihaz se¢iminin dogru olarak yapilmasma dikkat
edilmelidir. Daha sonra derleme yapilarak XCode dosyasi hazirlanir. Hazirlanan XCode
dosyasi, XCode programinda agilarak giris boliimiindeki gelistirici ve uygulama kimlik
bilgileri diizeltilir. Gelistirici kendi Apple kimligi ile kayitli olan telefonunu Apple
bilgisayarina baglayarak onaylattiktan sonra derleme ve telefona yiikleme asamasina

gecilerek yapilan uygulama telefona yiiklenmektedir.

Bu asamaya kadar her sey kolay goziikse de sistemin igerisindeki 6gelerin bir
kism1 deneysel, diger 6geler de devamli gelistirildigi icin sistemler arasi ¢akigsmalardan
kaynakli pek ¢ok sorunla karsilagilmaktadir. Bu sorunlardan ilki iOS isletim sistemine
program derlenmesi i¢in mutlaka macOS sistemi {izerinde derleme yapilmasi
gerekmektedir. Derleme Windows sistemi iizerinden yapilamamaktadir. Buna bir
¢Oziim olarak bulut sunucular1 {izerinden derleme yapmak diisiiniilebilir ancak tiim
sistemlerin gelistiricinin kontroliinde olabilmesi i¢in macOS sistemi iizerinden veya ¢ift
isletim sistemi ile caligmakta yarar vardir. Tek bilgisayarda ¢alismanin bir artis1 da
Unity’nin Ui¢ boyutlu tasarim programlar1 ile ayni bilgisayarda kurulu oldugunda

tasarimlarin yiikklenmesini ve es zamanl diizeltme yapilmasini saglamasidir.

Bir diger sorun ARKit XR eklentisinin yeni siiriimiiniin, mevcut AR+GPS
Location eklentisi ile uyum gostermemesi ile ortaya ¢ikmis ve bir aya yakin bir siire
boyunca uygulamalar kullanilamamistir. Sorun tanimlandiktan sonra AR+GPS eklentisi
giincellenmis ve ARKit XR eklentisinin bir dnceki stiriimii olan 2.1’in kullanilmas: ile
¢ozlilmiistiir (http-130).

Tasarimcilar acisindan sorunlarin en rahatsiz edici olani yazilimlar aras1 gegislerin
her zaman rahatca yapilamamasidir. Unity yazilimi Blender ve Cinema 4D’nin yerel
dosya formatlarini tanisa da, efekt ve bazi islemleri bu formatlar ile aktarilmamaktadir.
Bu yiizden formatlarin hem tasarimlanan program, hem Unity hem de XCode igerisine
aktarilabilecek sekilde yapilmasi gerekmektedir. Ornegin Cinema 4D’de Motext ile
yapilan animasyonlu bir tasarim Alembic formatina gevrildiginde Unity yaziliminin
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igerisinde ¢aligsa bile, XCode’da derlendikten sonra artirilmis gergeklik ortaminda
goriintiilenemedigi bir durumla karsilasilmistir. Bu sorunun kaynagi net olarak
bilinmemektedir. Dosya formatlarina bagli bir sikinti olabilecegi gibi, dosyanin
biiyiikliigli ve kullanilan dokularin yazilimlarla uyumsuzlugu da bu tip durumlarla
karsilagilmasina sebep olabilmektedir. Ayrica hazirlanan animasyonlarin ¢ok fazla
poligondan olugmasi, kullanilan efektlerin c¢oklugu gibi etmenler cihazlarin islem
yapabilme sinirlarinin iizerine ¢ikabilmektedir. Bu yiizden yapilan tasarimlarin dogru
goriintlilendiginin kullanicilara sunulmadan 6nce kontrol edilmesinde fayda vardir.
Aynmi durum boyutlandirma igin de gecerlidir. Ug boyutlu tasarim programlar1 farkli
6lceklendirme teknikleri kullanmaktadir. Bu 6l¢eklendirmeler formatlar arasi gegiste ve
Unity’de dogru sekilde hesaplanarak ayarlanmalidir. Aksi takdirde gereginden ¢ok daha
biiyiik veya kiiclik nesneler goriilebilmektedir. Hesaplamalar ¢cok karmasiklastigi zaman
kolay bir yontem olarak Unity’de tasarimlanan nesnenin goriilmesi gerektigi boyutta bir

nesne sahneye yerlestirilerek kabaca boyutlandirma da yapilabilmektedir.

Kullanic1 deneyimini etkileyebilecek bir diger faktor de konum tabanh
hizmetlerin uygulanmasi sirasinda goriilmektedir. Uygulama calismasi i¢in kurgulanan
sistemde de bu konuda pek ¢ok sorunla karsilasiimistir. Oncelikle tiim konum tabanli
sistemlerde oldugu gibi belli bir oranda sapma pay: vardir. Bu sapma paymin acik
alanlarda iki metre ile yirmi metre arasinda degisebildigi gozlenmistir. Bu da
tasarimlarin fiziksel diinya {lizerine yerlestirilmesinde istenmeyen sonuglar dogurmustur
(Gorsel 5.10.). Bir diger sorun ise bu yerlestirmelerin, akilli telefonlarin konumlarini

belirli araliklarla yenilemesi sebebiyle, bulunduklari mekanda siiziilerek dolagsmalaridir.

Gorsel 5.10. Haritadaki sapma yiiziinden kumsal yerine denizde ortaya ¢ikan artirilmis gerceklik

goriintiisii (Cagan Cankurili, 27.04.2019)
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Stiziilerek dolasma konusunun ¢oziimlenebilmesi i¢in AR+GPS Location
eklentisinin yazilimcisi ile goriisiilmiistiir. Farkli ayarlar ile yapilan bir dizi deneme
sonrasinda havada siiziilme orani en aza indirilmistir. Yazilimin Unity’deki 6gelerinde;
AR Location Provider 6gesindeki yenileme zamani degeri 0, uzaklik filtresi degeri 10,
maksimum uzaklik degeri filtresi 0, kesinlik filtresi 10, pozisyon filtresi 0, zaman 2,
maksimum bekleme siiresi 20 ve maksimum Ol¢lim sayisit 5 olarak diizenlendikten
sonra, ARLocation Orientation 6gesindeki ortalama sayimi 300 ve yumusatma 50
olarak diizenlenince, bu sorun kabul edilebilir bir seviyeye c¢ekilmistir. Bu degerler
yapilan yeni bir uygulama ile test edilmistir. Bu uygulamada harflerden bir yap1 inga
edilmis ve yapinin igerisine girerek dolasilmistir (Gorsel 5.11.). Sonugta sapmanin
birkag metre de olsa siirdiigii goriilmiistiir ancak bu calisma genis bir alanda

konumlandirildiginda kullanic1 deneyimine etki edecek boyutta degildir.

Gorsel 5.11. Tipografik bir yap: ile test siirecinin ekran gériintiileri (Cagan Cankurilr, 13.05.2019)
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Yapilan calismalar sonucunda kurgulanan sistemin ufak aksakliklar gosterse de
bir etkinlik alaninda uygulama calismasi yapmaya yetecegi goriilmiistiir. Sistem

degerleri not edilerek etkinlik alan1 ¢aligmasina gegilmistir.

5.2.2. Konum tabanh artirilmis gerceklik ile etkinlik alan1 tasarim

Artirillmis gergeklik ortaminin grafik tasarim ile diizenlenerek nasil bir etki
yaratilabileceginin ortaya konabilmesi ve konum o6zelliklerinin kullanilabilmesi i¢in
actk hava bir konser alani iyi bir 6rnek olacaktir. Tasarimcinin hem kolayca
ulasabilecegi hem de tasarimlarini rahatga test edebilecegi agik hava alani olarak, sik sik
konser etkinlikleri yapilan istanbul Caddebostan mahallesindeki sahil parkinin Erenkoy
Halk Plaji ile kesistigi konum segilmistir. Bu konumdaki konserlerde izleyiciler
isterlerse plajda oturarak, isterlerse parkta oturarak, isterlerse de konser alaninda sahne
ontinde konseri deneyimleyebilmektedirler. Bu konumlar1 kullanarak uygulama
calismasinin yapilmasi i¢in ii¢ temel baglik belirlenmistir. Birincisi konserin duyurusu,
ikincisi konser sirasinda etkinligin belirtilmesi ve igiincii olarak da konser sirasinda
artirtlmis gerceklik ortaminda grafik ogelerle ortamin nasil degerlendirilebilecegi

lizerine li¢ adet ¢alisma yapilmasi planlanmistir.

Oncelikle konserin duyurusu i¢in bir ¢calisma yapilmistir. Konum tabanli artirilmis
gerceklik ile ortaya c¢ikacak bu calisma i¢in bolgede yasayan insanlarin yliriiyls
yaparken sik sik Oniinden gectigi, denize girmek igin kullandigi veya kafeteryasini
kullandiklar1 Erenkéy Halk Plaji alan olarak belirlenmistir. Artirilmis gergekligin
fiziksel diinyayr melezlestirme 6zelligi kullanilarak tasarlanan bu calismada, yaratici
fikir olarak kumlarin hareketlenmesi ve {i¢ boyutlu bir kumdan deniz feneri olusturmasi
diistiniilmiistiir. Bu deniz feneri ayrica tipografi ile desteklenerek, miizik ile etkilesimli
bir sekilde hareket edecektir. Fikrin hayata gegirilmesi i¢in Cinema 4D ile ii¢ boyutlu
kumdan deniz feneri modellenmistir ve model hareketlendirilmistir. Ayrica artirtlmis
gerceklik nesnesinin belirecegi yerdeki kum fotograflanarak modelin dokusuna
islenmistir. Ik denemede animasyonun gercefe yakin olmasi icin detaylar fazla
tutulmustur. Unity yazilimi1 nokta seviyesinde animasyonu (Point Level Animation /
PLA) desteklemedigi i¢in Chris West’in Mega Cache eklentisi ile animasyon Unity’ye
tasmnmustir. Ik denemede dosya boyutu 2 gb’t astigi icin modellemenin ag sayis

diistiriilerek uygun duruma getirilmistir (Gorsel 5.12.).
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Gorsel 5.12. Ararilmis gergeklikte konser tanitimi (Cagan Cankurili, 12.07.2019)

Ikinci ¢alisma konser alaninda belirmesi, konserin alaninin tanimlanmasi igin
disiiniilmiistiir. Bu calismada Unity yaziliminda bir caz agaci tasarlanmistir. Caz
Agacr’nin tasarimi sirasinda ortamin sayisal diinya ile kaynasmasi deneyimini
giiclendirmek i¢in konser alanindaki dokular fotograflanarak toplanmistir. Bu
dokulardan uygun olanlar1 segilerek agacin kabugu ve yapraklari olusturulmustur. Daha
sonra modelin rengi, IKSV Caz rengi baz alinarak renklendirilerek kurumsal yapiya
gondermede bulunulmustur. Yakin renkler tipografik 6gelerde de kullanilmistir. Agacin
toprak ile birlestigi noktada Cinema 4D’de tasarlanan tipografi ile IKSV ve etkinligin
detaylar1 belirtilmistir. Daha sonra agacin igerisine farkli partikiill motorlar
yerlestirilmis ve partikiil sekilleri Cinema 4D’de hazirlanan tipografik C,A ve Z
karakterleri ile degistirilmistir. En son olarak tiim 0Ogeler Sam Boyer’in Simple
Spectrum  (http-131) eklentisi kullanilarak ¢evredeki sesler ile etkilesimli hale
getirilmistir. Ses tepki araliklar1 6geler i¢in farkli ayarlarda verilerek daha canli bir
ortam yaratilmistir. Artirilmis gercekligin fiziksel diinyayr melezlestirmesi sayesinde
etraftaki sesler sayisal diinya ile birleserek kullaniciya sunulmustur. Kullanici sayisal
nesne ile olan etkilesimini kendi viicudunu ve konumunu kullanarak siirdiirmektedir.
Caz Agaci konser alaninda belirerek hem konser ile ¢evrenin biitiinliiglinii saglamakta
hem de mekanda marka kimligini belirginlestirmektedir.
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Gorsel 5.13. Konser alaminda beliren Caz Agaci (Cagan Cankirily, 12.07.2019)

Uciincii ¢alisma seyircilerin konser deneyimini artirmak icin tasarlanmistir. Bu
calismada artirilmis gerceklik nesnesi denizden gelecek sekilde konumlandirilmistir.
Konserin glines battiktan sonra karanlikta yapilacag: diisiiniilerek, kullanicilarin konser
sirasinda uygulamayi ¢alistirdiklarinda gokteki yildizlarin sayisal ortamda birleserek bir
deniz canlisin1 olusturmasi ve ortamdaki miizik ile etkilesimli olan animasyonun
denizden gelerek seyircilerin tizerinden geg¢ip daha sonra goge dogru yiikselerek
kaybolmas: planlanmigtir. Konser alanimin koordinatlar1 almarak ugus rotasi
hazirlanmistir. Ahtapot, deniz anasi, kalamar ve balina segenekleri degerlendirilmis,
yildizlardan olustugunda c¢ok bacakli veya dokungagli formlarin kullanicinin kafasim
karigtirabilecegi goz Oniinde bulundurularak, balinanin algilanmasinin daha kolay
olacagina karar verilmisgtir. Unity’de kullanilabilecek sekilde donatilan (rigged)
Janpack’in Humpack Whale (http-132) isimli balina modeli kullanilmigtir. Modelin
kaplamas1 seffaf hale getirilmistir. Bunun iizerine ilk denemede Unity partikiilleri ii¢
boyutlu form olarak balinaya kaplanmistir. Elde edilen sonug yildizlar1 tam olarak
cagristirmadig i¢in farkli yontem arayislarina girilmistir. Unity eklentilerinden olan
Artngame’in Particle Dynamic Magic 2: Decal, Spline, Al Particles & Dynamics (http-
133) isimli uygulama kullanilarak, Dr. Athanasios Tsoukalas’in yardimiyla ¢alisma
tekrar diizenlenmistir. Ayrica ayni eklenti kullanilarak miizikle etkilesimli hale
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getirilmistir. Uygulama ¢alistirildiginda balinanin olmasi gerekenden kiigiik oldugu ve
tam olarak koordinatlarin iizerinde gezinmedigi goriilmiistiir. Koordinatlar, balinanin
boyutu ve diger ayarlar yenilense de sonugta bir degisiklik olmamistir. Bunun {izerine
tasarim bir daha gézden gecirilmis ve denizden gelip kumsalin iizerinde kullaniciyr da
icine alacak sekilde gezinmesi planlanarak uygulama tekrar edilmistir. Sonucta elde
edilen etki diger iki tasarimla beraber calisacak sekilde olmustur. Miizikle beraber
hareket eden balina, konum sistemlerindeki ufak oynamalarin da etkisiyle yeni estetikte
belirtilen bozunmalara benzer 06zellikler gostererek konser alaninda dolasmistir.
Miizikle yildizlarin olusturdugu form ortak hareket etmekte ve konser alanindaki

kullanicilarin gevrelerini farkli bir sekilde deneyimlemelerini saglamistir (Gorsel 5.14.).

Gorsel 5.14. Miizikle etkilesimli balina animasyonunun ekran goriintiisii (Cagan Cankirili, 19.08.2019)

Grafik tasarimin, artirilmis gergeklik ortami ile kullanicilarin mekan ve
etkinliklerle olan etkilesimi olumlu olarak degistirebildigi goriilmektedir. Bu degisim
yalnizca duyumsamanin desteklenmesinin o6tesindedir. Artirilmis gergeklik ortaminin
olanaklar ile yaratilan yeni ifade bi¢imleri, deneyimlenerek ortaya ¢ikan bu anlami da
yeniden kurgulamaktadir. Kullanicilar yaratilan yeni anlam bicimleriyle iki boyutlu
ortamlarda gormeye alisik olduklar1 gorselleri bu defa fizksel diinyanin igine katilmis

olarak deneyimleyerek yeni bir gerceklik algisina kavusmaktadirlar.
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5.3 Boliim Degerlendirmesi

Artirillmis gergeklik ortami fiziksel diinyay: sayisal diinya ile kaynastiran bir ortam
olmasmin Gtesinde, ayn1 zamanda kullanicilarin melezlesen fiziksel diinya ile iligki
kurmasin1 da saglamaktadir. Grafik tasarim elemanlarinin dogru kullanimi sayesinde

kullanicilar bu ortami daha etkin kullanabilmektedirler.

IKSV uygulamasinda da gorildiigii tizere kullanicilarin  artinlmis  gerceklik
ortamindan faydalanabilecekleri pek ¢ok alan bulunmaktadir. Artirilmis gergeklik
uygulamalari sayesinde kullanicilar kurum, etkinlik ve mekan igerisinde sayisal ortamin
getirileri ile otopark hizmetlerinden yararlanmaktan, acil durumlarda giivenli alanlara
cikmalarimi saglamaya, bir sonraki etkinlik biletleri i¢in indirim kazanmaktan konser
deneyimlerini artirmaya kadar ¢ok genis bir yelpaze icerisinde fayda
saglayabilmektedirler. Bu faydalarin saglanmasi sadece artirilmis gergekligin fiziksel
diinyay1 sayisal diinya ile kaynastirmasi, c¢akistirmasi yoluyla olmamaktadir.
Kullanicilarin ortamlandirici kullanmadiklar1 zaman bakmakla yetindikleri bosluklar,
0zel bir anlam icermeyen ylizeyler grafik tasarimin bakis acisiyla tasarlanan artirilmis
gerceklik ile doldurulunca, ortaya ¢ikan yeni anlamlar kullanicilarin bakmaktan
gormeye, deneyimlemeye gectikleri mekanlara dontismektedirler. Grafik tasarim
disiplini ile ele aliman mekan ve nesneler yeni anlamlara kavusmaktadirlar. Ayni
zamanda kullanicilar bu yeni olusan mekan ve nesneler ile etkilesime girebilmekte, bu

tasarlanan melez diinya ile yeni iliskiler kurabilmektedir.

Artirillmis gergeklik yalmizca kullanicilar ve sayisal diinyayi, fiziksel diinyada
bulusturmakla kalmamaktadir. Ayn1 zamanda sayisal veya fiziksel diger etkileri de
biinyesinde bulundurabilir. Kullanicilar diinya tizerindeki konumlarini ve viicutlarini
kullanarak uygulama ile etkilesime girmektedir. Bir diger 6rnek de uygulama
caligmasinda da goriildigi tizere sestir. Artirilmis gerceklik ortami ve grafik tasarim
disiplini birlikte, kullanicidan bagimsiz olan ortam sesini de tasarimin igerisine
yerlestirmektedir. Bu etmenler ¢ogaltilabilir. Fiziksel diinyadaki riizgar, nesne
hareketleri, ortam renkleri gibi etmenler de tasarimlara katilabilirken; sayisal ortamdaki
parazitler, insan goziiniin algilayamadigi ancak makine goriisiiniin ulasabildigi dalga
boylar1 veya farkli algoritmalar gibi etmenler de tasarimlara katilabilir. Bu da
kullanicilarin hem c¢evreleri ile iligkileri hem de yasadiklar1 deneyimin farkli boyutlara

cikarilmasi i¢in biiyiik bir potansiyel sunmaktadir.
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SONUC

Steven Heller, Victor Margolin’in tasarimi tanimlarken ona “Bugiin tasarim
dedigimiz sey, insanlarin hayatta kalma amaciyla temel ihtiyaclarinit karsilamak igin
maddesel diinyay1 organize etmesinin devamidir” dedigini aktarmaktadir (http-134). Tas
devrinde, hatta Oncesinde insanlar ve insamimsilar taslar1 hayatta kalabilmek igin
yontmuslardir. Sekil verdikleri taglar ile hayatta kalabilmek i¢in eksik olan yanlarimi
tamamlamiglardir. Insanmn ¢evresindeki pek ¢ok nesne de onu hayatta tutabilmek icin
tasarlanmistir. Grafik tasarim ise insanlarin bilgilerini gorsellestirerek hayatta tutmak,
onlar1 birbirleri arasinda dolastirarak iletisime gegirmek icin vardir. Insanlar bu bilgiler
sayesinde entelektiiel bir birikim saglayarak hayatta kalmalari igin gerekli bilgileri
aktarmig, biriktirmis ve korumuslardir. Siber ortamda ise sorun daha genistir.
Tasarlayarak hem enformasyon yiginindan anlamlandirilabilir bir evren yaratmak, hem
de enformasyona doniismiis insani o ortam igerisinde dogru konumlandirmak g6z

oniinde bulundurulmalidir.

Teknoloji, doga karsisinda ¢iplak olan insanin evren ile iligkilerini diizenlemek
icin yarattig1 uzantilardir. Kendi yetersizliklerini akli ile orten ve avantaja ceviren
insanlik, ¢evre ile olan iligkilerini teknoloji aracilig ile gelistirmekte ve yonetmektedir.
Insanin gelistirdigi teknolojilerle yarattig1 yeni uzantilar1 cevrelerini degistirdigi kadar,
ifade bigimlerini ve insanin diinyaya bakisini, dolayisiyla kendisini de degistirmistir.
Teleskopun icat edilmesi insanin yasadigi evrene bakisini degistirmis Onemli
orneklerden birisidir. Ciplak gozle goriilemeyen nesnelerin teknolojiler araciligiyla
goriilebilir hale gelmesi insanin evreni algilayisini degistirmistir. Sayisal ortamin insan
hayatinin ayrilmaz bir pargasi olmasi ile birlikte, getirdigi degisiklikler de giinliik
hayatta da goriilmeye baslanmistir. Ornegin sosyal medya, insanlarin birbirleri ile
etkilesime girme siireglerini yeni bastan tanimlamistir. Endiistri 4.0 iiretim siireclerini
yeni bastan tanimlamaktadir. Yeni medyanin dogusu ile birlikte ortaya ¢ikan etkilesimli
ve melez ortamlar iletisimin dogasma yeni eklentiler yapmislardir. Basili medyanin
egemen ortamina yapilan bu yeni eklemeler sonucunda yeni gorsel diller ve yeni
anlatim olanaklar1 ortaya ¢ikmistir. Bu degisimlerin bir benzeri, genisletilmis gergeklik
ortami ile de yasanmaktadir. Tamamen birler ve sifirlardan olusan sanal gergeklik
ortami kullanicilar1 fiziksel diinyadan soyutlayarak sayisal boyuta tagimaktayken,
artirtlmis gerceklik ortami ise fiziksel diinyaya sayisal diinyayr ¢akistirmaktadir. Bu

cakistirma artirilmis gergekligi insan ve fiziksel diinya arasina yerlestiren makinalar
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sayesinde olmaktadir. Teleskobun insan algisina yaptig1 etkilerin bir benzerini iletigim

alaninda insanin diinya goriisii ve ifade olanaklar1 lizerinde yaptig1 goriilmektedir.

Insan evreni zihninde yorumlar. Bagh bulundugu gergeklik, anlamlandirma ve
yorumlamanin merkezi zihindir. G6z ve benzeri duyu organlar1 zihnin dis diinyaya
acilan sensorleridir. Diger bir deyisle duyu organlari enformasyonu toplar ve zihin
onlar1 bilgiye g¢evirir. Ciplak gozle goriilebilen diinyada insan duyu organlari
algilayabildikleri spektrum igerisinde bulunan bilgileri yorumlamasi i¢in zihne iletir.
Ornegin dort ayag: ve bunlara yapisik olarak bulunan bir yiizey goz tarafindan algilanir,
zihin bunu daha onceden 6grendigi bilgiler ile yorumlayarak onun bir masa oldugunu
sOyler. Zihin, masayt algiladiktan sonra simirsiz semiosis evresine gecer ve
anlamlandirma devam eder. Ornegin masanin hangi dénemde iiretildigi, antika oldugu,
pahali oldugu gibi bir siire¢ icerisinde bu anlamlandirma siiregelir. Eger bu siirecin
arasina bir ortamlandirict cihaz girerse, insanin duyu esiginin disinda kalan
enformasyon da zihin tarafindan bilgiye doniistiiriiliir. Ornegin termal bir kamera ile
bakildiginda masanin etrafindaki diger nesnelere gore sicak mi1 yoksa soguk mu oldugu
bilinebilir.

Bilgisayar ile girilen ortak yasam sonrasinda insan algisinin ancak
ortamlandiricilar vasitasi ile duyumsayabildigi sayisal diinya da bu algi sinirlarinin
arasma girmistir. Artirllmis gerceklik sayesinde sayisal diinya fiziksel diinya ile bir
arada duyumsanabilmektedir. Bu da insanin fiziksel evrenine ek olarak yeni sayisal
nesnelerin de bulundugu bir evreni eklemistir. Sayisal nesneler fiziksel nesnelerden
bagimsiz olarak bulunabilecegi gibi, onlarla beraber etkilesim igerisinde de
bulunabilmektedir. Bu i¢ ice ge¢mis iki diinya ile insan zihni ve duyumsama aracglarinin
arasinda artirilmig gerceklik ortamlandiricisi gorev yapmaktadir. Tasarimeilar artirilmis
gerceklik ortamlandiricis iizerinden zihnin diinyay: nasil algiladigini belirlemektedirler.
Tasarimcilar ortamlandiriciyr kontrol ederek kullanicinin zihnine giden enformasyonu
el degmemis hali ile tutabilecegi gibi, onu engelleyebilmekte, degistirebilmekte veya

eklemeler yapabilmektedirler.

Sayisal nesnelerin yapisi fiziksel nesnelerin yapisi ile i¢ ige gegerek yaratilan
cakisma ile, kullanic1 tarafindan algilanan diinya yeni bagtan {retilmekte ve
anlamlandirilmaktadir. Bilgisayarlarin insan hayatina girmesi ile yaratilan sayisal
ortamla ortaya ¢ikan maddesizlesme, tekrar bedenlenme ve dagitilmis bellek gibi
kavramlar, artirilmis gergeklikte de goriilmektedir. Maddeden bagimsiz formlar insan
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algisina giris yapmaktadir. Sayisal nesnelerin paylasilmast maddeden bagimsiz hale
gelmis, lretim ve dagitim bilgisayarlar tarafindan sinirsiz yapilabilir hale gelmistir.
Artirillmis gerceklik ile kullanilan sosyal medya uygulamalar1 benligin ortak ingasina
destek olmaktadir. Anilar ve bellek ile iliskili diger islemler insanin ¢evresine
dagitilmigtir. Fiziksel nesnelerin sayisallasarak tabiri caizse buharlagsmasi, fiziksel ve
sayisal nesnelerin bir arada bulundugu ortamlarda farkli bir etki yaratmaktadir. Ornegin
plak benzeri miizik depolama araglar1 buharlasarak maddesel formunu yitirmis ve mp3
listelerine doniismiistiir. Bahsi gecen doniisiim fiziksel bir nesnenin sayisallagsmasidir.
Artinnlmis gerceklikte ise makina goriisii sayesinde ortamlandirici tarafindan taranan
ortam da sayisallastirilmaktadir. Bilgisayar makine goriisii sayesinde algiladig: fiziksel
ortami sayisallastirip, yeniden iireterek aslinda fiziksel ortami da kullanicinin algi
alaninda yeniden tiretmektedir. Fiziksel diinyanin ne kadar sayisallastirilacagi ve insan
algistna  nasil  yansitilacagi  tamamen  tasarimcinin  karari  dogrultusunda
gerceklesmektedir. Bir kola kutusu, bir bina, bir bah¢e veya uzaktaki bir yildiz, melez
bir etkilesim nesnesine donistiiriilebilmekteyken anlam da beraberinde yeniden

yaratilabilmektedir.

Nesne ve konumlarin yeniden iiretimi konusunda dikkat ¢ekilmesi gereken birkag
nokta daha vardir. Oncelikle tasarimcilarin olusturduklar: veya yeniden anlamlandiklari
mekan ve nesneler ortamlandirict olmadan goriilememektedir. Bu kullanicilar i¢in bir
ikilem yaratmaktadir. Ortamlandiric1 kullanilana kadar tasarimcinin nesne veya mekana
miidahale etmis olduklarim1 ya da etmis olmadiklarini bilememektedirler. Dolayisiyla
herhangi bir nesne veya konum ortamlandirici kullanilana kadar hem fiziksel safliginda
hem de sayisal yeniden iiretilmis bir melez olarak kalmaktadir. Bu ara durumdan
kurtulma  ancak  ortamlandiricinin = kullanic1  tarafindan  kullanilmasi1  ile
¢Ozlimlenebilirmis gibi goriinse de, baska bir tasarimci tarafindan baska bir uygulamada
melezlestirme yapilip yapilmadigi bilinemeyecegi i¢in muglaklik devam edecektir.
Dolayistyla evrendeki herhangi bir nesne veya konumun melez olarak kabul edilmesi

gerekecektir.

Bir diger onemli nokta artirilmis gercekligin bosluk ile cakistigi noktada
dogmaktadir. Insaati devam eden bir binanin heniiz insa edilmemis katlarinin neye
benzeyecegi ve ne kadar yiikselecegi artirilmis gergeklik sayesinde goriilebilmektedir.

Evrendeki herhangi bir bosluga herhangi bir nesne ile birlikte anlam da yiiklenebilir.
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Dolayisiyla buharlagma kavrami bosluklar i¢in de kavramsal olarak miimkiindiir. Bilgi,

herhangi bir bosluk sayisallastirilarak da yapilandirilabilir.

Insanin fiziksel evren ile iliskisi artirilmis gergeklik ile doniismektedir. Artirilmis
gerceklik illa fiziksel diinyaya sayisal bir nesnenin yerlestirilmesini kapsamamaktadir.
Pekala yerdeki herhangi bir ¢akil tasi ortamlandiric1 sayesinde melez bir bilgi nesnesine
doniisebilir. Bir cakil tasi ortalama bir insan i¢in tas, acik renkte bir tas, lizerinde
cizgileri olan bir tas, yuvarlak bir tas olabilir. Artirllmis gerceklik sayesinde ise tas
melez bir bilgi nesnesine, tasarimcinin hayal giicli igerisindeki herhangi bir anlama
doniisebilir. Ornegin tasin jeolojik 6zellikleri, tasin anlam agna yiiklenebilecegi gibi
benzer taslarin akvaryum i¢in nereden satin alinabilecegi ile ilgili bilgiler veya tasin
yiizeyinde sekiller belirip bir boyama kitabina doniisebilecegi de sinirsiz olasiliklardan

yalnizca birkagidir.

Fizikselin sayisallasmasi ile melez 6zellikler kazanmasi sonrast kavustuklari yeni
hali tanimlamayabilmek i¢in nesne kelimesi artik yeterli olmayacaktir. Dolayisiyla
ortamlandiric1 ile deneyimlenen tiim nesneler artik birer melez-nesnedir veya melez
konumdur. Melez nesneler hem sayisallasmistir, hem de fizikseldir. 1ki hali de
tizerlerinde tasiyabilmektedirler. Biitlin nesneler ve konumlar melezlesebilecegi igin

artik her nesne ve konum grafik tasarimcilar i¢in i¢ ice gegmis bir mesaj ve bir ortamdir.

Artirnllmis gerceklik ile bir tasarim yapilacagi zaman asagidaki maddeler dikkate

alinmalidir;

Ortamlandiricilarin sahip oldugu makine goriisii sayesinde her nesne ve konum

sayisallasmaktadir.

Sayisallasan her nesne ve mekan anlamiyla birlikte buharlasarak tasarimcilar

tarafindan yeniden melez nesne ve mekan olarak iiretilebilmektedir.

Grafik tasarima eklenen tiim elemanlar (animasyondan kullanici deneyimine
kadar) artirilmis gerceklik igerisinde nesne ve konumla birlestirilebilmekte, bu

sayede melez nesnelerin ve mekanlarin iiretiminde kullanilabilmektedir.

Melez kavrami artik ortamlandiricilar ile algilanabilen biitiin evren icin gecerlidir.

Ortamlandiricilar  kullanicilarin  etkilesimini sayisallagtirlpp mesaj ve ortamin
igerisine katmaktadir. Dolayisiyla kullanicilarin bedenleri de ortamlandiricinin

ardinda melezlesmektedir.
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Grafik tasarim disiplinine yeni bir uzanti olarak artirillmis gerc¢eklik olgusu
eklenmistir. Melez mekanlar artik sadece sanat galerileri ve miizelerdeki alanlarla sinirlt
kalmayacaktir. Tasinabilir ortamlandiricilar sayesinde tiim evren artik melez mekana ve
melez nesnelere donismiistiir. Grafik tasarim artik sadece fiziksel mekanlar ve
nesnelerin tizerine fiziksel olarak eklenerek anlam yaratan bir disiplin olmanin 6tesinde,
mekan ve nesnelerin melezlestirilerek yeniden iiretimi agamasinda iletilecek bilgiyi
nesenelerle birlikte sekillendirerek anlam yaratiminda s6z sahibi olacaktir ve artirilmis
gerceklik sayesinde mekan ve nesnenin yeniden tretimi sirasinda bilginin forma

kavusturulmasi i¢in yeni ifade olanaklarina kavugmustur.
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