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Ozet

Ozellikle internetle beraber, bilgisayarlar diinyay: algilama ve anlamlandirma siirecinde en

stk bagvurdugumuz araglardan biri haline gelmistir.

Bilgisayar yapilarinin temelini olusturan islemleri kullanici i¢in anlamli hale getiren sey ise
arayiizlerdir. Giinlik hayatta kullandigimiz bilgisayarlardaki arayiizler cogunlukla

grafikseldir ve bu arayiizlerin olusturulmasinda grafik tasarim énemli bir rol oynar.

Tasarimcilarin  faydalandigt en yaygin yaklagimlardan biri, arayiizii hareketlerini,
gorevlerini ve amaglarini tanidik bir ¢ergeveye yerlestirmektir. Bunun amacla kullanilan en
onemli aragsa metafordur. Metaforlarin kapsamli kullanim olanaklarinin grafiksel kullanict

arayiizli tasarimi lizerindeki etkisi tartigilmazdir.

Bu calisma, metaforlarin geleneksel temelini ve insan-bilgisayar etkilesimi siirecine

metaforlarin katkisini, grafik tasarimla olan baglantilariyla ortaya koyar.

I1



Summary

Since the emergence of the internet, computers have become one of the most frequently

utilised tools used to perceive and understand the world.

Computer interfaces help users comprehend the processes underlying computer systems.
The interfaces used in our daily lives are mostly graphical. As a result graphic design plays

an essential role in their composition.

One of the most common approaches designers employ to make interface tasks meaningful
is using familiar structures. For this purpose the most widely used tools are metaphors.
With the endless possibilites they possess, the effect of metaphors on graphical user

interfaces is simply indisputable.

This study introduces the concept of metaphors and their contribution to human interaction

processes within the context of graphic design.

II1



1 Giris

Modern teknoloji ve internet, sonsuz miktarda veriye erisim saglar. Ancak veriler bir
anlam ifade etmedigi siirece bilgi olarak nitelendirilemez. Verileri bilgiye doniistiirmede,
dolayisiyla diinyayr algilama ve anlamlandirma siirecinde en c¢ok kullanilan sey
bilgisayardir. Bilgisayarlardaki islemleri anlamli bir hale getirmekte faydalanilan en

onemli aragsa, kullanici arayiizlerindeki metaforlardir.

Bu tez, dncelikle metaforu tanimlar. Metafor kavraminin gelisimini ortaya koyar ve

sozel-dis1 kullanimini inceler.

Ardindan komutlarin yazi1 olarak girildigi “komut satir1 arayiizii”niin, giiniimiiziin
“grafiksel arayliz’iine nasil ve neden evrimlestigini anlatir. Arayiizlerdeki etkilesim

bicimlerini ve grafiksel kullanici arayiizlerinin 6gelerini ¢oziimler.

Daha sonra kullanicr arayiizlerindeki grafik tasarimi inceler. Metaforlar1/gorsel metaforlar
ve grafiksel kullanici arayiizlerini inceleyen onceki iki boliimii sentezler. Dilbilim ve
gostergebilimdeki ¢oziimleyici yontemleri alarak, grafiksel kullanici arayiizlerinde bulunan

metaforlara uygular.



2 Metaforlar

Bu bolim metaforu tanimlar ve teorik gelisimini ortaya koyar. Metaforlari,
gerceklestirdikleri kavramsal islevlere gore siniflandirir, yapilarini analiz eder. Son olarak

sozel-dis1 kullanimlarini inceler.

Temelde kavramsal oluslarindan yola ¢ikarak, metaforlarin kendilerini dilsel yollarin
disinda da ifade edebileceklerini diisiinebiliriz. Bu da dilbilimsel felsefede kullanilan

tekniklerin bagka alanlara da uygulanabilecegi anlamina gelir.

Metaforlarin bu sekilde incelenmesi ve kavramsal islevlerine gore smiflandiriimasi

grafiksel kullanici arayiizlerindeki kullanimlarina da 151k tutacaktir.

2.1 Metaforun Tanimi ve Metafor Kavraminin Gelisimi

Metafor Nedir?

2

Aristoteles’in “Metafor bir seye baska seyin adini vermekten ibarettir,” tanimi hala

gecerlidir.' Bu, bir seyi digeriyle tanitmak yoniinden, metaforun temel dogasini niteler.

Cambridge Advanced Learner's Dictionary’de metafor “Bir kisi ya da nesneyi, o kisi ya da
nesneye benzer karakteristik 6zelliklere sahip oldugu diisiiniilen bagka bir sey araciligiyla

anlatmak” olarak tanimlanir.?

Biiyiik Tiirk¢e Sozlik’iin metafor (mecaz) tanimi ise “Bir ilgi veya benzetme sonucu

ger¢ek anlamindan baska anlamda kullanilan s6z.””

! Aristotle, Poetics, Malcolm Heath (gev.). ingiltere: Penguin Classics, 2003, s. 34.

2 http://dictionary.cambridge.org/dictionary/british/metaphor

® http:/tdkterim.gov.tr/bts/?kategori=verilst&kelime=mecaz&ayn=tam




Yukaridaki {i¢ tanim metaforun yararlandig1 ¢ok onemli araglardan biri olan “benzerlik”i
ortaya koyar. Diger bir tanim da “Bir ifade ya da anlatimdaki s6z sanatinin, benzerlik
onermek adina ger¢ek anlamiyla uygun olmadigi bir seye uygulanmasi™ seklindedir. Bu
tanim benzerlik kadar 6nemli olan diger bir sey olan “fark™ ortaya koyar. Eger ortada fark

yoksa, metafor o nesnenin tanimindan dteye gidemez.

Metaforun bagarisinda farkliligin yeri 6nemlidir. Metaforu giiglii kilan, esitligin kutuplar

arasindaki mesafedir. Metaforlar dogrudan denk olmayan seyler arasinda iliski kurar.’

Giindelik kavrama sistemimiz —kendileriyle diisundiigiimiiz ve eylemde bulundugumu
terimler— temelde dogasi geregi metaforiktir.® Buna gore metafor insanin g¢evresini
algilama ve anlamdirma siirecinin kilit 6gesidir. Diinyadaki seyleri anlayabilmemiz i¢in
yeni yollara gerek duyariz. Bunun bir yolu da, evrimin bize sundugu eski kavramlari

yenileriyle sentezleyen metaforlar1 kullanmaktir.

Tiim bunlarla birlikte, metafor tiimiiyle dilbilimsel bir fenomen degildir. Gorsel metaforlar
televizyondaki reklamlardan, dinledigimiz miizige, cevremizdeki binalardan karikatiirlere

kadar her yerde karsimiza ¢ikar.

Metafor Teorisinin Gelisimi

1970’ler ve 1980’lere kadar metafor ¢ogu dilbilimci ve akademisyen tarafindan dilin
anormal bir parcasi, alti istii dekoratif dilden ibaret siirsel bir siisleme olarak

degerlendiriliyordu.

* http://dictionary.reference.com/browse/metaphor

> Steven Johnson, Interface Culture: How New Technology Transforms the Way We Create and
Communicate, ABD: Harper San Francisco, 1997, s. 59.

% George Lakoff, Mark Johnson. Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil, Paradigma Yayinlar1, 2005. S. 25.



“Metafor” sdzciigii, bir kavrami anlatan bir ya da birden fazla sdzciiglin benzer bir kavrami
ifade etme amaciyla, gergek anlamindan farkli olarak kullanilmasindan ibaret edebi ifade

olarak tanimlaniyordu.’

Metaforlar carpik olarak goriiliiyor ve “normal” dil i¢in kullanilan terimlerle agiklanmalari
gerekiyordu.® Gergekten de, metaforlar genellikle belirli retorik amaglar1 karsilamalar i¢in

iiretilmis kisa Omiirlii ifadeler olarak goriilityordu.

Ancak birkag kisi metaforun roliinii genisletti. Aristoteles, her ne kadar pratikte tuhaf bir
heves oldugu konusunda aym fikirdeyse de, metaforu 6gretme araci olarak gordii. Bir
metaforu anlayabilmek i¢in, “Dinleyici metafor ve onun 0znesi arasinda ortak bir sey
bulmalidir.” diyordu. Metafor bir seye gonderme yapmakla kalmaz, ayn1 zamanda onu bir
yoniiyle tanimlar. Konusmaci metafor kullandiginda, dinleyici metafor araciligiyla s6z

konusu “sey”in farkli bir karakteristigini 6grenir.

Bir baska geleneksel yaklasim Kenneth Burke’e aittir. Burke metaforun algisal oldugunu,
seyleri nasil gordigiimiizle ilgisini dile getirmistir.” “A’y1 B nin gordigii sekilde algilamak
demek, tabii ki, B’yi A’ya dogru bir perspektif olarak kullanmaktir”'’. Metaforu

degistirmek, 6zneyi nasil algiladigimiz1 degistirmektir.

Burke biraz daha ileri gidip, daha sonra dilbilimciler ve biligsel psikologlar tarafindan
kabul edilecek bir fikri ortaya atar: “Bir seyin karakterini ona ¢esitli perspektifler
tizerinden metafor yoluyla yaklasarak olustururuz.”' Yani bir seyi en iyi sekilde, onu

kavramsal olarak baska seylerle karsilagtirarak anlayabiliriz.

7 George Lakoff. “The Contemporary Theory of Metaphor”, Andrew Ortony (Ed.). Metaphor and Thought
iginde. 2. Baski, Cambridge: Cambridge University Press, 1993.

¥ Andrew Ortony (ed.). Metaphor and Thought, Second Edition, Cambridge University Press, 1993, s. 202.
? Kenneth Burke, Permanence and Change. USA: New Republic, 1935.
10 K enneth Burke, A Grammar of Motives. USA: University of California Press, 1969

" Kenneth Burke, A Grammar of Motives. USA: University of California Press, 1969



70’lerin sonlarinda George Lakoff, Mark Johnson ve Michael Reddy gibi dilbilimciler
metaforun olduk¢a yaygin olmakla kalmayip, diisiince ve hareketlerle de iliski icinde
oldugunu fark etmeye basladilar. Ger¢ekten de, kavramsal sistemimiz metaforik bir mizaca
sahiptir. Dahas1, metafor dille degil, diisiinceyle ilgilenir; “bir tanim kiimesini diger biri
tizerinden kavramsallagtirmaya ¢alisiriz”.”> Moda olmanin disinda, metaforlar Oyle

yaygindir ki, binlerce tanim kiimesi bir digeri tizerinden haritalanmaktadir.

Edimlerimizle mantik iliskisi kurmak ve onlar1 iizerine insa etmek i¢in metaforlar
kullaniriz. Metaforik olarak kullanilan sézciik, imge ya da ses, bir kavram hakkinda nasil

diistiniip hissettigimizi yansitan karmasik iligskilendirme ag1 iizerinde gezinebilmeyi saglar.

DUYGUSAL BAG SICAKLIKTIR metaforunu ele alalim. “Sicacik bir karsilama
hazirladi,” “Ona 1sinmam epey zamanimi aldi,” ve “Sicakkanli bir insandir,” ifadeleri bu
metaforun gilinliikk kullanimina orneklerdir. Bu metaforun bir de zitti vardir:
HOSLANMAMAK SOGUKTUR, 6rnegin “aramizda bir sogukluk olustu.” Beraber ele
alindiginda bu iki basit 6rnek sadece dilimizin degil, bu konular1 nasil degerlendirdigimizin

de altinda yatan anlamlarin kavramsal agin1 gézler oniine serer.

Her birini etkilesim tasariminda iligkilendirdigimizde zaman, uzam, durumlar, degisimler,
olaylar ve edimler gibi soyut kavramlarin metaforik bir yapis1 vardir. Zaman “ileri dogru
hareket” olarak diisiiniip gecmisi geriyle iliskilendiririz. Degisim ve hareketi DEGISIM
HAREKETTIR metaforunda birbirine baglanmis goriiriiz: “Yaptig1 ise geri dondii.”
“Depresyona girdi.” “Gittik¢e kellesiyor.” Ya da BICIM HAREKETTIR: “Yol ileride
kivriliyor,” ve daha niceleri. Bunlar romansal ya da siirsel degildir; bunlar insanlarin
giinliik konugmalaridir ve daha Onemlisi, gilinlik dislinlis yontemleridir. Metafor,

kavramsal ¢ergevemize sikica oriilmiistiir.

"2 George Lakoff, “The Contemporary Theory of Metaphor”, Andrew Ortony (Ed.), Metaphor and Thought
i¢inde, 2. Baski, Cambridge: Cambridge University Press, 1993, s. 203.



Metaforlar zaman gibi soyut kavramlari daha maddi nesnelerle gonderme yaparak,
anlamamiz1 kolaylastirir (Or: VAKIT NAKITTIR). Lakoff ve Johnson bunu, evrenle

bedenimiz araciligiyla fiziksel deneyimler yasamamiza baglamaktadir.”

2.2 Metafor Tirleri

Diisiince ve davranmiglarimizi tanimlayan siradan kavramlar sistemimizin temelden
metaforik bir dogas1 vardir. Bu, kullanici arayiizlerinde metafor kullanimininin da temelini
olusturur. Bu boliimde, ilerleyen boliimlerde inceleyecegimiz arayliz metaforlarinin ana

hatlarin1 ¢izecegiz.

Metaforlar, kavramsal ve dilbilimsel olabilir. Kavramsal metaforlar iki kavram igerir ve
burada kavram A, kavram B cinsinden anlasilir. Dilbilimsel ifadeler, kavramsal
metaforlarin dilbilimsel betimleridir. Metaforlar, bir¢ok tarzda siniflandirilabilir. Bunlar
metaforun dilbilimsel bakisi, gelenekselligi, fonksiyonu, genelleme seviyesi gibi

siniflandirmalar olabilir.

Bu calismada ise metafor, diger siniflandirilmalara kisaca deginilse de dncelikle kavramsal
islevi acisindan smiflandirilacaktir. Metaforun siradan insanlarin diinyay1 diisiinmesi ve
gormesi konusunda islevi nedir diye sordugumuzda, metaforun kavramsal islevini
sorgulamig  oluruz.  Metaforlar  gergeklestirdikleri  kavramsal islevlere  gore
siiflandirilabilirler. Bu baglamda metaforlar {i¢ genel tiire ayrilabilir: yapisal, varliksal,

yonelimsel."

13 George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (gev.) Istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 49.

4 Zoltan Kdvecses, Metaphor, A Practical Introduction. USA: Oxford University Press, 2002, s. 33.



Y onelimsel Metaforlar

Yonelimsel metaforlar Lakoff ve Johnson tarafindan “kavrama uzamsal yonelim veren”
metaforlar olarak nitelenir.” Bu uzamsallastirma, bazi anlama yollarina katki saglar;
ornegin metafor temelli kavram sistemlerini siniflandirmaya. Bu bolimde metaforun

aciklayict kavramina “niteleyen”, agiklanan kavrama da “nitelenen” diyecegiz.

Yonelimsel metafora bir 6rnek olarak MUTLULUK YUKARIDADIR metaforunu ele
alalim. Bu durumda mutluluk yukari1 dogru bir yonelim gosterir. Lakoff ve Johnson bu
metaforun gilinliik hayatta var olusunu “Mutluluktan uguyorum”, “Morali yiikseldi” gibi
ifadelerde yer alismma baglar. Ornekler tutarli bir sekilde pozitif olani yukariyla

iligkilendirir. Bu da metaforun sistematik kullanimini kanitlar.

Asagidaki kavramlarin tiimii yukartya dogru yonelim saglarken, tersi asagiya dogru

oryantasyon olarak kabul edilir.

COK OLAN YUKARIDADIR: Yiiksek sesle konusun liitfen.

SAGLIK YUKARIDADIR: Hastamiz ayaga kalkt1 (iyilesti).

MUTLULUK YUKARIDADIR: Sevingten uguyorum.

AHLAK YUKARIDADIR: Karakteri yiiksek bir insandir.

Yonelimsel metaforlarin isi, kavramsal sistemimiz i¢inde uyumlu hedef kavramlarin bir
kiimesini olusturmaktir. “Ydnelim metaforu” tanimi, bircok metaforun insanin boyutsal

oryantasyonuyla ilgili oldugu gerceginden ¢ikar. Yonelim metaforlar1 Ornegin, yukari-

asag1, merkez-gevre, vb.'® Lakoff ve Johnson’in dedigi gibi, yonelimsel metaforlar arasinda

1> George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (¢ev.) Istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 36.

16 Zoltan Kdvecses, Metaphor, A Practical Introduction. USA: Oxford University Press, 2002, s. 35.



tutarliligi belirleyen, kusatict bir sistematiklik vardir.'” Yani yonelimsel metaforlar,
dogrudan “niteleyen” Ogesini kullanarak kavramlar hakkinda onemli gergekleri agiga

cikarmak yerine kavram gruplariin siiflandirilmasini igerir.

Yonelimsel metaforlar kavramlar1 sadece bir yonelime gore siniflamakla kalmaz. Zit
yonelimler icin de ongoriilen bir sistem vardir. MUTLULUK YUKARI DOGRUDUR
metaforuna cevaben UZUNTU ASAGI DOGRUDUR metaforundan séz edebiliriz. Buna
gore ruh halinin dikey bir sistemi oldugu vardir ve birbirleriyle nasil iliski kurduklar1 ve
zitlagtiklar1 goriilebilir. Bu yilizden “moralleri diistii” ifadesini “mutlular” demek igin

kullanmak kulaga yanlis gelir. Asag1 yonelim Batili zihinlerde tiziintiiyle iliskilidir.

Varliksal (Ontolojik) Metaforlar

Ontolojik metaforlar, hedef kavramlar icin yapisal metaforlardan ¢ok daha az bilissel
yapisallik gosterir. Bunlarin biligsel gorevi, soyut hedef-kavramlarin genel kategorilerine

gore bir varliksal durum sunmaktan ibarettir.

Bunun basitge anlami, nesneler, maddeler ve kaplar cinsinden deneyimlerimizi, genellikle
ne tir nesneler, madde veya kaplar anlamina geldigini tam olarak belirtmeden

diigtinmemizdir."

Kisilestirmeyi, varliksal metaforun bir sekli olarak anlayabiliriz. Kisilestirmede insan
nitelikleri, insan olmayan varliga yiiklenir. Ornek olarak, ENFLASYON BIR
VARLIKTIR’1 ele alalim. Bu metaforda enflasyon kavrami nesnelestirilmektedir. Cogu
insanin konusmasinda bu metafora ait kanitlar bulunur. Ornegin “enflasyon hayat
standardimiz1 yaraliyor,” “enflasyonla savasmaliyiz,” ve “enflasyon bizi koseye

sikigtirtyor.” Biitiin bu ciimleler enflasyona, fiziksel olarak etkilesilebilen ve diinya

7 George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (¢ev.) Istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 40.

18 Zoltan Kdvecses, Metaphor, A Practical Introduction. USA: Oxford University Press, 2002, s. 34.



iizerinde olaylara sebep olabilen bir bireymis gibi hitap eder. Bu metafor enflasyon

hakkinda maddi bir zemin olusturur."

Kisilestirme, edebiyatta ¢ok yaygindir fakat ayni zamanda, agsagidaki drnekler gibi, giinliik

konusmada da bol miktarda bulunur:

Kader bana bir oyun oynuyor.
Yagmura yakalandik.

Arabam son nefesini verdi.

Orneklerde kader, yagmur ve arabaya insana ait nitelikler verilmistir. Kisilestirme, kendi
kendimize sahip oldugumuz en iyi kaynak alanlarin birinden faydalanir. Insanlar olarak

insan olmayanlari kisisellestirerek, onlar1 biraz daha iyi anlamaya baslayabiliriz.

Lakoff ve Johnson varliksal metaforlarin pek ¢ok farkli amaca hizmet ettigini 6ne siirer.
Bunlar, durumlara hitap etme, Olgme ve tanimlama, durumlar1 tanimlama, amaglari
belirleme ve hareketi diizenleme amacglh kullanilir. Kavramlar1 nesneler ve varliklar gibi
temel varolussal temalarla tanimlayarak, insanlar bu zihinsel islemleri daha kolay
gerceklestirirler. Ornegin bir nesne metaforu 6lgiimleri miimkiin kilar ciinkii fiziksel
nesneler tam olarak insanlarin 6l¢gmede kullandiklar1 birimlerdir. Bu da, 6rnegin “ilizerimde

cok bask1 var” climlesinde oldugu gibi, soyut kavramlarin 6l¢iilebilmesine olanak saglar.

Yapisal Metaforlar

Yapisal metaforlar giinlik hayatta kullanilan en fark edilebilir metaforlardir. Genelde
bilingli olarak kullanilirlar. Shakespeare’in JULIET GUNESTIR metaforu yapisal bir
metafordur. Yapisal metaforlar genellikle daha goriiniirdiir ¢linkii niteleyen, tanidik
diinyadan gercek bir nesnedir. Bu yiizden “nitelenen” ve “niteleyen” daha belirgin

olacaktir ve metafor daha kolay fark edilecektir. KRiZ GERIDE KALDI (KRizZ

' George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (¢ev.) Istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 59.



VARLIKTIR varliksal metaforu) ve “SENIN ANNEN BiR MELEKTI” (IYI INSANLAR
MELEKTIR yapisal metaforu) ifadelerini karsilagtiralim. Ikincisinin metaforik dil

kullanimina 6rnek oldugu daha aciktir.

VAKIT NAKITTIR metaforunu ele alalim. Bu metafor para kavraminimn yapisini zamani
aciklamak icin kullanir. Bu metafor dilde bir yapiya doniiserek tutarlilik kazanir: “vakit

harcamak”, “vakit kazanmak”, “vakti ekonomik kullanmak”, “vakitten tasarruf etmek.”

TARTISMA SAVASTIR metaforu savas kavraminin yapisini, tartisma kavramini
aciklamak i¢in kullanir. Tartismada sergiledigimiz eylemeri yapiya kavusturur. Bu metafor
icin “iddialarin1 savunmdu” “diisiincelerine saldird1” gibi dilbilimsel kanitlar kullanilabilir.
Bu oOrneklerden anlasilacagi gibi insanlar tartismalardan savas terimleriyle s6z eder ve
bunlar1 savag gibi deneyimler. Bdylece savas, insanlar i¢in iletisim kurmada ve tartisma

hakkinda diistinmede asal bir yol haline gelmistir.*

2.3 Sozel-Dis1 Metaforlar

Metaforlar her zaman dil araciligiyla m1 ifade edilmelidir? Kimi metaforlar 6ncelikli olarak

kavramsaldir ve bu durumda dilbilimsel yontemlerden bagimsiz halde karsimiza ¢ikarlar.

Eger diinyay1 deneyimleyis, disiiniis, davraniglarimizi yonlendiren kavramsal sistem
kismen metaforikse, o halde metaforlar da sadece dille degil, insan deneyiminin diger

alanlariyla da algilanmalidir.”

Bu dilbilim-dis1 ve sozel-dis1 metaforlara oyunculuk, reklamcilik, mimarlik, resim, ¢izgi

film, renk sembolizmi ve tiyatro gibi alanlarda son zamanlarda daha da dikkat ¢ekilmistir.

% George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (¢ev.) istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 27.

21 Zoltan Kovecses, Metaphor, A Practical Introduction. USA: Oxford University Press, 2002, s. 57
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Bazen bu kategorilerin birden fazlas iist iiste ¢akisir. Bu bolimde s6zel-dist metaforlari

inceleyecegiz.

Sinema

Bir filmdeki birimsel imgeler bir ya da birden fazla kavramsal metafor {izerinde
temellendirilebilir. Ornegin agik ve koyu tonlar metaforik olarak kullamilabilir.
Kahramanlarin kostiimleri agik tonlarda, kotii karakterlerin kostiimleri koyu tonlarda
olabilir. Geleneksel western’lerde beyaz ve siyah sapkalar iyi adamlarla kotii adamlart
birbirinden ayirir. Filmlerin sonunda karakterlerin giinese dogru yiiriiylisleri, atlattiklar:

badirelerden sonra, hayatlarinin kalan kisminin bir anlatimi olarak kullanilir.

Metafor farkli iki nesneyi yan yana yerlestirerek ya da ortak yonleri ortaya ¢ikacak sekilde
benzer bir anlatimla sunarak da kurulabilir. Stanley Kubrick’in 1968 yapimi “2001: A
Space Odyssey” filminin basinda, ilkel insanin silah olarak kullandigi kemigin, hemen
arkasindan gosterilen uzay gemisiyle (teknolojik bir arag, gelismis bir silah olarak)
iliskilendirilmesi buna 6rnek gosterilebilir (Resim 1).

Tiim bunlarin 6tesinde “film tiirleri bash basina metafor olarak degerlendirilebilir.”* Buna
son elli y1l i¢inde iyice ayirt edilebilir bir tiir haline gelen “yol filmleri’ni 6rnek verebiliriz.
Bir kisinin hayatini bir tiir yolculuk olarak tasvir eden bir¢ok film vardir. Bu durumda
tekrar HAYAT BIR YOLCULUKTUR metaforunu, hayatin kendisini simgeleyen yol

tizerinden tanimlayabiliriz.

Bir yol filmi olarak “Yiiziiklerin Efendisi,” beyaz perdedeki sozel-dis1 metafor 6rnekleri
acisindan olduk¢a zengindir. Bir yolculuga atilan ve bu yolculugunda, sadik yaren ve
yarenleriyle birlikte bizim de eslik ettigimiz ana karakter, kotiiyli yenmek icin 6liimciil
tehlikelere kars1 koyar. Frodo ve arkadaslari, masumiyetin ve huzurun simgesi Shire’dan,
kotiiligl temsil eden Kara Efendi Sauron’un Mordor Diyari’na dogru yola ¢ikarlar. En

onemli simgelerden biri tabii ki, kotiiliigiin ve kokusmus giliciin metaforu durumundaki

* Trevor Whittock. Metaphor and Film. ABD: Cambridge University Press, 1990, s. 51.

> Murray Knowles ve Rosamund Moon. Introducing Metaphor. ingiltere: Routledge, 2006, s. 107.

11



yuiziiktiir (Resim 2). Gergekten de yiiziigiin, tasiyicist lizerindeki etkisi oldukca biiyiiktiir
ki, anlatida ondan sanki bir “karakter”mis gibi s6z edilir. Bunlarin bileskesinde Yiiziiklerin

Efendisi, anlatis1 ve filmleri itibariyle bir iyi-kotii savaginin metaforu olarak goriilebilir.

Resim 1: “2001: A Space Odyssey” filmi

Resim 2: Yiiziiklerin Efendisi’nde koétiiliigiin metaforu olan ytiziik

Cizimler ve Animasyonlar

Cocuklar ¢izim yaparken c¢ogunlukla kavramsal metaforlar1 gorsellestirir. Cocuklarin
cizimlerinde sik rastlanan bir metafor, NESNELER CANLIDIR (kisilestirme)

* Mesela ¢izilen bir arabanin agiz, goz gibi insansi uzuvlari olabilir. Bu

metaforudur.”
yolla araba, insanlarin pek ¢ok 6zelligini i¢inde barindirarak bu metaforun kapsaminda

kavramsal olarak yeniden olusturulmustur.

2 Zoltan Kovecses, Metaphor, A Practical Introduction. USA: Oxford University Press, 2002, s. 58.
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Cocuklara yonelik animasyonlarinda Walt Disney de bu yontemden sik¢a faydalanir.

Pixar’la beraber iirettigi “Cars” bunun en belirgin 6rneklerinden biridir. (Resim 3)

Resim 3: “Cars” filminden bir kare

Ahmedinejad portresini olustururken Brad Holland da metafora basvurmustur. Iran
bagbakaninin tehditkar durusu, roket seklinde resmedilen disleriyle resmedilmistir. Sivri

roketler ayn1 zamanda vahsi bir hayvanin disglerine benzetilmistir. (Resim 4)

Resim 4: Brad Holland’in Ahmedinejad portresi
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Miizik

Metaforlar baglaminda miizigi dzel yapan sey dille iliskisidir. Ikisi de insan tiiriine 6zeldir,
zamanla geligmistir, sdzdizimsel 6zellikleri vardir ve ikisi de sesi kullanir. 19. ylizyilin
onemli bestecilerinden Liszt, miizigi tanimlamak i¢in renkleri kullanmistir. Mesela bir

orkestray1 yonetirken “Liitfen beyler, daha mavi ¢alin.” seklinde komut verirdi.”

Metaforlar 1960’larda  ABD’nin dort yaninda esen sosyal, politik, cinsel ‘degisim
rliizgarint’ simgeler halde, donemin birka¢ sarkisinda kendine yer bulmustur. Bob Dylan’in
‘Blowing in the Wind’ (Riizgarda Eserken) sarkisi, bu degisimleri en iyi sekilde yansitan

sarkilardan biridir.

Binalar ve Anitlar
Yukarida olan sosyal ve fiziksel giic ile iliskilidir. Yonelim metaforlarina bir 6rnek olan,
YUKSEK STATU YUKARIDADIR? mimaride de karsiligini bulur. Yénetim katlar1 her

zaman yukaridadir ve patronun ofisi ¢ogunlukla en iist kattadir. En yiiksek yapilar,

yapildig: iilke i¢in her zaman bir gurur ve statii sembolii olmustur (Resim 5).

800m
700m
600m
500m
400m
300m
200m

100m

Canary Empire Petronas Sears Taper CN Bur)
Wharf State Towers Tower 101 Tower Oubai

Resim 5: Diinyanin en yiiksek binalar1

> Robert Jourdain, Music, The Brain, And Ecstasy: How Music Captures Our Imagination, ABD:
Harper Perennial, 1998, s. 326.

*® George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (¢ev.) istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 38.
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Sembollerin kiiltiirel 6nem tasityan metaforlar {izerinde nasil temellendigi hakkinda yorum
yaparken New York’taki Ozgiirliik Heykeli’ni 6rnek gosterebiliriz. Heykel, dzgiirliige
(yan1 sira bilgi ve adalete) Birlesik Devletler'de ulasildigi fikrini uyandirmasi amaciyla
iiretilmistir. Bu, heykel ilizerinde 6zgiir harekete, tarihe ve bilgiye gonderme yapan birkag
metafor aracihfiyla ifade edilir. ILERLEMEK GELISMEKTIR sdyleminden, 6zgiir
ilerlemenin de ENGELSIZCE GELISMEKTIR olduguna ulasilir. Bu da, kirilmus
prangalaridan kurtulan ayagin éne dogru adim atmasityla somutlastirilmistir. Tkinci olarak,
tarih cehalet ve baski doneminden bilgi ve 6zgiirlik donemine gegis olarak goriilmektedir.
Bu da TARIHI DEGISIM CEHALETTEN BILGIYE GECISTIR metaforundan kaynak
bulur. Bu metaforu uyandiransa ileri dogru adim atan heykelin, elinde diinyay1 aydinlatan
bir mesale tasimasidir. Son olarak BILMEK GORMEKTIR metaforuyla karsilasiriz. Bu
metaforlar 1s18inda heykel, su metaforik kaynak sahasinin viicut bulmus halidir:
ENGELSIZ HAREKET, KARANLIKTAN ISIGA DOGRU HAREKET ve GORMEK.”
(Resim 6)

e

e wet

Resim 6: Ozgiirliik Heykeli

*7 Zoltan K6vecses, Metaphor, A Practical Introduction. USA: Oxford University Press, 2002, s. 59.
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IYILIK YUKSEKTEDIR, ve KOTULUK ASAGIDADIR metaforlaria érnek olarak Irak
savaginda iilkenin dort bir yanindaki Saddam Hiiseyin heykellerinin yikilmasini
gosterebiliriz. Ironik olarak Baskan Bush’un Kasim 2003’teki Londra ziyaretinde
gostericiler bagkanin plastik bir heykelini alasagi etmislerdir. Bu sembol televizyon
izleyicileri i¢in sozel-dis1 bir eylemdir ve haber spikeri tarafindan “alasagi etmek” ifadesi

kullanilarak s6zel sekilde aktarilmigtir.*® (Resim 7)

Resim 7: Saddam Hiiseyin heykelinin yikilmasi.

Reklamlar

Kavramsal metaforlarin en belirgin sekilde karsimiza ¢iktig1 alanlardan biri reklamlardir.
Reklamin satig giliciiniin bir kismi, insanlar1 harekete gecirecek sozcikk ve imgelerde
metaforun ne kadar iyi kullanildigina dayanir. Dogru se¢ilmis bir metafor iirliniin satin

almaya tesvikinde harikalar yaratabilir.

Bir metafor, markanin kimligini karakterize etmek i¢in kullanilabilir. Mesela akil giiciinii

en onemli marka degeri olarak belirleyen The Economist dergisi, dergiyi tastyan kurye i¢in

¥ Murray Knowles, Rosamund Moon, Introducing Metaphor, Great Britain: Routledge, 2006, s. 115.
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hazirladig1 asir1 biiyiik bir kaskla bunu anlatabilir: BUYUK IYIDIR (Resim 8).

Deterjanlar cogunlukla iyi bir arkadas gibi sunulur; bu da TEMIZLIK URUNLERI
BIREYDIR metaforunu iizerinden olusturulan bir kisilestirmedir (Resim 9).
DETERJANLAR DOSTTUR metaforu, insanlar iizerinde iyi arkadaglariyla kurduklar

baga yakin bir his uyandirir.”

Resim 9: Bir deterjan markasi: Mr Muscle

* Zoltan Kovecses, Metaphor, A Practical Introduction. USA: Oxford University Press, 2002, s. 59.
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Uyar ve Isaretler

Sozel-dist metaforlarin en sik rastlanan, giindelik yansimalari, etrafimizdaki uyar1 ve
isaretlerdir. Bilinmedik -veya bilindik- yerlerde yolumuzu bulabilmemize, belirli
sembollerin belirli anlamlar1 oldugu yoniindeki bilgimiz sayesinde yardimci olurlar. Kadeh
isareti kutunun igindekinin (cam gibi) kirilabilecegini; ok ise kutunun yoniinii isaret eder

(Resim 10).

Her ne kadar hayatimizin oldukga siradan bir pargasi gibi goriinseler de her biri dikkate

deger ve ayn1 zamanda énemlidir (acil ¢ikiglardaki sembolleri diisiiniin).

Resim 10: “Kirilabilir” isareti

Renkler

Doktorlarin 6nliikleri hep beyazdir. Bunun nedeni beyaz rengin temizligin bir metaforu
olmasidir. Cenazelerdeyse c¢ogunlukla siyah giyilir. Cilinkii siyah 6limii ve matemi

simgeler.
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Kirmizi uyaricidir. Kan basincini artirir ve kalp atiglarini hizlandirir. Bu adrenalin benzeri
etki, spor arabalarda neden bu rengin kullanildigini da agiklar: Kirmizi performansi anlatir

(Resim 11).

Resim 11: Kirmizi renkli bir spor araba.

Din
Ilkece kisi i¢in iyi olan seyleri karakterize eden seyler tamamen YUKARI’dadir. Yani
ERDEMLI OLAN YUKARIDA; ERDEMSiZ OLAN ASAGIDADIR.*

Kiliseler gogii, yani Tanri'nin ikamet ettigi varsayilan yeri isaret edecek sekilde insa edilir,
ki bu da besbelli TANRI YUKARIDADIR metaforunun iizerine kurgulanmistir. Birgok
kilisede tasvirler tavanda yani yukarida yer alir (Resim 12). Boylece kilise, Tanr1 ve iceride

ona ibadet eden kullar1 arasinda metaforik bir bag kurmaktadir.’!

3% George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (¢ev.) istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 39.

31 Zoltan Kovecses, Metaphor, A Practical Introduction. USA: Oxford University Press, 2002, s. 58.
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Hiristiyanlikta iki bilindik sembol vardir: Ekmek ve sarap; Isa’nim eti ve kan1. Belki de en
bilindik Hiristiyan sembol de, Isa’nin gerildigi ¢armih, yani hactir. Bunun c¢esitlemeleri
bundan daha tekinsiz baska seylerin de simgesi haline gelmistir, 6rnegin ABD’nin
giineyindeki zencileri taciz eden, hatta 6ldiiren Ku Klux Klan tiyelerinin kullandig1 yanan
hac. Bunu gamali hagla karsilastirin. Eskiden iyi talihin simgesi olan bu hag, simdi Nazi

Almanyasi’ni ve fagizmi simgelemektedir.

Resim 12: Michelangelo’nun resimledigi Sistine Sapeli tavan
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2.4 Tiirkiye'de Sozel-Dis1 Metaforlar

Sinema

Metaforlar tiim diinya sinemasinda oldugu gibi, Tiirk sinemasinda da 6nemli bir anlatim

aracidir.

Yonetmen Semih Kaplanoglu bir sdyleside “Melegin Diislisii” (Resim: 13) filmi hakkinda
"[¢inden geldigimiz bir aile kurumu var. Anne babalarimizla iliskilerimiz var. Bu iliskilerin
iyi gorlinen yanlar1 da var, karanlik yanlar1 da. Biraz bu karanlik yana girmeye calistim.
Benim bunu sdylemem ne kadar dogru bilemiyorum ama biitiin bu filmi metaforik olarak

da okuyabilirsiniz.” der.*

Resim 13: Semih Kaplanoglu’nun “Melegin Diigiisii” filminden bir kare

32 Alin Tasciyan, “Kader, Ruhaniyet Ve Is¢i Simifi” Milliyet Sanat, No. 02, Subat 2005
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Yilmaz Erdogan’in “Neseli Hayat” filminde ana karakter iktidarsizlik sorunu yasar. Filmin
sonunda sorun ¢oziilir ve adam esiyle yakinlagir. O anda atilmaya baslayan havai

fiseklerse sorunun ¢oziilmiis olmasinin, mutlu sonun bir metaforudur (Resim 14).

Resim 14: Yilmaz Erdogan’in “Neseli Hayat” filminin final sahnesi

Birgok durumda kavramsal metaforlar karikatiirlerde ve illiistrasyonlarda harfiyen
betimlenir. Ornegin kizgm bir adam kulaklarindan duman cikartir. Bu, OFKENIN
KAYNAR SUYA BENZEMESI yoniindeki metaforu igerir. Dahasi, ayni metafor

kullanilarak ¢izgi filmde kizgin bir insan 6tkeden gercek anlamda patlayabilir.

Cizimler
Glirbliz Dogan Eksioglu’nun c¢alismalari, metaforlarin dilbilimdis1 gergeklestiriligleri

acisindan zengin bir kaynaktir. Caligmalarindan birinde agilan bir kitabin kapagi geceyi

giindiize ¢evirir. Bu BILGI AYDINLIKTIR metaforuna karsilik gelir (Resim 15).
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Resim 15: Giirbiiz Dogan Eksioglu’nun bir ¢aligmasi.

Binalar ve Anitlar

Kamusal sanatlar, 6rnegin heykel, sembolik degerler ve anlamlar tasir. Anitlar ve heykeller
daha ¢ok tasidiklari bu sembolik degerlerle varolurlar. Bunu ILERLEMEK
GELISMEKTIR metaforunu ileriyi gdsteren Atatiirk heykellerinde gozlemleyebiliriz.
Orduya Akdeniz’i isaret etmedigi durumlarda Atatiirk, c¢ogunlukla gelismeyi isaret
etmistir. (Resim 16)

GUC SAHIBI YUKARIDADIR* metaforu diinyanin her yerinde oldugu gibi Tiirkiye’deki

mimaride de karsiligin1 bulur. Uzunca bir siire Tiirkiye’nin en yiikek binasi unvaninm

3 George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (¢ev.) istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 37.
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tastmis olan Is Kuleleri, Is Bankasi’nin giiciinii, dolayisiyla bir banka i¢in en onemli
niteliklerden biri olan giivenilirligini simgelemistir (Resim 17). Banka bunu tiiketici ile

olan iletisiminde siklikla kullanmistir.

Resim 16: Atatiirk anit1

LR

%’,!',l e 'X

Resim 17: Is Kuleleri
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Reklamlar

Bir bankanin piyasaya sundugu diisiik faizli bir kredi i¢in hazirlanan televizyon
reklaminda, bor¢ istedigi insanlar tarafindan reddedildik¢e kiigiilen bir adamin hikayesi
anlatilmistir. Bu calisma IYI OLAN YUKARIDA; KOTU OLAN ASAGIDADIR
metaforuyla agiklanabilir. Bu érnek i¢in ayrica KUCUK DUSMEK veya DUSUK STATU

metaforlar1 kullanilabilir (Resim 18).

Metafor bir iirlin 6zelligi ya da faydasimi temsil edebilir. Mesela bir kahve firmasi,
iriinlerinden biri olan kafeinsiz kahvenin faydasini yasti§a benzetilen bir kahve ¢uvali ile

anlatmigtir (Resim 19).

Resim 6: Kafeinsiz kahve i¢in hazirlanan bir basin ilan1

25



Uyar1 ve Isaretler

Sozel-dis1 metaforlarin en sik rastlanan hallerinden olan uyar1 ve isaretler, kimi zaman
yerellesebilir. Ornegin erkek-kadin tuvaletleri uluslararasi olarak cogunlukla insan
figiirleriyle anlatilirken Tiirkiye’de ayni anlatimin erkek icin biyik, kadin i¢in dudak
piktogramlariyla ya da ¢izimleriyle yapilabildigini gorebiliriz (Resim: 20).

Resim 20: Tirkiye’de yaygin olarak kullanilan erkekler tuvaleti isareti

Bir de yoldakileri ilgilendiren trafik isaretleri vardir. Ornegin yon belirtme isaretleri tam da
anlattiklar1 seyden ibarettirler: Bir aragtaki yanip sonen sar1 151k, siiriiciiniin saga ya da sola

donecegini gosterir ya da kirmizi fren lambalart siiriicliniin yavasladigina isaret eder.

Cogunlukla uluslararas1 standartlarda olmalarina ragmen bazilarinin yerellestirilmesi
gerekebilir. Ornegin bir¢ok iilkede kullanilan “STOP” isareti iilkemizde dogal olarak
“DUR” kelimesiyle ifade edilmektedir. Ancak tasarim itibariyle tutarlilik saglanmis ve

uluslararasi standartlar korunmustur (Resim 21).

Resim 21: “DUR” isareti
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Renkler

Ulusal bayraklar, muhtemelen s6zel-dis1 renk metaforlarinin en sik rastlanan somutlamidir.
Ingiltere’nin bayrag1 Aziz George hagidir: Beyaz zemin iizerine kirmizi hag. Bazen say1 ve
sekiller de renkleri tamamlar. Amerikan ulusal bayragi birlikteki biitiin eyaletleri
simgeleyen elli yildiz icerir. On ii¢ ¢izgi on ii¢c temel eyaleti, eski Ingiliz sémiirgelerini

simgeler.

Kirmizi renk birini tamamlayan birden fazla anlam ifade edebilir. Ornegin hem aski, hem
atesi simgeleyebilir. Ama belki de bu celiski degildir. Ne de olsa ASK ATESTIR.* Baska
bir durumdaysa, iizerine ay ve yildizin 1siklarinin yansidigi, savasta dlen askerlerin kanini

temsil eder (Resim 22).

Resim 22: Tiirk Bayrag:

Din
ERDEMLI OLAN YUKARIDA; ERDEMSIiZ OLAN ASAGIDADIR35 metaforu tim

dinlerde oldugu gibi islam dininde de bircok anlatima zemin olusturur. Cennet her zaman

** Zoltan Kovecses, Metaphor, A Practical Introduction. USA: Oxford University Press, 2002, s. 46.

** George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (¢ev.) istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 39.
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yukarida, cehennem asagidadir. Kuran-1 Kerim’i yere koymak uygun karsilanmaz; yiiksek

bir yerde korumak gerekir.

Minareler inananlar1 ibadete ¢agirmak gibi pratik bir iglevden yola ¢ikilarak insa edilmis
olsalar da, bir yandan da yukariy1, yani Allah'in ikamet ettigi varsayilan yeri isaret ederler.
Bu sekilde mimari TANRI YUKARIDADIR metaforunun iizerine kurgulanmis olur®
(Resim 23).

Cehennem her zaman alevlerle dolu bir yer olarak betimlenir ve Allah kullarini
cezalandirmak igin cehenneme gonderir. Bu durum ifadesini OFKE ATESTIR

metaforunda bulur.

Resim 23: Sultan Ahmet Camii

3¢ Zoltan Kovecses, Metaphor, A Practical Introduction. ABD: Oxford University Press, 2002, s. 58.
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3 insan Bilgisayar Etkilesimi

Grafiksel arayiiz, dogasi itibariyle her zaman metaforiktir. O yiizden arayiizlerin geg¢irdigi

evrimin anlasilmasi, metafor kullaniminin anlasilmasi agisindan 6nemlidir.

Etkilesim, kullanic1 ve bilgisayar arasindaki diyalog olarak goriilebilir. Arayiizdeki 6geler

ve segilen etkilesim bigimi, bu diyalogun dogasini derinden etkiler.

Bu boliimde oncelikle Grafiksel Kullanict Arayliziiniin gegmisi ve gelisimi ele alinacak,
daha sonra arayliizlerdeki etkilesim big¢imleri ve grafiksel kullanici arayiizlerinin 6geleri

incelenecektir.

3.1 Grafiksel Kullanic1 Arayiiziiniin Gelisimi

Bugiin gelismis diinyanin neredeyse tiim insanlar1 bilgisayarla su veya bu sekilde
etkilesiyor. Evde, iste, eglence i¢in, egitim ve liretim araci olarak kullandigimiz kisisel
bilgisayarlarimizin basmna oturdugumuzda, kagimilmaz olarak bir Grafiksel Kullanic
Arayliziiyle (GUI-Graphical User Interface) karsi karsiya kaliyoruz. Ekranda bir fare
aracilifiyla ikonlara tiklayarak program baglatmak ve pencereler arasinda gezinmek, grafik

denetimleri kullanmak yoluyla arayiizle etkilesim kuruyoruz. Ancak bu, her zaman bdyle
degildi.

Memex

Bugiin bildigimiz anlamda bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasi i¢in gerekli temel bazi fikirler ve
bu fikirlerin ger¢eklesmesini saglayabilecek olan teknolojiler ancak 1930’lu yillarda
olusmaya baslamisti. Baslangigtaki amag¢ balistik arastirmalar i¢in gerekli laboratuvar

hesaplamalarini ve atomik enerji 6l¢timlerini hizlandirmakti.
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Bilgisayarin bu amaglarin disinda kullanilabilecegini diislinen, insanlarin diisiincelerini ve
yaratic1 faaliyetlerini sekillendirmek i¢in temel bir ara¢ olabilecegini ongdren ilk kisi
muhtemelen Vannevar Bush’tur. Bilgisayarlarin gelecekteki bilgi depolama, depolanan
bilgiye ulasma islevlerini ve multimedya dogasini 6ngdren Bush’un ileri gorisliliigii

carpictydr.”’

1930’larin basinda Memex adimi verdigi, iki dokunmatik ekran, bir klavye ve bir tarayici
baglanmis masa goriinimlii bir aygit hakkinda yazi yazmisti. Bu aygit, giiniimiiz
hyperlink’lerinin g¢aligmasina benzer sekilde insanli§in sahip oldugu biitiin bilgiye
oturdugumuz yerden ulasabilmemizi saglayacakti. O sirada dijital bilgisayar heniiz icat
edilmedigi i¢in bu cihazin ¢alismasina olanak yoktu. Bu nedenle Bush’un fikirleri o
zamanlar pek okunup tartisiilmamistir. Ancak 1937°den itibaren diinyada birka¢ grup
birden dijital bilgisayarlar olusturmaya basladi. Ikinci Diinya Savasi hem menzilli silah atis
tablolarini hesaplamak icin, hem de diisman sifrelerini kirabilmek amacli programlanabilir
hesaplama makineleri iliretmek icin yeterli finansmani sagladi. Vakumlu lambalarin
miikemmellestirilip ticari olarak iiretilmesi, bu bilgisayarlarin gerek duydugu hizh
acma/kapama mekanizmalarim1 sagladi. 1945°te Bush, eski fikirlerini derleyip “We May
Think™ adiyla Atlantic Monthly dergisinde yayimlayarak, Douglas Englebart’a bu tiir bir

makine i¢in ilham verdi.*®

NLS

1960’larda Doug Engelbart ve Stanford Reseach Institute’deki Augmentation Research
Center’da bulunan diger arastirmacilar oN-Line System’i (NLS) gelistirdi. NLS; hypertext
baglantilari, fare, aralarinda bulunan iliskiye gore bilgi siniflandirmasi ve pencereleme gibi

fikirleri islevsel olarak kullanan ilk sistem oldu.”” Muhtemelen sunulanlarin gogunun

37 Ronald M. Baecker, Jonathan Grudin, William Buxton ve Saul Greenberg, Readings in Human-
Computer Interaction: Toward the Year 2000, ABD: Morgan Kaufmann, 1995, s. 35.

38 arstechnica.com/old/content/2005/05/gui.ars

%% en.wikipedia.org/wiki/NLS_(computer_system)
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gergeklesmesi onlarca yil alacakti ve izleyenlerin ¢ogu da gordiiklerini anlamakta bile epey

zorlaniyorlardi (Resim 24-25).

Douglas ve ekibi, 6denek yetersizliginden 1989°da dalgilincaya kadar bu devrimsel fikirler
iizerinde ¢alismaya devam etti. Ancak bu fikirleri ticari iirlinlere doniistiirmek i¢in hicbir
zaman yeterli paralari olmadi. Bu gorev, ¢cogu insanin eski usiil kagitlarla bagdastirdigi bir

sirket tarafindan tstlenildi.*

Resim 24: NLS klavyesi ve faresi

Resim 25: NLS videokonferans ekrani

40 arstechnica.com/old/content/2005/05/gui.ars
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Xerox PARC
Insanlarin kagit olmadan, yalnizca elektronik dosyalarla calistig1 bir gelecek. Bu, biitiin
parasini fotokopi makinelerinden kazanan bir sirket i¢in pek iyi bir durum degildi. Kontolii

ele almaya karar veren Xerox, 1970°te Palo Alto Aragtirma Merkezi’ni (PARC) kurdu.

Engelbart'in ¢aligmas1 Xerox PARC'in gelisimini dogrudan etkiledi. 1973'te Xerox PARC,
Alto kisisel bilgisayar1 iretti. Alto masaiisti metaforunun ve grafiksel kullanic
arayiizliniin ilk 6rnegini sunmaktaydi. “WIMP” (windows, icons, menus, pointers) kavrami
da ilk kez ortaya atilmisti. Bu ticari bir {irlin degildi ama birka¢ bin adet iiretildi. PARC'ta
ve birkag¢ iiniversitede yillarca kullanildi. Alto, 70'lerin sonlar1 ve 80'lerin baslarindaki

kigisel bilgisayarlarin tasarimlarin1 6nemli 6l¢tide etkiledi.*!

PARC c¢alisanlar, diisiik maliyetli Alto III'{in ticari olarak pazarlamasini istedi ama Xerox
yonetimi bunu reddetti. Son olarak Alto’nun islevi azaltilmig bir siirlimii olan Xerox Star
8010 Belge Islemci 1981°de 17.000 dolara piyasaya siiriildii (Resim 26). Her ne kadar
Star’in piyasaya cikis1 biliylik 6nem tasisa da, en iyi arastirmacilarinin ¢ogunu baska

sirketlere kaptiran Xerox agisindan kiigiik ve olduk¢a geg¢ kalinmig bir hamleydi.*

7){Close J{Paginate

XEROX 8010 Star Information System

Star provides integrated text and graphics, A variety of type sizes and styles may be used,

T A CoEUg a

Description price

Peas 50,39
Beans $0.50

[ Thess
7)(Close
NAME size VERSION OF

[ o Temporary title page 1 page 10130084 13:29
D) 4 Copyright and abstract 2Pages 11106184 16:12
D) &Front matter 4pages 10131184 22:05
D) chapter 11 Pages 10130184 13:56
D) chapter 15 Pages 10131184 22:49
D) chapter 21 Pages 11102084 15:41
O chapter 36 Pages 10131184 21:47
O Chapter 15 Pages 11102184 15:45
O chapter 7Pages 10120184 18:02
O chapter 13 Pages 10131184 22:10
[ References 3Pages 10131184 21:58
D styles sPages 10022084 11:42

F] —1 I —

Resim 26: Xerox Star

*! en.wikipedia.org/wiki/History_of the_graphical user_interface
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Apple Lisa ve Macintosh ve sonra Apple IIGS

1979'da Jef Raskin oOnderliginde Steve Jobs tarafindan Apple'da baslatilan (ve Xerox
PARC'tan eski iiyelerin de i¢inde bulundugu) Lisa ve Macintosh takimlart fikirler
iretmeye devam ettiler. 1984'te siiriilen Macintosh, grafiksel arayiiz kullanan, ticari
basartya kavusmus ilk iiriindii (Resim 27). Dosyalarin kagit, dizinlerin de klasér gibi
gorlindiigli bir masaiistli metaforu kullanilmisti. Kullanicinin masaiistiiniin her yerine
istedigi gibi tastyip birakabilecegi bir kiime masaiistii nesnesinin, 6rnegin hesap makinesi,
not defteri ve ¢alarsaatin yani sira dosyalarini iizerine siirlikleyip silebilecegi bir de ¢op

kutusu da bulunmaktaydi. A¢ilir mentiler de ilk kez sunuluyordu.®

6 items 232K in disk 167K available

0 O <& 8

Empty Folder g ctem Folder SysVersion  Disk Copy

Guided Tour
Name Kind Last Modified a

AMAZING application Sun, Dec 11, 1983‘
Scrapbook File document Thu, Dec 8, 1983
Notes document Thu, Dec 8, 1983
realfinder document Thu, Dec 8, 1983
System System document Wwed, Dec 7, 1983
DeskScrap Systemn document wed, Dec 7, 1983
Startup System document wed, Dec 7, 1983

Resim 7: Apple Macintosh

Apple Lisa ve Macintosh'un grafiksel arayiiz sunumu {izerinde, kendi arastirmalarinin
yaninda, Xerox PARC'in ¢aligmalarindan ne kadar etkilenildigi hala bir tartisma konusudur

ama su da agiktir ki, bu etkilenme olduk¢a yogundu.

Ilgi ceken bir nokta sudur ki, Apple, PARC tarafindan arastirmalarini izlemeye davet
edilmis, bu sirada bir grup PARC ¢alisan1 Lisa ve Macintosh grafiksel arayiizleri tizerinde
calismak iizere Apple'a gecmisti. Ancak, Apple'in, ilizerinde oynanabilen ikonlar, sabit

acilir menii cubugu ve nesnelerin siiriikle-birak yoneltmesi gibi calismalari PARC't da

* en.wikipedia.org/wiki/History_of the_graphical user_interface
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nispeten genisletti. Yine de, hangi belirli eklenti hangi projede ilk kez ortaya ¢ikti, bunu

sOylemek zordur.

1986'da Apple IIGS piyasaya ¢ikti. Bu, basarili olmus Apple [I'nin 16-bit teknoloji {izerine
kurulmus oldukga geliskin bir modeliydi (aslinda iki 8-bit makinenin birlesimi). Yeni bir
isletim sistemiyle ¢alistyordu: Apple GS/OS. Bu, Macintosh serisinin Finder'ina benzeyen

ve geligmis grafik yetkinligi sunan bir GUI i¢ermekteydi.*

1980’1erdeki diger Grafiksel Kullanic1 Arayiizleri

VisiOn

O siralar Apple’in yaninda sadece bir sirket kisisel bilgisayarlarda grafik kullanici arayiizii
tizerinde c¢alistyordu. Diinyanin ilk hesap tablosu VisiCalc’in yaraticist VisiCorp, IBM
bilgisayarlar i¢in grafik arayiiz ¢alismalar1 yapiyordu. Bu ¢alismalar VisiOn adiyla 1983°te
piyasaya ¢ikt1 (Resim 28). Ancak asir1 yliksek fiyati (sirf yazilim ig¢in 1495 dolar) ve
zamant i¢in oldukc¢a zorlu donanim gereksinimi (sabit diskli PC-XT, 512KB hafiza ve fare)
cok satmasini engelledi. Ek olarak, tek renkli CGA grafik kipi (640x200 px) ve diger
GUI’lerden ¢ok daha metin tabanli olmasi, onu epey demode yapiyordu. Ornegin ikon

kullanmiyordu. Kullanicinin bir dosyay1 agmasi i¢in isim etiketine tiklamasi gerekiyordu.

[Insert JPage 1 JLine 13 JText[Docunent: unnaned |

AT AT T 2T ST +T AT, +T 5T, .. 4T...67...R
The year is 1983, the najor desktop GUIs are the Apple Lzaa and
VisiCorp Visi On. Apple will soon release their Nacintosh that
will bring GUIs to the comnon person. This Bill Gates gquy keeps
junping up and down ahout sonething called Rindows bhut it isn’t
finished yet and fron the looks of it it won’t he finished for
several years.

I predict that 28 years fron now some review place called
oastylech will show people screen shots of Hindows 1.8 so they
can point and laugh at it.

Hindows? That’s a stupid name anyway. Just say "Visi On" out
loud, .. Sounds stylish._
Hord

delete CutdPaste locate enhance style file Print Analyze quit.
HELP  CLOSE OPEN FULL  FRAME  OPTIONS  TRANSFER  STOP

Resim 28: VisiOn kullanici arayiizii

* en.wikipedia.org/wiki/History_of the_graphical user_interface
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Windows 1.0

Genel olarak, VisiOn kiiliistiir ve fiyaskoydu, ama nacizane varlig1 bile Bill Gates’in aklina
yeni, rakip bir iriin gelistirme fikrini getirdi: Windows (Resim 29). 1985°te
yaymmlandigindaysa, renklendirilmis ve biitiin GUI siislerini i¢inde barindirir haldeydi:
Stirtikleme ¢ubuklari, pencere kontrol diigmecikleri, meniiler... Ancak, Lisa ve
Macintosh’taki tek menii ¢ubugu yerine her uygulama kendi baslik ¢cubugunun altinda bir

de menii ¢ubugu barindirtyordu.

Diger bir ayirict 6zellik de {iist iiste binen pencereler yerine ddsenmis pencereler
kullanilmasiydi. Microsoft, Macintosh’un en eski {i¢iincii parti gelistiricilerindendi ve
Mac’in beta modellerini diinyaya yayimlanmadan 6nce test ediyorlardi. Siiphesiz ki bu,

Windows’un gelecekteki yayimlarinin yoniinii etkilemistir.

MS-D0S Executive

HELUA.FON MSDOS .EXE ROMAN.FON THMSRC .FON
HELUB.FON NOTEPAD.EXE  SCRIPT.FON THMSRD .FON
HELUC .FON PAINT .EXE SPOOLER.EXE ~ WIN.COM
HELUD .FON PRACTICE.WRI TERMINAL .EXE WIN.INI
IBMGRX .DRU README . TXT THSRA.FON WIN180.BI
VBy Name B.TXT MODERN.FON REVERSI.EXE  TMSRB.FON WIN1688.0V

By Date -»

By Size 0 ol Pane
By Kind Preferences

Time Date
Hf
[11:22: AN ( 3-89-03

Cursor Blink Double Click
Slow Fast Slow Fast
[« TT0=] [« =]

TEST

A1l
Partial...
Programs

Resim 29: Windows 1.01

Tandy DeskMate

Tandy Bilgisayar kendi araylizlerinin ilk silirimiini 1984°te yayimlad: (Resim 30).
DeskMate adi verilen firiin oncelikli olarak klavyeyle yonetiliyor, fonksiyon tuslari
mentiler i¢in kisayol olarak kullaniliyordu ve {ist iiste binen pencereleri yoktu. Kullanimi

cok zordu ve Tandy PC’lerin yaninda standart verilmesi disinda bir basar1 kazanamadh.
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C:\11MYDATANOTHEROSN\DM 10:41 pm

Delete. ..
Rename. . .

CFRAME .CLP
CHOUSE .CLP
CNOTES .CLP
Exit Esc ~ALENDF . COBB.FF1

Update screen Ctrl+U

About. ..

PNRITF CLP

Resim 30: Tandy DeskMate

GEM
1985’in sonlarinda Digital Research, Atari’nin o sene yayimlanan yeni ST bilgisayarlar1 ve
DOS i¢in pencereleme arayiizii olan GEM’i tanitt1 (Resim 31). GEM Lisa/Macintosh
GUT’lerine epey benziyordu, dyle ki Apple sonradan Digital Research’ii mahkemeye verdi
ve sonucta GEM’in PC siirlimiinde birtakim elemelere gidildi.

Desk File

View Options

FLOFFY DIZ

CHETRIDGE

Resim 31: Atari ST bilgisayarda GEM 1.0

Amiga Workbench
Commodore’un o y1l iginde tanitilan Amiga bilgisayar1 kendi GUI’si Workbench’le satildi

(Resim 32). Pencereleri yigin boyunca asagi ve yukari tagimak, one getirmeksizin her
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pencere iizerinde sec¢im, tasima ve calisma yapabilme olanaklar1 sunmak gibi bazi yeni
fikirler igeriyordu. Ustteki tek menii ¢ubugu normalde gizliyken farenin sag tusuna

basilinca goriiniir hale geliyordu.

Aniga Workbench., Version 1.8, 47528 free nenory

Denos Clock Preferences

(=]
Utilities

(=]

Systen

Resim 32: Amiga 1000’de ¢alisan Workbench

GEOS
1982°de Berkely Softworks, Apple II ve Commodore 64 gibi eski makineler icin GEM
benzeri GEOS’u iiretti (Resim 33). Sonra GeoWorks olarak PC pazarina tasindi ve kisa bir

sture Microsoft Windows’un rakibi oldu.

renane

copy
add driwe | GECT KERMAL G

validate
forrnat

CEQUWRITE — DE-F TOF EACKELR PAMHIC+

Resim 33: Commodore 64’te GEOS
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1980’lerin Diger GUI’leri

Windows 2.0

Windows’un kendisi 1987’nin sonlarinda 2.0 siiriimiine yiikseltildi ve ddsenmis
pencereleri terk edip artik geleneksellesen {ist liste binen pencere mantigini se¢ti (Resim
34). Bu siirlim, HP’nin sattigit NewWave isimli gelistirme yazilimiyla birlikte, Apple’n
Microsoft’u GUI “goriiniis ve his” konusu iizerinden dava etmesine yol acti. Apple

sonunda davay1 kazandi ancak HP o zamana kadar NewWave’i zaten piyasadan ¢ekmisti.

fllefs

File VUiew Special

=] — == Lous ALE:F7
C:QUANTUHM \WIN2 ﬂ%ﬂimize ALt+F9
SCRIPT.FON THMSRE .FON WIN2G |

SPOOLER.EXE  WIN.COM WIN2G e i

TERMINAL .EXE WIN.INI

Close AlLt+F4
I T I

Installation Setup Preferences

Time Date
{12:0&:5& AN { 17069795
Cursor Blink Double Click—
Slow F;;:w {Slnw Fast 8. |
me (7) [L 00 G
=R DI ) (3 () () () G
SV T GG O G
|0 0'e o olo

Resim 34: Windows 2.0.3

Acorn

1987°de Birlesik Krallik menseli Acorn Bilgisayar, diinyanin ilk 32 bit RISC tabanli
mikrobilgisayart Acorn A305/A310 ile birlikte ilk grafiksel arayiizlerini tanitti (Resim 35).
RISC OS, oranli boyutlanan siiriikleme g¢ubuklar1 ve yepyeni bir konsept igeriyordu:
“Dock”, yani sik kullanilan program ve araclarin kisa yollarmin tutuldugu, ekranin

altindaki bir raf.

80’lerin ortalarinda yayimlanan pek ¢ok grafiksel arayiiz gibi sabit genislikli fontlar
kullaniliyordu. Aslinda biitiin bu araylizler uygulamalarda oranli espaslanmis fontlar
destekliyordu, ancak sistemin kendisinde (menii ve ikon etiketlerinde) anlasilirlik adina

sabit genislikli font kullaniyorlardi. Bunun sebebi ekranlarin diisik ¢oziiniirliigiiydi
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(cogunlukla 640x200). Ekran ¢oziiniirliikleri arttikga, GUI’ler standart sistem metinlerinde

bile oranli espaslanmig fontlara genel bir gecis yaptilar.

Resources:$.fApps
a B b
(VET ICale IChars IConfigure

(]

hﬁl!! ,, ﬂ I0|E3 Screen
IDraw IEdit IHelp Monitor type
[JAutonatic type detection
" Normal rMultiscan

< V6A rHi-res mono
»Super VBA  >LCD

[ Automatic mode selection
1 [JInterlace

Blank delay
[]

Default screen mode | |

Vertical adjust

ARs=2

Resim 35: RISC OS 3.0

This is the CLOSE icon.
Click SELECT to close the window,

NeXTSTEP

1988°de, Steve Jobs’un 1985°te Apple’1 birakinca giristigi ilk biiylik proje olan NeXT
bilgisayarmin GUI’si ve isletim sistemi NeXTSTEP’in yaymmlandi (Resim 36).
NeXTSTEP biitiin GUI bilesenlerine yayilan keskin, iic boyutlu kabartmali goriiniisii
sundu. Pencere kapatma diigmeciginde X semboliinii kullanan ilk GUI olmasinin yani sira,

NeXTSTEP’in ayn1 zamanda ekranin tiim kenarlarina yerlestirilebilen bir de Dock’u vardi.

Resim 36: NeXTSTEP
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0S/2

Yine 1988’de, IBM ve Microsoft’un ortak calisma iiriinii DOS’un yerine gegmesi igin
tasarlanan OS/2’nin ilk grafik versiyonu piyasaya ¢ikti. OS/2 1.0 metin tabanliydi, ancak
1.1 Presentation Manager adiyla anilan bir grafik kullanici araytiiziiyle sunuldu. Bu gorsel

olarak Windows 2.0’a epey benziyordu® (Resim 37).

Microsoft'tan ayrildiktan sonra IBM siiriim 2.0 i¢cin Workplace Shell'i gelistirdi (1992),
radikal ve nesne odakli bir GUI igeriyordu. Microsoft daha sonra bunun biiyiik bir kismin

Windows 95'te taklit etti.*

/ Icon Editor - C:30S!12_2.0_D\BITMAP.BMP e |0
@ File Edit Palette Options Device Tools Help |
Windows Programs g, Start Here 3 Form Size : 32x32 Figure type :
AUl | Pen Location : 11x31 Form name :
Pen Size : 1x1 Independent (
L

Folder

/ =
032
\0sic)

I\

0S5{2 System %
7

0 Bitmap.BMP

Information [E1] Templates - Icon View

B @B B @Y

Master HelpIndex | bic o BIF Metafle MET  IconICO  PointerPTR  Bitmap.BMP

= B & B
74 S N v4 (RN I v

Minimized

ot e Scheme palette Color palette  Font palette  Program Folder
= =
7 Data File Printer oo
e
Templates Drive Shredder
Resim 37: IBM OS/2 2.0 Workplace Shell
X boslugu dolduruyor

80’lerin sonundan hemen once yeni GUI’ler, AT&T, Sun (Open Look), DEC ve HP (Motif
Agik Yazilim Kurulusu ya da OSF) tarafindan iiretilen Unix is istasyonlarinda goériilmeye
basladi. Bunlar X ad1 verilen, daha sonra Linux GUTI’lerinin temelini olusturacak olan bir

pencereleme mimarisi iizerinde calisiyordu. Microsoft Windows’un goriiniisiinii taklit

4 arstechnica.com/old/content/2005/05/gui.ars

* en.wikipedia.org/wiki/History_of the_graphical user_interface
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etmeye kalkisan bu GUT’ler, alttaki Unix tabanina ulagim da sagliyordu. X bir de sirf fare
imlecinin bir pencere lizerine gelmesiyle pencerenin aktif olmasimi ve {izerine yazi

yazilabilmesini saglayan GUI fikrini tanitti.

Pencere yoOnetici, pencere ve pencere tuslarinin yaratimiyla idaresini yonlendiriyordu, ama
tam bir grafik kullanic1 araylizii sayillmazdi. Bunun iizerine bir bagka kod katmam
yaratiliyordu, “masaiistii ortami1 ya da DE”; bu kod Unix dagiticisina gore degiskenlik
gosteriyordu, boylece Sun’in arayiizii SGI’inkinden farkli goriiniiyordu. Linux ve FreeBSD
gibi Unix klonlarinin 90’larin baginda artmasiyla iicretsiz, agik kaynakli bir masaiistii
ortamina talep dogdu. Bunlardan iki kayda deger proje olarak KDE ve GNOME
caligmalari sirasiyla 1996 ve 1997°de bagladi.

oo ehenl S S

File Edit View Bookmarks Tool Cache Opfions Help

o mam & v
[e:momennenbens

QR Q

USENIX/ axhome/

ERR) Display settings

Background | Colors  Screensaver | siyle |

vvvvvvv

Settings T

wait: [5 min Flame Al setp.

Forest

I™ Requires Password | Test
Laser

Priority:

; Lines
; ~| Hel
\\\\ High |— Low I | [

ﬂl Apply Cancel
: mA @A % A @| 1o | Four | @ g é

Resim 38: Linux igin hazirlanmis bir Key Desktop Environment

]
@ e

1990’lar ve sonrasi

90’larin basinda diger kisisel bilgisayar platformlar: popiilerlikten hizli bir bicimde diigerek
GUI savaslarinda meydani Windows ve Macintosh’a birakti. Digital Research 1989’da
GEM’i satmay1 birakti ve sirket birkag yil sonra Novell tarafindan satin alindi. Atari

1993’te ST serisinin {iretimini durdurdu ve ayni yil NeXT, donanim satiglarim1 kesip
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tamamen igletim sistemi iiretimine yoneldi — sonradan Apple tarafindan 1997°de satin
alind1 (ya da istimlak edildi, nasil bakarsaniz). Commodore 1994’te iflas etti. Acorn

Bilgisayar’in RISC OS’unun bir pargasi olan Arthur 1998’e kadar satilmaya devam etti.

Windows

Windows, 1990°da 3.0 siiriimii ve 1992°de 3.1 siiriimiiniin yayimlanmasiyla benzeri
goriilmemis bir taninirliga kavustu. Macintosh’un pek c¢ok 6zelligini (6rnegin ikon tabanl
dosya yoOnetimi) barindirmamasina ragmen goriintisii keskindi, sik ikonlar1 vardi ve
milyonlarca satti. Windows 95 yayimlanmasiyla GUI satiglarinda  Windows’ un

iistlinliiglinii saglamlastirdi ve zamanin en popiiler programi haline geldi (Resim 39).

Control Panel =10] %]
File Edit View Help

I ——TF
File Edit View Connections - @

Accessibility AddNew  Add/Remove  Date/Time Display
Nrtiane Wardimara [

‘%‘;I Welcome to Dial-Up Networking

Make New Dial-Up Networking enables you to connect one
Connectior computer to another computer and to the network by
using a modem.

(=) StatUp
' f') Microsoft Exchange
> MS-DOS Prompt
R [=] The Microsoft Network

I [z Dial-Up Networking | & Calculator

Resim 39: Windows 95

BeOS

Yazilim arayiizlerindeki gozle goriiliir standartlagsmaya ragmen, hala yeniliklere yer vardi.
Windows 95, biitiin kurulu programlari i¢inde barindiran Baslat Meniisii ve biitiin agik
programlarin arasinda gecisi saglayan Gorev Cubugu konseptlerini sundu. 1995°te BeBox
bilgisayarin bir parcasi olarak ve 1998’de PC i¢in bir isletim sistemi olarak tanitilan BeOS

“Gorev Cubugu Gruplama” fikrini ortaya att1, bu konseptte gorevler uygulama tipine gore
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siiflandiriliyor, boylece sozciik islemcisinde agik duran her belgeye islemcinin altindaki
bir alt meniiden ulasilabiliyordu. BeOS ayni zamanda baslik ¢ubugu fikrine katkida
bulunarak kullanicinin bunu pencerenin sagina ya da soluna tasiyabilmelerine olanak

sagladi, bu sayede arkadaki uygulamalar goriiniir kilintyordu. (Resim 40)

:
& Yy g seew
3 ﬁ w P I
Personal Edition home Trash Y AN @ Tracker
About the Demo Apps & Pulse

Q:l S File Edit Go Bookmarks View

Welcome to BeOS BeOS Cool Stuff s ﬁiIe:///boot/beos/docun’ (,L_I l:} o i] R B

Register BeOS 5 Upgrade to Pro Editio
About the BeOS Demonstration .

E Charts

s with a number of demonstration applications,
CCCCCTTTRRRTTRRREECTTTFOCEEATTTTIANTITTY ~ aeimation: Free ek applications highlight different capabilities ¢

Status h. You can also use them to show your friends w
Frames/{s

60.0

CPU load

5.5
|— FullScreen

Auto cemo

Resim 40: BeOS

Mac OS X ve Aqua

Apple da bos durmadi, aslen NeXT ve NeXTSTEP’in son versiyonunun birlesiminden
meydana gelen Mac OS X i¢in Aqua isimli yeni bir GUI gelistirdi. Aqua, her pencerenin
hafizada iki kez yiiklendigi, boylece biitiin goriintii yenilemenin (redraw) ekran disinda
gergeklesip goriinmez hale getirildigi yeni bir GUI'ydi (bir Word belgesinin {izerinden
Finder penceresi gecirin, ne kadar dikkatli bakarsaniz bakin goriintliniin yenilenis hizim

fark edemezsiniz).

Aqua ayni zamanda, simge durumuna kiigiiltiilen pencerelerin gerilip sikisarak Dock’a
inmesi ve iletisim kutularimin ilgili uygulamadan disar1 firlamasi gibi birkag goéz oksayici

unsur da barmdiriyordu. Apple, son OS X versiyonunda Exposé adi verilen yeni bir
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ozellikle, acik uygulama pencerelerini biiylitiip kiigiilterek aralarindaki gegise yepyeni bir

hareket katt1.*

'ﬂ Finder File Edit View Go Window Help Fri 6:15 PM

About This Mac |
Get Mac OS X Software...  ESiaiconie to Mac S Xipdf E

System Preferences...

Turn Magnification On
Location Turn Hiding On  "\C%D

Recent Items > Dock Preferences... Mac 05 X Install CD

Force Quit...

Sleep )

Restart pa\ 000 4 midnite
Shut Down \\ & W= - P e A
Log Out... ©%Q - Back View Computer Home Favorites Applications
Welcome to Mac OS X = %
Desktop Documents Library
= i =

Movies Music Pictures
| - -
(o i

Sound Network  Startup Disk | Public Sites

ek | 1< 1of32 1>
iy
- by

Show All Displays

Appearance: 7 Blue

for the overall look of buttons, ment

Highlight color: ' [ Graphite 1

for selected text and lists

Click in the scroll bar to: @) Jump to next page
O Scroll to here

Resim 41: Mac OS X

Grafik kullanict arayiiziiniin gelisim tarihi uzun ve karmasik bir hikayedir. Douglas
Engelbart ve Alan Kay gibi ¢itay: yiikseltmekte biiytlik katki saglamis bireylere rastlamak
miimkiinken, hikayenin asli sudur: GUI’nin gelismesi uzun bir siirede pek c¢ok insanin
katkisiyla gerceklesmistir. “Apple GUI'yi icat etti” demek gereginden fazla basite
indirgemek olur, ancak “Xerox GUI’yi icat etti” demek de bundan farkli degildir. Aslinda
her takim gecmiste iiretilen GUI’lerden ozgiirce faydalanip kendine 6zgii eklemelerini
getirmis ve gelecekteki diger ekipler i¢in yeni yollar agmislardir. Ancak GUI’nin en
miitevazi baglangicindan siiregelen uzunca bir serpilme siiresi ve kisisel bilgisayarlarin
satiglarinin ancak 1990’larin ortasinda katlanarak artmasi géz Oniinde bulundurulursa,
GUD'nin, ideal arayiize evrimlestigini diisiinmek daha isabetli olacaktir. Kimi girisimler
(Sun’m Looking Glass sunumu ve Microsoft’un 3D kullanici arayiizii aragtirma projesi)
GUD’lerle iletisimimizi radikal bir bicimde degistirme amaci giitseler de, bu tiir

degisimlerin baslica GUI’ler i¢cinde yol bulmasi biraz uzak goériinmektedir.

47 arstechnica.com/old/content/2005/05/gui.ars
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Yine de Longhorn’u ve Mac OS X’in gelecek versiyonlarint beklerken GUI'nin 6zilindeki
islevselligi en eski Orneginden beri degismeden kalmakta, yeni ozellik ve etkilesim

kiplerinin iiretilme potansiyeli ise sinirsizligin1 korumaktadir.

3.2 Etkilesim Tarzlan

Etkilesim, bilgisayar ve kullanici arasindaki bir diyalog olarak goriilebilir. Etkilesim
bicemlerinin se¢imi, bu diyalogun dogasina derinden etki edebilir. Burada, en yaygin
arayiiz bicemlerini tanitip, etkilesim iizerindeki farkl etkilerine dikkat ¢ekecegiz. Yaygin
arayliz tarzlari arasinda sunlar vardir:*

Meniiden Secim

Form doldurmalar ve ¢izelgeler

Komut satirt arayiizii

Konusma dili

Dogrudan Kullanim

Konumuz olan metaforlar “dogrudan kullanim” baglaminda, daha ¢cok WIMP arayiiziine

0zgii oldugundan, onu daha sonraki boliimde detaylica isleyecegiz.

Meniiden Se¢im

Meniiler kullanicinin, komutlar1 bir listeden se¢mesine olanak tanir. Se¢imler grafik
arayilizde bir fare ya da diger bir isaret araciyla yapilir. Bir klavye de kullanilabilir.
Meniiler yazilim i¢inde kullanilabilir durumdaki komutlar1 gdstermeleri yoniinden

kullanighidir.”

* Ben Shneiderman. Designing the User Interface: Strategies for Effective Human-Computer
Interaction. 2. Basim, ABD: Addison-Wesley, s. 160.

* http://en.wikipedia.org/wiki/Graphical _user_interface_elements
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Secenekler goriinilir olduklarindan kullanicidan daha az sey beklerler; kullanici igin,
hatirlamaktansa “tanimak” yeterlidir. Ancak, menii secenekleri yine de tanimay1
kolaylastirmak i¢in anlamli ve mantikli bir sekilde gruplanmis olmalidir. Cogu zaman
meniiler hiyerarsik olarak siralanir ve gereken secenek bu hiyerarsinin en iist katmaninda
yer almayabilir. Menii seceneklerinin gruplanisi ve adlandirilisi, kullanicinin, istedigi

secenegi bulmasi igin tek ipucudur.

Bu sistemler tamamen metin tabanli, yani menii segeneklerinin baglarinda numarayla
birlikte ya da bir dikdortgen kutu ic¢indeki yardimer grafik 6geyle birlikte sunulabilir ve
secim, istenen secenegin ilk harfini tuslamak, basindaki rakami tuslamak ya da yon

tuglariyla mentide gezinmek suretiyle yapilabilir.™

File Edit View | yMm | Team Windows Help

(Mo | W » [
)y ro= . af[<]
— Removable Devices [ J ==
Favorites Lo At ctcnam Cmmamm AO0A Comhmcomm g
»
@ Windows Server Take Snapshot
@ \Windows XP Profi Install VMware Tools... Revert to Snapshot
Snapshot Manager Ctrl+M
Send Ctrl+Alt+Del - AREEDEPROMG
Grab Input Ctrl+G
2 After VMWare Tools Installation
Capture Screen... 3 Base OS Installation
Capture Movie...
Clone...
Settings... Ctrl+D

Resim 42: Windows Server 2003 ’ten bir menii

Form Doldurma ve Cizelgeler

Veri girisi i¢cin meniiden se¢im yOntemi hantal kalabilir. Veri girme gerekliligi oldugu
durumlarda form doldurma arayiizleri idealdir. Form doldurmalarda kullaniciya iizerinde
doldurulacak bosluklar olan bir form sunulur. Cogunlukla form ekrani, kullanicinin asina

oldugu gergek bir form seklinde tasarlanir, bu da kullanimi kolaylastirir.’* Kullanici gerekli

*% Alan Dix, Janet Finlay, Gregory D. Abowd ve Russel Beale. Human-Computer Interaction. 3. Basim,
Prentice Hall, 2003, s. 139.

> Rajendra Kumar. Human Computer Interaction. New Delhi: Firewall Media, 2010, s. 11.
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bilgileri girerek formu tamamlar. Veriler daha sonra uygulamada gereken yerlere yerlesir.
Cogu form doldurma arayiizleri form iizerinde kolaylikla gezinmeye ve bazi alanlarin bos
birakilmasina izin verir. Yam sira, kullanict girdigi degerleri diizeltmek isterse arayiiz,
diizeltme olanagi da saglar. Ancak esnek girdilemeye olanak veren bir tasarim araniyorsa,

form arayiizli deneyimli kullanicilar i¢in de uygundur (Resim 43).

Cizelgeler de formlarin daha sofistike bir ¢esididir. Cizelgeler, her biri bir deger ya da
formiil iceren sira sira hiicrelerden olusur. Formiil, diger hiicrelerdeki degerlerle baglantili
olabilir (6rnegin, o siitundaki biitiin hiicrelerin toplami). Kullanic1 istedigi formiilii girebilir
ve degistirebilir, sistem de goriintiilenen degerlerdeki tutarliligi saglayip biitiin formiillere
uyup uymadigini denetler. Kullanic1 bdylece degerleri degistirerek, farkli parametrelerin
sonuclarin1 aninda gorebilir. Cizelgeler etkilesim icin de dikkat ¢ekici bir ortamdir.
Kullanic1 degerleri gonliince degistirebilir, girdi ve ¢ikti arasindaki fark silik goriiniir,

boylece arayiiz daha esnek ve dogal durur.”

) ti
ot Garanti
» English » Sifre Al > Givenlik »Yardim
m 26643 sayili BDDK Bilgi Sistemleri tebligi geregince internet Subesi‘ne girislerde
“Tek Kullanimiik $ifre" Uygulamasi zorunlu hale gelmistir
Asagidaki seceneklerden birini kullanmiyorsaniz, in ubesie girislerinizde
misteri numaraniz, parolaniz ve sifrenizden sonra c fonunuza SMS'le
. onderilecek tek kullanimlik sifre’yi kullanmaniz gerekecektir.
Miisteri No: | 9 © 4 3

Parola:

Sirketlerin Internet Kullaniclan Igin
Kullania Kodu:

Parolam: Unuttum / Bimivorum sifrematik Cep Sifrematik Mobil imza

internet Subesi Ana Meniisiinii
daha hizhi kullanmak icin

Bi yarinizda Adobe Flash
Player olmasi gerekmektedir.

Ay
Safydaki oku géremiyorsanz Garanti Bankasl, e-posta yoluyla musterilerin kisisel bilgilerini
Flash Player' icretsiz olarak R istememekte ve sifre/parola islemi yaptirmamakta

ulh bilgi igin tiklayin.

» Baskas adina islem yapiyorsaniz detayl bilgi icin liitfen tiklaviniz.
» Tasarruf mevduatiniz giivence altinda. Detayli bilgi icin litfen tiklayiniz.

Resim 43: Garanti Bankas1 internet Subesi giris sayfasi

>? Alan Dix, Janet Finlay, Gregory D. Abowd ve Russel Beale, Human-Computer Interaction. 3. Basim,
Prentice Hall, 2003, s. 140.
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Komut Satir1 Araytlizi

Ik basta bilgisayarlar, programlari calistirmak ve gorevleri yerine getirmek igin
kullanicinin  6nceden ezberlenmis komutlar1 yazmasini gerektiren bir “komut satiri
arayiizli’ne sahipti. Komut Satir1 Arayiizii, yaygin olarak kullanilan ilk etkilesimli diyalog

tarzidir ve meniiler iizerinden c¢alisan arayiizlere ragmen hala revagtadir.

PS C:\> Get—ChildItem ’MediaCenter:\Music’ -rec |
>> where { —not $_.PSIsContainer —and $_.Extension —match ’umaimp3’ >
Measure—Obhject —property length —sum —min —max —ave

= 13087

: 5491276 .89563887
: 7177097857

: 22995267

= 3235

: Length

PS C:\> Get—-UWmiOhject CIM_BIOSElement | select bhiosv*, man¥*, ser* | Format-List

BIOSUersion : {TOSCPL - 6840008, Uer 1.BBPARTTBL>
Manufacturer : TOSHIBA
SerialNumber : M821116H

PS C:\> ([wmiSearcherl@’
>> SELECT * FROM CIM_Job
>> WHERE Priority > 1

;; ‘@>.get(> | Format—Custom

class ManagementObjectiiroot\cimu2\Win32_PrintJoh
K

Document = Monad Manifesto — Public
Jobld = 6

JohStatus =

Ouner = User

Priority = 42

Size = 1827088

Name = Epson Stylus COLOR 748 ESC/P 2, 6

PS C:\> $rssUrl = ’http://blogs.msdn.com/powvershell/rss.aspx’
C:\> S$hlog [xmll<{new—object System.Net.Webclient).DownloadString<(SrsslUrl)
C:\> S$blog.rss.channel.item | select title —first 3

: Yhat’s Coming In PowerShell U2
PowerShell Presence at MMS
MMS Talk: System Center Foundation Technologies

C:\> S$host.version.ToString{).Insert(l, ’Windows PowerShell: ’)
Windows PowerShell: 1.8.8.8

Resim 44: Windows Vista altinda ¢alisan Windows PowerShell 1.0’1n ekran goriintiisii

Bu araylizler kullanicinin, yonergeleri bilgisayara fonksiyon tuslari, tekil karakterler,

kisaltmalar ve biitiin kelime komutlariyla dogrudan girebilmesini saglar. **

Komut satir1 arayiizleri temel komutun sadece bir kademe 6tesindedir, biitlin segenekler ve

> June Jamrich Parsons, Dan Oja. New Perspectives Computer Concepts 2010, Course Technology,
ABD: Cengage Learning, 2010, s. 189.
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islemler tutarli bir sekilde ¢alisir.** Dogrudan girig saglamalar1 ve ayni veriye birden fazla
islem yapmak i¢in birlestirilebilmeleri agisindan, karmasik anlam ve sozdizimleriyle
uzman kullanicilara hitap eder. Ayni zamanda esnektirler. Komut ¢ogunlukla pek c¢ok
ayarlanabilir degisken igerir ve bu degiskenler komutun davramsimi etkiler. Ustelik bu
komut birden fazla nesneye ayni anda atanabilir, bu da tekrarli goérevlerde kolaylik saglar.
Ancak bu esneklik ve gii¢, kullanimda ve 6grenmede zorluklar1 beraberinde getirir. Komut
satirinda, hangi komutun gerekli oldugu yoniinde herhangi bir ipucu olmadigl icin
komutun birebir hatirlanmasi gerekir. Bu sorun tutarli, anlagilabilir komut ve kisaltmalar
kullanilarak bir nebze hafifletilebilir. Kullanilan komutlar, teknisyenin kelime
dagarcigindansa kullanicininkinden secilen terimler igcermelidir. Ne yazik ki, komutlar
cogunlukla muglaktir ve sistemden sisteme farklilik gosterir. Bu da kullanicinin kafasini

karigtirip, 6grenme yiikiinii agirlagtirir.

Konusma Dili

Belki de bilgisayarlarla etkilesmenin en etkileyici yolu, en azindan ilk bakista, konusma
dilidir. Konugma dili etkilesimi, bilgisayarlarin gorevleri yerine getirmesi i¢in komutlarin
konusma diliyle verilmesidir (Tiirkce, Ingilizce, gibi).”* Komutu hatirlayamayan veya
menil hiyerarsisinde kaybolmus kullanicilar, giinliik kullanilan sézciiklerle verilen
yonergeleri yerine getiren bir bilgisayara ihtiyagc duyabilirler. Ister yazili, ister sozlii
girdilerle olsun, konusma dili yontemi epey ilgi ve arastirmanin odagindadir. Ancak ne
yazik ki, konugma dilinin yapisindaki muglaklik, bir makinenin onu anlamasini zorlagtirir.
Dilin muglaklig1 birkag seviyede incelenebilir. ilk olarak, bir ciimlenin sdzdizimi ya da

yapis1 anlagilir olmayabilir. Eger elimizde;

Cocuk sopayla képege vurdu.

> Rajendra Kumar. Human Computer Interaction. New Delhi: Firewall Media, 2010, s. 43.

>> Alan Dix, Janet Finlay, Gregory D. Abowd ve Russel Beale, Human-Computer Interaction. 3. Basim,
Prentice Hall, 2003, s. 138.
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gibi bir climle varsa, ¢ocugun kdpege sopayla m1 vurdugu, yoksa hem sopaya hem kopege

mi vurdugundan emin olamayiz.

Ciimlenin yapist anlagilir da olsa kullanilan sozciiklerin anlamlarinda da ayni belirsizligi
bulabiliriz. Ornegin, “yar” sdzciigii hem sevgili, hem ugurum, hem de “yarmak” fiilinin
emir kipi olarak kullanilir. Hangi anlamin kastedildigini biz climlenin i¢eriginden ve genel
bilgilerimiz 1s181nda ¢ikarsariz. Ama bunu bir makinenin yapabilmesi zordur. Adillarin ve

metaforik deyimlerin kullanilmasi isi daha da karmasiklastirir.

Bu sorunlarla birlikte goriiliyor ki genel konusma dili arayiiziiyle bir siire daha
tanisamayacagiz. Yine de, sistemler bir dilin kisith altkiimelerini anlayabilecek sekilde
olusturulabilir. Bilinen ve kisitli bir alan i¢in sistem, terimleri ayirt edebilecek bilgiyle
donatilabilir. Bu tiir kisitl konusma diliyle ¢alisan araytiizleri kullananlarin, sinirlamalarin

farkinda olmasi ve makineden her seyi anlamasini beklememesi 6nem tagir.”

Kisith alanda konusma dili kullanim1 gérece basarilidir. Buna 6rnek olarak telefonlardaki
“sesle arama” komutunu ornek gosterebiliriz. Ancak bunun gercekten de konusma dili
olarak adlandirilip adlandirilamayacagi tartigma konusudur. Ciinkii kullanici burada da
bilgisayarin anlayabilecegi (ve disina ¢iktiginda bilgisayarin tikanacagi) onceden taniml

kelimeleri kullanabilir.

Bir genel konusma dili arayiiziiniin ne kadar kullanigh olacagi da belirsizdir. Dil, dogas1
geregi dalgali ve kesinlikten uzaktir. Ona esnekligini ve ifadede yaraticiligi kazandiran da
budur. Diger yandan bilgisayarlar, kesin yonergelere gereksinim duyar. Dizginlerden
bagimsiz bir halde, ihtiyaglarimizi belirli bir cevabi garantileyecek kadar kesinlikle
tanimlayabilir miyiz? Zaten bunu becerebilseydik, kullandigimiz dil konusma dilinin kisitl

bir alt kiimesine doniismez miydi?

*% Alan Dix, Janet Finlay, Gregory D. Abowd ve Russel Beale. Human-Computer Interaction. 3. Basim,
Prentice Hall, 2003, s. 139.
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3.3 WIMP Arayiizleri

WIMP terimi temelde belirgin &geleri pencere (window), ikon (icon), menii (menu),
isaret¢i (pointer) olan masaiistii arayiizlerini tanimlayan bir kisaltmadir. Bunlarin Ingilizce

isimlerinin bas harfleri WIMP’i olusturur.’’

Glinlimiizde yaygin etkilesimli bilgisayar ortamlarinin ¢ogu, kisaca WIMP denen
pencereleme sistemli arayiiz tarzina ornektir. WIMP arayiizlerinin 6rnekleri olarak IBM
uyumlu Microsoft Windows, Apple Macintosh uyumlu Mac OS ve UNIX ig¢in ¢esitli X

Pencere-tabanli sistemleri gosterilebilir (Resim 45).

- [=)=][=]
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- ‘é:;w - P pSearch | Folders

ess |8 My Computer

ystem Tasks ’

Shared Documents

" View system
[e Internet My Documents information
: | Add or remove , geeks Documents
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LL;J.J E-mail j-] Change a setting
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My Computer
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Files and Settings Transfer W MY =z isk (C:)

Wizard My Documents

. Shared Documents
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Resim 45: Windows 7 Isletim Sistemi

Wimp Arayiiziiniin Ogeleri
WIMP arayiizlerinin, adinm1 dort kilit iceriginden aldigini belirtmistik — pencere, ikon, menii
ve isaret¢i — simdi sirasiyla bunlari agiklayacagiz. WIMP i¢inde yaygin olarak kullanilan

daha pek cok etkilesim nesnesi ve teknigi vardir, bir kismu sadece belirli gorevler icin

°7 Rajendra Kumar. Human Computer Interaction. New Delhi: Firewall Media, 2010, s. 62.
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kullanilirken, digerleri daha genel islevlidir. Simdi butonlar, goérev ¢ubuklari, paletler ve

iletisim kutularini isleyecegiz. Bu dgelerin cogu Resim 45°te goriilmektedir.

Pencereler
Pencere, i¢inde bir gorselin parcasinin ya da bir dokiimanin goriintiilendigi, ekrandaki
dikdortgen bir alandir. Bir pencere sistemi kullaniciya, her biri bir gérev yerine getiren

birbirinden bagimsiz islemlerin sunumunu yapar.*®

Bir pencere tasinabilir ve boyutu degistirilebilir. Ekranda bir seferde birden fazla pencere
acilabilir, bdylece ayr1 ayr1 gorevler ayni anda goriintiilenebilir. Kullanicilar bir pencereden
digerine tiklayarak ilgilerini istedikleri gibi ydnlendirebilirler. Bir pencere digerinin

tizerine denk geliyorsa arkadaki kismen ortiiliir, 6ne ¢ekildiginde tekrar belirir.*

8006 @ Midnite )
[« »][se = o[ -] a-

i [ i

‘:% Network
Desktop Documents Library

([

il

| Mac 05 X

m Desktop ’ :
e - L

7A: Applications Movies Music Pictures

-

‘ ‘-'\ Documents

@ Movies
6 Music
o

:J Pictures

temns, 1.09 GB available

N\

Resim 46: Mac OS X penceresi

Genellikle pencerelere, islevini artirmak i¢in ¢esitli 6zellikler eklenir. Kaydirma ¢ubuklar

bunlardan biridir ve kullaniciya penceredeki icerigi asagi ve yukari, ya da saga ve sola

>¥ John Daintith, Edmund Wrigtht. Oxford Dictionary of Computing. ingiltere: Oxford University Press,
2010, s. 557.

> Alan Dix, Janet Finlay, Gregory D. Abowd ve Russel Beale. Human-Computer Interaction. 3. Basim,
Prentice Hall, 2003, s. 145.
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hareket ettirme olanagi saglar. Bu da pencereye, cok daha biiyiik bir diinyay1 i¢ine aldig1 ve

yeni bilgilerin bu kaydirma ¢ubuklarini oynatarak elde edildigi bir bicem kazandirir.

Genellikle pencerenin {istlinde bir baslik cubugu yer alir. Bu ¢ubugun da koselerinde
genellikle, boyut ayarlama, kapatma, ekrani kaplama ve simge durumuna kii¢liltme gibi

kolayliklar saglayan 6zel kutucuklar vardir (Resim 46).

Buna ek olarak bazi sistemler pencere iginde pencerelere olanak tanir. Ornegin, Photoshop
gibi uygulamalarda, i¢inde agik olan her dosyanin da ayri ayri penceresi vardir. Farkli

uygulama pencerelerinde farkli ekran diizeni uygulamak ¢ogu zaman miimkiindiir.

ikonlar
Bilgisayar biliminde ikon, grafiksel kullanici arayiiziinde bir programi, bir komutu, veri

dosyasini ya da bir kavrami gosteren grafik semboldiir.*

Ikonlar, istenmeyen dosyalarin atildig1 ¢6p kutusu gibi sistem 6zelliklerini ya da farkli
disklerin, program ve fonksiyonlarin kimi 6zelliklerini temsil edebilir. ikonlar pek c¢ok
bicimde karsimiza ¢ikar. Belirttikleri nesnenin gercekgei birer temsili halinde, ya da son
derece stilize edilmis halde. Hatta keyfi tasarlanmis semboller de olabilirler. Bu gibi

ikonlar1 kullanict daha ¢ok sistemi kisisellestirmek i¢in kullanir (Resim 47).

% John Daintith, Edmund Wrigtht. Oxford Dictionary of Computing. ingiltere: Oxford University Press,
2010, s. 557
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Resim 47: Mac OS X ikonlar1
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Meniiler
Menii, kullanicinin birbiriyle iligkili birka¢ seg¢enekten birini se¢gmesine izin veren bir
grafiksel kullanici arayiizli 6gesidir. Meniilerin yaygin kullanim alanlarindan bazilar1 bir

dokiimani agma ya da kaydetme, bir programdan ¢ikma veya bir veriyi degistirmedir.*’

Bir menii, o sirada sistemin gergeklestirebilecegi islemler ve hizmetlerin bir listesini igerir.
Bir bilgiyi hatirlama yetenegimiz, onu gorsel bir ipucu yardimiyla tanima yetenegimizden
daha azdir. Meniiler de bu islemler icin gereken bilgi ipuglarini listeler. Bu da demek

oluyor ki, meniideki komutlar i¢in kullanilan isimler anlamli ve bilgilendirici olmalidir.

Isaretci bir menii nesnesinin {izerine gelince segenegin 15181 yanar (renkleri ters gevrilerek
ya da benzer bir baska yontemle), secilecek 6ge belirginlesir. Se¢im genellikle, farenin ya
da klavyenin bir tusuna basmak gibi ek bir kullanic1 eylemi daha gerektirir. Mendiiler fazla
nesne icerdiginde kullanigsizlasir, bu ylizden basamaklt meniiler kullanilir, bdylece
mentideki bir nesneye gelindiginde, hemen bitisiginde o nesneyle ilgili bagka seceneklerin

de yer aldig1 yeni bir menii acilir. Basamakli mentilerde birden fazla katman kullanilabilir.

Open

Open With > . Pixelmator.app (default)
Move to Trash @ Adobe Flash CS3.app
Get Info [] Device Central.app

Compress “mac-osx-login-w...und-image-1.jpg" & Adobe Photoshop CS3.app
Duplicate

% ~ Amaya.app (11.2)
Make Al
gty as ¥ ColorSync Utility.app

Quick Look “mac-osx-login-w...und-image-1.jpg”
® Core Image Fun House.app

Copy "mac-osx-login-w...und-image-1.jpg" ) Evernote.app
Label: @ Firefox.app
N & Google Chrome.app (3.0.194)
B CraphicDesignerToolbox.app
More > i@ LittleSnapper.app
o Nambu.app

OpenOffice.org.app
O Opera.app

% Preview.app

) QuickTime Player.app
= RTM.app (0.9.6)

@ Safari.app

& WebKit.app

# Xcode.app

“ Yep.app

Other...

Resim 48: Mac OS X’te bir nesneye sag tiklandiginda ortaya ¢ikan agilir menii

% Rajendra Kumar. Human Computer Interaction. New Delhi: Firewall Media, 2010, s. 64.
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Ana ment, bir menii ¢ubugu halinde stirekli goriiniir durumdadir ve alt meniiler istendigi
gibi asag1 ya da yana agilabilir. Menii ¢cubugu genelde ekranin iistiinde (6r.: Mac OS), ya
da her pencerenin iist kisminda yer alir (6r.: Microsoft Windows). Menii ¢ubugunun
ekranmn yan kenarlarinda ya da “masaiistii’nde yer aldig1 alternatifler de vardir. Internet
sitelerinde menii ¢ubuklarin iiste, alta, iki yana yerlestirilebilir. Buna alternatif olarak ana
menil istendiginde gizlenip belirebilir. Bu acilir meniiler genellikle duruma bagh
secenekler sunmak amagli kullanilir, 6rnegin, kullaniciya ekrandaki belirli nesnelerin
ozelliklerini goriintiileme olanagi sunar. Ayni zamanda bazi sistemlerde, ekran zeminine

gelip farenin tusu birakildiginda daha fazla sistem secenekleri meniisii belirir.

Meniiler konusunda karsilagilan en biiyiik sorun hangi segenekleri icerip hangilerini
icermeyecegine ve bunlarin nasil gruplanacagina karar vermektir. Cok fazla secenek
icermesi meniiniin ¢ok uzun olmasina ve ayni kategoriden komutlari ayni baslik altinda
toplarken sorunlara sebep olur. Acgilir meniilerde menii etiketi, meniinlin i¢indeki
komutlarin ve bu komutlardan olusan gruplarin igerigini yansitmalidir. Bu gruplama farkl
uygulamalarla tutarlilik gostermelidir, bdylece kullanici bir programdan digerine gegerken
uyum sorunu yasamaz. Menii nesneleri 6nem ve kullanim sikligina gore siralanmali, zit
islevler (or., “kaydet” ve “sil”’) kullanicinin kazara yanlis islevi segcme olasiligin1 azaltmak

ve potansiyel felaketleri onlemek i¢in net bir sekilde ayristirilmalidir.*®

Isaretciler

Isaretci menii se¢imlerini ya da o anda ekranda bulunulan konumu tamimlayan aragtir. Fare
ya da baska aracla kontrol edilir.”® Isaret¢iler WIMP arayiiziiniin énemli bir bilesenidir,
clinkii WIMP’in etkilesim bicimi biiylik dl¢iide, ikon gibi nesneleri isaretleyip se¢meye
dayanir (Resim 49).

62 Alan Dix, Janet Finlay, Gregory D. Abowd ve Russel Beale. Human-Computer Interaction. 3. Basim,
Prentice Hall, 2003, s. 150.

6> Ramesh Bangia. Dictionary of Information Technology. New Delhi: Firewall Media, 2010, s. 416.
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Imleclerin farkli sekilleri cogunlukla modlar1 ayirt etmek igindir, érnegin normal isaret
imleci ok seklindeyken, bir ¢izgi ¢izerken ince art1 sekline déniisiir. Imlecler ayn1 zamanda
kullaniciya sistem etkinlikleri hakkinda bilgi verir, 6rnegin sistem bir dosyay1 islemekle

mesgulken imle¢ kumsaati ya da kol saatine doniistir.
Isaretci imleclerinde de ikonlar gibi fonksiyonlar gorsellestirebilir, ancak buna ek olarak

imleclerin, isaret ettikleri yeri gosteren bir islem odaklar1 vardir. Photoshop’taki “arac

cubugu” buna iyi bir 6rnektir (Resim 50).

¥

Resim 49: En temel isaretgiler: Ok ve el
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Resim 50: Photoshop’un Tools meniisii
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4 Metaforlar ve Arayiz Tasarimi

Kitap tasarimlarindan filmlere, trafik isaretlerinden market raflarindaki {iriinlere kadar,

hayatin her asamasinda grafik tasarimla karsilasiriz.

“Grafiksel kullanici araylizii” adindan da anlasilacag: iizere, grafik tasarim, araylizlerin
kullanicryla olan iletisim/etkilesiminde de temel bir etkendir. Bu boliim 6ncelikle kullanict

arayiizlerinde grafik tasarimi inceler.

Daha sonra, metaforlari/gorsel metaforlar1 ve grafiksel kullanici arayiizlerini inceleyen
onceki iki boliimii sentezler. Dilbilimsel alandan ve gostergebilimden alinan ¢éziimleyici

yontemleri kullanarak, grafiksel kullanici araytizlerinde bulunan metaforlara uygular.

4.1 Kullanic1 Arayiizleri ve Grafik Tasarim

Grafik tasarim miimkiin olanin sanati, etkili gorsel iletisimin disiplinidir. Uygulamalar1

etkili gorsellestirme ve kullaniglt arayiizleri tasarimi i¢in gereklidir.

Kompozisyon siireci, gorsel bir sorunu ¢ézmede en can alici adimdir. Kompozisyonlar
gorsel iletisimin temel dgeleri olan nokta, ¢izgi, sekil, yon, ton, renk, doku, biiyiikliik,

boyut ve hareket birlestirilerek olusturulur.®

Bunlar insan-bilgisayar etkilesiminden uzak gibi durabilirler ama iggoriileri etkili
goriintiileme ve kullanilabilir arayiizler tasarlamada uygulanabilir ve uygulanmalidir.
Tipografiyi, isaret ve sembolleri, cizelge ve tablolari, renkleri, bosluksal ve zamansal
ayarlamalar1 kullanirken yapilan sec¢imler ve diizenlemeler Onemlidir. Uygun grid
sistemlerine uygulanmis istikrarli sayfa diizeni ve bigcemleme gelenekleri kullanilmalidir.

Sonugta ortaya ¢ikan gorsel yap1 gozii ve beyni yonlendirir.

% Donis A. Dondis, A Primer Of Visual Literacy. ABD: MIT Press, 1973, s. 39.
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Aaron Marcus etkili gorsel iletisim tavsiyelerini “derle, tasarruf et, iletisim kur” gibi ii¢ ana
prensip lizerinden gelistirir. Tasarim prensiplerinin bilgisayar goriintiileri ve interaktif
sistem ortamlarina uygulanmasimin gereksiz bir siire¢ olmadigini vurgular. Ortam
genellikle, sayist 6zellik yaninda smirli alansal uzam ve ¢oziiniirliikk gibi kisitlamalara

sahiptir.*”

Bizim bu boliimde agirlikli olarak {izerinde duracagimiz Mullet & Sano’ya gore ise grafik
tasarim sadece bir sanat degil, miihendislik benzeri bir disiplindir. Mullet ve Sano’nun
1995 tarihli tanimlayici ¢alismas1 “Designing Visual Interfaces: Communication Oriented
Techniques” kitabt iyi bilinen grafik tasarim tekniklerini bir araya getirip, bunlari

giintimiizdeki GUI’ler iizerine uygular.

Bazen kendi i¢inde celisen bu kurallar iirline ve kullanici gereksinimlerine en uygun
tasarimin olusmasi igin gereken dl¢iimleri igerir. Insan-bilgisayar etkilesimi tasarlanirken
etkili iletisim hep ana hedeftir ve yaratici ifade, bunlarin ger¢eklesmesini saglayan bir

yoldur.

Kullanici Arayiizleri Igin Grafik Tasarim Prensipleri

Grafik tasarim grafiksel kullanic1 arayiizlerinin iletisim kurma potansiyellerini
kullanmalarina yardim eder. Bilgi merkezli, sistematik grafik tasarim gergekleri,
kavramlar1 ve duygular1 iletmek i¢in tipografiyi, sembol, renkler ve diger duragan ve

hareketli grafik dgelerini kullanir.

Bilgi merkezli, sistematik grafik tasarim aracilifiyla kurulan basarili gorsel iletisim, grafik
tasarimin temel prensiplerine dayanir. Bu prensipleri her tiir tipik grafiksel kullanici
arayiizli bilesenine uygulayabilirsiniz: Ekranlar, pencereler, meniiler, iletisim kutulari,

denetim masalari, ikonlar, imlecler.

65 Aaron Marcus. “Principles Of Effective Visual Communication For Graphical User Interface Design”,
UnixWorld, Agustos 1990, s. 107-116.
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Geleneksel basili ortam ve etkilesimli grafiksel kullanici araylizleri arasindaki igsel
farklara ragmen, ilki i¢in tiretilmis tekniklerin ¢ogu ikincisine de uygulanabilir.®® GUI’nin
odaginda, etkilesimli sistemlerin temellendigi duragan goriintiileri belirlemek yatar. Grafik
tasarimin ustalik payesi hala grafik tasarimcilarin tekelindeyse de, temel prensipler cogu
zaman kolay anlagilirdir ve yazilim gelistirmede fark edilebilir bir ilerlemeyle

sonuglanirlar.”’

Siklik ve Sadelik

Iletisim, igerilecek ve vurgulanacak unsurlarin dikkatli segilmesiyle, gereksiz ve kafa
karistiric1 6gelerden arindirilmasiyla gelisir. Onemli unsurlar daha sonra, kullanicinin
kolayca erisebilecegi bir sekilde sunulmalidir. Sade, sik ¢dziimler kullanicinin hem
sorunlari, hem de yetileri derinden kavramasina yardimeci olur. Sade tasarimlar hem estetik,

hem de islevsel yararlari beraberinde getirir® (Resim 51):

1. Erisebilirlik: Sade tasarimlar kolayca kavranir, aninda kullanilabilirligi saglar ve
kesfetmeye tesvik eder.

2. Anlasihirhik: Sade tasarimlar daha az gorsel bilgi sunar ve bu sayede yogunluklu
tasarimlara gore daha kolayca iligkilendirilir, anlasilir ve hatirlanirdirlar.

3. Amindalik: Sade tasarimlar ¢ok az bir bilingsel caba gerektirerek aninda taninabilir ve
anlasilabilr, boylece karmasik tasarimlara gore daha giiclii bir etki yaratir.

4. Kullamishhk: Gereksiz ayrinti ve degiskenlerin silinmesiyle sade tasarimlar, kalan

ogeleri daha 6nemli ve bilgilendirici kilar.

6 Aaron Marcus. “Principles Of Effective Visual Communication For Graphical User Interface Design”,
UnixWorld, Agustos 1990, s. 107-116.

67 Kevin Mullet ve Darrell Sano. Designing Visual Interfaces: Communication Oriented Techniques.
ABD: Sunsoft Press, 1995, s. 5.

%% Kevin Mullet ve Darrell Sano. Designing Visual Interfaces: Communication Oriented Techniques.
ABD: Sunsoft Press, 1995, s. 18.
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Resim 51: Apple Mail (iistte) ve Microsoft Outlook (altta).

Gorsel Degiskenler: Olg¢ii, Karsithk ve Oranlar
Grafik 6gelerin boyutlar ¢esitli ama tasarimin genel ¢ercevesiyle orantili olmalidir. Oran

ya da boyut, tasarim Ogeleri arasindaki uzamsal iliskiyle ya da sayfa veya cergevenin
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boyutuyla ilgilidir. Bazen biiyiik bir ¢ergeve i¢indeki kiiciik bir 6ge, ¢erceveyi dolduran
biiyiik bir 6geden daha fazla etkiye sahip olabilir.”

Olgii, karsitlik ve oranlarin ince iliskileri her uyumlu tasarimda fark edilebilir. Bir unsurun,
diger unsurlar ve arayiiziin tamamiyla kiyaslanan goreli boyutunu tanimlar. Karsithk da,
Ol¢iliniin dengesini saglamak i¢in gereken farkliliklart belirler. Arayiiziin etkililigi, unsurlar

arasindaki iligkilerin yani sira dogrudan unsurlara da baghdir.

Bir fikri ifade etmek i¢in karsitliklardan faydalanmak istendiginde tiim olasiliklar g6z
onilinde bulundurulmalidir: Karsitlik boyut, renk, sekil, doku, yazi1 karakteri, ya da baska
bir bigimde olabilir.” Boyut ve karsitlik, ilgi ¢ekici gorsel dinamikler arasindaki tam

dengeyi saglamak i¢in ayarlanmalidir.

Oranlama, sabit boyutlar yerine oranlarla ilgilenir ve unsurlar arasindaki iligskinin denge ve
uyumunu saglar. Altin Oran gibi klasik yontemler hem géze hem de akla hos gelen
iliskileri kurala dokerken, uygulamada ise ¢ogu grafik tasarimei yillar i¢inde edindikleri
tecriibeye dayali gelismis bir algisal hassasiyete bel baglarlar. Ol¢ii ve karsitlik su

amaglarla kullanilir:”

e Nesneleri birbirinden farklilagtirmak

e Onemli nesne ve alanlar1 vurgulamak

e Belirli bir hissi uyandirmak i¢in tasarima gorsel ilginglik katmak

e Kullanicinin goziinli, belli bir iletisimsel hedefi destekleyen algoritmik dizgiye

yonlendirmek.

%9 Paul Martin Lester. Visual Communication: Images With Messages. ABD: Thomson Wadsworth, 2006,
s. 162.

n Bryan Peterson. Design Basics for Creative Results. 2. Basim, North Light Books, 2003, s. 96.

"I Kevin Mullet ve Darrell Sano. Designing Visual Interfaces: Communication Oriented Techniques.
ABD: Sunsoft Press, 1995, s. 51.
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Jacques Bertin biitiin bir gorsel sahada aninda algilanabilen yedi retinal degisken tanimlar
ve her tiirden gorsel kodlama igin bir temel olusturur.”” Bu degiskenler boyut, ton, yon,
doku, sekil, konum ve renktir (Resim 52). Bertin’in semiyotik iizerine g¢aligmalarinin
ayrintili bir ¢dziimlemesi bu projenin kapsaminin disinda da olsa, bu degiskenlerin nasil

kullanildiginin arayiiz tasarimida énemli bir etkisi oldugunu belirtmekte yarar var.

Resim 52: Bertin'in retinal degiskenleri. Ust: Boyut, ton, yon, doku, Alt: Sekil, konum, renk

7 Jacques Bertin, Semiology of Graphics. ABD: University of Wisconsin Press, 1983, s. 42.

63



Algisal Dizilim ve Gorsel Yap1

Aaron Marcus’a gore kullanict arayiizii tasariminin ilk prensibi “diizenlemek’tir. Marcus

bunu, kullaniciya net ve tutarli bir yapi sunmak olarak agiklar.”

Tutarli bir yapi, kullaniciya bir iirlinii sistematik bir yolla deneyimleme sansi taniyan
gorsel yoOnlendirmeler saglar. Anlasilabilir bir gorsel yapi olmadiginda, tasarimi
yorumlamak ve anlamak imkansizlagarak islevin yitmesine, estetigin de azalmasina sebep

olur.

Dizilim ve gorsel yapi, tahmin edilebilir sonuglar elde etmek icin defalarca
uygulanabilecek giivenilir yontemlere dayanir. Dizilim, ilgili unsurlarin gruplar halinde
siiflanmasiyla ve bu unsurlar ve gruplar arasinda bir hiyerarsi olusturulmasiyla baslar.
Hiyerarsiye son hali verildiginde arayiiziin kendisi de unsurlar arasindaki iligkiyi

yansitacak ve dengeli bir tasarim saglayacak sekilde yapilandirilabilir.”

Modiil ve Program: Izgaralama (Grid) Tabanh Tasarim

Gorsel 6geleri diizenlemenin yolu mizanpaj ya da kompozisyonu tasarlamaktan gecer.
Dikey ve yatay ¢izgilerden olusan gridler meniilerdeki nesneleri, ana pencere bilesenlerini,
iletisim kutusu ve denetim masasi gibi diger iki boyutlu kompozisyonlar1 yerlestirmede
kolaylik saglar. Goriintiilenecek igerik, metin gruplarindaki bosluk, ekran ¢oziiniirliigii ve

goriintiileme sartlar1 hesaba katilarak 6l¢giilendirilmelidir.”

Gridler her pencereyi ya da goriiniimii benzer cizgiler iizerine oturtarak kullanicinin

sisteme dair daha fazla 6ngorii kazanmasini saglar; hangi bilgiyi nerede bulabileceklerini

7 Aaron Marcus. “Principles Of Effective Visual Communication For Graphical User Interface Design”,
UnixWorld, Agustos 1990, s. 107-116.

7 Kevin Mullet ve Darrell Sano. Designing Visual Interfaces: Communication Oriented Techniques.
ABD: Sunsoft Press, 1995, s. 89.

> Aaron Marcus. “Principles Of Effective Visual Communication For Graphical User Interface Design”,
UnixWorld, Agustos 1990, s. 107-116.
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dogru tahmin etmeyi Ogrenmelerine yardimci olur. Ogrenilebilirlik, kullanilabilirligi

getirir.

Bir 1zgaralama sistemi sayfayr bagimsiz modiillere boliip, 6nemli yapisal unsurlarin
gorlintli boyunca tutarli bir sekilde yerlestirilmesini miimkiin kilar. Izgaralama siitunlarin,
satirlarin ve sinirlarin geniglik ve yliksekligini sabitleyerek gbzle goriiliir bir evrensel yapi,
uyumlu oranlar ve estetik agidan hos karsitliklar, yeterli okunaklilik saglar. Bunu yaparken,

tasarimciya da igerigin kendisiyle ilgili sorunlara odaklanma firsati tanir’® (Resim 53).

13 2 13 2 13 2 N3 0 2 10 2 10 2 10 2 10 8 2 828282828

Resim 53: Izgaralama tabanli tasarim.

Semiyotik: Imgeleme ve Temsil
Ikonlar, semboller, ¢izelgeler ve fotografik imgelemeler de, goriintiilemede
kullanildiklarinda dikkatle secilmeli ve istenen igerigi iletmeleri icin siizgegten

gecirilmelidir.”’

7% Kevin Mullet ve Darrell Sano. Designing Visual Interfaces: Communication Oriented Techniques.
ABD: Sunsoft Press, 1995, s. 133.

7 Aaron Marcus. “Principles Of Effective Visual Communication For Graphical User Interface Design”,
UnixWorld, Agustos 1990, s. 107-116.
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Sistemin islevlerini temsil etmek i¢in kullanilan goérsel dil miimkiin oldugunca anlasilir
olmal1 ve olasi1 kullanicilarin yetileriyle ortiismelidir. Tasarimci, kullanic kitleyi anlayarak
kullanacagi soyutluk gdsterimini ve derecesini onlarin halihazirdaki ge¢mislerine, yetenek

ve becerilerine en uygun hale getirebilir.”

Daha once deginmis oldugumuz gibi, sistemin iglevlerini ve yapisini anlatmak igin
faydalanilan araglarin baginda kullanic1 arayiizii metaforu gelir. Kullanic1 arayiizii
metaforu, sistemin benzer yonlerini, kullanicinin asina oldugu bir bagka kavram ya da sey

uzerinden anlatir.

Renk
Renkler muhtemelen, grafiksel kullanici arayiizlerinin gorsel olarak en yonlendirici
tarafidir. Bu boliim renk teorisinin temellerine isaret edip, kullanilislariyla ilgili ana

kilavuz hatlarindan s6z edecek.

Renkler hem kullanicilar hem de tasarimcilar i¢in kararsizligin ya da keyfin kaynag:
olabilir. Etkili kullanilmalari, programin iletisimini ve estetigini artirirken kullanict
tatminine de katki saglar. Renkler gorsel tasarimda kullanilan ikon ve metin gibi diger
unsurlarla iyi bir biitlinlesme i¢inde olmalidir ve ayni birime bagli unsurlar arasinda

iliskiler kurabilmelidir. Renkler su amaglarla kullanilabilir:”

Dikkat Cekmek: Renkler zengin gorsel geri bildirim saglarlar ve tutarli kullanildiklarinda

onemli bir iletigim aracidirlar.

Gezinme ve Tarama Hizim Artirmak: Tutarli kullanildiginda renkler kullanicilara

istedikleri bilgiye ulagsmalar1 yoniinde yardim eder.

¥ Kevin Mullet ve Darrell Sano. Designing Visual Interfaces: Communication Oriented Techniques.
ABD: Sunsoft Press, 1995, s. 169

" Alan Cooper ve Robert Reimann. About Face 2.0: The Essentials of Interaction Design. ABD: Wiley
Publishing, Inc., 2003, s. 242.
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Iliskilendirmek: Daha énce de soylendigi gibi renkler yeni bir algisal katman olusturup

gruplar1 bir arada tutmada kullanilabilir.

Etkili renk kullanimlari i¢in renk teorisinin temelleri iyice anlagilmalidir: Ton, doygunluk,

deger (Resim 54).

Ton, yaygin olarak “renk” diye bilinir. Rengin en yaygin olarak bilinen bir baska yoniinii
vardir: Birincil (ana), ikincil (ara) ve ii¢linciil renkler (Resim 55). Cemberin ortasindaki
cok yanli zar ii¢ ana rengi, kirmizi, mavi ve sarty1; yani sira yesil, turuncu ve mor olmak

iizere {i¢ ara rengi igerir.

Doygunluk rengin yogunlugu ya da safligidir ve kroma olarak da bilinir. Rengin i¢indeki
gri miktarmi tanimlar.® “Kirli” diye tanimlanan renkler diisiik doygunluk degerine sahiptir,
yani iclerinde az miktarda saf renk vardir. Ornegin “celik grisi” aslinda orta doygunluklu
mavidir, ¢iinkil i¢inde esit miktarda mavi ve gri bulunur. Grinin tiirii (agik ya da koyulugu)

doygunluk degerini etkilemez.

Resim 54: Renk tayfi. Solda rengin ii¢ boyutu: ton, doygunluk, deger.

80 Leatrice Eiseman. Pantone Guide to Communicating with Colour. Grafix Press, 2000, s. 10.
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Resim 55: Birincil, ikincil ve ii¢linciil renkler.

Deger “parlaklik” olarak da bilinir ve rengin yansittig1 151k miktarmi gdsterir. Doygunluk,
rengin ic¢indeki griyi tanimlarken, degerse rengin i¢indeki siyah veya beyazin miktarin
tanimlar, yani rengin ne kadar ag¢ik ya da ne kadar koyu oldugunu belirtir. Deger sablonu
rengin acgiktan koyuya degerlerini gosteren bir diizenlemedir. Deger sablonunu tek bir

renkle siirlamak, diisiik karsitlikli ve zarif bir goriiniim dogurur.* (Resim 56)

Hue/Saturation
Preset: | Custom s ok )
— [ Master [ (_Cancel )
Hue: +63
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Saturation: -28
a
Lightness: W‘
= !
[_I Colorize
"ﬁ 4 z 2 @Preview
T

Resim 56: Ton, parlaklik ve deger arasindaki fark (Photoshop’un Hue/ Saturation penceresinde).

81 Leatrice Eiseman. Pantone Guide to Communicating with Colour. Grafix Press, 2000, s. 11.
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Grafik tasarimda renk kullanimindan bahsederken, temalar olusturmak i¢in kullanilan

birkag geleneksel renk semasindan s6z edilebilir. Bunlardan en ¢ok bilinenleri:

Tekrenkli (Monokrom): Monokromi tek bir rengin ¢esitli doygunluk ve/veya deger
seviyelerinde bir arada kullanilmasidir; 6rnegin agik yesil ve koyu yesil. Bu semada

calisirken karsitlik seviyesinin ¢ok diisiik olmamasina dikkat edilmelidir.*

Benzer (Analog): Bu sema, renk tayfindaki, ortak bir ana rengi paylasan iki ile bes komsu
rengin, (6rnegin; kirmizi, kirmizi-turuncu, turuncu) bir arada kullanilmasidir.” Bu semada
ne kadar ¢ok sayida renk kullamilirsa karsitlik o kadar artar. Ornegin az dnceki semaya bir
de kirmizi-mor katarsak, turuncunun karsitlik seviyesi artar. Ancak sadece iki renk
kullanmak, o6rnegin sadece kirmizi ve kirmizi-turuncu kullanmak karsithik acisindan

yetersiz bir semayla sonuclanabilir.

Tamamlayict (Komplementer): Tamamlayict renkler, renk tayfinda birbirinin tam
karsisinda olan renklerdir, 6rnegin kirmiz1 ve yesil, mavi ve turuncu.* Yiiksek doygunluk
seviyelerinde komplementer semalar ¢ok gdz yorucu olabilir, ancak uygun kullanildiginda

oldukea etkilidirler (Resim 56).

Kullanicilar genelde arayiizde renk gormek isterler ancak rengin yanlis kullanimi, en iyi
ihtimalle estetigi zedeler, en kotii ihtimalle de arayiizii kullanigsiz kilar. Asagidaki sik

rastlanan hatalardan kaginilmalidir:*

Cok Fazla Renk. Rengin asir1 kullanilmasi sadeligi zedeler ve arastirma performansini

onemli Olglide diistriir.

82 Leatrice Eiseman. Pantone Guide to Communicating with Colour. ABD: Grafix Press, 2000, s. 12.
8 Leatrice Eiseman. Pantone Guide to Communicating with Colour. ABD: Grafix Press, 2000, s. 12.
8 Leatrice Eiseman. Pantone Guide to Communicating with Colour. ABD: Grafix Press, 2000, s. 12.

% Alan Cooper & Robert Reimann, About Face 2.0: The Essentials of Interaction Design. ABD: Wiley
Publishing, Inc., 2003
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Tamamlayict Renk Kullammmi. Tamamlayici renkler yan yana yerlestiklerinde
odaklanilmas1 ve algilanmasi giic durumlar ortaya cikarir ve kromostereopsis (renk

titresimi) gibi sonuglara sebep olur. Bu semay1 kullanirken dikkat edilmelidir (Resim 57).

Resim 57: Tamamlayici renkler: Turuncu ve mavi

Asir1 Doygunluk: Asirt doymus renkler riikiis goriiniip asirt dikkat ¢eker. Birden fazla

doygun renk birlikte kullanildiginda kromostereopsis ve algisal sorunlar olusur.

Yetersiz Karsithk: On ve arka plan renkleri, ton agisindan oldugu kadar, doygunluk ve
deger acisindan degiskenlik gostermelidir. Sadece tonlar1 farkli olursa farklarini gérmek
zorlagir ve erisim sorunlar1 ortaya ¢ikar. Renkli bir unsurun doygunluksuz hali de, Resim

58’dekinin aksine, kolaylikla fark edilir olmalidir.

Renk Eslestirmesinde Dikkatsizlik: Onemli bir bilgiyi iletirken kirmiz1 ve yesili bir arada
kullanirken dikkat edilmelidir. Iletisimde kullanilan her renk doygunluk ve deger agisindan

degiskenlik gostermelidir, aksi halde renkkorii insanlar gorseli anlamakta giicliik ¢cekebilir.

Resim 58: Gri tonlara ¢evirmenin renklere etkileri.
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Renk ve algimn iliskisi iizerine birka¢ not:*

e Bir ozellige renk atandiginda, bu 6zellik vurgulanir. Ancak ayni rengin tekrar tekrar
kullanilmas1 vurguyu bozar.

e Genis renk alanlari, kiiciik alanlar1 etkiler. Renkler koyu zeminde daha parlak ve parlak
zeminde daha koyu goriiniir.

e Renkler bir hareket yanilsamasi yaratabilir. Diiz bir sekil, renk seviyesini koyudan acgiga,

aciktan koyuya hareket ettirerek i¢blikeymis gibi goriinebilir.

Programda kullanilacak renklerin se¢iminde gosterilen dikkate ragmen, aygit stiriiciileri ve
isletim sistemleri renkleri farkli yorumlayip {iretebilirler. Bir bilgisayarin renkleri
olusturma kapasitesinde donanim desteginin payr biiyiiktiir. CRT monitorde zengin ve

1s1lt1l1 duran bir renk LCD ekran ya da dijital projektdrde solgun ve uguk goriinebilir.

Internet-giivenli palet (Resim 59) diye bilinen tablo, 256 renk destegine sahip

bilgisayarlarda bile giivenle kullanilabilecek titresmeyen renkleri gosterir.

Yukaridaki tartisma gosteriyor ki, renkler bilgi iletmede tek giivenilir yontem olamazlar.
Ancak tabii ki, bu belgede sozii edilen diger iyi tasarim prensipleriyle birlikte kullanilarak
istenen iletinin tasinmasia ve hos bir kullanici deneyimine katki saglayabilirler. Rengi

uygun kullanmanin kilit noktasi, hedeflenen kullanicilar tanimaktir.

Resim 59: Adobe Illustrator yaziliminin web igin renk paleti

8 Leatrice Eiseman. Pantone Guide to Communicating with Colour. Grafix Press, 2000, s. 16.
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Metin

Metinler mesaj iletilminde gereklidir. Okunaklilik, metnin baglama uygun bir sekilde
kullanilmasiyla gerceklesir. Bu boliim, etkilesimli tasarimda metin kullanimini
aciklayacak. Kullanic1 arayiizleri baglaminda metin kullanimi iki sinifa ayrilir: igerik ve
etiket. Icerik, okumak icin; etiket, tanimak icindir. Sozciikleri “tanimak”, her sdzciigiin tek
tek islenip baglamdaki anlamimin yorumlandigi daha bilingli bir tarama gerektiren

“okumak”tan farklidir.

Sonu¢ olarak okumak daha yavas bir siiregtir. Arayiizler, iglerinde hizli gezinmeyi
saglayabilmek icin, okunmasi gereken metin miktarin1 en aza indirmelidir. Gezinme
perspektifinden bakilinca, etiketler, okunasi birer metinden ¢ok, gorsel nesneler gibi
algilanir. Kullanicinin gerektiginde ayrintilart okuyabilmelidir, ancak ilgilerini ¢eken bir
kisma ulastiklarindan 6nce okumak zorunda kalmamalidirlar.’’  Anlasilabilirlik
okunaklilikla yakindan iliskilidir. Okunaklilik ve anlasilabilirlige katki saglayan kilit 6ge,
kullanic1 arayiiziinde tipografinin kullanimidir. Tipografi bireysel unsurlarin (yazi tipleri)

ve bunlarin gruplamasinin karakteristigini igerir.*

Her giin yeni fontlar iiretilmektedir. Cogu zaten tanimlanmis kategorilere denk diiser. Bu
kategorilerin en Onemlileri serifli (tirnakli), sans-serif (tirnaksiz), script (el yazisi) ve

dekoratiftir (Resim 60).

Sans Serif Verdana, Futura
Serif Courier, Georgia

DECORATIVE | Rogtinedy, Chiller

Resim 60: Yazi tipi kategorileri

7 A. Cooper & R. Reimann, About Face 2.0: The Essentials of Interaction Design, Wiley Publishing Inc,
2003, s. 241.

% Aaron Marcus. “Principles Of Effective Visual Communication For Graphical User Interface Design”,
UnixWorld, Agustos 1990, s. 107-116.
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Okunakliligin yolu, dogru fontu dogru o6zelliklerle kullanmaktan geger. Bahsedilen dort
kategoriden ikisi siklikla kullanilmaktadir: Serifli ve sans-serif. Geleneksel tipografi
prensipleri sans-serif fontlarin baslik ve etiketler icin, serifli fontlarin gévde metinlerinde
kullanilmasii 6ngoriir. Ancak, bilgisayar ekranlar1 metinleri yiiksek ¢oziiniirliiklii basili
medyadan daha farkli gosterir, bu yiizden serifli fontlar ekranda daha zor okunur. Sonug

olarak sans-serif fontlar diisiik ekran ¢oztniirliikklerinde tercih edilen kategoridir.”

Ancak, bu demek degildir ki, ekranda asla farkli font kategorileri kullanilamaz. Burada
kilit nokta, ayn1 kategoriden birden fazla fontu ayni sayfada kullanmamaktir.”® Farkli bir
yazitipi 6nemli bir noktayr vurgulamak i¢in kullaniliyorsa, bu durumda karsitlik epey

yiiksek olmalidir. Aksi halde yerli yersiz farkli font kullanim1 gorsel olarak irite edicidir.

Bir bagka Onemli boyutsa espaslamadir. Daha oOnce, Courier gibi sabit genislikli
(monospaced) fontlarin Times gibi orantili fontlardan daha kolay okundugundan
bahsedilmisti. Aralarindaki farkin sebebi harfler arasindaki espaslardir. Sabit genislikli
fontlar mekanik bir espas kullanirken; her harf, seklinden bagimsiz olarak digerleriyle esit
yer kaplar. Yani, [ harfi O harfiyle esit genisliktedir. Orantili fontlarsa, optik espaslamay1

temel alir; buna gore aralardaki bosluk harfin formuna gore belirlenir.

Erisilebilirlik konular1 bir yana, sabit geniglikli fontlarin tercih edilmesinde bagka
gerekceler de olabilir. Ornegin metin-tabanl tarayicilarda programlama yaparken, sabit
genislikli bir font kullanarak tablo olusturmak tercih edilir. Ciinkii bu fontlar garantili bir

hizalama saglarken orantili fontlarda hizalamalar son derece zordur.

% Alan Cooper ve Robert Reimann. About Face 2.0: The Essentials of Interaction Design. ABD: Wiley
Publishing, Inc., 2003, s. 496.

%0 Robin Williams. The Non-Designer's Design Book: Design and Typographic Principles for the Visual
Novice. ABD: Peachpit Press, 1994, s. 148.

73



Gorsel ekranlarda metin  kullanirken dikkat edilecek konulara ek olarak sunlar

belirtilebilir;®!

Tamami BUYUK HARFLE yazilmis sozciikler ‘Ciimle formati’nda yazilmis olanlardan
daha zor okunur, ¢ilinkii biiyiik harflerde, aligik oldugumuz sablon-esleme ipuglart yoktur.
Bu da mesaji anlamak etmek i¢in daha fazla konsantrasyon gerektirir. Dahasi, biiyiik
harflerin yogun kullanimi, 6zellikle internet kiiltliriinde ‘saldirgan’ karsilanabilir. Metnin
zeminle yiliksek bir kontrastlik olusturmasma dikkat edilmeli ve okunakliligi
etkileyebilecek renklere dikkat edilmelidir. Uygun bir yazi tipi ve biiyiikliigii secilmelidir.
10 puntodan daha kii¢iik harfler okunmada zorluk c¢ikarir. Mesaj1 iletirken miimkiin
oldugunca az kelime kullanilmalidir. Kullanicilarin ¢ogu bilgisayar ekraninda uzun ve

detayli paragraflar okumaktan kagiirlar.

4.2 Grafiksel Kullanic1 Arayiuizii Metaforlar:

Kullanici arayiizii bilgisayar sisteminin bilgisayar dis1 bir alan ve olaylarla temsil edilmesi

olarak distintilebilir.”

Daha once yaptigimiz metafor tanimlarindan yola ¢ikarsak, genel olarak kullanici arayiizii
metaforlarin1 soyle tanimlayabiliriz: Sistem islevlerini veya yapisini, o islev ya da yapiya

benzer karakteristik 6zelliklere sahip oldugu diisiiniilen baska bir sey araciligiyla anlatmak.

“Metafor Tiirleri” boliimiinde belirtildigi gibi metaforlar, yerine getirdikleri bilissel

fonksiyonlara gore siniflandirilabilir. Bu temelde, metaforun {i¢ genel tiirii vardir: yapisal

I Alan Cooper ve Robert Reimann. About Face 2.0: The Essentials of Interaction Design. ABD: Wiley
Publishing, Inc., 2003, s. 241.

%2 Lucy Anne Wozny. “The Application of Metaphor, Analogy, and Conceptual Models in Computer
Systems”. Interacting with Computers. Vol.1, 1989, s. 273.
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(structural), varliksal (onthological) ve yonelimsel (orientational).” Bu boélimde bu

siiflandirmay1 kullanic1 arayiizii metaforlarina uygulayacagiz.

Y 6nelimsel Kullanic1 Arayiizii Metaforlari

Yonelim metaforlar1 Lakoff ve Johnson tarafindan “kavrama uzamsal yonelim veren”

metaforlar olarak nitelenir.”

Yonelimsel metafor kavrami olduk¢a dogrudan kullanici arayiizlerine uygulanabilir. Bu
boliimde goriilebilecegi gibi yonelimsel metaforlar arayiizlerin asal metafor bi¢imidir ve

siklikla karsimiza ¢ikar.

Dikkati ¢eken bir nokta sudur ki, tasarime1 yonelimsel metaforlart ¢ogu zaman farkinda
olmadan kullanir. Bunun temel sebebi, kimi kavramlari aciklarken kullanilan en temel yol
olmalarindan &tiirii artik onlari metafor olarak bile degerlendirmiyor olusumuzdur. Cogu
kisi “Su anda moralim ¢ok yiiksek” derken aslinda metafor kullandiginin farkinda degildir
ve tasarimcilar da yonelimsel metaforlar1 kullanirken farkina varmayabilirler. Bilingdist
kullanim hesaba katilirsa, kullanici arayiiziinde yoOnelimsel metaforlarin nasil
kullanildigina 151k tutmak onemlidir. Ortak kullanim sekillerinin incelenmesi, tasarimcilar
acisindan  metaforlarin daha da farkinda olmaya ve belirli etkileri olusturmak igin

maksadina uygun kullanim yetenegi gelistirmeye olanak saglar.

Bilgisayar ekram1 uzun bir siire bir bosluk bicimi olarak goriildii. Iki boyutlu basit
yapisindan “iki buguk boyutlu” denen ve nesnelerin {ist {iste binebildigi bir alana dogru
gelisti. Ek olarak bilgisayar ekraninda ii¢ boyutlu etkiler de olusturulabilmektedir.
Kullanici arayliiziiniin uzamsallastirilmasiyla, sistem kavramlarinin yonlendirmeler ve diger

uzamsal nosyonlarla iligkilendirilmesi olanagi dogdu.

%% Zoltan Kovecses, Metaphor, A Practical Introduction. ABD: Oxford University Press, 2002, s. 33.

% George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (¢ev.) istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 36.
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Bilgisayar yazilimi ¢ogunlukla kullanicinin, islemini gergeklestirmek i¢in bilgiler arasinda
gezinme siirecini igerir. Ornegin internette gezinirken sikca kullamlan ILERI SAGDADIR
metaforunu ele alalim. Tiim tarayicilarda ileri gitmeye yarayan buton {izerinde saga dogru,
geri gitmek icin olandaysa sola dogru ok vardir (GERI SOLDADIR). Bu oklar sistemdeki
ilerleme ve gerileme kavramlarini saga ve sola yonelimlerle iliskilendirir. Bu metafor, Bati

kiiltiiriiniin yazilari, sayilar1 ve zamani soldan saga dogru okumasini temel alir. (Resim 61)

Resim 61: Firefox tarayicisinin ileri ve geri diigmeleri

Tasarimcilarin bu butonlar1 metaforik olarak algilamamasi olasidir, ama aslinda dyledirler.
Aslinda konu bununla sinirli degildir. Geri’nin kullanimi, ileri ya da geri hareket ettirilen
bir seyler olduguna isaret eder. Bdylece bu iki yonelim, iki boyutlu arayiizde “saga” ve

“sola” olarak yeniden olusturulmustur.

Olgiim de bilgisayarlarla ¢alismada 6nemli bir kavramdir. Niceliklerin belirlenmesi
kullanic1 arayiizlerinde sik rastlanan bir olaydir ve bu olaylarin ¢ogu metaforik olarak
gerceklesir. Kaydirma butonlarmni ele alalim. Buton saga tasindiginda, ayarlamakla
yiikiimlii oldugu miktar artar. Bir maddeye ya da yigina ekleme yaparsaniz, seviye
yiikselir.  Kaydirma butonlarina  Photoshop, Illustrator gibi  goriintii  isleme
programlarindaki CMYK panellerindeki butonlar1 6rnek verebiliriz. Cogu durumda bir
renk degerini artirmak icin kaydirma butonu yatay diizlemde saga taginir. “Sag” bir kez

daha yonelim eslemlerine gore “yukar1” ve “daha fazla” ile iliskilendirilir.
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Kaydirma butonlari, metaforun bir arayiiz unsurunda higbir agik belirtme olmadan da

kullanilabildigine ¢ok iyi bir drnektir. (Resim 62)

30
100

R R R R

Resim 62: Illustrator programindaki renk kontrol paneli

Kullanic1  arayiiziindeki uzamsallastirma kavramlari, arayliziin kullanilabilirligini
belirlemede son derece 6nemli bir faktordiir ve mutlaka degerlendirilmelidir. Agarsak, bir
arayiliz 0gesine uzamsal bir metafor yiikleyerek, tasarimci kullanicinin kafasinda, ayni
yonelimi kullanan diger kavramlarla bu 6ge arasinda iliskilendirme yapar. Bu yiizden
arayiizdeki yonelimlerin dogru iliskilendirilmesi 6nem tasir. Ornegin, haftanin golii
hakkindaki pozitif goriisii belirtmek i¢in butonun asagi hareket ettirildigi bir kaydirma
sorun yaratirdi. Bu, olumsuz kavramlarin asagiyla iliskilendirildigi KOTU ASAGI
DOGRUDUR ve MEMNUNIYETSIZLIK ASAGI DOGRUDUR gibi pek ¢ok metafor

sistemiyle ¢elisecektir.

Ciinkii yonelimsel metaforlarin konseptleri hedef kitlelerininkiyle ortaktir. Tabii ki bu
baska kiiltiirler i¢in ya da pek ¢ok kiiltliire ayn1 anda hitap etmesi i¢in hazirlanan yazilim
tasarlamada gecerli olmayabilir. Bu durumlarda siirecte ilerlemeden once o kiiltiirlerde
yonelimsel metaforlarin igerigi hakkinda arastirma yapilmahdir. Kiiltiirel konularin
disinda, yonelimsel metaforlarin arayiiz i¢inde tutarli olmasi, kafa karigikligini dnlemek
icin bir o kadar dnemlidir. Her ne kadar yonelimsel metaforlar kiiciik ve fark edilmesi

zorsa da, tutarsiz ya da yanlis sekilde islendiklerinde kullaniciya olumsuz yansiyacaklardir.



Varliksal (Ontolojik) Kullanict Araytiizii Metaforlar

Varliksal metaforlar arayiizlerde siklikla kullanilir, ¢linkii insanlarin genel diinya
algilariyla bagdasirlar. Yonelimsel metaforlarda oldugu gibi, varliksal metaforlar da kesin
bir kasitla kullanilmayabilirler. Bunun sebebi yine metaforun soyut ve aninda
tanimlanamayan kavramlarla ilgili olugudur. Bir niteleyenin “kap” ya da “sey” gibi direkt
temsilini olusturmanin imkansizlig1 g6z oniine alinirsa, varliksal metaforlarin bir arayiizde
algilanmasi kolay degildir. Bunun yerine onlar arayiiz iginde hizmet ettikleri amag ya da

isleve gore tanimlamak daha mantiklidir.

Yapisal metaforlar bir kavramin yapisini diger bir kavramin yapisiyla kiyaslamay1 igerir.
Saussure’nin tanimladigi terminolojiyi takip edersek, masaiistii metaforunda masatistii

“gosteren”, doysa sistemi ise “g0sterilen” olur.”

Tanimlanan ii¢ spesifik ama¢ dogrudan kullanict arayiiziiyle ilintilidir. Her bir varliksal
metafor kullanim yolunu inceleyerek, islevlerini ve onlar1 tanilamanin yollarmi daha iyi

anlayabiliriz.”

Varliksal metaforlar1 araciligiyla, kullanici arayiiziindeki ‘sey’lere gonderme yapmak,
onlarin en dnemli kullanim alanlarindan biridir. Ornegin sistem kavramlarmi nesneler ve
oluslarla tanilayarak, kullaniciya bunlarin varligini belirtmek miimkiindiir. Bir veri setinin
dosya olarak tanimlandig1 glinimiiz bilgisayar sistemlerindeki dosya metaforunu diistiniin.
Kullanic1 “dosyay1 ¢Ope atmak™ yoniinde direktif alabilir. Bir sistem kavramini nesne
olarak tanilama yontemi, tasarimcinin sistemin varligini belirginlestirmesi i¢in en dogrudan
yontemdir. Bir kavram kendi basina hicbir varliga ya da bi¢ime sahip degilken, bir nesne

tanim1 geregi ikisini de barindirir.

Olgiimleme, yonelimsel metaforlardan bahsederken anlatildigi {izere bilgisayarlarla

etkilesimde hayati 6nem tasir. Varliksal metaforlar kullanici arayiizlerindeki 6l¢iimlemeleri

% Ferdinand de Saussure. Course In General Linguistics. ABD: Open Court, 1986, s. 65.

% George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (¢ev.) istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 49
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daha anlagilir hale getirir. Nesne ve miktarlar giinliik hayatta siklikla 6l¢iimlenen verilerdir.
Sistem kavramlarin1 bu seylerle tanilayan metaforlar kullanildiginda, bu dl¢timleme giicii
arayiiz tanim kiimesine aktarilir. Boylece DOSYA NESNEDIR diyerek, bir dosyanimn
“boyutundan” soz edilebilir. Ek olarak varliksal metafor, arayiiziin, dosyanin boyutuna
gonderme yapmasina olanak sunar; dosyalarin bir de konumlari olmasini saglar.”” Bu yolla
veri kiimeleri daha az soyut, daha az amorf kavramlar haline gelip, kullanicinin

Olciimleyebilecegi “gercek” seylere doniisiir. (Resim 63)

O Copy
A newer item named "metaphor” already exists in this
J location. Do you want to replace it with the older one

you're moving?

Stop Replace

Resim 63: Mac OS X’te 6ge kopyalarken karsilasilabilecek ekranlardan biri
(Bu konumda “metaphor” adinda daha yeni bir nesne zaten bulunuyor. Bunu tagimakta oldugunuz daha
eskisiyle dagistirmek istiyor musunuz?)

Kullanicr arayliziinde son derece onemli bir gérev de kullaniciya o esnada ne oldugunu
olaysal acidan bildirmektir. Kullanici, bilgisayar sisteminin ¢alismalarmi daha iyi
anlayabilmek i¢in ne tiir olaysal islemlerin gerceklesmekte oldugunu bilmek ister. Bunun
icin varliksal metaforlar kullanilir, ¢ilinkii sistem kavramlari gergek diinya olaylarim
etkileyen nesne ve varliklar {izerinden tanilanabilir. Bunu canlandirmak icin PROGRAM
BiR VARLIKTIR metaforunu ele alalim. Kullanici arayiiziindeki programlar kesinlikle
“varlik” olarak nitelenir ve bu sekilde diisiiniiliir. Boylece bir iletisim kutusu, bir klasore
bilgi eklenmesinin gerekliligini kullanictya bildirir. Bu mesaj, programin, istenen islemi
kullanicinin yerine gerceklestirebilmesi igin kullanilan bir varlik oldugunu O&nerir.
Programi bu sekilde gorerek kullanici, araytizdeki olaysal islemleri aninda anlar.

Bir sistemdeki hatalar bazen nesneler olarak ortaya atilir, kullanici bu durumda

“programda hata var” der. Bu 6rnekte, metaforda varligin olaysal yetenegi yerine nesnenin

°7 Pippin Barr, Robert Biddle, James Noble. A Taxonomy of User-Interface Metaphors. 2002
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temel fiziksel niteligi islenmektedir. Bu, gergek diinyadaki drneklere de uyar, 6rnegin bir
motor ¢alismamaktadir, ¢iinkii “i¢inde tas vardir”. Nesneler edilgen bir sekilde olaylari
tetikleyebilirken varliklar olaylara etkendirler. Buradaki asil fikir varlik metaforunu kasith
olaylarla ve nesne metaforunu ise edilgen tetiklemelerle kullanmaktir. Sistem kavramlarini
nesne ve varliklarla tanilamak, kullanicinin bilgisayardaki bir olay1 siradan fiziksel bir

olaymis gibi diisiinmesini miimkiin kilar.

Gorildiugu gibi arayiizlerde varliksal metaforlar ¢ok yaygindir. Bilgisayar sistemlerinde
sikca rastlanan pek cok amaca hizmet ederler. Hatta bilgisayar sistemlerindeki kimi
durumlar icin, kullanilmalart kaginilmazdirlar. Bu yiizden tasarimcilarin varliksal
metaforlar1 nerede ve nasil kullanmalar1 gerektigini bilmeleri gerekir. Bu farkindalik,
tasarimin kullanic1 beklentileriyle daha tutarli olmasini saglar. Her ne kadar varliksal
metaforlar epey dogal ve farkinda olmadan bile olduk¢a dogru kullanilabilseler de,
varliklarimin farkinda olmak faydalidir. Bu sayede sistemin fiziksel gerceklikle nasil bir
iliski i¢inde oldugunu daha iyi anlamak miimkiin olacaktir. Bu da kullanicilarin arayiiziin

mantigin1 kavramalarini kolaylastiracaktir.

Yapisal Kullanici Arayiizii Metaforlari

Genel olarak insan-bilgisayar etkilesimi arastirmacilart kullanici arayiizii metaforlarina
gonderme yaparken, yapisal metaforlar1 kast ederler. Geleneksel arayiiz metaforlart bir
gercek diinya nesne veya kavramin yapisini alip, daha soyut bir sistem kavramini
aciklamada kullanir. Arayiiz tasarimcilar1 tarafindan segilen kavram ve nesneler, yapisal ya
da yonelimsel kavramlardan ziyade, masa lstii, kagit yapraklart gibi tanimlanmasi kolay

giinliik nesnelerdir.

Araylizlerde yapisal metafor 6rnekleri bolca bulunur. Kolayca tanilanabilen herhangi bir
arayiiz metaforu biiyiik ihtimalle yapisaldir. “Klasér” (folder) kavramim ele alalim. Bu,
KLASOR KAPTIR yapisal metaforunu barmdirir. Kullanict belgelerini klasorlemek,
dosyalar1 ¢ope atmak gibi islemler yapabilir.
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Hatta dosyanin aslinda isinize yaradigini fark ederseniz onu ¢opten geri alabilirsiniz. Bu
yolla klasore ait gergekler, kavramin yapisi, bilgisayardaki veri depolama kavramina

aktartlmistir. (Resim 64)

Resim 64: Mac OS X’te klasor ikonu

Kimi ozellik ve eylemler yapisal bir metaforla taginabilir. Metaforik yapilama, dogasi
geregi, kismidir. Niteleyenin, nitelenenin 6zelliklerine uymayan taraflar1 da olabilir ve

nitelenenin niteleyen tarafindan tanimlanamayan kisimlari kalabilir.”®

Yapisal metaforlar li¢ metafor tiiriiniin en spesifik olani oldugundan kiiltiirel etkilerden de
cok ¢abuk etkilenirler. Bir niteleneni aciklarken, bu yazilimi kullanacak kisi spektrumu goz
onlinde bulundurulmalidir. Bu, Jakob Nielsen’in “Kullanictyr tani,” prensibiye
iliskilendirilebilir.” Metafor ne kadar belirli olursa, o kadar kiiltiire 6zgii bir referans
tasiyacaktir ve daha soyut bir sey kadar genellestirilemeyecektir. Bu, yapisal kullanici
arayiizii metaforlarinin gorsel olarak temsil edilmesi egilimiyle vurgulanir. Bu gorsel
temsil, hedef izleyici tarafindan algilanabilir olmalidir ve bu da secimleri daraltir. Ornegin,
taharet kiiveti gibi bir niteleyen kullanildiginda Fransiz bir kullanici bunu anlayabilirken,

Amerikali kullanic1 bunu aninda tantyyamayacaktir.

% George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (¢ev.) istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005.

% Jakob Nielsen. Usability Engineering, ABD: Academic Press, 1993, s. 73.
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Yeni ve Geleneksel Metaforlar

Lakoff ve Johnson kitaplarinda 6nemli bir kavram olan metaforda yenilik {izerinde
dururlar. Onlara gore, her metafor ya yeni ya da gelenekseldir. Yeni metaforlar “geleneksel
kavramsal sistemlerin disindadir, yaraticilik ve hayalgiicii igerirler.” Yani insanlarin
alisageldikleri, kiiltiire oturmus genel metafor kiimelerine dahil degildirler. Geleneksel

metaforlarsa, insanlarin zaten anladigi metaforlardir.'”

Metaforlarin revagtaliginin bir baska onemli niteligi, degiskenligidir. Bir metafor yeni
olarak baslar, zaman i¢inde eskir. Dogal olarak bu hala belirli bir gruba bagli gelisir. Buna
gore, bir zamanlar TEORILER BINADIR metaforu oldukga yeni ve garipti. Zaman i¢inde
oyle geleneksellesti ki, cogunlukla metafor oldugu aninda fark edilemez ve “teori insa
etmek” gibi ifadeler tamamen dogal karsilanir oldu. Bu yeniden geleneksele dogru gecis
metaforun yasam dongiisiinii tanimlar. Bir anlamda metaforun ne kadar basarili oldugunu

da gosterir: metafor ne kadar geleneksellesirse insanlar tarafindan o kadar benimsenir.

Yeni/geleneksel farki kullanici arayiizii metaforlarinin tasarimimda 6nemli rol oynar. Bu

fark hakkinda bilgi sahibi olmak arayiiz tasariminda daha dogru kararlar almay1 saglar.

Onemli bir konu da metafor revaglarmin yukarida bahsedilen géreli dogasidir. Hedef
kitleyi bir seviyeye kadar tamimak, kullanacagi metaforun “yeni”liginin kararim
verebilmek acisindan tasarimci ig¢in kritik Onem tasir. Bu da kullanici arayiizii
metaforlarinin  yenilik seviyelerinin, nasil kullanilacaklariyla ilgili baz1 faktorleri

yonlendirmesinden kaynaklanir.

Ornek vermek gerekise VERI BIR BELGEDIR kullanici arayiizii metaforu epey
geleneksel bir metafordur. (Resim 65) Bilgisayar kullananlar genelde bilgisayar
sistemindeki “belge”yle neyin kast edildigini bilir. Onun kagittan olmasini beklemezler
ama igine metin yerlestirilebilecegini beklerler. Yeni bir metafora 6rnek olarak VERI BiR

RESIMDIR gésterilebilir ki, bunun metaforik gerekceleri, verinin ona karsi tutku duyan

100 George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (gev.) Istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 170.
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insanlar tarafindan yaratildig1 ve ¢ok degerli ya da bes para etmez olabilecegidir. Metafor
biraz ilinti ve kullanilabilirlik icerebilecegi gibi, VERT AGACTIR gibi tamamen giiliing
metaforlar da ortaya c¢ikabilir. Kullanici muhtemelen aga¢ kavramiyla agiklanan veriyle
neyin kast edildigini hemen anlayamayacaktir. Veri yeserecek mi, kok mii salacak, meyve
mi verecek, bilinmesine olanak yoktur. Aga¢ metaforu aym1 zamanda bir metaforun iki
alakasiz kavramdan degil, ilging ve yararli benzerlikleri olan iki kavramdan olustugunu

gosterir.

Resim 65: Belge ikonu

Kullanic1 Arayiizii Metaforlarinda Gereklilikler

Metaforlarin yap1 ve igeriklerini tartisma yolu olarak Lakoff ve Johnson, metaforik

""" Metaforik gereklilik, bir metaforun niteleyeninin,

gereklilikler kavramini ortaya atar.
nitelenene uyan durumlarinin ifade edilmesidir. Kaynak (source) hakkinda genis bir ek

bilgi hedefe uygulandigi zaman metaforik gereklilik olarak adlandirilir.'”

Buna gore, TARTISMA SAVASTIR metaforu icin kimi metaforik gerekgeler sunlardir:

“Taraflar tartigmada birbirlerine saldirir”, “taraflar koseye kistirilir, teslim olmaya

1ot George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (gev.) Istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 31.

102 Zoltan Kévecses, Metaphor, A Practical Introduction. ABD: Oxford University Press, 2002, s. 94.
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zorlanir” ve “tartismalar kazanilir ya da kaybedilir ama bazen kimin kazandig1 anlagilmaz.”
Tartisma hakkindaki biitiin bu metaforik gereklilikler kiimesi, metaforun anlatmak
istedigini etkili bir bicimde tanimlar. Metaforik gereklilik gelistirmenin en etkili yontemi
cikarsamadir. Bu siirecin iki Onciilii vardir: metaforun kendisi, niteleyen hakkinda biraz

bilgi. Bu iki 6nciil 15181nda metaforik gereklilige ulasilabilir:

1. TARTISMA SAVASTIR.
2. Taraflar savasta birbirine saldirir.

3. O halde tartismada da taraflar birbirine saldirir.

Metaforik gereklilikler kullanici arayiizii metaforlarina dogrudan uygulanabilir. Herhangi
bir kullanici arayiizii metaforu, kendisini tanimlayan metaforik gerekceler kiimesinin
belirtilmesiyle tanimlanabilir. Bu gerekgeler kiimesi, arayiiz metaforunun altinda yatan
islevsellikle ayrintili bir sekilde iliskilendirilebilir. Sadece tamamlanmis gerekgeler

uygulanabilir 6zellik gosterir.

Bu konuda bilinmesi gereken en onemli sey, bu gerekliliklerin bir kullanic1 arayiizii
metaforunu tanimlamak i¢in en etkili yol oldugu ve arayiiziin edimsel tamamlanigina sikica
baglanmalar1 gerektigidir. Metaforik gereklilikler arayiiz metaforlarinin tartisilmasi igin

kullanigh bir kavram saglar ve onlar1 analiz etmek i¢in kusursuz bir aragtir.

Kullanic1 Arayiizii Metaforlarinda Tutarlilik

Aaron Marcus’un kullanict araylizleri icin belirledigi tasarim konseptlerinden biri
tutarliliktir. Gelisigiizel farkliliklardan kaginilmalidir. Giiglii bir giidiilenme sebebinden
yoksun gelisiglizel farkliliklar, kullanicinin = goriintiideki gerekli mesaji  almasim

zorlagtirir.'” Bu konsept kullanici arayiiziindeki metaforlar igin de gegerlidir.

Metaforik gerekgelerin uyandirdigi 6nemli bir farkindalik, metaforik tutarlilik kavramidir.

Metaforlar belirli gerekcelere sahip olduklari i¢in iki metaforun gerekcgeleri birbiriyle

19 Aaron Marcus. “Principles Of Effective Visual Communication For Graphical User Interface Design”,
UnixWorld, Agustos 1990, s. 107-116.
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catigabilir. En 6nemlisi, tutarlilik sorunlar1 ayni kavrami anlatmay1 amaglayan iki metafor
arasinda ortaya cikar. Bu, ayni seyi ifade eden metaforik gerekcelerin birbirinin iistiine
binmesinden kaynaklanmaktadir. Metaforik gerekceler “tek bir kavramin farkli metaforik
yapilanmalarini birbirine baglamada 6nemli rol oynar.”'* Buna gore iki metafor ayni
metaforik gerekceyi paylasiyorsa, ikisi bu dereceye kadar bagdasiktir. Dogal olarak biitiin
metaforik gerekceleri paylasmayacaklardir ama ne kadar ¢ok paylasirlarsa, birbirleriyle o

kadar bagdasirlar.

Benzer seyleri aciklayan metaforik gerekgeler ayni zamanda tutarsizlik sorununa da yol
acar. Tutarsizlik iki metaforik gerekcenin birbiriyle c¢elismesinden dogar. Bu durumda
metaforlar birbirleriyle iyi etkilesmezler ve birlikte kullanildiklarinda anlami bozarlar.
Ornegin ENFLASYON CANAVARDIR ve EKONOMI MAKINEDIR metaforlarmi ele
alalim. Bu iki metafor birbiriyle bir yere kadar uyum saglayabileceklerse de metaforik

gerekcelerinin gelismesi kaginilmazdir.

Dogal olarak tutarhilik kavrami kullanict arayiliziinde kullanilan metaforlara da
uygulanabilir. Genelde araylizdeki metaforlarin birbiriyle ayni gerekgeleri kullanarak
bagdasmas1 pek olas1 olmamakla beraber, imkansiz da degildir. Ornegin “belge” “dosya”
ve “cop kutusu” metaforlarini ele alalim: ikisi de “bir belgeyi dosyaya koyabilir, dosyay1
ve/veya belgeyi ¢Op kutusuna atabilirsin” gerekcesini destekler. Tutarlilik mevcut

oldugunda kavram giiclenir, kullaniciyla etkilesimi saglamlasir (Resim 66).

’

A

Resim 66: Belge, dosya ve ¢op kutusu ikonlart

104 George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (gev.) Istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 71.
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Fakat, tutarsizlik sorunu daha gozle goriiniir haldedir. Bu durumda sistem kavramlarim
aciklamaya yarayan metaforlar bir sekilde birbiriyle ¢elisir. Ornegin, bir belgeyi
degisikliklere karst “kilitleyebilme” 6zelliginde bir bagdasmazlik s6z konusudur. Gergek
diinyadaki bir belge, baskalarinin degistirmesini engelleyebilecek sekilde kilitlenemez,
ancak kullanici arayiiziinde bu miimkiindiir. Bu durumda kilit metaforu ve belge metaforu
bagdagmazlik gdsterir. Bu bagdagmazligin, metaforlardan birini elemeyi gerektirecek kadar

onemli olup olmadig1 tasarimcinin kararina kalmistir. (Resim 67)

»

Resim 67: Kilitli belge ikonu

Kullanic1 Arayiizii Metaforlarinda Ad Aktarmasi (Metonimi)

Bir s6zcligli benzetme amaci glitmeden bagka bir sdzclik yerine kullanma sanatidir. Giinliik
yasamda da yayginlikla kullanilan mecaz-1 miirsel, iki nesne ve kavram arasinda ¢ok ¢esitli
ilgiler kurulmasiyla gergeklesir. Neden yerine sonucun (“Bereket yagdi.”
bereket=yagmur), icindeki yerine kabin (“Sobay1 yaktik.” soba=odun), 6zel yerine genelin
(at yerine hayvan ), soyut kavram yerine somut adin (“Go6ziime girdi.”), yapit yerine yazar
admin (“Kirmiz1’y1 okuyorum.” demek yerine “Orhan Pamuk’u okuyorum.” demek gibi)

kullanildigz gesitli tiirleri vardir.'”

195 http://tr.wikipedia.org/wiki/Mecaz-1_miirsel
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Her ne kadar ad aktarmas1 metafordan farkli da olsa, Lakoff ve Johnson ikisini agag1 yukari
aynm sekilde kullanmistir. Ciinkii ikisi de ayni sekilde sistematiktir ve anlamaya katki

saglarlar.'*

Ad aktarmasi, kullanici araytizlerinde ikonlar seklinde yogun olarak kullanilir. Bilgisayar
ikonlar1 tipik olarak kullanicinin sistemde gerceklestirebilecegi edimleri veya sistemde
metaforik olarak var olan nesneleri temsil etmede kullanilir. Bunlardan ilki siklikla ad
aktarmasi yoluyla gerceklesir. Bunun sebebi kullanici arayiizii gibi statik bir ortamda bir
edimi temsil etmenin zorlugudur. Her ne kadar animasyon bir yontem olabilse de,
kullanicinin gergeklestirebilecegi onca edimin temsil edilmesinde kullanilmasi1 epey dikkat
dagitir. Ad aktarmasi, gesitli olaysal ad aktarmalar1 sayesinde edimleri iyi temsil eder.
Bilgisayar ikonlar1 cogunlukla OLAY YERINE ETKI ad aktarmasini kullanir ki bu da
URETIM YERINE URUN gibi bazi ad aktarmalarinin temelin olusturur. Buna gére
Microsoft Word’deki “yeni belge a¢” ediminin temsili kii¢lik, bos bir kagit imgesidir. Bu,
BOS BELGE ACMA EDIiMI YERINE BOS BELGE ya da OLAY YERINE ETKI icerikli
ad aktarmasidir. Ad aktarmasi bdylece tasarimciya bilgisayar sistemlerindeki edimleri

temsil etmek icin kolay ve etkili bir yol sunar.

Bilgisayar sistemlerindeki ad aktarmalarmin ilging bir 6zelligi de, temsil ettikleri
nesnelerin, 6rnegin Mac OS X’deki Mail yaziliminin ikonunun, gercek nesneler degil de,
kullanic arayiiziinliin metaforik diinyasindaki nesneler olusudur. Pul burada postaya degil,

elektronik postaya isaret eder. (Resim 68)

Yukarida anlatildig1 gibi ad aktarmasinda temsil eden varlik se¢imi temsil edilen varlik
hakkindaki diislinceyi yansitir. Bu, bilgisayar sistemlerinde de gecerlidir ve ad aktarmali
bilgisayar ikonlarini kullanan tasarmmcilar igin kilit bir ilgi alanidir. Ornegin, goriintii
isleme programindaki ‘“firca” ikonunu ele alalim. Buradaki islev gercek diinyadaki
boyamaya benzemez bile, ancak ikon imgesi gorevin boyamayla ilgili dogasina dikkat
ceker. Buna gore vurgu, aracin sagladigi 6zgiir hareket kabiliyetinin, belki de artistik

dogasinin iizerine yerlestirilmistir. Ayni sekilde biiylite¢ de dikkatle bakma fikrine isaret

106 George Lakoff, Mark Johnson, Metaforlar, Hayat, Anlam ve Dil. Gokhan Yavuz Demir (gev.) Istanbul:
Paradigma Yaynlari, 2005, s. 63.
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eder ki, bu da onu internette arama ikonundan ziyade, bir kelime islemcide arama ikonu

olarak daha uygun hale getirir.

Siklikla bilgisayar ikonlarinda rastlanan kullanici arayiizii ad aktarmalari tasarim siirecinin
Oonemli bir parcasidir. Ad aktarmasi segimleri kullanicilarin sunulan araglar hakkinda

diistincelerini etkileyecektir.

Resim 68: Mac OS X’te Mail yaziliminin ikonu
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5 Sonu¢

Bu calismada, ¢ogunlukla dilbilimsel baglamda degerlendirilen metaforlarin sézel-disi
kullanim1 incelenmis ve gorsel kullanimi ortaya konmustur. Gorsel metaforlarin, tipki
s0zel metaforlarda oldugu gibi, anlam iletiminin temel araclarindan biri oldugu ve bunlarin

cozlimlenmesinde dilbilimsel yontemlerin kullanilabilecegi saptanmustir.

Sozel-dis1 metaforlarin kullanim alanlarindan biri de grafiksel kullanict araytiiziidiir.
Araylizler hemen hemen tiim cihazlan taklit edecek sekilde tasarlanabilir. Bu nedenle
bilgiyi sunma olasiliklar1 gorsel olarak sonsuzdur. Bilgisayarlardaki islemleri kullanict igin
anlamli hale getirmek i¢in kullanilan en yaygin yaklasimlardan biri de metaforlardan

faydalanmaktir.

Bu tezde, kullanici arayiizli tasarim1 ve kullanici arayiizii tasariminda metafor kullanimi
ortaya konmustur. Grafiksel arayiizlerin islevselligi, tarihsel gelisimleri baglaminda
incelenmistir. Buradan yola ¢ikarak arayiizlerdeki grafiksel/metaforik anlatimin,
bilgisayarlardaki karmasik islemleri kullanici i¢in anlasilabilir ve anlamli kilarak,
bilgisayar kullanimin1 yayginlastirdigi saptamasi yapilmigtir. Bu, giiniimiiziin bilgi

toplumuna sekil veren olaylardan biridir.

Grafik tasarim sadece bir sanat degil, kendi kurallar1 icinde miihendislik benzeri bir
disiplindir. Iyi grafik tasarim, yazilimlarin etkili bir sekilde gorsellestirilmesi ve kullanigh
arayiizleri i¢in gereklidir. Grafik tasarimin temel prensipleri, tez konusu g¢ercevesinde ele
alinmis ve kullanic1 arayiizlerindeki gorsel metaforlarin grafik tasarimla olan baglantilar

aciklanmistir.
Son olarak dilbilimsel alandan alinan ¢oziimleyici yontemlerin, kullanici arayiizlerinde

bulunan metaforlara uygulanabilecegi saptanmistir. Bu sekilde, kullanici arayiizii

metaforlarinin nasil isledigi konusunda i¢goriiler saglanmistir.
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Kisaca bu calisma, metaforlarin geleneksel temelini ve insan-bilgisayar etkilesimi siirecine
metaforlarin katkisini grafik tasarim baglaminda ortaya koyarak gorsel iletisim alanindaki

arastirmalara giiclii bir katkida bulunmustur.
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53- K. Mullet & D. Sano, Designing Visual Interfaces: Communication Oriented
Techniques, Sunsoft Press, Prentice Hall, 1995

54- L. Eiseman, Pantone Guide to Communicating with Colour, Grafix Press, 2000
55- Birincil, ikincil ve ii¢ilinciil renkler

56- Photoshop’un Hue/Saturation meniisii

57- Tamamlayici renkler: Turuncu ve mavi

58- Gri tonlara ¢evirmenin renkli imgelere etkileri

59- Adobe Illustrator yaziliminin web i¢in renk paleti

60- Yazi tipi kategorileri, R. Williams, The Non-Designer's Design Book: Design and
Typographic Principles for the Visual Novice, Peachpit Press, 1994
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61- Firefox tarayicisinin ileri ve geri diigmeleri
62- Illustrator yaziliminin renk kontrol paneli

63- Mac OS X’te bir uyar1 ekrani

64- Mac Os X’te klasor ikonu

65- Mac OS X’te belge ikonu

66- Mac OS Xte kilitli belge ikonu

67- Mac OS X’te belge-dosya-¢Op kutusu ikonlari
68- Mac OS X’te Mail yaziliminin ikonu
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