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KARMA GERGEKLIK ILE KULTUREL AFi$ TASARIMLARI

Danigman: Prof. Namik Kemal SARIKAVAK
Yazar: Nurullah ARI

Oz
Yasantida hi¢ durmadan devam eden teknolojik gelismeler ile birlikte artan
iletisim cesitliligi olmasina karsin bir gosterge dizgesi olan afig, bugun ilgisini
hic kaybetmeyen grafik tasarimin iletisim bigimlerinden biri konumundadir.
Caglar boyu mesaji iletmek amach kullanilan afis, bulundugu her dénemin
Ozelliklerine gore gorsel bicimi olusturulmus, gereksinimine ihtiya¢ duyulan

hemen her alanda ve duyurusu yapilacak her konuda Uretimi yapilabilmistir.

Diger yandan, bugunun teknolojilerinin hayati kolaylagtirmada onemli roller
Ustlendigi  sdylenebilir. Ozellikle, karma gerceklik teknolojileri ile insani
merkeze alan anlayisin ivme kazanarak yukselisi sadece bilgi sistemi Uzerinde
ilgiyi artiran gorsel bilesenlerin etkinligini ifade etmemektedir, ayni zamanda
duygusal cekicilik acisindan izleyenin istemlerini memnun edebilecek
bilesenleri de icermektedir. Bu durumda, afisin yeni serlvenlere yonelerek
sayisal ortamda hareketli ve etkilesimli olarak kargimiza c¢ikmaya baslamasi,
geleneksel/duragan afisin dijital ekranlar tarafindan yok edildigi anlamina
gelmemektedir. Aksine afig, etkisini ve gucunu farkli mecralara yayarak yeni

alanlarda umut verici gelisimini strdirmektedir.

“Karma gergeklik ile kultarel afis tasarimlari” konulu tez ¢galismasinin ilk asamasini,
afisin 6zet tarihsel surecte gelisimi, dunyada ve Turkiye’de kultlrel afig tasarimlari,
uygulama tekniklerinin ele alindigi incelenme olusturmaktadir. ikinci olarak, dijital
cagda hareketli grafiklerin gelisimi ve uygulama teknikleri arastirilmistir. Ugiincu
asamada, etkilesim tasariminin tarihsel gelisimi, fiziksel ve kavramsal 6zelliklerinin
yani sira badlantilh disiplinlerin arastirmasi yer almaktadir. Dérdlincli evrede,
karma gercekligin tanimi, tarihsel gelisimi, uygulama yontemleri, kullanim alanlar
ve amagclarinin ardindan grafik tasarimla baglantisinin ele alindigi arastirma

bulunmaktadir. Tez galismasinin son agsamasinda, karma gercgeklik teknolojilerinin



sundugu olanaklardan yararlanilarak ekranlarda ve basa takilan cihazlarla
izlenebilecek, gergek olmayani sanal nesnelerle ortamda mumkuan kilan MAR
uygulama projelerinin Uretim evreleri yer almaktadir.  Olusturulan tez igeridi,
sinirhliklari ve arastirilan konunun cercevesinin okuyana en dogru bicimde

aktarilmasi amaciyla hazirlanmigtir.

Anahtar sdzcukler: Afig, kilturel afis, sanal gerceklik (sg), artiriimis gerceklik
(ag), karma gerceklik (kg)



CULTURAL POSTER DESIGNS WITH MIXED REALITY

Supervisor: Prof. Namik Kemal SARIKAVAK
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Abstract
Despite the increasing diversity of communication with the continuous
technological developments in life, the poster which is an indicator string is one
of the communication forms of graphic design that never loses its position
today. The poster, which has been used to convey the message throughout
the ages, has been created in a visual form according to the characteristics of
each period it is in, and it had been produced in almost every field and every

subject that needs to be announced.

On the other hand, it can be argued that today's technologies play an important
role in making life easier. In particular, the acceleration and rise of the human-
centered understanding with mixed reality technologies does not only express
the effectiveness of visual components that increase interest on the information
system, but also includes components that can satisfy the audience's demands
in terms of emotional appeal. In this case, the fact that the poster turns to new
adventures and appears in the digital environment as animated and interactive
does not mean that the traditional / static poster has been destroyed by digital
screens. On the contrary, the poster continues its promising development in

new areas by spreading its influence and power to different scopes.

The first stage of the thesis on "Mixed Reality and Cultural Poster Designs"
consists of the development of the poster in the summary historical process,
the analysis of cultural poster designs and application techniques in the world
and in Turkey. Second, there are techniques for the development and
application of motion graphics in the digital age. The third phase includes the
historical development, physical and conceptual features of interaction design,
and research of related disciplines. In the fourth stage, there is research in
which the definition of mixed reality, its historical development, application

methods, areas of use and purposes and its connection with graphic design



are discussed. In the last stage of the thesis, there are the production stages of
the MAR application projects, which can be watched on screen and head-
mounted devices by making use of the opportunities offered by mixed reality
technologies, and which enable the unreal with virtual objects. The content of
the thesis, its limitations and the frame of the researched subject have been

prepared in order to convey it to the reader in the most accurate way.

Keywords: Poster, cultural poster, virtual reality (vr), augmented reality (ar), mixed

reality (mr)
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GiRiS

Bugun teknolojinin hi¢ durmayan genigleyisi kullanicilar tarafindan ilgiyle takip
edilmektedir. Gercek c¢evre Uzerine katmanlanan yapay nesnelerle olusan
etkilesimli yeni ortamlar kullanicilarin deneyimleme istemlerini tetiklemektedir.
Ayrica, vyasanilan fiziki ortamda mUmkin olmayani yapay nesneleri
harmanlanacak bicimde gercek ortamda birlestirebilme fikri, bu teknolojilere

yonelimin giderek ¢ogalisina da neden olmaktadir.

Bir diger yandan, yasantida hi¢ durmadan devam eden teknolojik gelismeler ile
birlikte artan iletisim c¢esitliligi olmasina kargin bir gosterge dizgesi olan afig, bugln
bile ilgisini hi¢ kaybetmeyen grafik tasarimin iletisim bigcimlerinden biridir demek
yerindedir. Caglar boyu mesaji iletmek amaclh kullanilan afig, bulundugu her
donemin Ozelliklerine gore gorsel bicimi olusturulmus, gereksinimine ihtiyag
duyulan hemen her alanda ve duyurusu vyapilacak her konuda dretimi

yapilabilmigtir.

Afisin roli ve goérunumd, toplumun degisen ihtiyaglarini karsilamak icin son
yuzyilda surekli olarak degismistir. Ancak afig, bulundugu her doneme uygun
cagdas bir iletisim araci olmus; niteligi, tarzi, algisi her donemle beraber degisime
ugramis olsa da yillar boyunca guncelligini hep koruyabilmistir. Gecen yuzyil
oncesine gore simdi daha az merkezde olmasina ragmen, 21. Yuzyil'da
teknolojinin gelismeye ve iletisim bigimlerinin evrimine devam edecegi gibi afisin
de butin bu yenilikleri icinde barindirarak ilerlemeye devam edecegi

ongorilmektedir.

Ozellikle, teknoloji ile birlikte artan iletisim cesitliligi ginlik yasantiya girmekte ve
bulut tabanli ortamlardan anlik olarak indirilen paylasimlar hayatin igcinde birbiriyle
kaynasmaktadir. Sanal gergeklik (VR) teknolojileriyle baglayan bu sertiven, birgok
yeni teknolojik ara¢ ve ortamlarin gelistiriimesi yonunde imkanlarin onunin
acllmasina neden olmustur. Fiziki ortam ile yapay nesneleri ayni zamanda
harmanlama imkéani sunan Karma Gercgeklik (Mixed Reality) uygulamalari bu

alanda gelismekte olan teknolojilerden biridir.



Diger bir deyisle, karma gerceklik, gercek dinya ortami Uzerine, deneyimi
gelistirmek amaciyla yerlegtiriimis sanal nesnelerle olusturulan, gergek ve sanal
nesnelerin butininden olugan ortamlardir (Erbas ve Demirer, 2014, s. 9). Karma
gerceklik teknolojisi insanlarin herhangi bir olayr anlamak i¢in ya da herhangi bir
durumu oldugundan daha iyi, daha net kavrayabilmesi i¢cin dnemli bir teknolojidir.
Bu dogrultuda ifade etmek gerekirse; karma gergeklik, bulundugumuz fiziki
cevreye etkilesimli bicimde katmanlanan yapay nesnelerle olugan karma bir ortami
ifade etmektedir. Zaman ve mekan kisitlamalarinin ortadan kalktigi, iletisimin sesli,
goruantalu, anhk olarak aktariminin gergeklestirilebildigi ve iletisim teknolojilerinin
yasantiya yeni bir gorsel anlam kazandirdi§i sure¢ icinde yasanilmaktadir. iletisim
teknolojilerinin devrim niteligindeki bu geligsimi; gercek hayat tecriibesi ile sanal
dinya arasindaki duvarin kirilmasina ve zenginlestirilmis goérselligi ile etkilesimli
hale donisen iletisim araclarinin deneyimlenebilir karma bir ortam olusumuna

katki saglamaktadir.

lletisim teknolojilerinden biri artirilmis gergekliktir ve Craig’'e gére, “fiziksel diinyaya
sanal/yapay bilginin eklenmesiyle olusan gergek zamanli ve etkilesimli bir ortamdir
ve hem uzamsal hem de yasayamayacagimiz deneyimlere ulastirma potansiyeli
bulunmaktadir” (Altinpulluk, 2015, s. 124). Ote yandan, karma gerceklik ise
tamamen yeni olusturulan sanal bir ortam olmayip i¢inde bulundugumuz
gerceklige sanal nesneleri ekleyerek gerceklige farkh bir boyut kazandirilmasidir

denilebilir.

Buradan hareketle, ekranlar yoluyla izlenmesine imkén saglayan akill cihazlar ve
teknolojileri araciliiyla geleneksel iletisim aracglarindan biri olan afig igin karma

gerceklik ile hem hareketli hem de etkilesimli tasarim yapilabilir mi?

Tezin olusturulma gerekliligi bu ve benzeri sorulara yanit aramak igindir. Oncelikle
afisin tarihsel ge¢gmisi incelenecek, teknik ve yontemleri tanimlanacak, bugunin ve
gelecegin gereksindigi etkilesim veya artiriimis gergeklik 6zelligi iceren afiglerin
glnumuize kadar denenmis oOrnekleri incelenecek ve buradan hareketle, karma
gerceklikle kulturel afis ¢calismalari hem kuramsal hem de uygulama temelli olarak

ilgili konularla birlikte ele alinacaktir.



1. BOLUM:
GECMISTEN BUGUNE AFiS

llk ¢aglarda insanoglu, ginlik yasantisini anlatabilmek ve iletisim kurabilmek icin
magara duvarlarina ¢izdigi ifadeler ile dusuncelerini bir iletiye donustirmagtir.
Mesaj iletebilmek icin kullanilan ¢izgisel anlatilar, giderek dizgesel ve kavramsal
hale evirilerek, gelecekte dahi kullaniminin var olacagi grafik dilin ifade bigimi
olmustur. Ote yandan, teknolojik gelismeler dogrultusunda iletisimin artan
cesitliligine karsin, cozimlemelerle yeni ifade formlari bulma ¢abalar igcinde hem
sanatsal hem de iletisimsel faaliyetlerle bir gésterge bicimi olan afisin, bugin bile
dikkat cgekiciligini kaybetmemis grafik tasarim ve iletigsim drtinlerinden biri oldugu

dusunulebilir.

Genel olarak afis; duyurusu yapilacak etkinlik, oyun, sergi, Griin gibi tanitimlari
gorsel yontemlerle estetik buttinlik icinde anlatan etkili bir iletisim aracidir seklinde
tanimlanabilir. Diger bir yonuyle afig, ge¢gmiste de oldugu gibi, buginin toplumsal
yasantisi icinde ihtiyag duyulan tanitim ve duyuru gereksinimini karsilamada
sosyolojik ve kulturel etkiye sahip, bilgilendirici, uyarici ve egitici yonleriyle 6ne

¢ikan guglu bir gorsel ifade yontemidir.

Ogretim Uyesi Prof. E. Becer ise kitabinda afisi sdyle ifade etmektedir: “Afisler,
tasarim ve sanat kaygisinin esit agirlikta oldugu grafik uranlerdir” (Becer, 2018, s.
201). Bu yonuyle afis, mesa;ji iletirken mumkuin olan en kisa surede izleyicinin
dikkatini c¢cekmeli, istek uyandirmalidir. Hedef Kkitlesine goére tasarlanan afis
kargisindakini harekete gecirici, eyleme sevk edici, sade ve anlasilir dil yapisi ile
kultarel, ticari veya siyasi tavri sergileyen canli grafik gostergelerdir denilebilir.
Buradan hareketle, temel olarak afis tanimi esas alindiginda; gorsel ve yazinin
birlikte kullanimi ile mesajin algilanabilir bicimde olmasi igin gerekli iletiyi
sergilemek Uzere olusturulurlar. Bu baglamda basitgce afis, anlami glglendirmek
Uzere rafine edilmis gorunttleri kullanan ve fark edilir olabilmeyi saglayan grafik

urdnlerdir denilebilir.

Afig, imgeleri somutlastirmak yoluyla sosyal yapiyi kultirel baglarla bir araya

getiren ve mesaj verme amaci tagiyan bir gorsel iletisim aracidir. Bu nedenle
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toplumsal birikimler sonucu sekillenen goérsel kultir algisi, imgelerin etkin guci ve
carpici dili ile afig, teknolojinin imkanlariyla birlikte hak ettigi konuma sahip
olmustur. “Tarihi Belgeler Olarak Afisler” (Posters As Historical Documents) adli

makalesinde afis icin Allen’in ifadesi su sekildedir;

Evrimi boyunca afisler pek ¢ok amacla kullanildi; tiyatrolari doldurmak,
drtnleri satmak, bir mali évmek, bir idari makam igin adaylari belirtmek,
tatil kdylerini methetmek, gemi ve tren biletleri satmak, gonulliler bulmak,
savas zamaninda ulusal birlik satmak ve cevresel iletisimi harekete
gecirmek. Buglin gigla kitle iletisim araglarina ragmen afis dusik
teknolojili ve disuk maliyetli ama etkili bir iletisim araci olarak yerini
korumaktadir (1994, s.52).

Afig, 19. Yuzyil basinda iki ana unsurun bir araya gelmesiyle ortaya cikisi bir
yandan tagbaski sayesinde metin ve resmin birlesmesi, ¢gogaltilabilir olmasi, diger
yandan afisin gelismesi, tlketim mallarinin toplu Uretiminin ve rekabete dayall
ekonominin ilerlemesine bagl kalarak ilerleyis gosterdigi sodylenebilir. Baslarda
klguk boyutlu olup, kitap resimlerini, basin bultenlerini andiran afis, modern sanat
anlayisiyla beraber kendi estetigini olusturmus, kisa ve ¢arpici anlatimi gegmisten
gelecege kopru olmus gorsel bir anlati bigimi olarak guncelligini hep korumus bir

iletisim araci olmanin glcund tagimaktadir.

1.1. Afigin Ozet Tarihsel Gelisimi

M.O. 2000’li yillardan varligi bugiinlere kadar gelen Yunan, Babil ve Eski Misir
sehirlerinde bulunan tablet, tas ve papiris kalintilarinda yazi ve resimleme
kullanim o6rnekleri gortlmektedir. Kdlesini daha yuksek fiyata satmak amaciyla
oven, Ozelliklerini anlatan bulunan yazili kalintilar duyuru ve tanitim faaliyetlerinin
basladig! ilk yillar isaret etmektedir. Benzer diger 6rnek ise Misirin Thebes
sehrinde, Hapu adl bir kumas saticisinin kéle $Sem'in nerede oldugunu bildirenlere
Oodul verecegi ve onu her insanin zevkine gore dokunarak begendigi en guzel
kumaslarla donatacagini vadetmigtir. Bu papiris su anda Londra'daki British
Museum'da bulunmaktadir (Goérsel 1). Bu sekilde duyuru yaparak dikkat ¢ceken bu

ileti bicimi belki de grafik tasarim drtnlerinin ilk basamagi olmustu.



Gorsel 1. M.O. 2000'li yillarda Misir Thebes sehrinde “kéle Sem'i bulup getirene miikafat vadeden
bir papiris”. URL: https://1bestlinks.net/kBuHW. Erisim: 28.11.2020.

Gorsel iletisim tarihi incelendiginde; afis tasariminin gelisimindeki en dnemli
etkenin, basim tekniklerinde kaydedilen ilerlemeler oldugu sdylenebilir. Afigin
tarihsel gelisim serliveni Ender Merter'in kitabinda su sekilde ifade edilmistir;
“Fakat bugunkl bildigimiz afisin sokaklari suslemesi, 19. Ylzyilda baglamis ve
1870’li yillar reklamciligin miladi olarak kabul edilmigtir” (2008, s.11).

Aslinda afigsin birden fazla olmak kosulu ile ¢cogaltim yapilarak coklu mekanda
kullanimi da g6z o6nune alindiginda, 1450'de Gutenberg’in matbaayi bulugunun
ardindan yayginlastigi disunulebilir. Ancak duyuru ve tanitim faaliyetleri agisindan
izleyiciye iletim islevi yapabildigi durumda afis olma 6zelligini tasir. Daha dnceleri
genis kitlelere ulasma amaciyla yapilan gesitli duyurular kumaslara, levhalara,
duvarlara ve hatta mekanlara yazili veya resimli yapilirken, gelisen baski teknikleri
sayesinde afisin gercek anlamda kimligine kavusturmanin ilk adimlari oldugu

sdylenebilir.

19. Ylzyil sonlarinda Avrupa'da ve 6zellikle Fransa'da afiglerde genellikle resim
sanatinin yansimalarina rastlamaktadir. 1798 yilinda Litografi baskinin
kesfedilmesinin ardindan on yillar boyunca afig Uretimi ¢cok yavas ve maliyetli
olmustur. O yillarda ¢ogu afis az renk kullanimi veya basit tasarim anlayisi iginde
ahsap veya metal gravurler yoluyla basim yapilabilmigtir. Tim bu gelisimler 1880



yillarinda Fransiz Jules Cheret'in "3 tas litografik isleyis" teknigi ile degismistir. Ug
tas teknigi sayesinde sanatgilar ana renkleri kullanarak ¢ok daha fazla renk ile afis
tasarimi ve dretimi yapabilmenin imkanina sahip olmustur. Ozellikle 1886-1933
yillari arasinda Jules Cheret'in afiglerinde bu Uslubun izleri goriulmektedir. Ote
yandan yapilan bu c¢alismalar grafik tasarim alaninda ilerlemenin gostergesi
niteliginde de bir adimin baslangicidir. Tas kaliplar tzerine rafine edilmis cizimler
ust uste bindirilerek elde edilen goruntuler ile afis Uretimi yapilmaktaydi. Son
derece yetenekli bir sanat¢i olan Cheret'in boylesine ilham verici bir bigcimde
kelime ve gorintiyt birlestirme yetenegdi nihayetinde, modern ¢agda tanitim ve

duyuru yontemlerinin gelismesinde buyik bir etki yaratmistir.

1891 yilina gelindiginde sanatgl Toulouse-Lautrec'in olaganustu ilk afis tasarimi
Moulin Rouge, sanat cevrelerince afise olan bakisi bir anda gluzel sanatlar
seviyesine yukseltecek bir degere tasimistir. 1894 yilinda ise Paris'te sanatsal
calismalar yapan Cek asilli Alphonse Mucha’'nin goze carpan afig tasarimlari Art

Nouveau akiminin ilk basyapit niteliginde eserleri olarak kendini gostermistir.

Art Nouveau akiminin esinlendigi birgok alan olmakla birlikte On-Raffaeloculuk?,
Arts and Crafts?, Bizans Sanati® ve Japon Sanati da dahil olmak lizere birden fazla
Ozelligi tastyan bu gicekli, suslu tarz I. Dunya Savasi'na kadar énemli bir sanat
hareketi olmustur (Gorsel 2). Japon sanatinin da bu dénemde etkili olmasinin
nedeni, Avrupa ile Uzakdogu arasindaki ticaretin canlanmasi ile birlikte her tir
sanatsal nesnenin Avrupa’ya tasinmasidir. Avrupa ig¢in tamamiyla yabanci bir
grafik gelenege sahip olan bu sanat, tasarimcilara yeni bir Uslup gelistirme

konusunda kaynak olmustur.

1 On-Raffaeloculuk: 1848'de bir grup ingiliz ressam, heykeltiras ve sair, sanat kritigini ortaya cikarip

gelistirdikleri bir sanat akimidir. https://tr.wikipedia.org/wiki/On_Raffaeloculuk_akimi,

Arts and Crafts Akimi: 19. Yizyilin sonuna dogru ingiltere'de ortaya cikan biyiik bir sanat akimidir.
EndUstri devriminin sosyal, ahlaksal ve sanatsal karmasasina bir karsi ¢ikis olarak dogmustur.
https://tr.wikipedia.org/wiki/Arts_and_Crafts_akimi,

Bizans Sanati: Genel olarak 4. Yizyil ile 15. Yiizyil arasinda varhgini siirdiiren Bizans imparatorlugu
déneminde yapilan sanata verilen addir. https://tr.wikipedia.org/wiki/Bizans_sanati.
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Gorsel 2. Alfred Mohrbutter, Aimanya, Crefeld, 1897. "Kaiser Wilhelm Mizesi'nde Sanat Sergisi
Acildr". URL: https://1bestlinks.net/YZAKQ. Erisim: 20.05.2020.

19. Yuzyil'in sonlarinda 6zellikle Avrupa’da afis her Ulkenin kilttrel kurumlari ve
toplumsal kutlamalarina, geleneklerine goére farkl kullanim bigimlerinde olmustur.
Ornegin, Fransa'da kafe ve kabare gibi yerlerde, italya'da opera ve moda
tanitiminda (Gorsel 3), ispanya'da boga giresi ve festivallerde; Almanya'da ticari
fuarlar ve dergilerde, ingiltere ve Amerika'da edebi dergiler, bisikletler ve sirklerin
duyurularinda kullaniimigtir. Afig tasarim anlayisinda farkh anlayislar olmasina
ragmen (lkelerin kiiltiirlerine gore ulusal tarzlar belirgin hale gelmistir. Ornegin o
yillarda, Hollanda afis tasarimlari kisitlama ve diizen etkisi altinda kalmis, italya’da
drama ve buyuk olcekli afigler 6ne ¢ikmig, Almanya’da ise dogrudanlik ve Orta
Cag etkisi gorulen afis galigmalari yapiimigtir.
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Gorsel 3. Adolfo Hohenstein, italya, “Reklam Afisi: Doktor Craveri’in Fosfor iligkisi”, 1895.
URL: https://1bestlinks.net/syOLC. Erigim: 20.05.2020.

O ddénemde yapilan afig tasarimlari genellikle illistrasyona dayali ve imgelerin
stilize edilmesiyle olusturulmustur. Ancak, illistratif anlatim, bunu takip eden
donemlerde Cagdas Sanat hareketlerinin etkileriyle yerini soyut bir ifade bigimine

birakmistir (Gorsel 4).
Advertising
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Gorsel 4. Louis Rhead, Hollanda, The Sun "Sun Reklam en iyi sonuglari verir', 1894.
URL.: https://1bestlinks.net/KnNnl. Erigim: 20.05.2020.



1900'lere gelindiginde, Art Nouveau dinamizmini taklitler ve tekrarla kaybetmistir.
Paris'e gelen Leonetto Cappiello adli gen¢ bir italyan karikatiirist Cheret ve
Toulouse-Lautrec'ten guglu bir sekilde etkilenmig, ancak Art Nouveau'nun telagli
detaylari yerine insanlarin yogun bulundugu alanlarda izleyicinin dikkatini ve hayal
gucuni hemen yakalayacak, genellikle esprili ya da tuhaf, basit bir gorsel

yaratmaya odaklanmistir (Gorsel 5).

NOVITA per SIGNORR

Gorsel 5. Leonetto Cappiello, 1903, Novita Per Signora (kadinlar igin yeni moda) afig galismasi.
URL: https://1bestlinks.net/WnQjh. Erigim: 20.05.2020.

Bu modernist cabalarin 6nemli bir uzantisi olarak Alman Plakatstil* akimi
gorulmektedir. 1905 yilinda Lucian Bernhard'in Berlin'de ve Ludwig Hohlwein’in
Munih’de yaptigi afis c¢alismalarinda bir sonraki adimlar dusundlerek;
minimallestiriimis dogallik, diiz renklere ve sekillere vurgu, soyut ve daha modern

bir gorsel dil yaratiimaya ¢ahsilmistir (Goérsel 6, 7).

4 Plakatstil: 1890'larin basinda baslayan ve Almanya'dan gelen erken bir poster tarziydi. "Plakatstil" Almanca
‘poster stili” anlamina gelir. Sanat bu stilin 6zellikleri genellikle gok basit bir tasarima sahip kalin, diiz yazi
tipi  vardir. Posterin konusu ayrintili  olarak kalirken sekiller ve nesneler basitlestirilir.
URL: http://historiadesigneteoria.blogspot.com/2013/02/plakatstil.html. Erisim Tarihi: 20.05.2020
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Gorsel 6. Lucian Bernhard, Berlin, 'Priester' Kibrit i¢in afis tasarimi, 1905.
URL: https://1bestlinks.net/mmrDa. Erisim: 21.05.2020.

CRACIEE ~  a
RUCK 7 |

Gorsel 7. Ludwig Hohlwein, 1926, Munih, "Gerasch Druck-Waren Schmuck Fabrikasi"
afis tasarimi. URL: https://1bestlinks.net/NfXjO. Erigim: 21.05.2020.

1914’te |. Dinya Savasi’'nin patlak vermesiyle afise yeni bir rol yuiklenmistir:
Propaganda. Savas siresince afig, her ulkenin iletisim ihtiyaclari agisindan kritik
bir 6neme sahiptir. Afis cogunlukla yapilan duyurularda para ve asker toplamak,
gonullu gabalarini artirmak, Uretimi tesvik etmek, vahsete karsi 6fke ve kinama gibi
cok gesitli amaglar icin uretilmigtir.
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Rusya’da |. Dinya Savasrnin olusturdugu olumsuz etki ile baslayan halk
hareketinin Bolsevik ihtilal’'ne dénisiminin ardindan Lenin ve takipgilerinin
urettigi modern propagandalar ile hayat bulan afig, tim dinyada sicak ve soguk
savas yillarinda yuzyll boyunca c¢okca tercih edilen bir ara¢ haline getirilmistir
(Gorsel 8).

Gorsel 8. Dimitri Moor, 1 May Russian Voluntary Workday, "1 Mayis Rusya Géniillii Is Giinii",
1920, afis tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/XdMwB. Erigim: 21.05.2020.

Avrupa’da |. Dinya Savasi'ndan sonra Art Nouveau'nun organik ilhami giderek
sanayilesen toplumda onemsiz hale gelirken, Kibizm, Futurizm, Disavurumculuk
ve Dadaizm gibi modern sanat hareketlerinin etkileri afis sanatinda gorilmeye
bagslamistir. Sovyetler Birligi'nde ise bu etkilesim, Konstriktivistlerin devrimci ve
teknoloji kullanan toplumun yaratiimasina yardimci olmak icin ortaya c¢ikisl hizla
hissedilmistir. Konstruktivistler, afis kompozisyonlarinda "ajitasyonal®™ tarzi
geligtirmigler ve guclu diyagonal isaretler, fotomontaj ve duygulari sarsici renkler

kullanmiglardir. Konstriktivistlerin bu saldirgan durusunu EI Lissitsky, Rodchenko

5 Ajitasyon: 1. (politika) kérikleme, 2.duygu sémiiriisii, 3. insanin zihninde ve duygu diinyasinda sarsinti

yaratma, 4. (ruh bilimi) kisinin ruhsal gerginligini disa vurmasi sonucu olusan etrafina karsi saldirganlik
durumu. URL: https://tr.wiktionary.org/wiki/ajitasyon, Erisim Tarihi: 22.05.2020
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(Gorsel 9), Klutsis ve Stenberg Kardeslerin ¢alismalarinda carpici bir bigimde

gorilmektedir.

Gorsel 9. Alexander Rodchenko, Kitaplar (LUtfen)! Tim Bilgi Dallarinda, 1924 afis tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/grEvx. Erisim: 21.05.2020.

1920’li yillarin ortalarinda sanat anlayisi, birbirinden farkli modernist cabalar
sonucu (Decorative ve Arts terimlerinden turetilen) Art Deco adh yeni bir
uluslararasi dekoratif hareket icinde birlesmistir. Bu yeni makine tarzi donemde
gu¢ ve hiz birincil temalar olmustur. Sekiller basitlestiriimis ve belirli bir dizene
sokulmus, kiviimh yazi karakterlerinin yerini modern ¢agi yansitacak sik, koseli

olan karakterler almigtir.

Art Deco, ondan onceki Art Nouveau’da oldugu gibi, Avrupa'nin her tarafina ve
ABD'ye hizla yayilmigtir. Makine benzeri geometrik gortntilerde purtzsuz bir
gecis ve daha mikemmel gorinime sahip gorselleri airbrush teknigini kullanarak
yayginlastiran da o yillarda A. M. Cassandre olmustur (Goérsel 10).
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Gorsel 10. A. M. Cassandre, 1927, ‘Nord Express’ afig tasarimi.
URL.: https://1bestlinks.net/ZxzYk. Erisim: 21.05.2020.

Afig, Il. Dinya Savasi'nda da buyuk bir iletisim roli oynamistir, ancak bu kez diger
iletisim mecralari ve 6zellikle radyo ile birlikte esit degerde kullanimi paylasmistir.
1920'li yillarda illustrasyon c¢ozumlemeleri yaygin bir bigimde kullanilirken,
Sovyetler Birligi'nde afislerde fotograf kullanimi da artik illistrasyon kadar yaygin
hale geldigi gorilmektedir. Her ne kadar Il. Dinya Savasi’'nin ardindan
televizyonun diger bir gucli mecra haline gelisi ile birgcok Ulkede afig kullaniminin

azaldigi gorilse de yok olmaya yuz tutmamistir.

Afig tasarimlari zamana uyum saglamak icin degisim goéstermis ve 1950'lerin
basinda hem tuketiciye 6zel hem de kurumsal yapiya 0Ozel iki ayricalikh tarz
biciminde farklilik géstermistir. ilki, 1950'lerin tarzi olarak ¢arpici renkler ve imge
kullanimi, ikincisi ise tipografik bicem olarak adlandirilan daha rasyonel etkileyici
diizenlemeler olmustur. isvigre'de Herbert Leupin ve Donald Brun, ABD'de Paul
Rand ve Fransa'da Raymond Savignac gibi sanatgilardan bu tarzin nitelikli
orneklerini gorebilmek mumkundur. Disneyland, New York, Las Vegas (Gorsel 11)
ve Paris gibi bolgelere gezginleri cekmek isteyen isletmeler tarafindan yapilan bu

seyahat kampanyalari sayesinde dikkatleri Gzerine ¢okca toplamistir.
13



Gorsel 11. David Klein, Las Vegas, ‘Fly TWA’, 1955, afis tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/YKsaW. Erigim: 22.05.2020.

Duzenliligin yerini 1960l yillarin ortalarinda kaotik ve baskin anlayisa bir devrim
niteliginde Sdrrealizm, Pop Art ve Digsavurumculuktan 6zgurce 6ding alinan daha
rahat, sezgisel duyarliligin 6n plana ¢iktigi yeni bir illistrasyon tarzi gérulmektedir
ve bu Post-Modernist hareketin ilk dalgasi niteligindedir. Bu bicemde taninmig bir
ornek ise; Milton Glaser'in 1967 yilinda sarkici Bob Dylan’in kayit albumu igin
yaptigi afis g¢alismasi verilebilir (Gorsel 12). Glaser, mizisyenin uzun saglarini
dalgalardan olusan zengin gokkusagi renkleri ile farkh -kultirel- mesajlari tasvir

etmigtir.
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Goruntd 12: Milton Glaser “Dylan”, 1966 afig tasarimi.
URL.: https://1bestlinks.net/tSlho. Erisim: 22.05.2020.

1960’larin sonlarina dogru gelinirken uyusturucu kulturindn aginliklari ve siyasi
yabancilasmanin olumsuz etkileri ABD'de kisa suren ancak ¢ok g¢arpici bir tir olan
Psychedelic® afis gilginigina yol agmistir. Psychedelic Sanatinin, Art Nouveau’nun
cicekli dekoratif asiriliklarini hatirlatan, Op-Art'in titresen yanilsamalari gibi ve
Surrealizm’de yan yana gelen tuhafliklardakine benzer bir anlayisi barindirdigi

soylenebilir (Gorsel 13).

6 Psychedelic: Antik Yunanca “psyche” (akil, biling, benlik) ve “déloun” (agiga ¢ikma, gériiniir olma)
kelimelerinin birlesmesiyle olusturulmus ingilizce bir kelimedir. Basit taniminin disinda psychedelic
aslinda bir durumu tanimlamak igin kullanilir. Bu belli bir aurayi, farkli veya farklilastirilmis bir biling
durumunu, tine odaklanmayi, evrenle biitiin olma ¢abasini, varolussal aydinlanma hedefini ifade eder.
URL: shorturl.at/eGJMY. Erisim: 22.05.2020
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Goruntd 13: Wes Wilson, Amerika, Otis Rush/Grateful Dead/Canned Heat, 1967 afis tasarimi.
URL.: https://1bestlinks.net/VItWS. Erisim: 22.05.2020.

1980’lere gelindiginde ise Basel'de Wolfgang Weingart adinda gencg bir 6gretmen,
post-modern tasarim olarak bilinen gunumuaziin baskin grafik tarzini olusturabilmek
icin buylk caba gostermistir. Weingart, karmasik, kaotik, eglenceli ve spontane
gorunen afigler Uretebilmek icin blyuklerinin égretilerinin tam tersine ofset baski
teknigini deneyimlemeye calismistir. Weingart'in tipografiyi 6zgurlestirebilmesi, o
zamana kadar ve teknolojinin gelisimiyle birlikte bilgisayar grafiklerinde yapilan
gelismeler de dahil olmak tzere kullanilan, birgok yeni tarz igin 6nemli bir temel

yapitag! niteligindedir (Gorsel 14).

Post-Modernist donemin sanatgilari sanat ilkelerini bir yana iterek daha akilci
iletisim kurabilme adina kendi kisisel tercihlerini dne cikartmislardir. O dénemin

yaklasimi Becer'in ifadesine gore soyle tarif edilmistir: Savas, insan haklari, kadin
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Ozgurlugu, dogal ¢evrenin korunmasi vb. konularla ilgili sosyal protestolarin yogun
oldugu 1970Q’li yillarda, kisisel iliski ve ¢6zlimler énem kazandi. Post-Modernist

felsefeler de bireyi temel aldilar (Becer, 2018, s.111).

Das kiinstlerische Werk

2. Jull 20 August 1982

Gorsel 14. Wolfgang Weingart, 1982, “Herbert Bayer- Sanatsal Calisma “Das kunstlerische Werk”
1918-1938 afig tasarimi. URL: https://1bestlinks.net/xIdsO. Erigim: 23.05.2020.

Son Yuzyila gelinceye kadar toplumsal gereksinimlere gére kendisini uyarlayan
afig, uretildigi her doneme bagl kalabilen bir bildirge niteligindedir. Ait oldugu
donemin yaratim bigcemini benimseyen bir iletim araci olarak, giincel yapisi ile her
daim onde yer almistir. 21. YUzyilda ve gelecekte gelisimi devam edecek teknoloji,
iletisim bigimleri oldugu gibi afisin de tim bu yenilikler icinde surekli kendini

uyarlayarak evrimine devam edecegini sOylemek mumkanddr.
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1.2. Dunyada Kiiltiirel Afigs Tasarimi

Toplumsal yasantinin baslangicindan gunumuze kadar sosyal iligkilerin
kurulmasinda iletisim énemli bir rol Gstlenmistir. Yasantida hi¢ durmadan devam
eden gelisim sureciyle degisen kosullara gore kendini uyarlayabilen iletisim

araclari farkl iglevler ve gesitlilikler kazanarak konumunu hep koruyabilmistir.

Sarikavak’in da belirttigi gibi, afis sosyolojik yapi icinde gereksinimine ihtiyag
duyulan her alanda; politik, ticari, sosyal ve kultirel gibi duyurusu yapilacak hemen
her konu icin Uretilebilmektedir. Gorsel iletisim islevinin yani sira afig, tanitim
amaciyla i¢ ve dis mekanlarda dekoratif ya da sanatsal bir gorsel trtn olarak farkli
gereksinimleri bir arada yerine getirmek Uzere tasarlanmiglardir. Baska bir ifade
ile:

Sanayi devrimiyle birlikte bir duyuru ve tanitim araci olarak gelisim

gosteren afis 20. Yuzyll basinda cesitlenen ve farklilasan yeni kitle

iletisim araglari iginde ilk gérsel araglardan biri olarak énemini ve yerini

korur. Basglangigta matbaacilar ve sonra resim sanatcilar tarafindan

bigimlendiriimis olan afis Il. Dinya Savasi’'na degin resim sanatindaki
Oncu gelismelerle birgok dnemli 6rnek verir (1993, s. iv).

Afig kultarel bir gosterge olarak, Uretildigi donemin talep goéren birikimlerinin icine
kendi bicimsel ifadesini yansitmis, islevinin 6tesine gegerek ¢cogu zaman c¢aginin

icinde sanatsal bir Griinine déntsmus bir kilttrel deger olmustur.

Kalturel afigler, genellikle ticari beklentilerin en dusiuk oldugu, sanatsal ve kilturel
etkinlikleri tanitmak veya duyurmak Uzere vyapilan iletisim araclandir. Birer
gOsterge olan kultirel afisler, tasarimcisinin yorumu ile sekillenirken bulundugu
toplumun kulttrel degerlerinden beslenir, sanatsal ve estetik kaygiy! barindirir ve

hedef kitlesini bilgilendirme amaci tagidigi sdylenebilir.

Sanatsal nitelikte faaliyet gosterilen aktivitelerin duyurusu veya tanitimi, kalturel
afisler kategorisi altinda yer alir. Becer kitabinda kulturel afis kapsamini su sekilde
ifade etmektedir: “Kulturel Afisler: Festival, seminer, sempozyum, balo, konser,
sinema, tiyatro, sergi ve spor gibi kulturel etkinlikleri tanitan afigler bu gruba girer”
(2018, s. 202).
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Genel bir ifadeyle kiltur; toplumsal bir batinlagun, kazandidi bilgi, inanc, davranis
ve her tlrll yasayis, dustince ve sanat varliklarinin batini anlamina gelmektedir.
Bagka bir deyisle Robinson’un da ifade ettigi gibi; “insanlar dunyayla ilgili kendi
imajlarini inga ederken birbirlerinin yarattigi goruntuyu oylesine etkiler ki, sonunda
yaratilan dunya, blyuk oélgide ortak 6zelliklere sahip olur. Ortak insa edilen sey
kaltardir’ (Robinson, 2001, s. 192).

Bu baglamda, ortak kazanimlar batind olan kultir ve bir iletisim sekli olarak
toplumsal duyuru gereksinimlerinin karsilanmasi icin kullanilan afis iligkisi, birbirine
derin baglarla baglanirken, kendi gercek kimliginin de belirgin bir kategorisi

niteligindedir.

Toplumun inanclarinin veya kilttirel birikimlerinin, davranis bicimlerinin, deger ve
geleneklerinin tasarim sureglerini etkiledigi soylenebilir. Afis tasariminda, etkili
iletisimin olusturulmasi, hedef kitlenin anlayabilecegi gorsel bir dil kullanmasi ile
mamkundur. Afiste yer alan iletiler, hedef kitle i¢in anlasilabilir ktlttrel kodlardan
olusmalidir. Bu kulttrel kodlar belirli simgeler, mekan dili, inaniglar, gelenekler,
degerler veya renkler olabilir. Toplumun bireylerinin paylastigi bu kdlttrel kodlar,

kultarel afis tasariminin sekillenmesi bakimindan énemli kavramlardir.

Afis, disaridaki insana en yakin iletisim bicimi olarak kabul edilebilir; ¢cinki her
yastan, kiltirden ve sosyo-ekonomik dizeyden insanla etkilesime girebilen bir
gorsel iletisim aracidir. Afisler, toplumun kultirel degerleri analiz edilerek, gerekli
bulunan kultirel kodlarin goérsellestirme yoluyla bilgiyi anlasilir bir bicimde hedef

kitleye aktarma amaci ile tasarlanir.

Afigin tarihsel gelisim surecine bakildiginda sayillamayacak kadar ¢ok sayida
kiltarel afisin donemine ve sanatsal hareketlere goére dretildigi gorulmektedir.
Buradan hareketle, dinya afis tarihi incelendiginde kultirel alanda Uretilen afisler
genel anlamda tiyatro ve sinema tanitimlari igin Uretilmislerdir. Kdltirel afigler
icinde tiyatro afisleri 6nemli bir yere sahiptir ve dinyanin pek ¢ok ulkesinde en

fazla deger goérmus gorsel iletisim araclaridir.
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1880'lerde Fransiz ressam Jules Cheret’nin Litografi baski teknigi ile baslayan afis
sanati ticari bir amac icin dusunllen sanatsal bir aragti; bir reklam mesajinin
iletiimesi bicimindeydi. 19. Yuzyilin sonlarinda baglayan afis ¢alismalari bircogu
ressam olarak egitiimis sanatgilardan olusmaktaydr ve tasarimi becerilerini
gelistirebilmek adina sampanya, bira, sigara kagidi, bar ve gece kulUpleri, dergi,
gazete, buharli hatlar, demiryollari, spor etkinlikleri veya turizm gibi cesitli
drtinlerde uygulamalar yapabilmiglerdir. Bu grafik tasarim ve reklam ilerleyisle
birlikte; sergiler, konserler, tiyatro produksiyonlari ve daha sonra 20. Yuzyilin
baslarinda uretiimeye baslayan film gosterimleri gibi kilttrel etkinlikleri tanitmak

icin de afis galismalari yapmislardir.

Litografi tekniginin sonraki yillarda daha kolay hale donusmesi, sanatcilarin
derinlemesine baski bilgisi olmadan afis olusturmalarinin yani sira sanatsal
kaliteleri, 6nctu Cheret'den (Gorsel 15) bile yiksek olmustur. O yillardaki en Gnlu
afis sanatcilar arasinda Henri de Toulouse-Lautrec (1864-1901), Théophile-
Alexandre Steinlen (1859-1923) ve Eugene Grasset (1845-1917) bulunmaktadir.

Gorsel 15. Jules Cheret, Fransa, L'Horloge: Les Girard (1879), "Horloge Cafe konserinde
akrobatlarin performansi igin afis" renkli Litografi.
URL.: https://1bestlinks.net/eUon;j. Erisim: 23.05.2020.
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Jules Cheret'e rakip olan ilk illistratér/tasarimci isvigre dogumlu Eugene Grasset
olmustur. Grasset Orta Cag sanatini yogun bir sekilde incelemisti ve egzotik Asya
sanati ile karismis bu etkiyi mobilya, vitray, tekstil ve kitap tasarimlarina guglu bir
sekilde yansimistir (Gorsel 16). Grasset’'e gore tasarim; illistrasyon, bicim ve
tipografinin toplam entegrasyonu icin 6nemli bir baglamdir. Meggs ve Purvis’in
Meggs’ History of Graphic Design kitabinda ifade edisine gore; Grasset'in, igerigi
cerceveleyen dekoratif sinirlar, illistrasyon ve bir birime bagh metnin
entegrasyonu, tipografi Uzerine binen gokyuzi ve diger tum alanlar basilabilsin
diye tasarim fikirleri ortaya atmistir. Grasset'in tasarim anlayisinda uzamsal
segmentasyon, sayfa dizeninin anlaml bir bileseni olarak kullaniimigtir. Ancak

sonradan bu tasarim fikirleri zamanla yok olmustur (Meggs- Purvis, 2012, s.205).
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Gorsel 16. Eugene Grasset, kisisel sergi afis tasarimi, 1894.

Meggs’ History of Graphic Design. s.205.
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Toulouse-Lautrec sadece sari, kirmizi ve maviden olusan birkag renkli litografi tas
kaliplar ile yaptigi buydk formatli afiglerinde, son derece cekici ve gugli zit
vurgular kullanmistir. Lautrec afis tasarimlarinda (Gorsel 17) sik sik gittigi Paris

gece hayatinin neseli, telagh ve sehvetli yagsam bigimini yansitmaya calismistir.

OULIN Mﬁ ous Las soIs
LA GOULUE
QG

Gorsel 17. Henri de Toulouse-Lautrec, Fransa, "Moulin Rouge: La Goulue" 1891 afis tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/LxAdm. Erigim: 23.05.2020.

Yuzyllin basinda Art Nouveau sanat hareketi uluslararasi nitelikte, dekoratif bir
uslup olmustur. Genellikle gigek dekorasyonu, organik sekiller, akici ve yuvarlak
cizgilerden olusan Art Nouveau'da Keltik slUslemeleri, Rokoko tarzi ve Japon
dekoratif tasariminin etkileri gértilmekteydi. Bu donemde 6ne c¢ikan Cek asilli

sanatgl Alfons Mucha’nin en ¢ok bilinen galismasi olan "Gismonda" adli oyunun
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(Gorsel 18), o zamanlar ¢ok taninan batili aktris Sarah Bernhardt tarafindan
yaptirilan bir etkinlik afisi, onu en ¢ok aranan Art Nouveau afig sanatgilarindan biri

yapmisgtir.

Gorsel 18. Alfons Mucha, Fransa (1894), aktris Sarah Bernhardt'in Gismonda oyun afisi.
URL: https://1bestlinks.net/XOrzW. Erigim: 23.05.2020.

Bir baska erken donem Art Nouveau'nun 6nemli figurlerinden olan Théophile-
Alexandre Steinlen, siradan insanlar ve yasam Uzerinde yaptigi afis ¢alismalari
cok dikkat cekici niteliktedir. 1896 yilinda belirgin Art Nouveau cizgileri tagiyan
Unli "Le Chat Noir" (Kara Kedi) adh bir kabare icin yaptig1 afis (Gorsel 19), bu

alandaki 6nemli 6rnekler arasinda yer almaktadir.
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Gorsel 19. Théophile-Alexandre Steinlen, 1896, "Le Chat Noir" (Kara Kedi) adli kabare igin afis
calismasi. URL: https://1bestlinks.net/glVsQ. Erisim: 23.05.2020.

Glasgow Okulu gibi Avusturya'nin Viyana Secession hareketi, gicek sanati diye
adlandirilan Art Nouveau'’ya karsi bir hareket olarak Avrupa'nin diger bdlgelerinde
gelisme gostermistir. Glasgow Okulu'nun asiri renk tonlamalarindan ziyade
geometriye olan hayranlik, sanatgilari diz sekillere ve sadelige yoneltmistir. Bu
metamorfoz tarzi geometrik desenleme ve moduler tasarim yapisi tzerinde doruga
ulastikga tasarim ve zanaat giderek daha 6nemli hale gelmistir. Ortaya c¢ikan
tasarim dili tekrar eden kareler, dikdortgenler ve dairelerin kullanimiyla farkh bir
kombinasyona burinmustar. Donemin Unli sanatgilarindan Koloman Moser'in on
dclncu Viyana Secession sergisi afisi olgun evrenin bagyapiti olmustur (Gortntu
20). Matematiksel desenler, kareler, dikdortgenler, dairesel formlar ve sekiller ile

kontrast harf form olusumlari.
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Gorsel 20. Koloman Moser, 1902, 13. Viyana Secession Sergisi Afisi.
Meggs’ History of Graphic Design. s.239.

20. Yuzyill''ln basinda Polonyali afis sanatgilarinin, Belcika ve Fransa’nin Art
Nouveau Akimi, Almanya’nin Jugendstil (Gorsel 21) ve Avusturya’da
Secessionstil'in zorlayici Bati Avrupa etkileri yansitan afis tasarimlari olmamistir.
Ancak, halk sanatina dayall etnik Polonya tarzi (Gorsel 22) bu mirasi, diz ve

basitlestiriimis ¢izim, sinirl litografi ve azaltiimis renk tonlamalari ile yansitilmistir.

CLEDERTTAU

THEATERUKABARET

KARNTNEEST

Gorsel 21. Berthold Loffler, 1907. Fledermaus tiyatro ve kabare bir afig tasarimi.

Meggs’ History of Graphic Design. s.240.
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Gorsel 22. Jan Rembowski, Polonya 1914. Salon Wiosenny sergi afisi.
URL: https://1bestlinks.net/SGINf. Erisim: 23.05.2020.

Birinci Dlnya Savasi sirasinda Almanya’da afis uretimi neredeyse durma
noktasina gelmigstir. Savas donemi sonrasi sanatgilar Kiibizm, Fatirizm, Dadaizm
ve Disavurumculuk akimlarindan gugclu bir sekilde etkilenmiglerdir. Daha sonradan
Zurin'te kurulan Dadaizm akiminin takipgileri burjuva ideallerini ve geleneksel

sanati reddederek 6nceki dénemin afig anlayisini taklit eden érnekler vermigslerdir.

1919’da Gulzel Sanatlar Akademisi ile Weimar Uygulamali Sanat Okulu’nun
birlestiriimesi sonucu kuruma mudur olarak atanan mimar Walter Gropius’un ilk isi
okulu yeniden yapilandirmaktir. William Morris’in EI Sanatlar atdlyeleri modelini

izleyerek buraya Bauhaus adini verir (Sarikavak, 1993, s. 123).

Sanatcgilar neredeyse ayni zamana rastlayan yillarda tasarim ilkelerini tim
alanlarda uygulayabilecekleri bir estetik arayigi igindedirler ve 1917 yilinda
Hollanda'da kurulan De Stijl ve 1919 yilinda Weimar'da kurulan Bauhaus Okulu da

afis tarihi acisindan énemli bir dénem olarak yerini almigtir. Genellikle geometrik-
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soyut, detaylari azaltlmig formlar ve islevsellik ile salt sinirlh bir anlayisi
savunmuslar ve Bauhaus tarzini yansitan John Heartfield, Walter Dexel, Joost
Schmidt (Gorsel 23) ve Herbert Bayer en etkili afis tasarimcilari arasinda yerlerini

almiglardir.
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Gorsel 23. Joost Schmidt, Weimar 1923 Bauhaus Sergisi igin afis tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/DdnrY. Erisim: 23.05.2020.

Bauhaus tasarim anlayigina paralel olarak 1920’li yillarin ortalarinda genellikle
birbirinden farkl modernist yaklagimlar, Art Deco adli yeni bir uluslararasi dekoratif
hareket icinde birlesmistir. Ayni anda ortaya c¢ikan diger sanat akimlari gibi,
Bauhaus tarzi ile karsilastirildiginda formlar basitlestiriimis, ama daha az titizlikle
ele alinmistir. Art Deco 6zellikle New York sehrinde 6rneklerinin gorulebilecedi,
mimari gibi yasamin diger alanlarini da kapsayan nitelikte eserlerin Uretildigi bir
akim olmustur. Art Deco tarzi iran, Misir ve Orta Afrika sanatindan etkilenmis ve
"hos bir zarafet" sGylemini gorsellestirme g¢abasi dogrultusunda ornekler verilmigtir.
Ancak, Art Deco'nun merkezi ve arkasindaki itici gu¢ Paris olmustur. Art Deco

tarzinda, kikreyen yirmili’ olarak bilinen donemin ve savasin geride birakildig

7 Kukreyen Yirmili (bazen Roarin' 20'ler olarak stilize) Bati toplumu ve Bati kiiltiiriinde 1920'lerin on yil
anlamina gelir. Amerika Birlesik Devletleri ve Avrupa'da, 6zellikle Berlin, Chicago, Londra, Los Angeles,
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fiziksel yorgunlugun uUstesinden gelebilmek adina, daha ilerici bir gelecek igin

calismalar yapilmistir.

Becer’in de kitabinda ifade ettigi gibi; reklam grafiginde sikga kullanilan tasarim
usluplari ve tipografi, Art Deco tarzina bigim veren baslica unsurlar olmustur. Buna
karsin, Art Deco tarzinin belirli bir ideolojisi yoktu. Gerek sosyalistler gerekse
fasistler propaganda malzemelerinden genis Ol¢lide yararlandilar. Bu tarzin en
guzel drneklerini veren sanatgilar: Cassandre, Paul Colin ve Jean Carlu’dur (2018,
s. 105).

A. M. Cassandre'in ilk etkilendigi akim Kibizm ve Sdirrealizm olmustur ve 20.
Yuzyilin basglarinda yaptig1 '‘Grand Sport' (1925) afisi 6dulli ¢calismalarindan biridir
(Gorsel 24). Art Nouveau tarzinin egrileri ve geometrik figUrlerini bir arada kullanigi
ile baglantisi erken dénemlerde baslamis, c¢alismalarinda siklik ve zarafetle

dokunus bicimi ile Art Deco tarzinin en belirgin 6zelligini yansitmigtir.
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Gorsel 24. A.M. Cassandre, Grand Sport afis tasarimi, 1925.
URL.: https://1bestlinks.net/wLngH. Erisim: 23.05.2020.

New York, Paris ve Sydney gibi bliyik sehirlerde kendine 6zgii bir kilturel Gstinlik ile ekonomik refah
dénemiydi. URL: Wikipedia, shorturl.at/fjuxO, Erisim Tarihi: 22.11.2020
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20. Ylzyilin en dikkat cekici afis tasarimlari Polonyal sanatgilar tarafindan
yapilmistir. iki diinya savasi arasindaki dénemde komsu (lkeler Almanya, Rusya
ve Cekoslovakya'dan gelen sanatsal etkileri Polonyali sanatgilar da hissetmistir.
Ozellikle, Bati Avrupa hareketlerinin etkileri, Kiibizm, Alman Disavurumculugu ve
geometrik stilizasyonlara dayali Fransiz Art Deco gibi tasarim anlayiglari Polonyali

sanatcilar tarafindan ilgi gérmastur (Gorsel 25).
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Gorsel 25. Edmund Bartlomlejczyk, Poznan 1929, Polonya Ulusal Serglsi afisi tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/vyQLm. Erisim: 25.05.2020.

Bu iki dinya savasi arasindaki donemde ressamlik geleneklerine daha az bagli
olan Polonya'nin ¢gogu afig sanatgisi icin Vargsova Politeknik Enstitiisi’nde egitim
doénemi olmustur. O dénemin Polonyali sanatgilari, afisin bir iletisim araci olarak
¢6zimlenmesinde, bilginin hizli bir sekilde iletiimesinin 6neminin anlagiimasinda,
geometrik ve mimarligi andiran (architectonic) bir afis yapisinin gelismesinde
blayuk katkilari bulunmustur (Schneider, 2015).
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Polonya'da afis sanatini modern bir forma doénlismesinde en blyuk payi olan
sanatci Tadeusz Gronowski'dir. Art Deco stiline 6zgu soyutlanmis sekiller, renk
paletleri ve airbrush teknigiyle yaptigi renk gegigleri ile acik bir sekilde
Cassandre'nin c¢alismalarindan etkilenen yetenekli Gronowski, Polonya’'nin

taninmig afis sanatgilarindan biri olmustur (Goérsel 26).
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Gorsel 26. Tadeusz Gronowski, Polonya 1931, Sanat sergisi afis tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/xqNVp. Erisim: 25.05.2020.

1939'da savasin patlak vermesiyle, afis c¢alismalari bir durgunluk silrecine
girmigtir. Ancak, Ikinci Dinya Savagl sirasinda afigin oncelikli olarak siyasi
propaganda amach kullanimi dikkat cekicidir. Ozellikle Aimanya'da halki etkilemek
ve Nazi yobnetiminin siyasal propaganda c¢alismalarini yuritmek Uzere afig
tasarimlari 6zenle hazirlaniimigtir. Savasin sonlarina dogru Nazi yénetimi, i1srarci
propagandasini devamli bigimde uygulamisg, bir¢cok afig tasarimcisi ya zulim
kurbani olmus ya da vyasantilarini kurtarmak ugruna c¢alisma hayatindan

kaciriimislardir.
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ikinci Diinya Savasi’nin ardindan niifusunun beste birini kaybetmis Polonya icin
acilar heniiz taze ve hiiziin vericiydi. Ulkenin endustriyel yetenekleri, iletisimi ve
ticari ulasim araclari yok edilmisti. Okullar ve Universiteler kapatiimis ve afig
tasarimi da dahil olmak Uzere tum sanatlar neredeyse durma noktasina gelmisti.
Savastan sonra yapilan ilk filmlerden biri olan ‘Son Sahne’ (The Last Stage)
carpici harap olusu ortaya koymus, 1948 yapimi bir Polonya filmidir. Afis
tasarimini sanat¢i Trepkowski yapmistir. Bu tasarimda Trepkowski, toplama kampi
mahkumlarinin sehit edilmesi anlamina gelen geleneksel bir anma semboll olan
kirik bir karanfil kullanmistir. Arka planda yer alan cizgiler Auschwitz Kampi®nda
giyilen mahkdm dniformalarinin renklerini géstermis ve en ustte bir mahkimun

kimlik numarasi yer almigtir (Gorsel 27).
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Gorsel 27. Tadeusz Trepkowski, Polonya 1948, Son Sahne "Ostatni Etap" film afisi.
URL: https://1bestlinks.net/xqNVp. Erisim: 26.05.2020.

Nazi Almanya’si tarafindan Il. Diinya Savasi doneminde kurulmus en biyik toplama, zorunlu ¢alisma ve
sistematik katliam ve imha kampi, Polonya'nin Krakow sehrinin 60 km. batisinda Auschwitz-1 ilk kurulan
ana kamp yer alir. URL: Wikipedi, shorturl.at/bcdfh, Erisim: 26.05.2020
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Afis hem bir ara¢ hem de bir sanatsal formdur ve dinya kalttrleri boyunca bagka

hicbir Glkede Polonya'dan daha anlaml bir sekilde kullaniimamisgtir.

Isvigre tasarim anlayisinin siniflandirilabilen uluslararasi gogu grafik tasarimci da
muhtemelen o dénemde en iyi bilinen ve yetenekli sanatgisi Joseph Miller-
Brockmann’da oldugu gibi De Stijl, Konstriktivizm, Stprematizm ve Bauhaus gibi

birgok farkli tasarim ve sanat hareketi fikirlerinden etkilenmigtir.

Joseph  Mdller-Brockmann’in  galismalarinin  en belirgin  6rnekleri  Zirih
Belediyesi’'nin dizenledigi tiyatro oyunlari afis tasarimlarinda goérulmektedir
(Gorsel 28). Grafik tasarim sorunlari, mizanpaj, kanava sistemleri de dahil olmak
uzere grafik tasarim alaninda birgok kitap yayimlamistir. Bu kitaplar geng grafik
tasarimcilarin meslek hakkinda daha fazla bilgi edinmeleri, uygulamalarin yapilisi
ve tasarim felsefesi Uzerine derinlemesine analiz yapabilmeleri bakimindan

muikemmel birer temel URL olmuslardir.

beethoven

Gorsel 28. Muller-Brockmann, 1955 Zirih Belediye Binasi igin konser afigi.
URL: https://1bestlinks.net/LsGgW. Erisim: 26.05.2020.
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isvicre tasarim anlayisinin derin estetik degerlerini uygulayan ve form algisini
tasarlayan, ayni zamanda bunu 6greten sanat¢i Armin Hofmann olmustur (Goérsel
29). Zaman gectikce, geleneksel resimsel fikirlerin yerine modernist bir estetik
olusturan 6gesel nokta, ¢izgi ve duzlemin grafik-bigim diline dayanan bir tasarim

felsefesi gelistirmistir.

Baclor
Frelichtspicie
1931 August

Gorsel 29. Armin Hofmann, 1959, Giselle afig tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/WrbRj. Erisim: 26.05.2020.

Hofmann’in ¢alismalarinda ve 6gretiminde tasarimin tUm pargalarinin dinamik bir
uyum icinde birlestirme arayislari olmustur. Zit 6gelerin gorsel tasarimdaki
iligkisini, bir canlandirma araci olarak gormustur. Bu zitliklar agiktan koyuya,
kivrimh cizgilerden diuz cizgilere, formdan karsi forma, yumusaktan serte ve
dinamikten duragana kadar mutlak bir uyum icinde tasarlanmasi gerektigini

distnmastdur.
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Afis sanatcilar 6zellikle 20. Yizyilda yasanan sanat hareketleri ve gelismelerden,;
mekansal yapilandirmalariyla Kibizm’den, bitisiklik, aykiri yerlesimler ve degisken
Olceklemeler ile Surrealizm’den, saf renklerinin yumusatilarak dogadan referans
alinan Disavurumculuk ve Fauvizm’den ve Pop Art ile kitle-medya gdruntulerinin
geri donusuminden ilham almiglardir. Il. Dinya Savasi'ni takip eden yillarda grafik
sanatgilar kendini ifade edebilmek, daha kisisel imgeler yaratabilmek, bireysel tarz
ve tekniklere dnculik edebilen firsatlari bulabilmiglerdir. Bu bireysel farklilagsma ile
olusan kavramsal goruntuler 6zellikle Polonya (Gorsel 31-35), Amerika, Almanya

ve hatta Kuba'da 6nemli bir tasarim anlayigi haline gelmigtir.

Polonya avangart tiyatrosuyla yakindan iligkili olan afis sanatgisi Roman
Cieslewicz, kamusal bir sanat bicimi olan afigi ve s6zli olarak ifade edilmesi zor
olan derin fikirleri metafiziksel bir ortama doénustirerek anlamlandirmistir (Gorsel
30). Cieslewicz'in teknikleri arasinda kolaj, montaj ve noktasal (halftone)
gorsellerin dlgekli bir bicimde genisletilerek dokuya donustirulen noktalar ve bu iki
bilgi dizeyi arasinda etkilesim kurulmasi yer almaktadir: gérinti ve onu yaratan
noktalar (Meggs, 2012, s. 440).

KIM NOVAK!=wuw | JAMES STEWART
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Gorsel 30. Roman Cieslewicz, 1963, Vertigo Film afis tasarimi.

Meggs’ History of Graphic Design. s.440.
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Gorsel 31. Maciej Urbaniec, 1970 Polonya, Sirk afisi tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/xqNVp. Erigsim: 26.05.2020.
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Gorsel 32. Jerzy Czerniawski, Polonya 1978, “Katia Kababowa” opera afis tasarimi.

URL: https://1bestlinks.net/xgNVp. Erisim: 26.05.2020.

35



Gorsel 33. Franciszek Starowieyski, Polonya 1980, "Macbeth" tiyatro afisi.

URL: https://1bestlinks.net/xqNVp. Erigsim: 26.05.2020.

Gorsel 34. Wieslaw Walkuski, Polonya 1988, “Bagdad Cafe” film afisi.
URL: https://1bestlinks.net/xgNVp. Erisim: 26.05.2020.
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Gorsel 35. Stasys Eidrigevicius, Polonya 1989, “The Great Theater of the World” tiyatro afigi.
URL: https://1bestlinks.net/xgNVp. Erisim: 26.05.2020.
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1.3. Tiirkiye’de Kiiltiirel Afis Tasarimi

Turkiye'de afiglerin gelisimi, Cumhuriyetin ilanindan sonraki sosyal ve ekonomik
yasam faaliyetleriyle baglamigtir. Cumhuriyetin ilk yillarinda afisler, gorsel iletisimin
en o6nemli araglarindan biri olmustur. Afis tasarimina yenilikci anlayigi getiren,
Almanya’da gordigu egitim ile modern afiglerin ilk ornekleri hazirlayan sanatgi
lhap Hulusi Gorey’'dir. Yeni kurulan Cumbhuriyet'i guiclendirmek ve yeni bir kimlik
kazandirmak amaciyla yaptig: afigler ile ihap Hulusi Gorey'i Turk Grafik Tarihi'nin
éncu sanatcilarindan biri yapmistir. Figuratif bir tslup ile calisan ihap Hulusi,
afislerinde Cumbhuriyetin ilk yillarinda hedeflenen modern kimligi ve sosyal yasami

yansitmaya galismistir.

iletisim araci olarak afis, islev bakimindan diger tasarim disiplinlere gére sosyal
yaply! belirleyen, toplumsal davranigi esas alan bir model olmalaridir. Bu nedenle
Cumhuriyetin ulus-devlet kurma siireci, Ihap Hulusi'nin eserlerinden en iyi sekilde
izlenebilmektedir (Gorsel 36, 37). Turkiye'de illistrasyon sanatinin ilk uygulayicisi
olan Ihap Hulusi'nin g¢alismalarinin biyik c¢odunlugu bu yapi sirecinin

gostergeleridir.

M\D\/A %KAPLICALARI 1u MiLL} pln»wwcn

Gorsel 36. ihap Hulusi Gorey, istanbul, afig calismalarindan érnekler.
URL: http://ihaphulusigorey.gen.tr. Erisim: 26.05.2020.
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Gorsel 37. ihap Hulusi Goérey, istanbul, afis calismalarindan érnekler.
URL: http://ihaphulusigorey.gen.tr. Erisim: 26.05.2020.

ihap Hulusi afiglerinin gogunda, beklenen ve istenilen toplumsal diizene iligkin,
modern gorunume sahip ve sik kiyafetlerle insan figurleri gostererek, Cumhuriyet
mesajlarinin genc bireylere iletiimesine hizmet eden tanitici tasarimlar yapmistir.
Sanatcinin  yolculugu Tirkiye Is Bankasi, Ziraat Bankasi, Kulip Rakisl,
Sumerbank, Milli Piyango, Beykoz Kunduralari, Vakiflar Bankasi, Garanti Bankasi,
Piyale Makarnalari, Kodak, Pirelli, Kurukahveci Mehmet Efendi gibi firma ve
kurumlarin ilan ve afigleri ile devam ederek tium yurda yayilmistir (Merter, 2003, s.
14).

Ayrica Cumhuriyet Dénemi ve sonrasinda Mesut Manioglu, Mengu Ertel, Mustafa
Aslier, Sait Maden, Yurdaer Altintas gibi 6nemli sanatgilar afis tasarim

¢alismalarinda 6nculluk etmis ve afigin gelistiriimesinde katkida bulunmuslardir.

Kenan Temizan da Cumhuriyet déneminin éne ¢ikan sanatgilarindan bir digeridir.
1920'li yillarda Berlin Guzel Sanatlar Akademisi'nde egitim gormugtur. Tasarim
alaninda kendisini hizla gelistiren ve Almanya’da yetisen sanatgi, Bati'nin ¢agdas

sanat anlayigini benimsemis ve g¢alismalarini bu dogrultuda yurutmustar.
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1943 yilinda edindigi deneyimlerle Glkeye dénen Temizan, glgcli deseni, yenilikgi
yaklagsimi, kompozisyon anlayigi ve tipografi kullanimiyla cagdas grafik dili
yansitan calismalara imza atmigtir (Gorsel 38). Kenan Temizan gugclu bir diuzen
anlayisi, profesyonel resimleme ve renk kullanim teknikleri ile Turk grafik sanatinin

onci tasarimcilari arasinda yer almistir (Eczacibasi, 2008, s.1487).

t MARTE MARELL
WILLY BIRGEL
EWALD BALSER

Gorsel 38. Kenan Temizan, Berlin, film afisi calismalarindan érnekler.
URL: https://1bestlinks.net/FfGJJ. Erigim: 26.05.2020.

Mustafa Aslier de 6zgun baski tekniginin Turkiye’de taninmasina en ¢ok katkisi
bulunan ve gravur sanati yerine tum teknikleri kapsayacagini duasundugu “6zgun
baskiresim” terimini ilk kullanan sanatg¢i olmustur. Sokaklarda, pazarlarda ve
kahvehanelerde insan resimleri c¢izen Aslier, yaptigi 6zgun baskiresim
calismalarini anlatirken “isik golgenin seklini, sekli belirleyebilen olanaklari ile form
yorumu yapmadan dogal tavirlarda anlattim” seklinde dile getirmistir (Asher, 1995,
s.11). Calismalari arasinda Anadolu’nun yoéresel 6zelliklerini ve yasamini igerik
olarak ele alan sanatgl, cizgiye dayali figuratif dizenlemeler ile simetrik

kompozisyonlara yer vermistir (Gorsel 39).

40



8. HALK OYUNLAR! BAYRAMI
100 TEMMUZ - ACRMAYA TIYATROSUNDA

TONR MALR OVISLASIN YARATMA VT YATWA THN
Gorsel 39. Mustafa Aslier, Halk Oyunlari Bayrami afisi galismalarindan ornekler.
URL: https://1bestlinks.net/FfGJJ. Erisim: 26.05.2020.

Ozellikle 1961-1965 yillari arasinda uretilen afiglerde kullanilan illiistrasyon teknigi
ile Uslup arastirma farkliliklari disinda, yapisal benzerlik gorilmektedir. Bigimsel bir
bakis ile degerlendirildiginde; afiglerin illustratif 6ge ile iligkilendiriimis tipografik
diizenlemenin de duz, siklkla da illistrasyondan destek alan bir arka plan tzerine
dikkatlice yerlestirildigini ve yalin bir anlatimi ile ifade edildigi gértlmektedir.
Kiltirel simgeler uzerinden kurgulanan anlatim, sahnelenen oyuna referans
verecek sekilde gorsellestirilirken, imge Uzerine inga edilen hikayeci bir yaklagim
ile ¢g6zime kavusturulmustur. Yurdaer Altintas, 1961 yilinda Dormen Tiyatrosu’na
hazirladigi afislerden “Cinayetin Sesi” adli oyun igin olusturulan gorsel, anlami
araciligiyla oyun ile iletisim kurmaktadir (Gorsel 40).
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Gorsel 40. Yurdaer Altintas, istanbul 1961, "Cinayetin Sesi" tiyatro afigi.
URL: http://www.yurdaeraltintas.com. Erisim: 07.06.2020.

Yurdaer Altintas, afis tasarimlarinda geleneksel ve kultlirel degerleri modern
yorumlamayla yeniden yaratmaya galismistir. "Ben Anadolu" adli oyunun afiginde
Altintas, kisisel yorumunda belirttigi gibi islenmis bir Kibele figliriini betimlemistir
(Gorsel 41). Anadolu'da yasamis gucli kadinlarin resmedildigi bu oyun igin
tasarladigi afiste Altintas, ana tanrica Kibele'yi kullanarak Anadolu'nun

zenginligine ve bereketine atifta bulunmustur.
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Gorsel 41. Yurdaer Altintas, istanbul 1984, "Ben Anadolu" tiyatro afigi.
URL: http://www.yurdaeraltintas.com. Erisim: 07.06.2020.

Tiyatro ve festivaller i¢in tasarladigi kulttr afigleriyle birgok uluslararasi édule layik
gorulen Mengu Ertel, eserlerinde Anadolu kdltirinin imgelerinden yararlanmistir
(Gorsel 42). Mengu Ertel afiglerinde, modern diinyadaki yansimalari bulmaya
calisirken, yasadigi cografyanin hem zamansal hem de mekansal haritasini
okumaya calismistir. Ozsezgin ise Mengii Ertel'i tasarimci olarak su sekilde ifade

etmigtir:

Bir grafik tasarimci olarak Mengu Ertel, 6zellikle tiyatro ve sinema
afigleri dalinda etkinlik godsterdi. Calismalarinda, afisin iletisimsel
yonunu vurgulanirken ayni zamanda URLlandigi yapitin sanatsal
mesajl ile uyum saglayacak 6zglin estetik de@erler agisindan da yerini
bulmasini amagclamistir. Tiirkiye’de ihap Hulusi ile baslatmis oldugu bu
yondeki gelismelere, kararli ve disiplinli 6zelligiyle afislerin, tiyatro ve
sinema ile bitiinlesme yoniinde yeni bir donem yaratti. (2010, s. 223).
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Gorinti 42: Mengii Ertel, istanbul 1972, “Kesanli Ali Destani” tiyatro afigi.

URL: https://1bestlinks.net/xIXZM. Erisim: 07.06.2020.

Kesanli Ali Destani adli tiyatro oyunu icin tasarladigi afiste Ertel, oyunun ana
kahramani Olan Kesanl Ali'yi kullanmistir. Afiste gercekci imgeler kullanarak,
Anadolu insaninin figUratif dilinin temel 6zelliklerini iceren sembolik betimler
kullanmistir. Haldun Taner’'in yazdigi Kesanh Ali Destani adli oyun 1974 yilinda
Cekoslovakya’nin Brno kentinde, Cekoslovakya Devlet Tiyatrosu icin sahneye
konulmustur. Ertel'in kendi anlatimi su sekildedir:

Il. Dinya Savagi sonrasi degisen kosullar, artan yayinlardaki ¢cok cesitli
Ornekler, yurekli yeni atihmlarin ulastigi Ustin yarati dizeyi Tuark
afiscilerini  de yUreklendirdi. Artik o6ykUnidlen Polonya, Japonya,
Cekoslovakya, Almanya, Fransa gibi Ulkelerdeki yeni atilim olanaklarini
zorlayan, kurallari hice sayan yaratici afiggilerin 6zgin yapitlariydi. Yakin
yillara kadar sirdi bu ikinci Oykinme doéonemi. Son yillarda ise,
komplekslerden arinmis, yerel URLlardan akillica yararlanarak ulusal bir
anlatim bigimi benimseyip evrensel boyutlari yakalamaya calisan genel
bir caba gézikmekte (Ertel, 1974, s. bolum-iv).
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Ertel'in Jan Dark imgesinde, onu halk kahramani yapan kilici ve ayni zamanda
Hristiyanlik sembolii bir arada betimlenmektedir. imgenin kadin oldugunu gésteren
tek 6ge ise kirmiziyla belirtiimis olan dudaklardir. Unlii sanatgisi Mengu Ertel'in
"Jan Dark'in Cilesi" filmine yaptigi afis, 1976 yilinda Paris'teki sinema festivalinde

blyuk 6dulu kazanmistir (Gorsel 43).

JAN DARKIN
CILESI

La Passion d¢ Jeanoe d'huc”

Carl DREYER

Gorsel 43. Mengu Ertel, istanbul 1974, "Jan Dark'in Cilesi" film afigi.
URL: https://1bestlinks.net/PSZVa. Erigim: 07.06.2020.

Bilent Erkmen, Turkiye'de grafik tasarim alaninin daha populer, modern ve
¢agdas bir kimlige burinmesinde 6ncl olmus uluslararasi Gne sahip bir sanatgidir.
Yakin dénemin sanatcilarindan Bllent Erkmen calismalarinda, kimi zaman Art
Deco, kimi zaman Pop Art cizgisinde, kimi zaman da son derece minimalist
yaklasimlari iginde tasarimlar yapmistir (Goérsel 44). Erkmen tasarimlarini
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kavramsal, kiltirel ve teknolojik dliizeyde bir anlatim bigimi ile alici kitleye mesajin
aktarimi i¢cin ¢c6zim bulmayi hedefleyerek tretmigstir. Kiltlrel afis ¢calismalarinda
tasarim sirecini Erkmen su sekilde ifade etmektedir:

Once bu oyunun izleyicilerde uyandirmak istedigi duyguyu anlamak

gerek. Yaptigim butin tiyatro afislerinde o oyunlardaki gergek oyunculari

kullandim. S6z konusu afisteki gbzler, dudaklar o oyunun oyuncularina
ait. Burada gostermedigim baska isler de var” (Erkmen, 2019).
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Gorsel 44. Bilent Erkmen, 2014, “21. istanbul Jazz Festivali” afis tasarimi.
URL: http://www.bek.com.tr. Erisim: 07.06.2020.

Savas Cekig, konularina ve hedeflerine gore c¢esitli gorsel dilleri kullanan 6zgln ve
guclu grafik betimlemelerle ile ¢gozUm Ureten ve son yillarda ¢alismalariyla adini
¢cokga duyuran bir tasarimcidir. Ceki¢, 2010 yilinda Bakirkdy Belediye Tiyatrolari
tarafindan sergilenen ‘Akli Havada’ tiyatro oyunu i¢in hazirladigi afiste (Goérsel 45),
oyunun dénemine uygun sekilde minyattr sanatini kullanarak oyunla acgik bir bag

kurmustur.
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Gorsel 45. Savas Cekig, 2010 “Akli Havada” tiyatro afig tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/flwFU. Erisim: 07.06.2020.

Uluslararasi sinema ve TV sektorince taninan odulli grafik tasarimci Emrah

Yucel, bir yandan sinema ve dizi afigleri icin dinya standartlarinda fotografik ve

kavramsal galismalari yapmakta, 6te yandan fotograf, tipografi ve illistrasyon gibi

grafik coziimlemeleri 6n plana gikararak tanitim kampanyalari yapmaktadir.

2020 yapimi ‘Gul Rengi’ (The Color Rose) adli filmde yonetmen Courtney Paige’dir

ve filmde Key-Art® (kilit-eser) yaratmaktan sorumlu olan Emrah Ydicel'in

Amerika’daki sirketi olan Dreamogram’dir. Yapimciligini Neon Cinema Films'in

ustlendigi film, her biri bir tarikat kuran yedi 6lumcul gunahtan birini barindiran yedi

liseli kizin etrafinda dénen bir gerilim filmidir (Gorsel 46).

9

Key-Art: Sanat ve diger promosyon malzemeleri, reklam filmleri ve olaganiistli basari icin verilen onur
yillik koleksiyonudur. Odiiller, eglence prodiiksiyon toplulugu igin yayinlanan bir ticaret gazetesi olan The
Hollywood tarafindan desteklenmektedir. 2011 yilinda New York firmasi Society Awards tarafindan
tasinabilir altin  projektor seklinde yeni bir 6dul heykelcigi olusturuldu. URL: Wikipedia,
shorturl.at/npuKU, Erisim Tarihi: 08.06.2020

47



Gorsel 46. Emrah Ycel, 2020 “The Color Rose” film afig tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/TgvTo. Erisim: 07.06.2020.

Dizi sektort, duinyanin bircok yerinde oldugu gibi Amerika’da da altin ¢agini
yasmaktadir. Boylelikle televizyon reklamcihidr da c¢ok 6nemli bir alan olarak
karsimiza gikmaktadir. Brian Murphy imzali korku serisi American Horror Story igin
Emrah Yucel tarafindan tasarlanan bu kampanya, Ulke genelinde buyuk ilgi
goérmus ve adindan sikga soz ettirmigstir (Gorsel 47). Cesur ve surrealist yaklagimi
nedeniyle, Amerika’nin bazi tutucu eyaletlerinde tepkiye neden olmustur. Bu afig
ayrica, Hollywood film ve dizilerinin reklam kampanyalarinin Oscar’i sayilan Key-
Art Odulleri’'nde ‘bliyiik 6dile’ layik gorilmustir (Gorsel 48).
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Gorsel 47. Emrah Ycel, 2015 “American Horror Story, FX” Netflix dizi afis tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/FsgsD. Erigim: 07.06.2020

Vogue Dergisi'nde verdigi roportajda Emrah Yucel'e ‘ne is yaptigr’ soruldugunda,

“gorsel dedektifim” demistir. Bunu su sekilde acgiklamistir:

Bdylesi karisik bir yapinin icerisinde ipuclarini yakalayip musterilerimiz
icin en dodru senaryolarin izini surdidgimdz icin dedektif diyorum
kendime. Dedektiflerin bilimsel verileri DNA testi, balistik bulgulariysa,
bizimkiler de anket sonuglari, tweet cloud’lari, strateji verileri, deger
haritalari. Nihayetinde bir dedektif icglidisuyle havayi koklayip sonuglari
yorumluyoruz (Yicel, 2019).

AVATAR

Gorsel 48. Emrah Ydcel, 2009 “Avatar” film afis tasarimi.
URL.: https://1bestlinks.net/akFiZ. Erisim: 07.06.2020.
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1.4. Kiilturel Afis Tasariminda Uygulanan Teknikler

Afig, grafik bir gosterge olarak, doneminin bicimsel ifadesini yansitan kulturel
birikimleri ve kazanimlari da igine alarak, gcogu zaman c¢aginin 6tesine gegerek
islevselliginin yani sira sanatsal bir imgeye donusmus, kulturel izler tagiyan

degerler butinuddr.

Toplumsal birikime dayall olan kulturel afigler, her donemin tasarimcisinin yorumu
ile farkli bicimde ifade edilirken toplumun kultirel degerlerinden URL saglayan,
estetik kaygiyla Uretilen, iletisimsel bir imge olarak hedef kitlesine bilgiyi aktarma

amaciyla tasarlandigi sdylenebilir.

Dunya tarihinde afisin ilerleyis sureci ele alindiginda ve her gegen gun yenilerinin
eklendigi dusunulirse, uygulanan farkli teknikler yoluyla dénemine ve sanatsal
hareketlere gore c¢ok fazla sayida kultirel afis Uretildigi gorulmektedir. Bunlar
ustelik farkli teknikler icermekte, farkli yontemler sayesinde bigimlendiriimektedir.
Bu asamada afis tasariminda kullanilan teknikler baslica illistratif imge, fotografik
goruntileme, tipografik tasarim ve bilgisayar destekli dizenlemeler (dijital kolaj

vb.) basliklar altinda incelenebilir.

1.4.1. illistratif imge

"lllistrasyon" kelimesinin kdkeni ge¢ Orta Cag ingilizcesinde 'aydinlanma; ruhsal
veya entelektlel aydinlanma' anlamindadir: Latince illustratio'dan Eski Fransizca
araciligiyla, illustrate fiilinden turetilmistir (Wikipedia, shorturl.at/mCJ27, Erisim:
16.06.2020).

illistratif imge; afisler, el ilanlari, dergiler, kitaplar, ©gretim materyalleri,
animasyonlar, video oyunlari ve filmler gibi yayinlanmis medyayla butinlesmek
icin tasarlanmis bir metin, kavram veya surecin dekorasyonu, yorumu veya gorsel
aciklamasidir. lllistrasyon ayni zamanda yaziyla veya resimleme seklinde bir

ornek vermek anlamina gelmektedir.
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Bu teknik, tasarimcinin gesitli ¢izim (fizen, rapido vb.), boyama (sprey, akrilik,
suluboya, pastel, airbrush vb.), dijital illistrasyon (grafik tablet ve bilgisayar
destegi) vb. yOntemleri kullanarak olusturdugu resimleme igeriklerini
kapsamaktadir. Cagdas illistrasyon tarzlar ve teknikleri, baski, kolaj, montaj,
dijital tasarim, coklu ortam (multimedya), 3B modelleme de dahil olmak lzere
genis bir yelpazede kullaniimaktadir. Amaca bagli olarak, illistrasyon anlamli,

bicemsel, gercekci veya son derece teknik olabilmektedir.

illistratif imge kullanim bicimlerine gore farkli alanlarda kullaniimaktadir; mimari
illistrasyon, arkeolojik illistrasyon, botanik illistrasyon, konsept sanat
illistrasyonu, moda illistrasyonu, bilgi grafikleri igin illustrasyon, teknik illiistrasyon,
tibbi illistrasyon, anlati (acgiklayici) illistrasyon, resimli kitap illistrasyonlari,

bilimsel illistrasyon gibi turleri bulunmaktadir.

lllistratif imge teknigi afis tasarimlarinda onemli 6lciide kullanilan tekniklerden

biridir ve 6zellikle 19. YUzyil'da altin gagini yasamistir (Gorsel 49).
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Gorsel 49: Ethel Reed, 1890 “MISS TRAUMEREY!” illistratif afis tasarimi.
URL.: https://1bestlinks.net/Yhzaz. Erigim: 07.06.2020.
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illistratif imge teknigi 21. Yizyil'da gelindiginde énceden kullanilan araglardan
farkh olarak iki ve U¢ boyutlu grafik tabanli programlar araciligiyla (Adobe
lllustrator, Photoshop, GIMP, Inkscape, Cinema 4D, Autodesk 3ds Max,
CorelDraw, ... vb. grafik tasarim programlari ile), tablet ve bilgisayar destegi ile

daha yaygin kullanimi gérilmektedir (Goérsel 50, 51).
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Gorsel 50. Wiktor Sadowski, Polonya 1997, Retrospektif Polonya Tiyatrosu ve Opera Afigleri Sergi
Afis tasarimi. URL: https://1bestlinks.net/twTPU. Erigim: 16.06.2020.
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Gorsel 51. Leszek Zebrowski, Polonya 2017, “Cat Eating Computer Mouse”.
URL: https://1bestlinks.net/YgjGT. Erisim: 16.06.2020.
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1.4.2. Foto-grafik Goruntuleme

Fotografin afiste kullanimina kadar gecen sure igcinde butun gorsel imgeler baski
ylzeyleri icin elle cizilerek ya da oyularak aktariliyordu. Fotografin afiste
kullanilmaya baslamasi ile gorsel imgeler reproduksiyon yoluyla kopyalanmis ve
boylece afisin temel degisimlerinden birisi gerceklesmistir. Foto-grafik
goruntuleme, afisin konusuna uygun ve anlatim dili etkili bir fotograf tzerinde
cesitli degisiklikler yapilarak; efektler, cizimler, kolajlar ve tipografik dizenlemeler

ile gucla anlatim bigimine dénastirilmas goérsel iletisim elemanidir.

Foto-grafik goruntlileme tekniginin ilk dnemli dérneklerinden birini olusturan Jan
Tschichold, 1926'da Almanya'nin Mudnih sehrinde bulunan en buyUk sinemasi
Phoebus-Palast'ta gosterilen “isimsiz Kadin” (The Woman Without a Name) film
afisi olmustur (Gorsel 52). Afiste, fotograflar filmin ortaya c¢ikan anlatisi ve
sinematik projeksiyon mekanigini andiran bigimde kompoze edilmistir. Bu iki savas
arasinda ¢ogalan sanat sergileri ve film festivalleri i¢in yapilan afis ¢alismalarinda

farkhlasmak adina yeni tipografik arayislar da 6nem kazanmistir.

mE I:ZHAUU N NAMENT,,?
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Gorsel 52. Jan Tschichold, 1927 “The Woman Without a Name” Afis tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/GIACw. Erisim: 07.06.2020.
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Fotograftaki gelismeler sayesine 20. Yuzyil'ln erken ddnemlerinde foto-grafik
goérintileme calismalariyla Georgii ve Vladimir Augustovich Stenberg kardegler
One cikan sanatgilar arasinda yer almiglardir. Tiyatro afiglerinde is birligi yapan
yetenekli kardesler, fotograf ile reproduksiyon yapilabilmesinin ¢ok zor oldugu o
donemlerde film karelerinin projeksiyon ve 1zgara Uzerinden yansitilmasi
yontemiyle buyUterek gerceklestirilien gercekci cizimler ile olaganustl sonuglar
ortaya cikartmiglardir. Yaptiklari bu t¢ boyutlu illizyonlar, diz formlu dinamizm
icinde parlak renkli iyi tasarlanmis gugclu, dogrudan mesaj iletmek isteyen afig

tasarimlarina karsi zit bir durus olusturmustur (Gorsel 53).

Gorsel 53. Georgii ve Vladimir Augustovich Stenberg, 1929, "Kamerali Adam" film afisi.
URL: Meggs’ History of Graphic Design. s.310.

1940l yillardan itibaren grafik tasariminin gu¢ merkezinin Avrupa’dan Amerika’ya
kaydig! gorulmektedir. Bu suregte 6nemli etkisi olan, Nazi Almanya’sindan kagarak
Amerika’'ya yerlesen ve cesitli egitim kurumlarinda gorev alarak, yeni bir Amerikal
tasarimci nesli yetistiren Avrupali tasarim ustalari olmustur; Herbert Bayer, Alexei
Brodovich ve hatta Cassandra’dir. 1950'li yillardan itibaren Amerika’nin geng nesli

cok parlak bir grafikerler grubu olusturmustur. Daha sonra, New York Okulu olarak
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adlandirilan bu tasarimcilarin en Onemlisi ve belki de yuzyilin en o6nemli

tasarimcisi sayilabilecek olan kisi Paul Rand’dir (Becer, 2018, s. 106) (Gorsel 54).

Gorsel 54. Paul Rand, 1950, "No Way Out" (Cikis Yok) film afis tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/dumMX. Erisim: 07.06.2020.

1.4.3. Tipografik Tasarim

lyi tipografi, bilginin en dogru, en agik ve en mantikli sunucusudur. Glzellik ve
estetik tipografinin hammaddesi degdil, yan Urinudur. Ana Urln, anlasilir bir
iletisimdir. GUnUmuUzun tipografik karakterleri, el yazilariyla baslayan uzun bir
evrim sonucunda olusmuslardir. Harfin temel unsuru ¢izgisel vurus ve darbelerdir
(Becer, 2018, s. 117).

Tipografi yazi ve yaziy! tasarlama sanati olarak bilinmektedir. Bir afisin gorseli ne
kadar iyi olursa olsun tipografik yonden yetersiz ise tim unsurlari ile bir bitin
olarak ele alinmamis siradan bir duzenlemeden Oteye gegcemeyecektir. Bu
nedenle tipografik afis tasariminda titizlikle dikkat edilmesi gereken ©6nemli
unsurlardandir. Afig gorselinin hizli ve garpici bir bicimde verilmek istenilen mesaiji
iletmemesi, tipografik ©Ogelerin kullaniminda espaslara dikkat edilmemesi,
kullanilan yazinin rengi ile birlikte resmin 6nline ge¢mesi, sadelikten yoksun

olmasi gibi g¢ogaltilabilen birgcok sorundan bahsedilebilmektedir. Fakat tipografi
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yalnizca karakterler arasindaki bosluk, yazinin fontu ve rengi degildir. Uygulanan
tasarim ile harflerin uyumlu kullanimidir. Harflerin degisiklige ugratilmasiyla gérsel
bir 6runtl ya da imge olusturularak afisin igerigini yansitan bir baglanti kurmak
mumkuandur. Harf yapilari bir kavram ya da dusunceyi yansitan bir sekilde yapilan

tipografik calismalar isin harflerle temsil edilebilme big¢imidir (Goérsel 55, 56, 57).

Gorsel 55. Melchior Imboden, 2013 afisi tasarimi.

URL.: https://1bestlinks.net/TImpA. Erisim: 07.06.2020.

Gorsel 56. Savas Cekig, 2018 ‘kurtulunmamis’ sergi afisi tasarimi.
URL.: https://1bestlinks.net/ZzNTt. Erisim: 07.06.2020
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Gorsel 57. Manolo Guerrero, Meksika 2015, "The Druck Berlin Screenprint Festival" afis tasarimi.
URL: https://1bestlinks.net/fCeSe. Erigsim: 07.06.2020.

1.4.4. Bilgisayar Destekli Duzenlemeler (Dijital Kolaj vb.)

Teknolojik gelismeler ile birlikte Gnem kazanan bilgisayar destekli tasarim anlayigi
her yonuyle yasantinin akis hizina etki eden butunsel bir algi mekanizmasi
yaratmistir. Gelisen bilgi teknolojileri, informatik alanda bilginin islenmesi
yonundeki ilerlemelerle birlikte tasarim alaninda da yeni araglarin olusmasina hizla
yardimci olmustur. Geligtirilen ve slrekli yenilenen bilgisayar destekli yazilimlar
dijital ortamlarda farkli Gretim bigimlerini de beraberinde getirmistir. 20. YUzyil'in
ortalarina kadar gelen geleneksel tasarim anlayisindan farkli olarak yeninin arayisi

icinde olan tasarim anlayisi glincel imkanlar vasitasiyla Gretimini surdtrmustar.

Bilgisayar destekli tasarim calismalari ilk olarak 1960l yillarda ugak ve otomotiv
sanayisinde, mimarlik ve insaat tasarim kullanimlarinda yayginlastigi bilinmektedir.
Bilgisayar destekli tasarim, pek ¢ok alanda kullanildigi gibi grafik tasarimda da
bilgisayar destekli diizenlemeler ya da kolaj teknigi gibi elde bulunan fotograf, yazi

veya basili malzemenin, bir ortam Uzerinde yeni bir kompozisyon olusturacak
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bicimde yeniden kurgulanarak elde edilmesi olarak ifade edilebilir. Dijital kolaj, var
olani farkh bigimlendirmenin bir sonucu ve yeni bir ifade bicimi olarak, tasarimin
ayrimh bir yorumudur denebilir. Geleneksel tasarim anlayigindan farkli olarak
genigleyen, dijital ortamda da bigimlemenin bagka bir yontemidir (Goérsel 58). Kolaj
teknigi, cokca kullanildigi Dadaizm sanat akimindan bu yana dijital ortamda grafik

tasarim alanin alternatif bir tasarim anlayigi olarak varhgini her daim surdirmastir.

Gorsel 58. Paula Scher, 2009. Public Tiyatrosu ‘Twelfth Night and The Bacchae’ oyun afisi.
URL: Meggs’ History of Graphic Design s.563.

1.5. Dijital Cagda Afis Tasarimi

Dijital ¢agla birlikte her alanda ilerleyen teknolojik gelismeler ve buna bagh olarak
tasarim uygulamalarinin genigleyen iletisim cesitliligi ile bilginin gorsel zenginlige
donusumuyle yasantiya gercekle sanal arasi ortamlarin dahil olmasi mumkdn
olmustur. Bu baglamda geligtirilen yazilimlar ve akilli cihazlar ile dretilen
gorsellerin izlenebilir ortamlar haline donuserek, izleyici aligkanliklarinda degisim
goOsteren yasanti bigimlerini beraberinde getirmistir. Yeni ortamlar ve akilli cihazlar
uzerinden surduarulen iletisim bigimlerinin izleyiciyi giderek daha bagimli hale
getirigi, dijital mecranin geleneksel yontemlere gore daha ¢ok tercih edilir olma
sebebidir. Bu nedenle, icinde birgok disiplini barindiran etkilesim tasarimi Gretme
cabalari izleyicinin dikkatini daha fazla cekebilmek (izere kurgulanmislardir. iste bu
kez afig, statik kabugundan siyrilip farkli ortamlarda hayat bulmasinin ardindan
hem zenginlestiriimis bigcimlere eviriimesi hem de kullanici odakh bilgiyi icermesi

nedeniyle gorsel tasarima yeni bir dinamizm katmaktadir.
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1.5.1. Hareketli Afigler

Teknoloji devrimi ile her alanda kargilagilan gelisim grafik tasarimi alanini da en
bastan degisime ugratmakla kalmayip daha mobil daha izleyiciyi katilima sevk

eden daha egdlenceli ve daha surdurilebilir olmanin dnlini agmistir.

Son yillarda artan dijital medya aygitlarinin yaygin kullanimi grafik tasarim igin de
yogun olarak kullanilan bir uygulama alani haline dénismektedir. En azindan
basili olarak Uretim yapmak yerine agacg tlketimini azaltacak sempatik bir 6n goru
ile cogu grafik uygulamalarinin dijital ortamdaki paylagimlari bu haliyle bir iyi fikir

veya bir alternatif coztm olarak dusunulebilir.

Onceki yuzyll baslarinda senkron edilmis fotograflarin art arda kullanimiyla
baglayan sinema ve canlandirma seriiveni bu baglamda, hareketli goruntt elde
etme cabalarinin ilk denemeleridir. Ancak bu yuzyila gelindiginde ise olusturulan
hareketli gorseller, izleyicinin ruhuna isleyen ayrimli bir duygu kazandirma arzusu

ile en ¢arpici érneklerini vermistir.

italyan yonetmen Rino Stefano Tagliafierro ve Animatic firmasi is birligi ile 2016
yilinda izlenime sunulan BEAUTY adli kisa canlandirma ¢alismasi ¢ok carpicidir
(Gorsel 59). Resimsel guzellik geleneginden iyi secilmis 115 eserlerin (1800'lerin
en belirgin akimlarindan ge¢ Ronesans’tan baglayarak Mannerism, Pastoralizm,
Romantizm ve Neo-klasisizm’e kadar) tuvalin hareketsizliginden URLIlanan
gorunum perdesi altinda yatan jestleri, ifadeyi, duyguyu izletme niyetiyle
olusturulmustur. Sanat tarihinin verdigi bu donmus imgeler dijital ortam sayesinde

hareketli olarak yénetmen tarafindan yeniden canlanabilir kihnmigtir.
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Gorsel 59: Rino Stefano Tagliafierro, 2016, italya. B E A U T Y, dogumdan dliime, asktan
cinsellige, aci ve korkuyla yasamin en énemli duygularinin kisa bir éykusudar.”
(Ekran goruntiasit) URL: https://1bestlinks.net/AYfaZ. Erisim:18.10.2020.

Bu baglamda hareket eden imgelerin, izleyicinin tablodaki hayal gtclinden ¢ikip
gercege donusmesi teknolojik gelismeler sayesinde mimkin olmustur. Sanat ve
teknolojinin birlesmesiyle bilgisayarl tasarimin alaninin genislemesi ve ardindan
yasantinin i¢ine dahil olan hareketli gorseller dijital cagin dikkat gekme bigimidir

denilebilir.

Afigin yeni serlivenlere yonelmesi ve dijital alanda da hareketli ve etkilesimli afigler
olarak karsimiza ¢ikmaya basglamasi, geleneksel afisin dijital ekranlar tarafindan
yok edildigi anlamina gelmemektedir. Aksine afig, etkisini ve gutcunlt farkli
mecralara yayarak yeni alanlarda yasamini surdirmekte ve gelismektedir. Dijital
mecra ve ekranlar afisin stregelmis 6zelliklerini ¢ok hizla benimsemistir. Bugin
akill telefonlarda ve kigisel bilgisayarlarimizda kargilastigimiz hareketli imgeler ile

gorsellesen afisler, gegmisten buglinle bag kurmanin en carpici iletisim bigimidir.

Tasarimci Au Chon Hin 2015 yilinda Present Future (Simdiki Gelecek) adl film
festivalinin hareketli afislerini tasarlamistir (Gorsel 60). Hin, ¢galismasinda film veya
filmlerin dogasinda olan hareketliligi gostermek igin afiginin ortasinda yer alan
geometrik bicimleri hareketlendirmektedir. Afisteki geometrik bigimlerin agisi

cekilen film kadrajlarina gagrisim yapabilecek bigimde tasarlanmistir.
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Gorsel 60. Au Chon Hin, 2015, Present Future Film Festivali'nin afig tasarimi.
(Ekran goruntusi) URL: https://1bestlinks.net/tufvS. Erisim: 18.10.2020.

isvigre'nin Lucerne kentinde gerceklesen Weltformat afis yarismasinin "Moving
Poster 2" (Hareketli Afis 2) konulu basligi ile katilan eserler hareketli afis tasarimi
biciminde uygulanmistir. Bu yarismada tasarimci Denis Yilmaz 2017 yilinda Berlin
Guzel Sanatlar Universitesinin sanat ginleri igin Rundgang afisini tasarlamistir.
Afisin iki farkli dizeyi bulunmaktadir; arka plandaki siyah tipografik dizen ve
tipografik yapiyla iligkilendirilen balon bic¢imli renkli harfler. Afisteki balon bigimli
altin renkli tipografik yapinin arka plandaki siyah tipografiden renk ve yapi
acisindan farkhligi, hareketli afisin yapisina yon verebilmektedir. Hareketli olarak
tasarlanan Rundgang (Gorsel 61) afisinde balon bicimli harfler havaya uguyormus

gibi bir his yaratmasi i¢in yukariya dogru hareketlenmektedir.
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Gorsel 61. Denis Yilmaz, 2017, Rundgang hareketli afis tasarimi.
(Ekran gorunttst) URL: https://1bestlinks.net/dOIXJ. Erisim: 18.10.2020.

Gelisen dijital teknolojiler ve c¢ok disiplinli projelerin benimsenmesiyle beraber
basili ve dijital yayinlar birlesmeye ve her iki mecranin da gucunu alarak farkh form

ve bicimler ortaya koymaya basladigi gorulebilir. Yeni teknolojiler, yeni olanaklari
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dogurmustur. izleyiciyle dogrudan etkilesime girebilen afislerden sonra bu
orneklerin dijital mecrada tekrar ele alinarak benimsendigi ve ilgi gérdigu artik

kolaylikla gortlebilmektedir.

1.5.2. Etkilesimli Afigler

Genel bir ifadeyle etkilesim; iki taraf arasinda, tipik olarak bir bilgi degisimi iglemi
ve/veya durumudur. Ancak ayni zamanda bu etkilesim mal veya hizmet aligverisi
de olabilir. Etkilesim tasarimcilarinin ¢alismalarina katmaya calistiklari bu degisim
(degis-tokus) durumudur (Saffer, 2010, s. 4).

Saffer'in bu agiklamasindan yola gikarak, etkilesimin birgok elde edilebilecek yolu
oldugu gorulmektedir. Etkilesim, dijital oldugu gibi ayni zamanda analog da
olabilmektedir. insanlar arasi sézel diyaloglar da bir etkilesim ydntemidir. Kisaca,
etkilesim; tek tarafli degil en az cift yonlu bir bilgi veya hareket aligverigi ile
gercgeklesebilmektedir.

Bu cift yonlu bilgi alisverisi ile her alanda karsilasilabildigi gibi, tasarim alaninda da
genis bir yere sahip olmustur. Afis tasariminda da analog etkilesimli afisler oldugu

gibi dijital etkilesimli afigler de gorulebilmektedir.

Colby House ajansi tarafindan Ambassador Tiyatrosu icin etkilesimli afis
tasarlanmistir. Bu afigler, birbirlerini tamamlayacak sekilde Ust Uste yerlestirilerek
tasarlanmis ve izleyici katmanlari tek tek kaldirarak bilgiye ulagmasi
disundlmustir (Gorsel 62). Bu afisler analog etkilesimli afislere 0Ornek
olusturmaktadir. Kullanici, bilgiye ulasabilmek igin fiziksel bir gaba gostermektedir

ve bu sayede degisen icerikle beraber bir bilgi alisverisi olmaktadir.

Gorsel 62. Ambassador Tiyatrosu'nun Pamuk Prenses, Hamlet ve Phantom of the Opera

etkilesimli afis tasarimlari. URL: shorturl.at/ahktH. Erisim:18.10.2020.
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Fundacdo Pro-Sangue kan bagisi vakfi ve sanat yonetmeni Rodrigo Guaxupé
tarafindan ortaklasa hayata gecirilen projede kan bagisi gerekliligini duyurmak ve
onemine dikkat cekmek Uzere tasarlanan etkilesimli afiglere ornek teskil
etmektedir. Kan bagisi hakkinda farkindalik yaratmak Uzere afisin bir de telefon
sarj etmek gibi bir 6zelligi bulunmaktadir. Kanin gectigi temsili kabloyu sarj kablosu
olarak kullaniciya kullandiran afig, bir yandan kisiye fayda saglarken bir yandan da
bilgilendirmek ve kan bagisi i¢in yureklendirmektedir (Gorsel 63). Goruldugu gibi
kullanici-sistem etkilesimine agikga gonderme yapan bir afis 6zelligi tagimaktadir.
Bu baglamda, kullanici hem afiste veriimek istenen mesaji algilar hem de afisin
tasarlanma bigiminden dolayi bir hizmet almaktadir. Saffer'in da bahsetmis oldugu

hizmet etkilesimi bu afis 6rneginde gorulebilmektedir.

Gorsel 63. Rodrigo Guaxupé, 2014, etkilesimli ‘Kan Degisim Afigi’ tasarimlari.

URL: t.ly/9XFA. Erisim:18.10.2020.

Ele alinan érnekler baglaminda, teknolojik gelismelere bagli olarak afig Gretimine
eklenen iletisim bicimlerinin, yeniden bir olusumun izlerini ortaya ¢ikarttigi aciktir.
Ustelik, bu teknolojik gelismeler karsinda afis tasariminin etkilenmemesi mimkin
degildir. Agikga kullaniciyr (insani) merkez alan etkilesim tasarim anlayisinin her
tur alanda gorulen yansimalari oldugu gibi afig tasariminda da izleri gérulmektedir.
iste bu kez, artan iletisim cesitliligiyle birlikte olusan afisin yeni kimligine, karma
gerceklik teknolojileri Uretim bigimlerinin nasil bir izlenim yaratacagr ve hangi

yonde etkileyecegi 6nem kazanmaktadir.
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2. BOLUM: GRAFIK TASARIMDA HAREKETLI GRAFIKLER

insan, varliginin baglangicindan beri hareket duygusunu gorsellestirmeye
cabalamistir. Gunluk olaylari hareketli bir bicimde anlatma arayisinin kokeni,
magdara resimlerinde birden fazla bacakli hayvanlari betimleyen imgelerin
kullanimina kadar uzandigi disunilmektedir. Hatta bu hareketli imge elde etme
cabalar erken donem Misir'in duvar suslemelerinde ve Yunan Seramik Vazo

(Gorsel 64) boyama sanatinda daha belirgin bir bigimi gortlmektedir.

Gorsel 64. Panatenaik Amfora, Fransa, Louvre Miizesi, M.O. 500. Yunan seramik vazo ‘kosucular’.
URL: Wikipedia. https://1bestlinks.net/ljkpH. Erisim:29.12.2020.

Tarihsel suregte hareketli grafik alaninin ihtiyacglara gore 19. Yuzyilin sonlari ve 20.
Yuzyilin baslarinda daha estetik ve gagdas gorunimu yansitmak adina kinetik
soyutlama Uzerinde yapilan deneysel calismalar sonucunda ilk olarak ortaya
ciktigr gorulmektedir. Filmin senkronize geometrilerinin anlati gergevesi disinda
canli aksiyonla olan baglantisi, senkronize ses ve goruntu kurallari ve son olarak
kinetik tipografinin gelisimi, hareketli grafiklerin animasyonlu grafik tasarimlarindan
daha fazlasi oldugunu goéstermektedir (Betancourt, 2013, s.11). Betancourt’'un
ifadesine gore; “Hareketli grafikler, simdilerde yok olan ancak 1909'da Futurist
ressamlarin deneysel soyut film tretim ¢abalari sonucunda ortaya ¢ikmistir” (2013,
s.11).
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1920'lerin sonlarinda Alman Dadaist Hans Richter'in stop motion teknigi, hareketli
grafikler ve canli aksiyon gorintileri birlestirdigi sessiz filmler, gercekisti©
(surrealist) bir yaklagimi sergilemektedir. O zamanlar i¢in bu sok edici filmler,
bugln birgogu ¢agdas film yapiminda kullanilan 6zel efektler ve hareketli grafikler
ile sanatsal geleneklere meydan okumustur. Sanat¢inin 1927 yilinda “Ghosts
Before Breakfast” (Kahvalti Oncesi Hayaletler) adli filminde (Gorsel 65), insanlar
ve nesneler genellikle tuhaf ve rahatsiz edici ortamlarda alisiimadik davraniglar
sergilerler. Hareketli grafiklerin ve canli goruntinun birlestigi bu filmde; ucan
sapkalar, sihirli bir sekilde gorinen ve kaybolan erkek sakallari, ¢ay fincanlarinin
kendi kendilerine dolup tasmasi, ters yonde hareket eden nesneler ve negatif film

sahneleriyle dogal dlinyaya karsi ayrimli bir durus sergilemigtir.

Gorsel 65. Hans Richter 1927, Ghosts Before Breakfast ‘Kahvalti Oncesi Hayaletler’ filmi.
URL: Youtube. t.ly/I11N, Erisim:05.01.2021.

Hareketli grafiklerin ilk kullanim alani olan film bashgl tasarimi, ticari sinema
alaninda deneysel bir yapim formu olarak geligsmigtir. Film bagliklarinin kokeni,
metin igeren basgliklarin tanitimda sunuldugu sessiz film dénemine kadar
uzanmaktadir. ironik olarak anlatinin temposunu bozmasina karsin hikayenin
akisini korumak adina film boyunca yerlestiriimiglerdir. Siyah bir arka plan tzerine

eklenen elle gizilmis beyaz tonda harfler, baslik, ilgili kigilerin adlari (yonetmen,

10 Gergekiistii (Slrrealist): 1924'te Andre Breton'a gére, biling ile biling disini birlestiren bir yoldur.
Gergekistlculik akimi, gercek disi anlaminda degil aksine gergegin insandaki iz disimi seklinde bir
yaklasimdir. URL: Wikipedia, shorturl.at/clE48, Erisim Tarihi: 02.01.2020
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teknisyenler, oyuncular, vb.), diyalog ve sahneler gibi bilgiler yer almigtir.
Kullanilan harfler bazen dekoratif ana hatlari sislenmis ve filmin taru stili yansitici
nitelikte uygulanmistir. Ornegin, ince zarif harfler romantizmi karakterize ederken
blyuk harfler korku ve siddeti isaret etmigtir. Sesli uyarlamalarin ardindan film

basliklari, tam anlamiyla bir sanatsal forma yukseltilmistir.

1950'lerde film bagshgi Uretiminde grafik tasarim onculerinden Saul Bass film
endustrisinin onde gelen tasarimcilarindandir. Alfred Hitchcock, Martin Scorsese,
Stanley Kubrick ve Otto Preminger gibi énemli yonetmenler igin yaptidi acihs
sekanslari ile izleyici kitlesinin dikkatini cekmis ve kendi iclerinde minyatir filmler
olacak bigimde fark yaratmistir. Otto Premingerin 1959 yilinda Anatomy of a
Murder (Bir Cinayetin Anatomisi) filmindeki agilis animasyonu ile neredeyse filmin
basrollnu Gstlenmistir (Gorsel 66). 1920'lerde baslayan deneysel avangart filmlere
paralel olarak Saul Bass’in bu c¢alismasi, soyut animasyonun yeniden dogusunu

simgeler niteliktedir (Krasner, 2008, s.21).

OTTO PREMINGER presents OTTO PREMINGER sresents

GEORGE C. SCOTT
ORSON BEAN

e JAMES STEWART

mooseeo o smsercosr OTTO PREMINGER

Gorsel 66. Saul Bass, 1959. Anatomy of a Murder "Bir Cinayetin Anatomisi" film baghgi.
URL: Art of the Title. cutt.ly/8jzzwNA, Erisim:05.01.2021.

Ote yandan Amerikali tasarimci Maurice Binder'in James Bond filmleri igin Urettigi
acilis sekanslari soyut ve erotik imge kullanimina populerlik kazandirmistir. 1962
yihinda Dr. No filmi (Gorsel 67) ile baslayan Binder on dort agihis sekansi ile 007
filmi serisinin ticari bir markasi haline getirmigtir. Her 007 film 6ncesi geleneksel
acilhisa donusen sekanslar, Bond figlrinin hareketini izleyen bir silah namlusu,

figur kameraya dogru donusu ardindan ateslenen silah ve kirmizinin ekranin Ust
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kismindan asagi akisi ve silah namlunun beyaz bir noktaya dénisimi ile her
serinin icerigine gore Ust Uste binen renklendirilmis canh film gorselleriyle son

bulmaktadir.

IAN FLEMING'S

starring SEAN CONNERY 007

URSULA ANDRESS .
JOSEPH WISEMAN
JACK LORD

Directed by TERENCE YOUNG
by MAURICE BINDER

Gorsel 67. Maurice Binder, 1962, ‘007 James Bond’ serisinin "Dr. No" aglilis sekansi.
URL: Art of the Title. cutt.ly/djzzpSg, Erisim:05.01.2021.

Geleneksel sanat egitimi gormus birer tasarimci olan Richard Alan Greenberg ve
kardesi Robert'in 1978 yilinda Superman (Gorsel 68) filminin agilis sekansinda
ucurarak gelen yazilar sayesinde unllu olabilmiglerdir. Bu sekansta uc¢ boyutlu
tipografik animasyona olanak saglayan bilgisayar destekli efektlerin kullanildigi

erken bir drnegi sergilemislerdir.

Gorsel 68. Richard ve Robert Greenberg kardesler, 1978, ‘Superman’ agilis sekansi.
URL: Art of the Title. t.ly/yEGX, Erigim:05.01.2021.
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1990'larda Kyle Cooper, geleneksel baski tasarimindaki egilimleri ve dijital Uretim
sureclerini bilgisayar ortaminda birlestirerek muhafazakar sinema endustrisini
yeniden sekillendiren ilk grafik tasarimcilarindan biri olmustur. 1995'te David
Fincher'in psikolojik gerilim filmi Se7en'in (Gorsel 69) acilig sekans sahnesinde
dengesiz, zorlantih bir katil kavramini dile getirisi kamuoyunda hizla yanki
yaratmistir. Krasner'de bu yankiyi su sekilde dile getirmistir; “Bugtin, hareketli

grafik tasarim tarihinin bir donim noktasi olarak kabul edilir’ (2008, s.27).

Gorsel 69. Kyle Cooper, 1995, 'Se7en’ filminin agilis sekansi.
URL: Art of the Title. t.ly/sh2d, Erisim:05.01.2021.

Tasarimci Joel Schumacher'in 2007 yilinda psikolojik gerilim filmi The Number 23
(Gorsel 70) filminin acgilis sekansi ¢ok carpici bir 6rnektir. Filmde, insanlk
tarihindeki 23 sayisinin tekrarlanan 6rneklerine olan takintisi bir kabus gibi seks ve
Oluman yeralti dinyasina iten siradan bir adami canlandiriyor. Film, tarihteki
tesadufi baglantilari ve felaketleri gostererek 23 sayisinin sifreli gizemini telkin
etmektedir. Ornegin, insanlarda 23 cift kromozom vardir; 6 Agustos 1945'te atilan
Hirogsima bombasi (8+6+1+9+4-5 = 23); TWA'nin 800 sefer sayili ugusunda 230
Kisinin 6luma; kalp her 23 saniyede bir viicuda kan pompalar; 11.09.2001 tarihinde
gerceklesen ikiz Kuleler saldinisi (9+11+2+0+1 = 23). Rahatsiz edici mizik
esliginde, hikayede derin kirmizi renk referanslari belirgin  bir motif ile
gosterilmektedir. Tipografinin daktilo hareketi ile etkilesimi ve kumasa sizan kan
kompozisyonu filmin anlatisinin asagi dogru sarmalini etkin bir sekilde ifade

etmektedir.
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Gorsel 70. Imaginary Forces, 2007, 'The Number 23' filminin agilis sekansi.
URL: Art of the Title. t.ly/plcQ, Erisim:05.01.2021.

Hareketli grafikler, 20. YlUzyilin baslarinda deneysel avangart film ve film baslik
sekanslarinda kullanilan erken sinematik teknikler benimsenmesi sayesinde
televizyon ve ardindan akilli cihazlar igin yeni bir yayin formu haline gelmigtir.
Gunumuz hareketli grafikleri ise izlenebilen her turli ortamlar igin hazirlanmig
mobil uygulama, oyun, film, reklam ve duyuru gibi ekranlar tzerinden gdsterim

yapabilen tim mecralar i¢in en gerekli gorsel unsuru haline gelmistir.

Grafik tasarimda verilmek istenilen fikri anlatmak igin tek bir kare sahne
tasarlamak yeterlidir. Hareketli grafiklerde ise animasyon ve film yapim teknikleri
ile grafik tasarim ilkeleri buttnlestirerek binlerce kareden hikaye anlatabilen gorsel
bir gblen ortaya cikmaktadir. Bu bakimdan dijital cagda izleyicinin dikkatini
cekebilmenin en etkili yontemlerinden hareketli grafikler neredeyse her alanda
gorulmektedir. Buradan hareketle, ayrimli birgok disiplini barindiran hareketli
grafikler geleneksel uretim bigimlerinden baska buglinin kosullarini kullanarak
genislemeye devam etmektedir. iste bu gelisim sireciyle birlikte hareketli

grafiklerin bugun bulundugu konumu ele almak 6nemlidir.

2.1. Dijital Cagda Hareketli Grafiklerin Geligimi

Hareketli grafikler film, video ve canlandirma, goérsel efektler, film basliklari,
televizyon grafikleri, reklamlar, etkilesimli ortam sunumlari, bilgisayar oyunlari gibi
sayisal medya ortaminda yaziyi ve goruntiyl uyum iginde bir araya getiren genis

bir tasarim ve Uretim alanidir.
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Gelisen ve degisen toplumun ihtiyaglari ve begenileri, teknolojinin de etkisiyle
gorsel anlamda farkh beklentilerin olusmasina neden oldugu soylenebilir.
Gunumuzde gunluk ihtiyaglarin biyuk bolumunin ekranlar aracihgiyla kargilandigi
bir ddbnemde yasaniimaktadir; bilgiye ulagim, paylasim, alisveris, eglence, e-devlet
ve iletigsim gibi. Kitlesel iletisimin ve gorsel anlatinin her alanda hayati bu denli
sarmasi, grafik tasarimin birgok alanini tetikledigi gibi hareketli grafiklerin kullanim

alanlarinin genislemesine de olanak saglamaktadir.

Kuskusuz bu genislemenin tam merkezinde 1990’larin basinda yayginlasan kisisel
bilgisayarlar ile yasanan dijitallesme (sayisallasma) bulunmaktadir. Bilgisayarlar,
aktarilan analog bilgiyi ve protokolleri sayisal tabanli bir mantiksal cercevede
adresleyerek saklayabilecek bicimde tasarlanmislardir. iste bu sayisal ortam,

matematiksel ifade seklindeki bilgiyi fiziksel bir yere bagli olmaksizin sunmaktadir.

Bu baglamda, yasanan degisimlerle birlikte hemen yani basimizda bulunan
kitaplar, ansiklopediler, fotograflar ve basili tum drunler artik, evlerde duran
biblolar gibi etrafini glizellestirmekten 6teye gidemedigi gorilmektedir. Neredeyse,
tum yasantinin sayisallasmadigi bir yer, kullaniimadidi bir platform bugln artik yok
gibidir. Mobil araclarla taginabilir bilgiden baslayarak, iletisim, evrak islemleri,
alisverig, eglence ve giyilebilir teknolojiye kadar hayatin her alanini saran
sayisallasma hem paylasilabilir bilgiyi hem de degisen yasam bigimlerini birlikte

sunmaktadir.

Bu devrimsel nitelikte sayisal degisime katki olarak bir de grafik tasarim Uretim
bicimlerinde yasanan gelismeler ile hareketli grafikler vazgecilemez birer
gorsellestirme unsuru haline barinmustur. Eskiden oldugu gibi hareketli bir gorsel
olusturmak icin bugln artik pahal cihazlara ve yazilimlara sahip olmak
gerekmemektedir. Hayati kolaylastiracak bigimde tasarlanmis bir mobil cihaz ile
cekilecek video ve Ucretsiz hazir uygulamalar araciliyla iglenen bilginin hareketli bir
gorsele donusUmi bugun basitge mumkan kilinmistir. Ancak bu iseyis,
profesyonel bir ¢6zim Uretmek icin simdilik yetersiz olsa bile gelecekte istenilen

sofistikeye ulagsmasi beklenmektedir.

Bugln, ¢cagdas medya yazilimlari kendi materyallerini icermektedir: hareketsiz ve

hareketli goruntileri, 3B formlari, hacimleri ve alanlari, metinleri, ses
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kompozisyonlarini, baski tasarimlarini, web sayfalarini ve diger kilttirel sembolleri
temsil eden veri yapilari barindirmaktadir. Monavich’in ifade edisine gore; “medya
yazilim yapilari 1:1 moda fiziksel malzemelere karsilik gelmez. Bunun yerine, bir
dizi fiziksel malzeme tek bir yapi Uzerine eslenir 6rnegin, kagit, tuval, fotograf, film
ve video kaset gibi farkli gorintileme materyalleri tek bir veri yapisi (yani,
eslenmis bir gorintl) haline gelir’” (2013, s.204). Fiziksel malzemelerden veri
yapilarina kadar ¢ok sayida veri bir adreslemeyi gerektirir ve bu c¢oklu medya

kullanim tekniklerinin hibridize (melezleme) edilmesini saglayan kosullardan biridir.

Bu baglamda, buglnin yazilim uygulamalari ile calisan bir grafik tasarimci,
tipografi, resim, fotograf, bilgisayar animasyonu, vektorel ¢izim ve 3B modelleme
tekniklerinden herhangi birini birlegtirebilir. Ayni zamanda, yeni goruntt ve formlar
(parcacik sistemleri veya prosedirel modelleme gibi) olusturmak ve bunlari
donustirmek icin (6rnegin, filtreler ve onceki fiziksel, mekanik veya elektronik
ortamda dogrudan esdegerleri olmayan diger dijital goruntl isleme tekniklerini
kullanarak) birgok algoritmik teknik de kullanabilmektedir. Photoshop, lllustrator,
Flash, Maya, Final Cut, After Effects ve cesitli HTML editorleri gibi yazilimlar ile
tim bu teknikler karma bir bicimde kolayca kullanilabilmekte ve tek bir tasarim

icine kombine edilebilmektedir.

Buradan hareketle, tasarimda kullanilabilecek tum farkli malzeme tirlerini g6z
onunde bulunduruldugunda (tas, metal ve ahsap gibi bircok materyal) tim bu iki
boyutlu goruntuler, sanal bir ortam Uzerinde ‘Z’ ekseni (derinlik) tanimlamasiyla lg
boyutlu gérinime sahip olabilirler. Dijital ¢cagda gelismekte olan yazilim ve
teknolojik aygitlar, hareketli grafiklerin kullanim alanina yenilerini ekleyerek

genigleyen yapisina yepyeni Uretim bigimlerini de beraberinde getirmektedir.

2.2. Canlandirma Teknikleri

Canlandirma, gergekte hareketsiz olan objelerin veya gorsellerin zamana bagl
olarak sanki hareket ediyormus izlenimi verecek bigimde kurgulanmasidir.
Canlandirmayi s6zcuk olarak ifade etmek gerekirse; ardisik goruntulerin belli bir

hizda ilerletiimesiyle elde edilen hareketli gorseldir denilebilir.
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Fizikci Peter Mark Roget'in ifade ettigi gibi “Beynimizin, gérme alaninin anlik
goérintlleri alarak ve bu seylerin degisen konumu nedeniyle meydana gelen
uyarilari, hareket olarak algiladigi distnilmektedir''” sozleriyle hareket algisi
ifade edilmektedir. Bu baglamda, insan gézinin gorme ilkesinden baslayarak, art

arda goruntilerin saniyede 24 kez gegisi ile kesintisiz bir hareket olugsmaktadir.

Grafik tasarimda oldugu gibi hareketli grafiklerin islevi bir mesaj iletmektir ancak
bunu zamana bagli olarak gergeklestirmektedir. Lupton ve Phillips’in ifadesine
gobre; Zaman ve hareket yakindan iligkili ilkelerdir. Hareket eden her kelime veya
gorsel hem zamansal hem de mekansal olarak iglev gorur. Hareket, zamanda yer
alan bir gesit degisimdir (2008, s.214). Bu baglamda hareketli grafigin en temel
ilkeleri zaman, hareket ve yenilesim olarak tanimlanabilir. Hareketli grafikler,
tipografi, illistrasyon, video ve sesi de igeren tasarim elemanlarinin kullanilip,

boslukta hareket ettirilerek zaman igcinde mesaji iletirler.

Bugunun hareketli grafikleri, geleneksel canlandirma (kil, cel, kukla, kes-cikart ve
stop motion gibi tekniklerle sayisal ortama aktarilan gorsel imge) tekniklerinin yani
sira bilgisayar teknolojileri ile gelistiriimis dijital ortamda Uretim yapmaya imkan
saglayan vyazilimlar vasitasiyla olusturulmaktir. Hareketli grafiklerin Uretim
asmasinda farkh ozellikleri bulunan yazilimlardan yararlanilarak ¢oklu uygulama
kullanimi yaygindir. Buradan hareketle, dijital ortamda hayat bulan hareketli grafik

canlandirma bigimlerini irdelemek onem arz etmektedir.

2.2.1. Grafik Canlandirma

Grafik canlandirma hem hareket ortamini hem de grafik ortamini birlestiren yeni bir
alan olarak yasam bulmaktadir. Grafik canlandirma, film, fotograf, illistrasyon, yazi
ve ses gibi sayisal ortamda bulunan disiplinleri icermektedir. Diger yandan, grafik
canlandirmanin 6nemli bir islevi olan hareket, sayisal ortamin tanimlayici niteligi,
statik (duragan) goérinen nesnelerin zaman iginde gergeklesen degdisimidir.
Hareket degisimi, birka¢ kare, saniye, dakika, saat, hatta gun boyunca

olabilmektedir.

' History of British Animation (ingiliz Animasyon Tarihi): Early Experiments in Form and Commerce (Bigim
ve lliskisi ilk Deneyler) Peter Mark Roget’'in “Goriinimde Optik Aldatmanin Agiklamasi” makalesinden
alinti. URL: Wikipedia. t.ly/KXFe. Erisim: 08.01.2021
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Hareketli grafiklerde, nesneler yaratilan ortamin birer pargasi niteligindedir.
Gerektiginde nesneler dlgeklendirilebilir, renk degistirilebilir ya da filmin belirli bir
parcasi kesilip kullanilabilir hatta ses (muzik) yukseltilip alcaltilabilir. Grafik

canlandirmada ortamda bulunan nesnelerin tamamina hilkkmetmek mimkundur.

Bu tanimlamalarin ardindan akla ilk gelen; “canlandirma ile hareketli grafikler ayni
sey midir?” sorudur. Canlandirma, cogunlukla illistrasyon disiplininden ortaya
cikarken, hareketli grafikler genellikle bilgi ve gorselin iletisim kurma c¢abalarinin
tasarimla Uretildigi grafik tasarim disiplininden ortaya c¢iktigi diastntlmektedir.

Crook ve Beare’in ifade edislerine gore;

Bu farkin anahtari amagctir. Bir animasyon filminin temel amaci mesgul

etmek ve eglendirmektir. Bir anlam veya mesaj igerebilir, ancak

gorintileme deneyiminin bir sekilde eglenceli olusunun Usti kapal bir

anlayigi vardir. Ote yandan, bir hareketli grafigi ayni ara¢ ve yontemler

kullanilarak olusturulabilir, ancak birincil amaci bagka bir seye anlam

katmaktir. Bu ilgi cekici ve eglenceli olabilir, ama her seyden 6nce

bilgilendiricidir (2017, s.18).
Hareketli grafiklerin, bir dizeyde film muzigi esliinde ekranda goérsel nesnelerin
animasyonlu hareketi oldugunu kabul edilebilir ancak canlandirmanin aksine
duygusal bagdan farkli, gorsel iletisimle iligkili olmasi beklenmektedir. Buradan
hareketle bir sonraki karsilastirma hareketli grafikler ve gorsel efektler (VFX)

arasinda olabilir.

Gorsel efektler genellikle video veya film goruntuleri Uzerine birlestirme veya
eklenen gorsel 6gelerden olusmaktadir. Filme eklenen dgeler tamamen inandirici
bir bicimde ve filme ait bir par¢a seklinde olmaktadir. Hareketli grafiklerin burada
farki birincil hedef olarak inanilirlik degildir, asil gorevi gorsel iletisim saglamaktir.
Ornegin, bazi géruntilerin Uzerine yerlestirilen grafikler olabilir ve bu 6geler
gorunti hareket ettikce paralel bir ivme ile sahnede ilerleyebilir, izleyici bunun bir
ekleme veya bindirme oldugunu algilayabilir. Orijinal filmde ise boyle bir grafik
O0genin filmin parcasi oldugunu kabul etmeyecektir ve iste aradaki ayrim da

buradadir.
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Gunumuz hareketli grafikleri, bilgisayar teknolojileri sayesinde hem vektér hem de
raster'? grafik tabanli sayisal ortamda depolanan bicimler ve tipografinin
kullanimiyla uretilebilmektedir. Goruntd olusturmak i¢in yazilim uygulamalari
cogunlukla boyama ve ¢izim programlari zaman tabanl bir islev eklenmesi ile;
yani, zaman iginde icerik olusturma ve degistirme yetenegi ile hareket yanilsamasi

olusturabilmektedir.

Hareketli grafik uUretimi konusunda uzmanlagmis masausti uygulamalarinin yani
sira basit ¢ézimler Uretebilen mobil uygulamalar da bulunmaktadir. Bu programlar
araciliiyla; hareket ettirme, birlestirme, kesme, renk dizenleme, ses, 6zel efekt
hatta 3B grafikler ve sahnede bulunan tim malzeme birlikte kurgulanarak dikkat
cekici hareketli gorsel tretimi yapilabilmektedir.

.........

Gorsel 71. Adobe After Effects ‘Gravity’ film jenerigi yapimi.
URL: YouTube. t.ly/oaO7, Erisim:08.01.2021.

Yayin kalitesi ylksek tanimh hareketli grafik dizenleme gorevleri igin hem
Windows hem de macOS igletim sisteminde en yaygin bigimde kullanilan yazilim
Adobe After Effects’dir (Gorsel 71). Bu kapsamli hareketli grafik dizenleme
uygulamasiyla; reklam, film jenerikleri, televizyon grafikleri, muzik klipleri, hareketli

sunumlar ve daha bircok ¢evrimici video diizenlemeler yapilabilmektedir.

12 Raster Graphic: Bilgisayar grafikleri veya dijital fotografcilikta bitmap goriintiiniin, dikdértgen piksel

1zgarasl! (renk noktalari) temsil eden, ekran (monitor) veya diger ekran ortami tGzerinden noktali matris
veri yapisi ile gorlintilenebilir olmasidir. Raster goruntiileri yayma, Gretme ve edinme bicimlerine sahip
gorinti dosyalarinda depolanir. URL: Wikipedia. t.ly/qWGg. Erisim: 08.01.2021.
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Gorsel 72. Maxon’s Cineme4D, 2019 arayuz tanitim gorseli.
URL: AWN. t.ly/y33J, Erisim:08.01.2021.

Hareketli grafikler, 3B 6gelerin birlestiriimesi ve kapsamli kamera hareketleri ile
yeni bir goérsellestirme bigimi olarak gelismeye devam etmektedir. Profesyonel
video dizenleme yapilabilen Adobe Premierden baska 3B tasarim uygulamalari
Maxon's CINEMA 4D (Goérsel 72), Autodesk's Maya ve 3D Studio Max gibi
uygulamalar yaygin bicimde animasyon ve hareketli grafik Uretimi igin

kullaniimaktadir.

2.2.2. iki ve Ug Boyutlu Canlandirma

Gunumuzde bilgisayar ortaminda vektorel grafik programlar aracihgiyla olusturulan
nesneler ve aktarilan goruntiler birbirinden bagimsiz bir bigimde zamana bagl
olarak hareket ettiriimeleriyle iki boyutlu canlandirma yapilabilmektedir. Geleneksel
canlandirma tekniklerinin tarihsel gelisim sureci i¢cinde yer alan bu canlandirma
teknigi, iki boyutlu alanda zamana bagh hareket olusturma durumunu ifade
etmektedir. Canlandirma yapiminda derinlik yanilsamasina yardimci olacak
bicimde on planlar, arka planlar ve karakterler gibi birden fazla 6geden

olusabilmektedir.

2B olarak adlandirilan iki boyutta canlandirma, genel bir ifadeyle uzayda bulunan
nesnelerin yonlendirilmesi sonucu olusmaktadir. Bu nedenle, uzaydaki her nokta
veya nesnenin konumu, X ve Y koordinatlari kimesi i¢inde yer almaktadir. Bu
baglamda iki boyutta hareket olusturmak, X ve Y koordinatlarinin degerlerini
artirma veya azaltma durumudur (Crook-Beare, 2017, s.119).
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Bilgisayar ortaminda ki boyutlu canlandirma, kare kare canlandirmanin
geleneksel yontemi kullanilarak yapilabilir ancak bazi durumlarda ara karelerin
program tarafindan (Gorsel 73) Uretiimesi olan ara doldurma (Motion Tween??)
yontemiyle bilgisayar destekli Uretim bigcimlerinden de yararlaniimaktadir. Ayrica
gunimuiuzde cok yonli bilgisayar teknolojilerinin geleneksel yontemleri taklit
edebilen, film kamerasina ihtiyag duymadan canlandirma yapilabilen yazilimlari
sayesinde birden cok teknik birlikte kullanilabilmektedir. Ornegin, morphing (bir
nesnenin digerine donusum izlenimini veren gorsel efekt), goruntt deformasyonu,
cok sayida optik efekt veya is1gin déngusel degisimi gibi canlandirmaya gorsel

cesitlilik saglayabilen pek ¢ok eklenti kullaniimaktadir.

Gorsel 73. Jason Boone, 2018. Adobe Atfter Effects ile karelerde ara doldurma uygulamasi.
URL: t.ly/BFnv, Erigim: 16.04.2021.

Benzer bicimde yazilimlar araciligiyla zaman cizelgesi tizerinde ayri katmanlarda
bulunan nesnelerin farkli hizlarda hareket ettirilmeleri ile goérinti derinlik
yanilsamasi izlenimi vermektedir. Aslinda nesneler t¢ boyutlu olmadiklari halde
Oyle algilanmalarini saglayan bu teknik 2.5 boyutlu (2.5B) canlandirma olarak
isimlendiriimektedir. Sanal kameranin ya da nesnelerin gorintl boyunca farkli
hizlarda hareket ettirilmeleri bu yanilsama izlenimi olusturmaktadir. Baglangigcta iki
boyutlu goruntl gibi gorunen sey, 6n plandaki nesnelerin kamera dniinden diger

nesnelere gore daha hizli gegisi ve arka plandaki nesnelerin daha yavas ilerleyisi

13 Motion Tween: Zaman icinde bir nesnenin fiziksel dzelliklerindeki degisikligi hesaplar. 2B veya 2.5B
canlandirmada X, Y veya Z eksenleri boyunca bir hareket icerir ve oryantasyon, dondiirme, boyut, renk
vb. nesnenin temel yapisal seklini degistirmez. URL: Crook-Beare, 2017, s.158.
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¢ boyutlu goériinim algisini saglamaktadir. Olagan Ustl bu etki Parallax** olarak
bilinmektedir. Etki, bir ayakkabi kutusu tiyatrosu gibi, birbirinin dntinde aralikhi bir
dizi diz kesme goruntiye bakmaya benzer. Ayni zamanda derinlik ve duzluk hissi
vardir (Crook-Beare, 2017, s.122). DUz nesneler Z ekseni boyunca (Gorsel 74)
farkh noktalara yonlendirilerek olusturulan derinlik yanilsamasi (alan derinligi) ile

gercek bir sahne yaratilabilir.

Gorsel 74. Make Productions, 2015. ‘National Bank of Arizona’ Super Bowl reklam kampanyasi.
URL: t.ly/9wsT, Erigim: 16.04.2021.

Uc boyutlu canlandirma ise (i¢ boyutlu bir alanda karakterleri ve nesneleri zamana
bagli bicimde hareketlendiriimesi sonucu olugsmaktadir. Sahnede yer alan
karakterler, nesneler bir illizyonun aksine gercek derinlige sahiptir ve her yénden

(X, Y, Z eksenleri) izlenebilmektedir.

Bilgisayar destekli (CGI*®) canlandirma da denilen (i¢ boyutlu canlandirma teknigi
(Gorsel 75) filmlerde, oyunlarda ve sanal gerceklikte yaygin bir bicimde
glinimuzde kullaniimaktadir. Ana isleyis sureci; bilgisayarda modeli olusturulan bir

nesnenin, gercek gorinime sahip materyal ile kaplanmasi, ortam aydinlatmalari

14 Pparallax: iki farkli géris cizgisi boyunca gériintiilenen bir nesnenin gériinir konumundaki bir degistirme
veya farkliliktir. Onsezim nedeniyle, yakindaki nesneler farkli konumlardan gézlemlendiginde daha biiyiik
bir paraloloji gosterir, bu nedenle parallax mesafeleri belirlemek igin kullanilabilir. URL:
https://en.wikipedia.org/wiki/Parallax, Erisim Tarihi: 16.04.2021

15 CGI (Computer-generated imagery): Gérsel olusturmay saglayan bir bilgisayar grafikleri uygulamasi.
Sanatta, basili medyada, video oyunlarinda, filmlerde, televizyon programlarinda, reklamlarda,
videolarda ve similatorlerde bulunan gorselleri olusturmada kullanilir. URL: Wikipedia. t.ly/IbIL. Erigim:

18.04.2021
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ve sahneye kamera eklemenin ardindan bir dizi hareketlendirme ile son olarak
isleme (rendering) asamalari bigciminde gerceklesmektedir. Batin bu olusumlarla
birlikte canlandirmanin geleneksel ilkesi ile ayrismaz bir butunlugu temelinde
tasimaktadir. Bu da hareket ilkesi; nesnelerin zamana baglh bir bigcimde yer
degisimi seklindedir.  Ayrica bilgisayar destekli Gic boyutlu canlandirma tekniginin
tim asamalari kendi icinde belirli bir uzmanli§i gerektirmektedir. Ozellikle tretim
surecinin uzunlugu g6z onune alindiginda batlin projeyi uzmanlardan olusan bir

takim icinde yapabilmek ancak mumkun olmaktadir.

Gorsel 75. HBO: Game of Thrones, 2016. Dizinin 5. Sezonda bir sahnesi, CGl ile 3B canlandirma.

URL: t.ly/49im, Erigsim: 16.04.2021.

Bilgisayar destekli canlandirma tekniginin bugin her tirli ekrana entegrasyonu
sayesinde gergek ile hayal edilebilen diinyayl daha sofistike bir halde izletebilme
olanadi sunulmaktadir. Bilgisayar destekli canlandirma filmlerde, oyunlarda ve her
turlt dijital ara yuzlerde dnemli bir gorsel uygulama haline gelmistir. Son yillarda
masaustu bilgisayarlarda modelleme, igleme, nesne animasyonu ve kamera
animasyonu gibi uygulamalar i¢cin 3ds Max ve Maya, Cinema 4D, LightWave 3D,
Houdini, Poser, Unity ve Blender gibi ¢cok yonli yazilimlar yaygin bigimde

kullaniimaktadir.

2.2.3. Karakter Canlandirma

Karakter canlandirma sanal ortam olugturulan karakterlere hayat veren 6zel bir
canlandirma alanidir. Genellikle bir karakter animatérin duygu, dusince ve Kigilik
yansimasiyla rolu bir aktortiiniinkine veya filmde bir sahneye benzer ve bu sayede
karakterlerin hayat buldugu sdylenmektedir. Karakter animasyonu fotogercekgci bir
gérinimde hayal edilen ya da gercekte olmayan bir varligi hayata gecirmeyi
iceren canlandirama bigimidir denilebilir.
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Sanal ortamda hazirlanan modeller, Kinematics adi verilen yontemle belirli bir
iskelet (bones) yapisina bagh bir bicimde hareket etme 6zelligi kazanmaktadir. Bu
iskelet yapisinin degiskenleri, modelin her parcasinin bagl oldugu ve belirlenen
kurallara gore hareket etmesini saglayan Rigging denetim mekanigi (Goérsel 76) ile

saglanabilmektedir.

Denetim mekanigi genellikle insanlari ve diger organik figurleri canlandirmak igin
kullanilirken, canlandirma surecini de daha sezgisel hale getirmeye yaramaktadir.
Ayni teknik kapi, kasik, bina veya galaksi gibi herhangi kati bir nesnenin

deformasyonunu kontrol etmek icin kullanilabilmektedir.

Gorsel 76. Unity, 2019. Rigging denetim mekanidi ile kontrol edilebilen iskelet yapisi.
URL: t.ly/AT7M, Erisim: 18.04.2021.

Karakter canlandirma icin kullanilan t¢ boyutlu tasarim yazilimlari yuzdeki mimik
(facial rigging) hareketleri, duygulari ve ifadeleri hizli bir bicimde yapabilecek
kontrol sistemlerine sahiptir. Karakter youzinde dogal ifade ve gercekgci
deformasyonlar ¢ogunlukla denetim mekanigi kullanilarak yapilmaktadir.
Gunumuzde gelistirilen yazihm teknolojileri sayesinde otomatik bicimde (Goérsel
77) Uc boyutlu karakterin topolojisine® ve morfolojisine!” uyum saglayan
fotogercekci bir degisim yapabilen eklentiler ile canlandirma yapmak kolayca

mimkunddr.

16 Topoloji: Matematikte germe, bikilme, burusma ve biikilme gibi siirekli deformasyonlar altinda
korunan geometrik bir nesnenin 6zellikleriyle ilgilenir. URL: Wikipedia. t.ly/fVoP. Erisim: 18.04.2021
17" Morfoloji (bicimbilim): Biyolojide canhlarin yapi ve bicimini inceleyen ve fiziksel ézelliklerini arastiran
bilim dalidir. URL: Wikipedi. t.ly/9KAU. Erisim: 18.04.2021
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Gorsel 77. Polywink firmasinin Facial Rig On Demand (ylz mekanigi) ara yazihmi.
URL: t.ly/Hiqi, Erisim: 18.04.2021.

Hareket yakalama (Motion Capture bazen mocap olarak da adlandirilir),
nesnelerin veya insanlarin hareketini kaydetme islemi olarak bilinmektedir. Film
veya video oyunu yapiminda, insan oyuncularin eylemlerini kaydetmeyi ve bu
bilgileri 2B veya 3B sayisal karakter modellerini canlandirma igin kullanilan bir

yontemdir.

Ozellikle yuzdeki mimikleri veya agiz, gtz hareketlerini yakalama icin kafaya
sabitlenen (Gorsel 78) kamera (HMC!) kullaniimaktadir. Kameranin yiizdeki
degisimi algilayabilmesi i¢in oyuncunun ylUzunde noktalar belirlenerek sayisal
ortamdaki karaktere tum detayi ile aktarimi saglanmaktadir. Diger yandan ozel
olarak hazirlanmis oyuncu kiyafeti Gzerinde bulunan sensoérler ile butin vicut

hareketlerini sayisal ortamda 3B karakter ile senkronize olarak aktariimaktadir.

Gorsel 78. Andy Serkis’in Caesar (maymun) karakterini oynadidi ‘Dawn of the Planet of the Apes’
(Maymunlar Cehennemi: Safak Vakti) filminin tam performans sahne kaydi.
URL: t.ly/XpoO, Erisim: 18.04.2021.

18 HMC: (Head Mounted Camera) Kafaya Monte Kamera.
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Gergekeci, karmasik veya fiziksel etkilesimli hareketler; agirik ya da kuvvet
degisimi gibi fizik kurallarina gore ikincil hareketler hareket yakalama (mocap)
yontemi ile dogru bir bicimde kolaylikla olusturulabilmektedir. Ayrica geleneksel
canlandirma tekniklerine kiyasla son derece zaman kisaltici bir yontem oldugu

soylenehbilir.

2.3. Aynistirma (Keying)

Dijital goruntuler ¢ ana renkten (RGB) meydana gelen ve bunlara kanal adi
verilen renk bilesenlerinden olusmaktadir. Renk kanallar, goruntinin her
pikselinde bulunan kirmizi, yesil ve mavi renk bilesenlerinin ayriimig miktarlarini
temsil etmektedir. Genellikle, saydamlik (opaklik) veya gegirgenlik hakkinda bilgi
depolamak icin ek bir kanal kullaniimaktadir. Saydamlik bilgilerini depolayan ve
yizde O ile 100 degerleri arasinda kullanilan bu ek kanala alfa kanali
denilmektedir. Alfa bilgilerini iceren tam renkli goriintiler RGBa (kirmizi, yesil, mavi
ve alfa) seklinde ifade edilmektedir. Ayristirma (keying) yontemi i¢in tim bu ana
renkler alfa kanal olarak kullanilir ancak en belirgin bir bicimde yesil (green) perde

ile ayristirma kullanimi yaygindir.

Bazen bir sahnenin bambagka bir ortamda olmasi (Goérsel 79) gerektigi
durumlarda ayristirma (keying) denilen yontem kullaniimaktadir. Burada ihtiyac
duyulan, orti biciminde arka plan ve ©Onde oransal yerlesimi dogru
konumlandirilimig anahtar renk (chroma key) ile olusturulmus bir farkli gérantudur.
iki video sinyalini kompozit bir videoda bir araya getirmek icin ticiincii bir bilesene
ihtiyag vardir: arka plan videosu. Desteklenecek arka plan videosunun bélgesini
tanimlayan Ortu gorunti  Gzerinde olusturulan "boglugu” kaplayan post-
produksiyon’un yazilimlarca iglenen dolgu videosu yer almaktadir. Yesil perde
(key) 6nunde goruntu kaydi kompozit yapan yazilima aktarilir ve ardindan segilen
yesil anahtarin gecirgenlik degeri gérinmez (sifir) dedere dusurllerek oransal
deg@er ayarlanarak katman olarak bulunan o6rtiyi gorevindeki arka plan ile birlikte

kurgu gerceklestirilir.
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URL: t.ly/UjVU, Erigim: 19.04.2021.

Bir¢cok video kurgu duzenleme yazihmi anahtarlama (keying) 6zelliklerine sahiptir.
Yayin ortamlarinda anahtar, studyo galerisindeki video karistirma masasi gibi
sayisal video efekt donanimli veya video sistemlerine entegre edilmis bir
bilgisayardaki anahtarlama yazilimi ile gergeklestiriimektedir. Ayni zamanda bu
aynstirma yontemi, dogrusal (linear) anahtarlama (keying) ile televizyonda canli
spor programlari, haber yayinlari ya da hava durumu sunumlari gibi post-

prodiksiyon uygulamalarda gergek zamanli yayin ortamlari icin kullaniimaktadir.

2.4. Renk Diizeltme

Tutarli bir kompozisyon Uretmek i¢in 6rnegin, boyut, konum, dondurme, doku ve
sekil gibi ana temayi etkilemeyen bazi 6zellikler degistirebilir ancak, parganin
genel gérinimu ve gerceklik hissi Uzerinde baskin bir etkisi olan 6zellik renktir.
Her nesnenin veya katmanin bulundugu ortama goére kendi renk verileri vardir. Bu
O0geler muhtemelen kendi icinde iyi gorinecek sekilde dikkatlice tasarlanmigtir.
Ancak, farkli ortamlarda bulunan 6geler birlestirildiginde, renklerin birlikte ¢calisma

sekli dnemli hale gelmektedir.

Oncelikle canlandirma igin elde edilen goriinti ham (raw) veya siral kayit (log)
biciminde ¢ekilmig ise gbruntiiniin gergcek renklere donusturulmesi gerekmektedir.

Ozellikle gekimler arasindaki zaman ve 1sik farklar bakimindan renkleri uydurma
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islemi, renk dizeltme (Color Correction) olarak ifade edilmektedir. Olusturulan tim
bdélimlerin uyumlu olmasi ve bir batinin pargasi gibi hissedilmesini saglayacak bir
igleyis yurutulmektedir. Daha 6nce cekilmis bazi goruntuler Gzerine bir dizi goruntu
eklendiginde grafiklerin ve renklerin temel alinan o6gelerle eslesmesi bi¢iminde
olmalidir. Renk dizeltmenin amaci, ayri tonlarinda ve uyumsuz renkleri birbirine
badlamanin yani sira ayni zamanda belirli bir renk stilini (color grading) érnegin

tarihsel bir vurgu icin nostaljik (vintage) tonlarin uygulanmasi bigimindedir.

Genellikle kullanilan renk duzeltme yazilimlarinda golgeler, orta tonlar, parlaklik ve
vurgular icin renklerin her birini (kirmizi, yesil ve mavi) ¢cekerek ayar yapmayi
saglayan bir dizi renk tekerleginden (skalasindan) olusan yapiyi barindirmaktadir.
Masaustl bilgisayarlar igin Uretilmis profesyonel sonug¢ elde edilebilen Red Giant
Colorista ve DaVinci Resolve (Gorsel 80) en yaygin bi¢cimde kullanilan yazilimlar

arasindadir.

Color Wheels . Log v

Shadow Midtone Highlight Offset.
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-

Gorsel 80. DaVinci Resolve 14.3, renk duzeltme tekerlegi ekran gorintusu.
URL: t.ly/L7zv, Erisim: 19.04.2021.
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2.4.1. Magic Bullet Colorista

Maxon firmasi tarafindan gelistirlen Red Giant Magic Bullet Colorista,
kolaylastiriimis bir is akisina sahip profesyonel bir renk dizeltme eklentisidir.
Masaustu bilgisayarlarda canlandirma yapiminda kullanilan birgok yazilima eklenti
biciminde uygulamaya erigebilmek mimkindir. Ornegin, Adobe After Effects,
Premiere ve Final Cut Pro gibi ¢ok yonlu yazihimlar kendi iclerinde renk dizeltme
efektleri olmasina karsin ayni kullanim kolayhgi ve etkiye sahip dedgillerdir. Bu
ylzden Magic Bullet Colorista gibi profesyonel ¢6zim Uretebilen ara yazilimlar

tasarimcilar tarafindan tercih edilmektedir.
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Colorista'nin kilavuzlu renk dizeltmesi, film ve video endustrisinde test edilerek
renk dlzeltmeyi 7 basit adima indirgemis ve renk stiline (color grading) hazir
dengeli bir sonu¢ sunmaktadir. Colorista yaziminda tim dizeltme ayarlari
uygulanan gorselde kayith olarak kalmakta ve sonradan Uzerinde degisiklik
yapilabilmektedir. Golgeler, orta tonlar, parlaklik ve vurgular (Goérsel 81) renk
tekerlegi ile dogrudan zaman cizelgesinde dizenleme yapilmasina imkan
saglamaktadir. Ayrica, Colorista'nin hazir ayarlari sayesinde hizli 6n izleme ve
kisisel ayarlar kitaphgdi olusturulabilir. Bu sayede benzer cekimlerin renk dizeltme

islemleri hizli ve daha verimli bir bicimde yapilmaktadir.

@ PremcsProCC fe 147 Cio Seqence Medm The Wndow Net YDCOMS & @ <l O smasiem Qi
03 - ” .

Gorsel 81. Magic Bullet Colorista, Adobe Premiere yaziliminda renk diizeltme galismasi.
URL: t.ly/kFjV, Erisim: 19.04.2021.

2.4.2. DaVinci Resolve

Blackmagic Design firmasi tarafindan gelistirilen DaVinci Resolve programi
macOS, Windows ve Linux ig¢in bir renk dizeltme ve dogrusal olmayan video
duzenleme uygulamasidir. DaVinci Resolve ¢ok yonlu program olmasiyla her biri
belirli bir gorev icin tasarlanmis araclardan olugsmaktadir. Gorevler arasinda kolay
gecis sayesinde video duzenleme ‘Cut’ ve ‘Edit’ araglarinda, gorsel efekt ve
hareketli grafikleri ‘Fusion’da, renk dizeltme ‘Color béliminde, ses yodnetimi

‘Fairlight’'de, medya organizasyonu ve aktarim ‘Deliver’ araci ile yapilabilmektedir.
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DaVinci Resolve yazilimi 32 bit gorlntl islemenin yani sira genis renk gami ve
HDR goruntt destekleyen yapisiyla profesyonel Hollywood renkgcileri tarafindan
onemli Olgude tercih edilen sanatsal bir aractir. Yazilimin kullanigh arayuzu
sayesinde go6runtl kontrasthigi, doygunlugu, sicakligi, renk tonunu, orta ton
ayrintisi gibi renk dizeltme islemleri kolaylikla yapilmaktadir. Ayrica geleneksel
yazilimlarla yapimi mimkin olmayan yuksek kaliteli géruntilerin HDR paleti
(Gorsel 82) ile farkh ton araliklarini elde etmek mumkin olmaktadir. DaVinci
Resolve yazilimi; ikincil renk duzeltme, 1s1k efekti, yeni nesil HDR renk stili, ylizde
rotus uygulama, goérselde kismi klon yapabilme, foto restorasyon, 3B

Stereoskopik® isleme ve renk kontrol panelleri gibi bircok 6zellige sahiptir.

Gorsel 82. DaVinci Resolve 17, HDR renk duzeltme tekerledi ekran gorintisa.
URL: t.ly/yV7m, Erigsim: 19.04.2021.

2.5. Ses isleme

Hareketli grafik tasariminda ses, zaman zaman yetersiz planlama ve zayif Uretim
nedeniyle ihmal edilmig bir boyut olsa bile algiyr gugla bir batinlige donustiren
goruntu gibi onemli bir 6gedir. Hareketli grafiklerde ses, gorseldeki duygu
aktariminin isitsel olarak ifadesi bigcimindedir. Bazen, arka fonda bir mizikte ya da
metni okuyan konusmanin tonunda, ortam vurgularinda, urin veya ders

anlatiminda ses, hareketli grafik sekansinin vazgecilmez bir unsuru olabilmektedir.

19 Stereoskopik: (stereo goriintiileme) izleyicinin sol ve sag gdziine ayri ayri iki ofset gériintii sunulur. Bu iki
boyutlu gérintiler beyinde birlestirilerek 3 boyutlu derinlik algisi olusturur. URL: t.ly/cOpv, 19.04.21
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Senkron (senkronize) ses, diyaloglu bir sahnedeki oyuncularin sesleri veya bir
parcadan kameraya sunulanlar gibi video goruntuleriyle ayni anda kaydedilen
sestir. Cogu video kameranin profesyonel mikrofon girisi olmasina ragmen,
senkronizasyon sesi genellikle ayri bir ses kayit cihazi ile kaydedilir. Ayri kayitlar
(video ve ses) islenerek dizenleme asamasinda yeniden senkron edilir ve
ardindan go6rdlebilir, igitilebilir bir gorsel butinlige doéntsmektedir. Cekim
esnasinda istenmeyen yankilar veya ortam sesleri (trafik, makine, rtzgar gibi)
kayit yapmay! zor bir hale sokabilir, bu durumda sesler post-prodiksiyonda

yeniden kaydedilip kurgulanabilir.

Bunlara ek olarak film ve video igin ses olusturma sirecine Foley denilmektedir.
Sahnede gorulen dogal olarak olusan sesleri yeniden Uretmek veya dijital olarak
olusturulan ekranda var olmayan nesnelerin seslerini Uretmek igin kullanilmaktadir.
Bir Foley sanatgisi, ekrandaki aktif sesleri ve ev egyalar gibi sesleri 6zel olarak

olusturulmus aygitlar yardimiyla yeniden yaratmaktadir.

Profesyonel ses dizenleme yazihimlari ile ses igleme birgok bakimdan isleri
kolaylastirabilir. Ornegin, videoya yeni bir ses ekleme, sesin perdesini diizeltme,
ses birlestirme ve senkron etme, farkli URLtan gelen sesleri egitleme veya arka
plan gurdltist azaltma ya da ses temizleme islemleri bu tur yazihimlar ile
yapilmaktadir. GuUnumuzde ses tasarimcilari FilmoraPro, Adobe Audition CC
(Gorsel 83), Apple Logic Pro X, Cubase Pro 10, Reason, Reaper ve Studio One

yazilimlarini yaygin bigcimde kullanmaktadir.

dition _File Edit_Multitrack Clip _Effects Favorites View Window Help 3 2 B G Tuel212PM Q

Gorsel 83. Adobe Audition CC 2021, profesyonel ses igleme istasyonu.
URL: t.ly/6U31, Erisim: 19.04.2021.
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2.6. Gorsel Efekt

Gorsel Efektler (Visual Effects), video veya film yapiminda canli eylem cekimi
digindaki goruntilerin maniple edildigi surectir. Bagka bir ifadeyle, canli eylem
goruntileri ya da bilgisayar destekli (CGI) canlandirma tGzerine uygulanan sayisal
efektler ile gercekci gorinum yaratim igidir denilebilir. Ozellikle film sektériinde
tehlikeli, ¢cekim yapilmasi gug¢ ve pratik olmayan, maliyetli, zaman alici veya

imkansiz goruntuleri elde etmede kullaniimaktadir.

Visual Effects (VFX), gercekgi goruntiler olusturmak igin canli gortntiler ile CGI
ogelerinin entegrasyonu bicimindedir. Diger bir deyisle VFX, herhangi bir film veya
canli gekim sirasinda yer almayan diger hareketli ortamlar igin olusturulan efektler

vasitasiyla gelistirilmis goruntuler anlamina gelmektedir.

VFX dunyasinda pargacik (particular) Uretecleri, gercekte filme c¢ekilmesi zor veya
tehlikeli olabilecek goéruntulerin sanal efektler vasitasiyla dogal bir gérunim elde
etme amaciyla kullaniimaktadir. Hareketli grafikler diinyasinda bu efektler basli
basina bir yaratim i¢in uygulanmakta ve gorsel dekorasyon olarak kullaniimaktadir
(Crook-Beare, 2017, s.22).

HANNIBAL

Gorsel 84. Momoco firmasi tarafindan 2013 yilinda 'Hannibal' adli dizi filminin
VFX ile yaratiimis acgilis sekansi.
URL: t.ly/sajV, Erisim: 01.05.2021.
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Hem hareketli grafik sanatcilari hem de gorsel efekt sanatgilari tarafindan siklikla
kullanilan parcacik Uretegleri, onemli bir teknik olarak yaygindir. Ornegin,
yercekimi ve ruzgar gibi gergcek dinyada oldugu bir noktadan yayilan
parcaciklarin, sanal ortamda bulunan goéruntuleri etkilenmesi ve degistiriimesi igin
uygulanan yazihim simulasyonlaridir. Uygulanacak efektin diger varyasyonlari ise
duman, ates, toz, kivilcimlar veya dogal bir sekilde hareket eden veya akan

(Gorsel 84) herhangi bir nesne grubunu olusturmak icin kullanilabilmektedir.

Gorsel efektler birbiri ile karistirilan ancak ig ice olan Ozel Efektler (SFX) ve Dijital
Efektler (FX) seklinde iki ana grupta toplanmaktadir. Ozel efektler, canl aksiyonda
meydana gelen tim gorsel efektleri kapsamaktadir. Ornegin, kamera ¢ekimi ile

sette kurgulanan patlamalar veya dublor performanslari bu kapsamdadir.

Dijital efektler (FX) ise sanal gorintl yaratimi veya goérintl degerlerinin maniple
edilerek olusturuldugu cesitli suregleri kapsamaktadir. Genellikle fotograf veya
canh goruntilerin bilgisayar destekli uygulamalari ile gercek¢i bir gorinim elde
etme ¢abasi seklindedir. Dijital efekt kullanimi, 6zellikle film endistrisi icin sahnede
ihtiya¢c duyulan cekimi zor, pahali ya da mumkin olmayan gorsellerin sayisal

ortamda Uretimi bigimdedir.

2.6.1. Eklenti (Plug-In)

Herhangi bir bilgisayar programina belirli bir 6zellik ekleyerek 6zellestirme
saglayan yaziim bileseni eklenti (plug-in) olarak ifade edilmektedir. Ornegin,
kullanicilarin amacina veya zevklerine uyacak sekilde bilgisayarda tema
gorunumund farkh ara yazilimlarla 6zellestirme biciminde olabilmektedir. Yazilim
firmalan  birgcok nedenden dolayr eklentileri destekleyen bir yaklasim
sergilemektedir. Cunkd, UGgUnclU taraf geligtiricilerin  mevcut uygulamayr hem
genigleten hem de yeteneklerini biyuten bir yapiya olumsuz yaklagmalari
beklenemez. Ayrica, yazilim firmalari bu tur eklentiler sayesinde isleri kolaylasacak
hem zamandan hem de personel giderlerinden tasarruf edebilecektir. Olasi bir
yazilim hatasi ya da olumsuz bir sonug ihtimaline karsilik bu tir ara yazilimlarin

disarida tutulmasi firma itibari bakimindan énem arz etmektedir.
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Bilgisayar destekli uygulamalar i¢in kullanilan ¢ok yonli yazilimlar genellikle kendi
iclerinde bulunan deger, renk, opaklik ya da pargacik (particular) gibi gorintu
Uzerine uygulanan filtreler ile hedeflenen sonuc¢ igin buyldk o6lgude yardimci
araclardir. Goruntt tzerinde hem daha gercekci hem de daha etkileyici ¢ozumler
sunabilmek icin yazilimlar her yeni suriminde gelistirimekte ve yenilenmektedir.
Fakat ayni paralellikte daha iyi olanaklar sunabilmek tzere Uglincu taraf (third-
party) gelistiriciler tarafindan yazilimlara eklenti (plug-in) bigiminde hazirlanan

uygulamalar da sektérde ¢ok dikkat cekmektedir.

Yazilimlarla birlikte gelen ¢ok sayida filtre olmasina karsin, ¢ogu bagdimsiz,
yazillma hizmet eden eklentiler, uyumlu bir yapida geligtirimeye devam
etmektedir. Ornegin bazilari yangin, duman, ates, akiskan madde veya patlama
gibi organik fenomenler icin etkili bir hizmet sunabilirken kimileri de dokular,
bozulmalar veya karmasik hacimsel similasyonlar igin geligtiriimektedir. Ote
yandan fotografik etki igcin mercek parlamasi (LensFlare), yansima ve kamera
titremeleri gibi farkl tirlerde hizmet verebilen eklentiler de Uretiimektedir. iste en
cok tercih edilen Adobe After Effects yaziliminin destekledigi, cok cesitli géruntt
isleme Ozellikleri nedeniyle Video Copilot ve Red Giant Trapcode eklentilerini ele
almak gerekmektedir.

2.6.2. Video Copilot

Video Copilot, 6zellikle profesyonel canlandirma ve hareketli grafik tasarimcilar
tarafindan kullanilan dizinelerce dijital efekt Griint ve eklentiye sahip en c¢ok
bilinen firmalarindan biri konumundadir. Adobe After Effects yazilimi igin
geligtirilen Element 3D ve Optical Flares gibi eklentiler, buylk gorsel efekt
studyolari ve bireysel tasarimcilar tarafindan kullanilan endustri standardi araglar
arasinda kabul edilmektedir. Birgok FX studyolari film ve video yapimi igin gorsel
efekt Uretiminde Video Copilot araglarini kullanmaktadir. Ornegin, Star Trek, Super
8, Fringe & Almost Human gibi bircok filmde ve televizyon yayinciliginda
kullaniimaktadir (Video Copilot, t.ly/891S, Erisim: 01.05.2021).
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Element 3D, Adobe After Effects yaziiminin gercek 3 boyutlu yeteneklerine
yardimci olan bir eklenti olarak gelistiriimistir. Hareket bulanikligi (motionblur), mat
yansima ve mat golge, ¢ok cesitli dokiman tanimi, alan derinligi gibi ve diger 3
boyutlu hazir eklentileriyle nesne Uzerinde degisim yapabilme 6zelligi sayesinde
tam Ozellikli VFX yaratimi ve c¢esitli uygulamalarda Element 3D
kullanilabilmektedir. Element 3D ara yuzinde dokulandirilabilen,
boyutlandirilabilen ve aydinlatilabilen bir dizi gelistiriimis 6zellik yardimiyla
olusturulan nesneler, After Effects’in (Gorsel 85) zaman cizelgesi (timeline)

Uzerinde kolaylikla canlandirma yapabilme olanagi saglamaktadir.

Gorsel 85. Adobe After Effects, Element 3D ile VFX uygulanan ‘Iron Man’ filminden bir sekans.
URL.: t.ly/XA3V, Erisim: 01.05.2021.

2.6.3. Red Giant Trapcode

Maxon firmasi tarafinda gelistirilen Red Giant Trapcode yazilimi, 3 boyutlu
modelleme, boyama, isleme ve animasyon yazilimi Cinema 4D ve Adobe After
Effects ile birlikte ¢alisabilmektedir. Birgok tasarimci hareketli grafikler, mimari ve
arin gorsellestirmeleri, video oyun grafikleri, c¢izimler gibi bircok alanda
kullanmaktadir. Maxon firmasinin ¢ok yonlu araglarini kullanan ABC, BMW, Sky,
CNN, Fox, ITV Creative, NBC, NFL Network, Sony Pictures Imageworks, The Walt

Disney Company gibi Unliu firmalar bulunmaktadir.
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Red Giant Trapcode, 3 boyutlu parcacik (particular) sistemlerinin gucinu
dogrudan After Effects ile bulusturmaktadir. Ates, su, duman, kar gibi cevresel
kontrollere sahip bir fizik motoru ile diger organik davraniglar (Gérsel 86) ve sivi
simulasyonlari igin gorsel efektler yaratmada kullanilan partiktl yayicilari ve 3
boyutlu formlarla ¢ok yonli kompakt bir yapiyr barindirmaktadir. Red Giant
Trapcode ile akigkan dinamikler, renk dizeltme ve film goértnidmleri, yesil ekranda
isleme, video efektleri ve birlestirme islemleri yapmaya yardimci endustri standardi

arac seti olarak tum ihtiyacglar karsilamaktadir.

> PRESETS BLOCKS | ¢

EMITTER TYPE
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=] 000000720

PARTICLE TYPE SIZE/ROTATION OPACITY COLOR
\ Detault Delault Elactiic

) Unfitled L] ‘

Gorsel 86. Adobe After Effects, Red Giant Trapcode Particular ile organik efekt uygulamasi.
URL: t.ly/PjzK, Erisim: 01.05.2021.

2.7. Hareketli Grafiklerin Kullanim Alanlari

Fatarist ressamlarin deneysel ilk soyut filmleriyle baslayan hareketli grafiklerin
gelisiminin merkezinde, sinestezin?®® (synaesthesia) sanat Uzerindeki etkisi yer
almaktadir (Betancourt, 2013, s.11). ‘Goérsel miuzik’ yaratma arzusu ile olusan ticari
hareketlilik, en acgik sekilde televizyon reklamlarinda, animasyonlu logolarda ve
grafiklerde, uzun metrajli  filmler i¢in  olusturulan bashk dizilerinde

gorilebilmektedir.

20 sSynaesthesia (sinestezi): Duyusal veya bilissel yolun uyariimasinin ikinci bir duyusal veya bilissel yolda
istemsiz deneyimlere yol actigi algisal bir olgudur. URL: Wikipedia. t.ly/zQge. Erisim: 09.01.2021
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Buradan hareketle, gelisen teknolojilerle birlikte paralel ilerleme go&steren
televizyon yayinciligi hareketli grafikleri en yaygin bigcimde kullanan mecrasidir.
Cunku, gunimuizde televizyon kanal sayisindaki artig, belirli bir markalasma
rekabet ortaminin olusumuna neden olmaktadir. Ayni zamanda, televizyon
sirketlerinin ekrandaki goérinimuni gelistirmek icin yaptigi buayuk yatirimlar

goruantiyu ve zamani giderek bilingli kullanim zarureti dogurmaktadir.

Bir promosyon araci olarak ¢odu televizyon kanalinin kullandidi ‘station IDs’
(istasyon kimlikleri) yayin akisini diizenlemeye yardimci olan uygulamalardir. Bu
yontemle, izleyicilere yaklasan bir program veya haber yayini ya da bir etkinligi
duyurmak mumkundudr. Bu baglamsal 6geler, estetik hareketli grafikler aracihgiyla
bilgiyi verirken hem akis halindeki yayinda kesinti olmamasina hem de izleyicinin
televizyon karsindaki etkilesiminin devamhli§i hedefleyecek bicimdedir (Gorsel
87).

Gorsel 87. BBC World News, 2015, ‘station IDs’ haber agilis sekansi.
URL: YouTube. t.ly/zCld, Erisim:08.01.2021.

Televizyon vyayinciliginda hareketli grafiklerin farkli birgok kullanim alanlari
bulunmaktadir. Ornegin haber programi iceriginde canh video hatta fotograf ile
entegre edilmis tipografi ve grafiklerden olusan hikaye anlatimini pekistiren gorsel
kullanimi yaygindir. Ara bosluklarda (interstitials) gortinen 30 ile 60 saniyelik her
birinin belirli amaci olan mini programlar (Goérsel 88), film veya diger olaylari
gorsellestiren hareketli grafikler de bir diger kullanim seklidir. Pazarlamanin bir
pargasi olan yayin programinin tarihleri ve saatlerini veren lineups (sanatgi dizilimi)

buatinuyle hareketli grafiklerin kullanimiyla olusturulmaktadir. Etiketler (tags) 3-4
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saniyelik haber agiligi veya ticari markanin belirli bir GrinU hakkinda ya da iletisim

bilgisi veren hareketli anlati kullanimi da yaygindir.

Gorsel 88. Cartoon Network, 2017, ‘interstitials’ ara bosluk sekansi.
URL: Vimeo. t.ly/6RRK, Erisim:08.01.2021.

Uriin satisini kolaylastirmak ya da bir kampanyayl duyurmak, marka bilinirligi
olusturmak Uzere kullanilan en etkili duyuru yéntemi reklamlardir. Hareketli
grafiklerin kullanildigi reklamlar, en yaygin tanitim bigimlerden biridir. Ev
esyalarindan siyasi kampanyalara kadar her seyi pazarlayan reklamlarin gogu
bugiin 5-10 saniye ile genellikle spot olarak adlandirilan 30 saniyelik veya farkli
siirelere sahip reklamlar tretilmektedir. Ornegin, Stardust Studios ve kiiresel bir
reklam ajansi olan McCann Erickson birlikte Microsoft WindowsXP (Gorsel 89) icin
tarihinin en blyuk marka olusturma gabasini yaratmak igin is birligi yapmistir. 2005
yihinda, Windows "Bir Seyi Baslat" kampanyasi, kuresel lansmanini desteklemek

tzere 30 saniyelik bir dizi reklam tasarlanmistir (Krasner, 2008, s.65).

Gorsel 89. WindowsXP, 2005, Stardust Studios ve McCann Erickson ig birligi ‘Bir Seyi Bagslat’
reklam kampanyasi. URL: YouTube. t.ly/luuL, Erisim:08.01.2021.
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Kar amaci gutmeyen kuruluglarin; Enerji tasarrufu, kuresel isinma (Gorsel 90),
evsizlik, alkolli surls ve sigaranin zararlari gibi belirli konularda kamu bilincini
artirmayl amaglayan ticari olmayan kamu spotu duyurulari i¢in de hareketl

grafikler kullaniimaktadir.

ABETTER PLACE

Gorsel 90. BBC News 2019, iklim Degisiyor Gergekten! kamu spotu kampanyasi.
URL: YouTube. t.ly/oUOlI, Erisim:08.01.2021.

Filmden muzik videolarina tasinan sinematik gelenekler, 06zel efektler ve
animasyonlarin eklenmesiyle hareketli grafikler bir kez daha énem kazanmistir.
Bugun neredeyse muzik videolarin bluyuk bir ¢cogunlugu hareketli grafiklerin
kullanimiyla ¢ozumlenmektedir. 2020 yilinda Yonetmenligini Isaac Rentz'in sanatgi
Jonas Blue ve MAX'In 'Naked' (Ciplak) adli muzik video (Goérsel 91) calismasi

buna 6rnek verilebilir.

Gorsel 91. Yénetmen Isaac Rentz, 2020. Jonas Blue ve MAX 'Naked' (Ciplak) adli mizik videosu.
URL: YouTube. t.ly/wnkv, Erigsim:08.01.2021.



Bugunudn internet altyapisi daha karmasik ve daha ayrintili veriyi gergcek zamanli
iletebilecek sekilde ilerleyisi yeni olugsumlari da beraberinde getirmektedir. Kamu
bilgilendirme sistemleri (Kiosklar), gorsel bilgileri cok boyutlu bir sekilde iletebilme
yetenekleri ve ayrica ¢ok dilde iletisim kurabilir modulleri sayesinde etkili iletigim
araclari haline gelmistir. GUnimuUzin gelismis arac¢ bilgi ekranlari yuksek

¢cOzUnarlukla gérantuler ve dinamik bilgileri gértntileme yetenegine sahiptir.

Bir diger yonuyle, yol surusu yapabilen, kendiliginden park edebilen, yol takibi
yapabilen navigasyonlu akilli ara¢g donanimlari yayginlagirken kullanicinin
etkilesim duzeyini artirmak Uzere sesli eslik eden asistan menuler ve hareketli
gorsellerle donatiimistir. 2021 yilinda Mercedes (Gorsel 92) markasinin piyasaya
surdigu yeni model araglar sanki distopik bir film sahnesinden gercek bir kesit
gibidir.

— - B ) 1
- e
|
z /
- N
A
- 1

Gorsel 92. 2021 MERCEDES AMG E63 ‘Highway Assist Systems’ Otoyol Yardimci Sistemi.
URL: Outodius. t.ly/BRPH, Erisim:08.01.2021.

internet Gzerinden gercek zamanli hareketli gorsel kullanimi baglanti hizi, bant
genigligi sinirlamalari ve teknik zorluklar nedeniyle yillar boyunca sorunlu bir stireg
olarak karsimiza ¢ikmistir. Ancak bugune bakildiginda, eskiye kiyasla sinirlarin
Otesinde iletisim kurabilme glcune sahip yuksek bant genisligi baglantilar ve
streaming video gelisimi sayesinde internet Uzerinde yayincilik umut verici

niteliktedir. Birer programlama dili olan JavaScript?* ve JSON?? uygulamalarinin

21 JavaScript: Yaygin olarak web tarayicilarinda kullanilmakta olan dinamik bir programlama dilidir.
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gelisimi sayesinde nispeten ylksek hizlarda video oynatabilmek mumkin
kilinmigtir. Tipografik animasyonlardan sik ¢izgi filmlere ve 3B hareketli grafiklere
kadar cesitlilik saglayabilen zengin gorsel igerikli web sayfasi tasarimlari, bugin

memnun edecek dizeyde kendi vizyonunu genisletmektedir.

Bugln, daha yuksek bant genigligine sahip internet baglantilarinin ve bastan
cikarici video akis hizinin hareketli grafiklerle butinlesme olasiligi beraberinde
gorsel yenilikleri getirece@i agiktir. Hareketli grafikler gelismekte olan bu hibrit
teknolojik yapinin 6énemli elemanlarinda biri konumundadir. Ekranlar yoluyla
ihtiyaglarin kargilandigi bu dijital cagda; muahendislik, tip, egitim, spor, pazarlama,
edlence ve daha pek cok alanda hareketli grafikler bugin etkili bigcimde

kullaniimaktadir.

URL: Vikipedia. t.ly/91FU. Erisim: 09.01.2021
22 JSON ("JavaScript Object Notation"): Biitiin programlama dilleri arasinda, yapilandirilmis veri degisimini
kolaylastiran bir metin bigimidir. URL: Vikipedia. t.ly/gVhw. Erisim: 09.01.2021
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3. BOLUM: ETKILESIM TASARIMI

Gunumizde milyonlarca insan ginun her aninda sosyal aglar yoluyla birbirleriyle
anlik mesajlasiyor, gonderimde bulunuyor, e-posta gonderiyor, cep telefonlarinda
konusuyor, internette aligveris yapiyor, oyunlar oynuyor, MP3 oynaticilarda muizik
dinliyor veya dijital ortamda video izliyor. Aslida bu liste ¢cok daha uzundur.
Dusunualdigunde tim bunlarin yazilim muhendisligi sayesinde mumkun olabildigi
fikri baskin gelmektedir. Ancak, kullanilabilir tam bu cihazlari kullanigh ve eglenceli

kilan sey etkilesim tasarimidir.

Etkilesim tasarimi kavraminin ortaya ilk ¢ikisini Dan Saffer su sekilde aktariyor:

1990 yilinda, IDEO tasarim firmasinin middurlerinden Bill Moggridge, bir
suredir kendisinin ve bazi meslektaslarinin ¢ok farkli bir tasarim tiru
yarattigini fark etti. Tam olarak Grin tasarimi degildi, ama kesinlikle
Urdnleri  tasarliyorlardi. Bu disiplinin araglarindan bazilarini da
kullanmalarina ragmen, iletisim tasarimi da dedgildi. Cogu bilgisayar ve
yazihmla ilgili olmasina ragmen, bilgisayar bilimi de degildi. Hayir, bu
farkli bir seydi. Tim bu disiplinlerden yararlandi, ancak baska bir seydi ve
kullandiklari Grinler araciligiyla insanlar birbirine baglamakla ilgisi vardi.

Moggridge bu yeni uygulamaya etkilesim tasarimi adini verdi (2010, s.3).

Kisaca ifade etmek gerekirse, etkilesim iki varlik arasinda gergeklesen aktarimdir,
tipik olarak bir bilgi aligverigi sekilde olabilir, ancak ayni zamanda bir mal veya
hizmet aligverigi de olabilmektedir. O halde; kullanicilarina cevap verebilen Urin
ve sistemlerin tasarlanmasi olarak bilinen etkilesim tasarimi, insan ile bilgisayar

arasindaki ¢ift yonlu iletisimin tasarlanmasidir denilebilir.

insan ile bilgisayar iletisiminde her iki taraf 6grenme ve yeni davranis gelistirme
sureci icerisinde yer alirlar ve bu igleyis, etkilesimli UrGnler tasarlamanin temelini
olusturmaktadir. Kisisel bilgisayarlar, akilli olarak tabir edilen Urlnler, ortamlar gibi
kargilikli aktarim saglayabilen mikro iglemcili sistemler etkilesim tasarimi

kapsamindadir.

Etkilesim tasarimi, insanlar igin bilgisayar tabanh sistemleri tasarlamakla ilgilenen

bircok disiplin, alan ve yaklasimi icinde barindiran temel bir yapi bigimindedir.
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Ornegin, ergonomi kavrami bir veya birkacini igeren disiplinlerarasi alanlarla
birlikte disinmek gerekmektedir. Fakat etkilesim tasarimi yontemleri, teorileri ve
yaklagimlari dahil olmak Uzere alani agiklamak igin kapsayici bir terim olarak
kullaniimaktadir. Hatta etkilesim tasariminin farkli yonlerini vurgulayabilmek igin
kullanici araylzi tasarimi, yazilim tasarimi, kullanici merkezli tasarim, Grdn
tasarimi, web tasarimi, kullanici deneyimi tasarimi ve etkilesimli sistem tasarimi

dahil olmak Uzere bir dizi terim ile anlamlandiriimaya calisiimistir.

Etkilesim tasarimi dogasi gereg@i baglamsaldir; mevcut malzemeleri kullanarak bir
kosullar kimesi altinda belirli sorunlari ¢ézmektedir. Bu bakimdan, etkilesim
tasarimini tanimlamanin s6z konusu oldugu u¢ bakis acgisini Dan Saffer goyle

ifade etmektedir;

Teknoloji odakh bakis; etkilesim tasarimcilari yararl, kullanigh ve
memnunluk  verici Urunler icin  6zellikle yazilim teknolojilerini
kullanmaktadir. Bu yuzden internet kullanimindaki artis ayni anda

etkilesim tasariminin ylkselisine neden olmustur.

Davranis odakli bakis; etkilesim tasarimi ortam ve sistemlerin yapay
davraniglarini tanimlamaktadir. Bu bakis iglevsellik ve geri bildirim
izerinde odaklanir: insanlarin nasil mesgul olduklarindan ziyade, Griin

davranislari ve geri bildirimin desteklenmesine dayandiriimaktadir.

Sosyal medya odakli bakis; Urtnler yoluyla insanlar arasinda iletisim
gerekliliginden olusan en genis capta kullanimi dogal olarak sosyal
etkilesim tasariminda gorilmektedir. Teknoloji bu ¢ergevede neredeyse
ilgisizdir; herhangi bir nesne ya da aygit ile insanlar arasinda baglanti
yapabilir (2010, s.5).

Etkilesim tasariminin amaci, kullanilabilirligi tasarim surecine dahil ederek bu
endiseyi gidermektir. Esasen, kullanicilarin bakig agisindan kullanimi kolay, etkili
ve eglenceli interaktif Grlnler gelistirmekle ilgilidir (Rogers, vd. 2019, s.2). Baska
bir deyisle etkilesim tasarimindaki amag; tasarim suirecine kullanicilari dahil
ederek kolay ogrenilen, etkili ve verimli kullanilan, guven verici, fayda saglayan,

hatirlamasi kolay ve keyifli bir deneyim icin kullanilabilir Granler geligtirmektir.
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3.1. Etkilesim Tasariminin Tarihsel Geligimi

Etkilesim tasarimi alaninin 1990'da Moggridge tarafindan ilk olarak isimlendirildigi
zamandan itibaren basladigi dusundlebilir, ancak gercekte bunu dogru bulmak
mumkun degildir. Clnki etkilesim tasarimi dncesine kadar ifade edilmemis olsa
bile kaydedilmis tarihte izlerine rastlaniimaktadir. Yakin tarihe kisaca bakmak
gerekirse; Samuel Morse 1830'larin ortalarinda basit elektromanyetik darbeleri bir
tur dile donustirmek ve bu kelimeleri uzun mesafelere iletmek icin telgraf adi
verilen bir sistemi yaratmistir. Tim dlnyaya yayilan Mors alfabesi ve telgraf ile o
gunden sonra mesafeler kisalmistir. Morse, sadece telgrafi icat etmekle kalmamis,
ayni zamanda onu kullanmak igin dokunma mekanizmasi ve tim sistemi de icat

etmistir. Bu sekilde telgraf, iletisim teknolojisinin ilk 6rnegi olmustur.

Benzer sekilde, telefondan radyoya ve televizyona kadar gelistirilen diger kitle
iletisim teknolojileri igin etkilesim tasarimina hizmet ettigi fark edilmeden kullanim
sistemleri ve araylz tasarimlari yapilmigtir. Bu sistemler igin o zamanlar boyle bir
adlandirilma olmasa da tum bilesenler etkilesim tasarimi gerektirmektedir. Ancak o
gunlerde teknolojiyi besleyen bu cihazlar, cogunlukla sadece makinelerdi ve insan

girdisine yanit verecek bir altyapiya sahip dedgillerdir.

ik bilgisayar benzeri bir cihaz olarak 1945 yilinda ENIAC? tasarlanmistir.
insanlarin degil, makinelerin dilini konusmak anlamina gelen bir sirectir. Bu
bilgisayara herhangi bir sey girmek icin delikli kartlar veya kagit bantlar Gzerinde
aciklamalar hazirlamak gunler veya saatler gerektiriyordu. Bu kagit figler araytz
tasarimlari olarak dusunulebilir. O gunlerde muhendisler, bilgisayarlari daha
kullanigh yapmak vyerine, karmasik hesaplari ¢ozebilmesi icin hizh ve guglu

olmasina g¢alismiglardir.

1962 yilinda ARPA (ABD Savunma Bakanhgi) tarafindan icat edilen internet ile
tum dunyada teknolojik gelismeler hiz kazanmistir. 21 Kasim 1969°'da UCLA
(University of California, Los Angeles) ve Stanford Universiteleri arasinda

ARPANET baglantisi sayesinde birbirine baglanan iki bilgisayar ile baslayan ag

3 ENIAC: Electronic Numerical Integrator and Computer (Elektronik Sayisal Entegratér ve Bilgisayar) ilk
programlanabilir, elektronik, genel amach dijital bilgisayardi. Yeniden programlama yoluyla "blyiik bir
sayisal problemler sinifin1" ¢6zebiliyordu. URL: Wikipedia. t.ly/r4Dm. Erisim: 05.05.2021
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badlantisi, etkilesimli dinyanin ilk adimlari niteligindedir (Wikipedia, t.ly/2VXf,
Erisim: 05.05.2021).

En c¢ok insan-bilgisayar etkilesim alanini kurmaya yonelik ¢aligmalari ile taninan,
yakin doénemin bilgisayar ve internet o6ncist Doug Engelbart, 1968 yilinda
bilgisayar faresinin (mouse) yaratiimasi (Goérsel 93) ve hipermetin, aga bagl
bilgisayarlarin ve grafik kullanici arayuzu c¢aligsmalari ile etkilesim tasariminin
gelisiminde 6nemli katkilar saglamistir. Engelbart, “The Mother of All Demos” (TUm
Sunumlarin Annesi) adl ilk halka acik gosterimiyle simdi kabul ettigimiz, isaret ve
tiklama, kopriler, kesme ve yapistirma, ag baglantili gibi inaniimaz cesitlilikte

etkilesim tasarimi paradigmalarini sergilemisgtir.

[

Gorsel 93. Doug Engelbart'in 1968 yilinda “Mother of All Demos” etkinligi ile bilgisayar faresi

tanitimi. URL: CHM. t.ly/tOCy, Erisim:05.05.2021.

Bu paradigmalarin birgoguna, 1970 yilinda kurulan Xerox PARC'da (Palo Alto
Arastirma Merkezi) ev sahipligi yapmistir. Xerox, tasarladigi bilgisayarlari yalnizca
islem cihazlari olarak degil, iletisim saglayan cihazlar olarak gelistirmeyi
hedeflemislerdir. Ornegin, coklu pencereler ve simgeler, masaiistii araglarindan
WYSIWYG?* metin dizenlemeye kadar birgok yapi ve bicimden etkilesim
olusturacak sistemler gelistirmiglerdir. Hatta, o giinlerde kes-yapistir gibi standart
olan etkilesim metaforlari, 1984 yilinda Steve Jobs'un gelistirdigi Macintosh'a

kadar devam eden bir gelisim sureci bigiminde surmustur.

2 WYSIWYG (What You See Is What You Get) Ne Gériirsen Onu Alirsin: Kullanicinin dokiiman
olusturulurken nihai sonuca ¢ok benzer bir seyi gorlintilemesine olanak taniyan bir kullanici arayizi
anlamina gelir. Bir belgenin mizanpajini dogrudan degistirme yetenegini ifade eder. URL: Wikipedia.
t.ly/8RIt. Erisim: 05.05.2021
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1970'lerin ortalarinda Myron Krueger'in VIDEOPLACE?®i gibi sanal ortamda
gerceklik deneyimlerini ve hareket arayuzlerini arastirmalariyla ilk dokunmatik

ekranl cihazlar, yeni bir etkilesim tasarim paradigmasi yaratmigtir.

1980'lerin basinda, Apple Computer'in onculiguni yaptigi grafiksel kullanici
arayuz calismalari ile once Lisa ve ardindan Macintosh bilgisayarlar kullanici
kitlesi Uzerinde ¢ok carpici bir etkiyle ¢ikis yapmistir. 1980'ler kigisel bilgisayar
cagl olmustur. Cihazlarin artan belledi, hizi ve giciu daha karmasik yazilimlarin
ortaya c¢ikisina olanak vermistir. Bu artan karmasiklik ve glc¢ dalgasi neticesinde,
video ve atari?® gibi grafik yogunluklu oyunlar gelisim gostermistir. Sega Genesis
(1989) (Gorsel 94) ve Super Nintendo (1990) gibi oyun konsollari, o gunlerde
kadar benzeri gorilmemis grafikler ve bilgi islem gicl sayesinde kullanici kitlesi

uzerinde etkilesim paradigmasina bir yenisi daha eklemigtir.

Gorsel 94. Sega, Mega Drive 1990'da piyasaya suruldu.
URL: t.ly/HBEv, Erigsim:05.05.2021.

Etkilesim tasarimi, ag baglantii doneme gecis ve resmi bir disiplin olarak ifade
edilmesinin ardindan 1990'larda ciddi bir sekilde ¢alismalara yeniden baslanmistir.
Bir modeme sahip herkesin erisebilecedi hiper metin belgelerinin kolayca
yayinlamasina ve e-posta iletisiminin kitlesel olarak benimsenmesine olanak

taniyan World Wide Web (Dinya Capinda AgJ), daha iyi etkilesim tasarimi

25 \/IDEOPLACE: Yapay bir gerceklik laboratuvari. Videoplace ile ilgili fikri, kullanicilari cevreleyen ve gézliik
veya eldiven kullanimiyla kisitlanmadan hareketlerine ve eylemlerine yanit veren yapay bir gerceklik
yaratmakti. URL: Wikipedia. t.ly/E2c2. Erisim: 05.05.2021

26 Atari: ABD merkezli bir video oyun sirketi ve markasidir. Oyun salonlari ve ev konsollari igin gesitli video
oyunlari Uretmektedir. Jetonlu oyunlar olarak da bilinmektedir. URL: Vikipedi. t.ly/6DjF. Erisim:
05.05.2021
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ihtiyacini 6n plana c¢ikartmistir. 1993 yilinda kullanimina baslanan Mozaic?’ web
tarayicisi icin dusUnllen ‘geri digmesi’ gibi kullanici odakli gelistirilen web

elemanlari, etkilesim tasarimi paradigmasinin énemli birer pargasi halindedir.

Bu noktadan hareketle; halka agik internet kullaniminin tim dinyayi sarmasiyla
birlikte insanlarin bilgi islem cihazlari ve hatta bilgiyle olan iligkisinin degistirildigini
sOylemek abartili bir ifade olmayabilir. Cunku, geligtirilen web tasarim editorleri,
yeni deneysel etkilesim araglarinin tasarimina buytk olgekte olanak vermis ve
kaydirma cubuklari (scroll), digmeler ve genel kontroller gibi her sey standart hale
donuserek etkilesimli ortamlari yaratmistir. 1990'larin sonuna dogru Web, bir
platform olarak stabilize edilebilmis yeni bir etkilesim paradigmasi bigiminde

belirmektedir.

Saffer'in ifade edisine goére; Muhendisler ve tasarimcilar, bilgisayar olarak
gérilmeyen seylere, arabalara, aletlere ve elektronik ekipmanlara, kugulen,
ucuzlayan ve daha gucli hale gelen Urtnlere, sensorler ve mikroiglemciler insa
etmeyle basladilar (2010, s.16). Bagka bir ifadeyle; bu fiziksel nesneler daha dénce
yapamadiklari tirden iletisimsel bagi, yeni bir davranis bicimi olarak
sergilemislerdir. Ornegin, arabalar kendi motorlarini izleyebilir ve siricUleri
sorunlar olusmadan 6nce uyarabilir ya da bir bulasik makinesi, bulagiklarin ne
kadar kirli olduguna bagh olarak yikama doéngulerini uzatabilirdi. Cogunlukla
eglence alaninda olmak Uzere, memnunluk verici, yasantiyi kolaylastirici tim bu
davraniglarin tasarlanmasi ve kullanicilara iletimi, en 6nemli tirden bir etkilesim

tasarim dizgesidir.

Ote yandan, kalabaliklar 6ninde performans sergilemek (zere gelistirilen
Karaoke?® gibi Urtnler, Sony PlayStation bilgisayarlar ve oyun konsollari ile
oynanan ¢ok oyunculu (network) oyunlar, rekabet ve is birligi gibi yeni etkilesimli

paradigmalari dogurmustur.

27 Mozaic: ilk web tarayicilarindan biriydi. Metin ve grafik gibi multimedyayi entegre ederek internet'i
popiilerlestirmede etkili olmustur. Sezgisel araylzi, glvenilirligi, kisisel bilgisayar destegi ve basit
kurulumu, web'deki populerligine katkida bulundu. URL: Wikipedia. t.ly/IAHR. Erisim: 05.05.2021

2 Karaoke: Kisinin éniindeki ekrandan (karaoke makinesinden) veya kagittan sdzlerini takip ederek
mikrofonla topluluga sarkiyi sdyleme calisiimasidir. URL: Vikipedi. t.ly/xotN. Erisim: 05.05.2021
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1990'larda gun yuzlne ¢ikan bir baska etkilesimli gelisme ise; bagimsiz bir sekilde
hareket halindeyken arama yapmanin basit bir yolu olarak dusunilen cep
telefonlarinin satisa sunulmasidir. Bugunun cep telefonlari (Gorsel 95), gelismis

etkilesimli 6zellikleriyle dizlistu bilgisayarlara rakip olacak konumadir.

Gorsel 95. Tirkiye'de 1994'den baslayarak cep telefonlarinin evrimi.
URL: Vikipedi. t.ly/782L, Erisim:06.05.2021.

2000’li yillar hem sosyal medya yazilimlarinin hem de her yerde bulunan bilgi
islem vyapilarinin gelisimine sahne olmustur. Bu dénemde, Kkisilerin cihazlarla
birebir iliskisi yerine birbirleriyle ve bir ag tzerinden internet ile etkilesime girebilen

bircok cihaza erisim s6z konusudur.

internetin 2010’li yillarda kullanim alanlari olgunlastikca degisim gdstermis ve
daha onemlisi igerik okumak yerine, bir sey yapmakla ilgili hale gelmistir; alim
satim yapmak, eski ve yeni arkadaslar edinmek, fotograflari ve video paylasmak,
canli verileri manipule etmek gibi. Ayrica, teknolojinin de olgunlagan yonleriyle
internet, aralarinda anlik mesajlasma (WhatsApp, Telegram, Twitter vb.), sesli ve

goruntult gorusmeler gibi yeni iletisim yollari da saglamistir.

Gunumizde bircok alandaki uygulamalar icin bir platform haline gelen etkilesimli
tasarimi, hareketli arayuzlerden ve dokunmatik ekranlardan daha ileri gecerek
anlik havada hareket algi yetenegi (6rne@in Wii Sports?®) gibi yeni bir komut dizisi

haline gelmis ve yepyeni bir etkilesim tasarim ¢agini baslatmistir.

29 Wii Sports: Nintendo tarafindan gelistirilen ve pazarlanan bir ev video oyun konsoludur. Oyunlar, gercek
hayatta oynayisina benzer sekilde ekipmani hareket etmek icin Wii Remote'un hareket sensori ile
yeteneklerini kullanir. URL: Wikipedia. t.ly/ThkX. Erisim: 06.05.2021
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3.2. Etkilesim Tasarimi Fiziksel ve Kavramsal Ozellikleri

Bir tasarim projesinin parcasi olarak yeni fikirler ortaya atarken, bunlari dnerilen
arindn ne yapacagl agcisindan kavramsallastirmak onemlidir. Rogers ve
digerlerinin dedigi gibi; Bazen buna bir kavram kaniti yaratmak denilmektedir
(2019, s.68). Bunun bir nedeni, 6nerilen Grindn faydalari hakkindaki belirsiz
fikirlerin ve varsayimlar incelendiginde ne kadar gercekgi ne kadar arzu edilebilir
ve faydali olacak mi? gibi sorularin kontroli bi¢imindedir. Diger bir neden,
tasarimcinin drtnd geligtirirken kullanici deneyimi (UX) perspektifinden bakarak
kullanicilarin Grunu nasil anlayacagini, 6grenecedini ve Urunle nasil etkilesimde
bulunacagini aciklayacak bir netlikte fiziksel ve kavramsal oOzellikleri ortaya

koymalidir.

Tasarim projesinin ilk asamalarinda, 6zellikle de 6nerilen yeni bir Griinse pek ¢ok
bilinmeyenin dikkate alinmasi gerekmektedir. Bu surecin bir parcasi olarak, yeni
fikirlerin nereden geldigini gostermek faydali olabilir. Ortaya c¢ikan fikirleri
desteklemek igin kullanilabilecek herhangi bir teori veya arastirma var ise mutlaka
belirtiimelidir. Fikirleri bir dizi kavram olarak ifade etmek, bir Grinin nasil
calisacagina, hangi tasarim ozelliklerinin dahil edilecedine ve ihtiya¢ duyulan
islevsellik miktarina iliskin daha somut modellere donustirmeye buyuk oOlcide

yardimci olmaktadir.

O halde bir tasarim projesine baslarken, temeldeki varsayimlar ve iddialar
konusunda daha fazla arastirma yaparak net bilgiye ulasmak onemlidir. Ornegin,
arabasinda bir eglence ve navigasyon sistemine sahip olmayan suricu, diyelim ki
sahip olmak istiyor. Bu bir iddia. Fakat suris guvenligi bakimindan
sorgulandiginda problemli olabilmektedir. Burada kavram ‘guvenli surus’ olarak
digunulurse; bu sistemi kontrol etmek igin sesli komut ile yo6nlendirme

yaplilabilecek etkilesimi igeren bir yapi, strls icin tamamen guvenli hale gelebilir.
Kisaca, etkilesim tasariminda varsayimlari, fikirleri ve iddialari formule edilmis bir

bigcimde anlasilir kavramlara donustirerek kullanicinin Griinden fayda saglayacagi,

memnun olacadl ve etkilesecedi yapiyl hedefe koymak gerektigi sdylenebilir.
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Buradan hareketle, kavramsal yapinin Ozellikleri bakimindan irdelenmesi

onemlidir.

3.2.1. Kavramsal Model

Verileri analiz etmenin ve daha anlasilabilir hale getirmenin yontemi soyutlayarak
kavramsal modele donusturebilmektir. Bu yontem, yalnizca verilerin tipik olarak
sahip oldugu ayrintilarin neden oldugu birgok kirliligi ortadan kaldirmakla kalmaz,

ayni zamanda verilerin gorsel bir temsilini olusturabilme imkani sunmaktadir.

Saffer, bu durumu soyle ifade eder; Soyutlamanin sonucu genellikle kavramsal bir
modeldir. En alakali veri pargalarinin ortaya ¢ikmasina ve yeni bir i1sik altinda
degerlendiriimesine izin veren gorsel araglardir (2010, s.103). Baska bir ifadeyle,
kavramsal model isiginda yaratilan goérsel c¢ekici, akilda kalici, anlasilabilir ve

icsellegtirilebilir bir grafik tasarim Grandadar.

Johnson ve Henderson kavramsal modeli “bir sistemin nasil organize edildigine ve
calistigina iliskin Ust dlzey bir agiklama” olarak tanimlamaktadir (2012, s.17). Bir
diger ifadeyle, kullanicilarin bir Grlnle neler yapabilecedini ve onunla nasil
etkilesim kuracagini anlamak igin ihtiyag duyulan kavramlarin belirlenmesi

bicimindedir.

Kavramsal model 6zetle; ¢alisma stratejisi, genel kavramlar ve bunlarin karsilikh
iligkilerinin bir ¢cergevesi seklindedir. Temel bilesenleri su sekildedir:

 Kullanicilara bir Grandn ne igin kullanildigini ve nasil kullanilacagini anlatan bir
metafor ve analoji sunmak (6rnegin, tarayici).

* Nesnelerin gorev alani, oznitelikleri ve bunlar Uzerinden yapilabilecek iglemlerin
(kaydetme, yeniden ziyaret etme ve dizenleme gibi) organizasyonu bigimindedir.

» Kavramlar arasindaki iligskilerin belirlenmesi (6rnegdin, bir nesnenin digerini icerip
icermedigi).

« Uriinu desteklemek icin tasarlanan kavramlar ve kullanici deneyimi arasindaki
eslemelerin yapilmasi (6rnegin, ziyaret edilen web siteleri listesine bakarak bir

sayfayl yeniden ziyaret etmesi gibi).
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Cesitli metaforlar, kavramlar ve bunlar arasindaki iligkilerin nasil organize edildigi
kullanici deneyimlerine bakilarak belirlenmektedir. Ornegdin kaydetme, yeniden
g0zden gecirme, kategorilere ayirma, yeniden duzenleme ve bunlarin gorev
alanina eslegtiriimesi gibi iligkiler, kullanici deneyimleri bakimindan belirleyici
olabilmektedir.

Genellikle en iyi kavramsal modeller acgik ve basit gorinen modellerden
olugsmaktadir; yani, destekledikleri igslemlerin kullanimi sezgisel olmalidir. Buna ters
bir bicimde, bazen uygulamalar asiri karmasik kavramsal modellere dayanabilir,
Ozellikle de bir seyler yapmak icin daha fazla islevin eklendigi bir dizi versiyon
yenileme seklinde olmaktadir. Rogers vd. buna su sekilde agiklik getirir; Birgok
insan, her zaman kullandiklari ve guvendikleri yontemlere bagl kalmayi tercih
etmektedir ve sasirtici olmayan bir sekilde, bir ya da daha fazlasinin kaldinldigini
veya degistirildigini fark ettiklerinde mutsuz olabilirler (Rogers vd., 2019, s.75).
Ornegin, Facebook birkac yil 6énce revize edilmis yeni araylz tasarimi
yayinladiginda, birgok kullanici alistiklari eski arayuzu tercih ettikleri igin mesajlar

ile mutsuzluklarini belirterek alistiklari araytze geri ddnmuglerdir.

‘ }‘fil,
I
M Vgﬂél'v?lyns LIGHTS
T I T & T

| A TRAIL OF LIGHTS
AT THE POINT OF DECISIONMAKING

Gorsel 96. Haliya gomilu parlayan yonlendirme isiklari ile kavramsal model.
URL: Rogers vd., Interaction Design, 2019, s.76

Bazen kullanilan bir model de bir baska tasarim kavrami olabilmektedir. Esasen
tasarim bir dizi fikir, senaryo, gorunti, ruh hali veya metine dayali belgelerden
olusabilir. Ornegin, (Gorsel 96) bir binada yagayanlarin davraniglarini degistirmeyi,
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asansor yerine merdivenleri kullanmayi amaglayan bir etkilesim tasarim modeli
gosteriimektedir. insanlari merdivenlere cekmek amaciyla binanin girisine yakin
haliya gomulen, parildayan igiklardan olusan hareketli bir desen dusunulmus ve
asansor kullanmak yerine merdiven kullanimina yonlendiren bir kavram model

ortaya konulmustur.

3.2.2. Gorunebilirlik

Etkilesim tasariminda fonksiyonlar ne kadar goérinurse, kullanicilarin bir sonraki
adimda ne yapacaklarini bilme olasihgi da o kadar yiiksek olmaktadir. Ornegin
Don Norman, bu noktaya vurgulamak icin su sekilde ifade etmistir; Gostergeler,
fiziksel kisitlamalar ve dogal haritalamalarin tima, dinyada bilgi olarak hareket
eden algilanabilir ipuglandir (2013, s.140). Benzer bir bicimde o6rnek verilirse;
arabaya ait gostergeler ve tehlike uyari lambalari gibi farkh islemlere yénelik
kontroller, ne yapilabilecegini gosteren agik¢a gorulebilir kontrollerdir. Surici ile
araba arasindaki etkilesim, yerine getirilecek go6revleri uygulamak Uzere

kontrollerin gorinebilirligi bu bakimindan énem tasimaktadir.

Bir seyin nasil gorundugu, onun nasil davrandigi ve onunla nasil etkilesim
kurmamiz gerektigine dair ipuglari vermektedir. Ornegin bir mobil cihazin boyutu,
sekli ve hatta agirligi, yanimizda tasinabilir bir cihaz oldugu bilgisini vermektedir.
Ote yandan, dijital video kaydedicileri gibi buyiik boyutlu elektronik bir ekipman,
ustelik mobil olmadidi igin tagsinamadigi gibi televizyonla ilgili bir alana ait oldugu

soylenehbilir.

Bagka bir bicimde, gortinebilirlik gézden uzak oldugunda, islevsel fonksiyonlari
bulmak ve nasil kullanilacagini ¢ozmeye gabalamak igleri daha zor hale sokabilir.
Ornegin, sensdér kullanimiyla otomatik hale gelen bazi cihazlar ve ortamlar
(musluklar, asansorler ve 1siklar gibi) bazen nasil kontrol edilecegini, bazen de
nasil yapilacagi bilinmeyen durumlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum, kullanicilarin

kisa sure icin hayal kirikligi yasamasina neden olabilmektedir.

O halde, bir nesne ile nasil etkilesimde bulunulacagina dair bilgi saglayan bazi

gOstergeler kiimesi goérunebilirlik kavrami kapsamindadir. Ornegin, bir digme sekli
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ve hareket etme bicimi nedeniyle bir itilme egilimi icindedir. Gortnebilirlik, ayni
zamanda duygusal igerigi de tasimaktadir. Urin kaprisli mi yoksa ciddi mi? Pratik
ya da eglenceli mi? Gorunum farkh diger anlamlari da tasiyabilir; Pahali ya da
ucuz. Karmasgik veya basit. Zor ya da ulasilabilir. Tek kullanimlik veya
surdurulebilir. Yapisal ya da rastlantisal. Butin bu gorinebilir karakteristik

Ozelliklerin neredeyse tasarlanan her drtinde belirleyici rol oynadigi soylenebilir.

3.2.3. Geri bildirim

Geri bildirim, gérinUrlik kavramiyla ilgili bir nitelik tasimaktadir. Hangi eylemin
yapildigi ve nelerin bagarildigl hakkinda geri bilgi gdéndermeyi igerir ve kullanicinin
aktiviteye devam etmesine izin veren bir yapiyr barindirmaktadir. Etkilesim
tasariminda cesitli geri bildirim tarleri mevcuttur; isitsel, dokunsal, s6zll, gorsel ve
bunlarin kombinasyonlari olabilmektedir. Geri bildirimi dogru sekilde kullanmak,

kullanici etkilesimi icin gerekli gorunurligu de saglayabilir.

Geri bildirim terimi, genellikle etkilesim tasariminda kullanildigi igin, bir seyin
gerceklestiginin bir gostergesidir (Saffer, 2010, s.131). Baska bir ifadeyle, bir
kullanicinin Grin ile her eylemi ve bu eyleme karsilik gelen bir kabule eslik
etmektedir. Ornegin, imleci hareket ettirmek icin bilgisayar faresini hareket ettirmek
gerektigi gibi. Aksi takdirde 0rinU kullanmaya devam etmek potansiyel bazi

zorluklar olusturabilir.

Yapilan islemlerde aninda veya belirgin bir bicimde geri bildirim yoksa, kullanicilar
yaptiklari eylemi, 6érnedin bir digmeye iki kez basarak tekrarlayabilirler. Bilinen bir
ornek ise; internet aligverisinde yanlislikla bir GriinG iki kez satin almak veya para
transferi yaparken birden ¢ok kez para aktarimi gibi durumlar ile karsilagiimaktadir.
Geri bildirim burada kritik 6nem tasimaktadir ve eylemin tamamlanmasi duruma
gore bir siure alabilir, islem sirerken kullanici higbir sey yapmamaya ikna
edilmelidir (Goérsel 97). O halde, kullanicilar igin mutlaka bir geri bildirime ihtiyag

vardir.
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Gorsel 97. Kredi kart ile Bitcoin satin alma sireci, isleyisi gdsteren ilerleme ¢gubugu.
URL: t.ly/QVQS, Erisim: 09.05.2021

Uygun geri bildirimi tasarlamak etkilesim tasarimcisinin gorevidir ve hizmetin ne
kadar hizli bir sekilde yanit verecedini belirlemesi gerekmektedir. Benzer bir
bicimde, yanit vermeyen biriyle konusmak gibi sistem sinir bozucu olabilir. Ayni
sey uriin ve hizmetle yapilan etkilesim icin de gegcerlidir. Uriine, uygulamasi igin
verilen komutu algiladigini ve bu goérev Uzerinde galistigini bildirmesi gerekirlidir.
Ornegin, yazihm kurulumunda iglemin ne kadar silrecegini bildiren bazi geri
bildirim go6stergeleri bulunmaktadir. Bu gostergelerin amaci, kullaniciya islemin
durmadi§inin bildirimini yapmaktir. Ote yandan, donen bir daire veya kiiguk bir
kum saati simgesi, kullaniciya neler oldugu konusunda fazla bir gseffaflik

saglamamaktadir.

Diger bir taraftan Saffer'a gére; ileribildirim (feedforward), kullanicilarin bir eylemi
guvenle gercgeklestirmelerine olanak tanir ¢inkl onlara bundan sonra ne olacagi
konusunda bir fikir verir (2010, s.133). Oyleyse, bir islemin ne kadar slrecegini
gOsteren bir ilerleme ¢ubugu veya zamanlayici gibi geri bildirimler, kullanicinin

endigesini giderecek onemli bir rolt Gstlenmektedir.

Buglin farkh birgok alanlarda geri bildirim c¢alismalarn ile karsilagiimaktadir.
Ornegin, Avrupa'nin en yogun uluslararasi havalimani Heathrow'da (Gorsel 98)
gunlik geri bildirimleri takip etmek kosuluyla daha iyi bir yolcu deneyimine
donlustirme cabalari basarili bir bagka proje olarak dusunulmustir. Heathrow
havalimaninda, yolcu memnuniyetini izlemek ve yolcu hizmeti beklentilerini agmak

icin bir geri bildirim sistemi olusturulmustur.
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fast track security
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Gorsel 98. 2012 yilinda HappyOrNot'in Heathrow’da uyguladigi geri bildirim projesi.
URL: t.ly/SYII, Erigim: 09.05.2021

Bu geri bildirim calismalari, 2012 yilinda duzenlenen Londra Olimpiyat Oyunlarinin
hazirlandigi sirada baslamigtir. Yolcularin ana arama alanlarindan ¢iktiktan sonra
guvenlik seritlerinin arkasina stratejik olarak Gulen YUz Terminalleri yerlestiriimis
ve Yyolculara bu cihazlar ile “Bugun guvenlik deneyiminiz nasildi?” diye
sorulmustur. Boylece vyolcular, hareket halindeyken yalnizca karsilik olarak
digmelere basarak hizli bir sekilde gonulli geri bildirimlerini sunabilmislerdir.
HappyOrNot kurulusu tarafindan gercgeklestirilen bu tar geri bildirim uygulamalari

daha sonra farkli birgok alanda kullanilarak yayginhk kazanmistir.

Nihayetinde etkilesimli tasarim ilkelerinden geri bildirim, bir Grindn olumlu ya da
olumsuz yonlerini degerlendirmek, analiz etmek ve bilgilendirmek igin yararli bir

bulugsal yontem olarak kargimiza ¢cikmaktadir.

3.2.4. Kullanirhk

Kullanirhk, tasarlanan etkilesimli Granlerin kullanicilar bakimindan verimli, etkili,
guvenilir, o6grenilebilir, hatirlanabilir ve eglenceli olmasini saglamayi ifade
etmektedir. Kullanicilarin gunlik yasamda her tarli faaliyetlerini gergeklestirmeleri
icin Uranlerle olan etkilegsimlerini en iyi hale getirme hedefi icermektedir. Benyon’un
ifadesiyle; Kullanirlik, gorevleri yerine getirmek icin gegen sure, yapilan hata sayisi
ve yetkin bir kullanici olma suresi gibi parametreler agisindan etkilesimin kalitesini
ifade eder (Benyon, 2019, s.104).

110



Buradan hareketle, bir Grinan kullanilabilirligini ortaya koyabilmek adina tipik bazi
sorular sorulmasi gerekmektedir. Ornegin, bir kullanicinin yeni bir akilli telefonun
temel iglemlerini nasil kullanacagini bulmasi ne kadar surebilir? Onceki
deneyimleri ne kadar faydal olabilir? Kullanici, tim bu iglemleri hatirlayabilir mi?
Elbette, daha bircok soru sorulabilir ve daha fazla bilgi ortaya c¢ikartilabilir. Bu
sorularin gogu 6znel niteliklerdir ve bir sistemin bir kullaniciya nasil hissettirdigi ile
ilgilidir. Kullanirlik bu asamada devreye girmektedir ve kullanici perspektifinden

arinun nasil algilandigini ortaya koyma hedefindedir.

Kisaca belirtmek gerekirse; Kullanirlik, insan merkezli bir tasarim yaklagimini ve
ayni zamanda kullanici deneyimi (UX) tasarimini benimsemeyi gerektiren bir
yaratim bigimidir. Ayrica etkilesim tasariminda kullanirlik, kriterleri belirlemek,
teknik gereklilikleri olusturmak, prototip hakkindaki elde edilen geri bildirimlere

gore alternatifler arasinda bir secim yapmak icin de kullanilabilmektedir.

Kullanirh@in bir diger 6nemli yonu, sistemin dogru bir zihinsel modelini olugturmaya
calismaktir. Cunku iyi bir etkilesim tasarimi, insanlara kolayca iletilebilen agik ve iyi
yapilandiriimig bir kavramsal tasarimi benimsemis olmasi gerekmektedir.
Karmasik bir tasarim bu sureci ¢gok daha zor hale getirebilir. Agik, basit ve tutarli

bir kavramsal model igin gcabalamak, bir sistemin kullanilabilirligini artiracaktir.

3.2.5. Etkilesim Tasariminda isleyis

Etkilesim tasarimi, kullanicilarin ihtiyag duydugu gereksinimleri karsilayacak
dranler tasarlama isidir denilebilir. ilk olarak beklentiler belirlenir, analiz yapilir,
ardindan tasarim sureci baslar ve son olarak prototipler Gretmeye odaklanan belirli
faaliyetler butunligu seklindedir. Bu slrece ek olarak, kullanicilar ve Grinin

etkilesimi Uzerine bir hedef belirlenmektedir.

Ornegin, projeyi gelistirmeye kullanici merkezli bir yaklagimla baslanmalidir ve ilk
asamada tasarimlara yonelik yapinin kullanimi, zorluklari, iyi yonleri ve genel
tepkileri 6grenmeye odaklanilir. Bunun nedeni, gelistirmenin getirdigi teknik

kaygilardan ziyade, endiselerin gideriimesine yonelik bir anlam ¢ikartmakla ilgilidir.
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Kullanicilar tasarim slrecine dahil etmek, tasarimlarin ve potansiyel ¢ézimlerin
tasarimci disindaki kisilere iletiimesi gerektigi anlami da tasimaktadir. Bu sekilde
uretilen tasarimin goézden gegiriimesine, revizyon edilmesine ve iyilestirmeye izin
veren bir yaklasim bigimidir. Elbette bunu yapmanin birgok yolu vardir, en
basitlerinden biri bir dizi eskiz olusturmaktir. Diger yandan bir agiklama yazmak, bir
dizi diyagram cizmek (Gorsel 99) ve bir prototip, yani nihai Grinin sinirli bir

versiyonunu olusturmak bigciminde bir isleyis olabilmektedir.

Gorsel 99. Etkilesim tasariminin diyagramlar ile is akigi (work flow).
URL: t.ly/S15z, Erigim: 09.05.2021

Ozetle etkilesim tasariminin basitlestirilmis isleyisi (Gorsel 100) su bigimdedir;
istenen Sey: ilk asama, tam olarak neye ihtiya¢ oldugu belirlenmelidir. Ne

araniyor? Su anda gereksinim duyulan seyler nelerdir?

Analiz: Gézlem ve goérisme sonugclarina gore temel sorunlari ortaya ¢ikartiimasi ve

tasarimin sonraki agsamalariyla baglati kurabilecegi bir yapinin olusturulmasidir.

Tasarim: Urin stilinin olusumuna yardimci tasarim ilkelerinin, kurallarin ve

kilavuzlarin belirlenerek gorsel tasarimin gelistiriime asamasidir.
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Gorsel 100. Etkilesim tasariminda igleyisin basitlestiriimis bes ana asamasi.
URL: Dattashingate, t.ly/ZT9o0, Erisim: 07.05.2021

Prototip: Projenin ne kadar iyi g¢alistigini veya zorluklarin ne gibi sorunlara yol

actigini gormek igin bir tasarimin gergcege yakin tretim bigimidir.

Uygulama ve dagitim: Tasarimdan memnun olundugunda, uygulama ve dagitim
sureci baslamaktadir. Bu, kod yazmak, belki de donanim eklemek, belgeler ve

kilavuzlar olusturmak gibi gercege donusen son agamadir.

3.3. Kullanici Arayuzi (Ul)

1980'li yillarda gelisen teknoloji ile ivme kazanan masaustu bilgisayarlar igin
kullanici merkezli uygulamalarin nasil tasarlanacagi, insan-bilgisayar etkilesiminin
ne bicimde olacagi gibi konular énem kazanmstir. ihtiyaglari belirleme agisindan
neyin ve nasil tasarlanacagina iliskin sorular, ekran tabanl bir arayuzle etkilesim
kuran tek bir kullanici bigiminde c¢ercevelendirilmistir. Kullanicilarin biligsel
yeteneklerine dayali olarak hazirlanan pencereler, simgeler, mentler ve isaretgiler
(WIMP29), arabirimin temel ozelliklerini karakterize etmenin bir yolu olarak
kullaniimistir. Bu temel bilesim, daha sonra grafik kullanici araytiz (GUI3Y) kavrami

olarak degisim gdstermistir. Bugun artik grafik kullanici araylzleri, kullanicilarin

30 WIMP (Windows, Icons, Menus, Pointer): insan-bilgisayar etkilesiminde,"pencereler, simgeler, meniiler,
isaretci" anlamina gelir, kullanici araytziiniin bu 6gelerini kullanan bir etkilesim tarzini belirtir.
URL: Wikipedia, t.ly/H9jR. Erisim:10.05.21
31 GUI: Grafik kullanici arayizii, kullanicilarin elektronik cihazlarla grafik simgeler ve sesli géstergeler gibi
etkilesime girmesini saglayan bir kullanici araylizii bigcimidir. URL: Wikipedia, t.ly/H9jR. Erisim:10.05.21
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dokundugu, basip tuttugu, kistigi, kaydirdigi ve uzattigi dokunmatik ekranlar veya

sanal arabirimler olarak her tlrli mecra ortaminda gelisimini sirdirmektedir.

O halde kullanici arayuz tasarimi, insanlarin cihazlarla etkilesimine aracilik eden
arabirimler butaniadidr seklinde ifade edilebilir.  Benyon’un deyisine goére, bu
genellikle kullanici arabirimi (Ul) olarak adlandirilir ve sistemde fiziksel, algisal

veya kavramsal olarak insanlarin iletisim kurdugu her seyi icerir (2019, s.288).

Buradan hareketle, kullanicilar digmelere basarak, ekrana dokunarak, bilgisayar
faresini hareket ettirerek imlecin ekranda hareket etmesini saglayarak, bilgisayar
faresinin dugmesini tiklayarak ya da isaret parmagi ile tekerlegi kaydirma gibi

bircok farkli yoldan sistemlerle fiziksel olarak etkilesime girmektedir.

Bir digeri, kullanicilarin bir cihaza algisal olarak gorebilecekleri, duyabilecekleri ve
dokunabilecekleri bir sistem araciligiyla etkilesime girmeleridir. Kullanicilarin
ekrandaki araglari gormesi ve fark etmesi arayuz tasariminin gorsel yonleri ile
ilgilidir. O ylzden dugmelerin gorulebilecek ve dokunulacak biyuklikte olmasi,

kullanicilarin anlayabilecegi sekilde konumlandiriimasi gerekmektedir.

Bir baska yonden, kullanicilarin ne yapabileceklerini ve bunu nasil
yapabileceklerini bilerek sistemler ve cihazlarla kavramsal anlamda etkilesime
girmeleridir. Kullanicilar, hizmetin veya cihazin ne oldugu ve nasil calistig
konusunda bir zihinsel model kullanir ve yapmalarina izin verecek belirli komutlarin

varhigindan haberdardirlar.

Kisisel bilgisayarlar, akilli telefonlar ve tabletlerin ¢gogunlugu tipik olarak t¢ ana
yazilim platformundan birini temel alan grafik kullanici araylzlerine sahiptir. Apple
isletim sistemleri macOS ve iOS, Microsoft Windows ve Google'in Android'i ve
UNIX tabanh yazilimlar yaygin kullaniimaktadir. Bununla birlikte, sesli komut dilleri
olarak bilinen ve grafik 6gdeler icermeyen kullanici arayuzleri bulunmaktadir.
Ornegin Google arama motoru, belirli arama tiirleri icin bir dizi sesli komutla ile
yonetilmektedir. Benzer bicimde, Windows 10 igletim sisteminde Cortana, Apple

Siri veya Amazon Alexa ile sesli komut islemleri bugin kolaylikla yapilabilmektedir.
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Kullanici araylz tasarimi, grafik tasarim kurallari ve ilkelerini kullanmayi
gerektirmektedir. Kullanicinin  cihazla etkilesimine aracilik eden araylz
bilesenlerinin (dugmeler, pencereler, menuler ve diger tasarim elemanlarr)
mecrasina uygun bir bigimde belirli bir buyukligu, rengi, konumu ve vyazi
karakterinin, ayni dilde butanliglu olusturacak bir yapida tasarlanmasi
gerekmektedir. Kullanici araytzinin sezgisel (6nceden bir pratik gerektirmeyen)
yonleri olabilir ancak, ogrenmesi kolay, verimli ve etkili kullanim saglayan,
hatirlanabilir ve keyif veren bir gorsellikte tasarlanmig olmasi 6nemlidir.
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Gorsel 101. Araylz tasarimi ayni dilde batunlik olusturacak yapida olmalidir.
URL: t.ly/dvaS, Erisim: 09.05.2021

Grafik araylz tasarimcilari tasarim hassasiyetlerini ve teknik becerileri bir araya
getirerek bir seyin hem iyi gérinmesini hem de bir tarayicida / cihazda ayni anda
calismasini saglamak konusunda caba gostermelidir. Ornegin, web sitesi tasarimi
(Gorsel 101) yaparken, yaygin ekran ¢ozunurliklerine uyumlu ve ayni zamanda
cesitli aygitlarda (Responsive?®?) izlenebilir, diizenli, akiskan, orana dayali 1zgaralar
ve esnek yapisi ile goérintileme ortamina cevap verebilecek bicimde bir arayliz

tasarimi yapilmahdir.

32 Responsive Web Design (RWD): Web sayfalarinin cesitli cihazlarda ve pencere veya ekran boyutlarinda
minimumdan maksimum gorintli boyutuna kadar iyi goriintilenmesini saglayan bir web tasarimi
yaklasimidir. URL: Wikipedia, t.ly/s53c. Erisim:10.05.21

115



3.4. Kullanici Deneyimi (UX)

En sade haliyle kullanici deneyimi (UX33), bir Grnun insanlar tarafindan nasil
kullanildidini ve hissettirdigi duygulari ifade etmektedir. Daha belirgin olarak,
kullanici deneyimi insanlarin bir Grin hakkinda nasil hissettikleri ve onu
kullanirken, tutarken ve acip kapatirken duyduklari zevk ve memnuniyetle ilgilidir.
Dahasi, bir arinun verdigi ses, dokusunun yumusakhgi veya sertligi ya da kucguk
ayrintilar gibi gortlen birgok 6zelligin kullanicilar Gzerlerinde yarattigi duyusal etkiyi

icermektedir.

Elbette, etkilesimli Granler tasarlamanin merkezinde bulunan kullanici deneyiminin
bircok yonu ve etkisinin bulundugunu unutmamak gereklidir. Kullanilabilirlik,
islevsellik, arayiiz, geri bildirim, gérinim gibi 6zelliklere ek olarak kullanici

deneyimlerine dayal his ve duygusal ¢cekicilik merkezi bir &neme sahiptir.

Benyon bu énemi su bigimde ifade eder; “UX, nihayetinde insanlar igin etkilesimli
deneyimler yaratmakla ilgilidir. insan merkezli olmak, insanlari ilk siraya koymakla
ilgilidir; insanlari desteklemek ve insanlarin eglenmesi igin kullanici deneyimi
tasarlamakla ilgilidir’ (Benyon, 2019, s.12). Buradan hareketle, teknolojiden daha
¢ok insanlarin neye ihtiyaglari oldugunu disunmek, insanin diger insanlarla iletisim
kurmasinin yeni yollarini bulmak ve insanlari tasarim slrecine dahil etmek, insan

merkezli tasarim anlayisin temelini olusturmaktadir.

O halde UX tasarimcilari, arastirma yaparak kullanici ihtiyaglarini anlamali, onlarin
kullanmak isteyece@i turde tasarimlar, c¢cozimler Uretmeli ve tum tasarim
becerilerini bir araya getirmelidir. Elbette kullanici deneyimi insan davranislarini,
psikolojisini ve tutumlarinin nedenini anlamayi1 gerektirir. Benzer bir bigimde,
kullanici deneyimi tasarimcilari yasantiyl kolaylastirici, verimli ve etkin, zevkli ve
eglenceli yonleri bulunan etkilesimli sistemler ve hizmetler tasarlamayi hedef

olarak belirlemelidir.

33 UX (User Experience): Kullanici deneyimi, bir kullanicinin bir {riin, sistem veya hizmetle nasil etkilesime
girdigi ve bu deneyimi nasil deneyimledigidir. URL: Wikipedia, t.ly/gvld. Erisim:10.05.21
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Etkilesim tasarimi henliz ¢ok yeni bir disiplin olmasina karsin, farkh birgok disiplini
altinda toplayan genis bir alani kapsamaktadir. Saffer'in da belirttigi (Goérsel 102)
gibi; “Resmi bir disiplin olarak etkilesim tasarimi, yirmi yildan daha kisa bir stredir
var. Bilgi mimarisi, endustriyel tasarim, gorsel (veya grafik) tasarim, kullanici
deneyimi tasarimi ve insan faktorleri gibi kardes disiplinler arasinda hala kendini

tanimlayan ve yerini bulan geng bir alandir (Saffer, 2010, s.20).

USER EXPERIENCE DESIGN

‘ INFORMATION

ARCHITECTURE

Content
(Text, Video, [
Soun

\

INDUSTRIAL
DESIGN

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Gorsel 102. Kullanici deneyimi tasarimini ¢evreledigi disiplinler.
Dan Saffer, 2010, s.21. What Is Interaction Design?

Kullanici deneyimi tasariminin disiplinleri ¢gevreleyen 6rneg@i, 2007 yilinda piyasa
surilen Apple iPhone ile ilk olarak goérulmektedir (Gorsel 103). Mobil teknoloji
dunyasini degistiren iPhone, bir gorintiyt kaydirmak, kucgiltmek veya buyutmek
icin parmaklari kistirmak ve hareket ettirmek gibi yeni etkilesim tekniklerini
dokunmatik bir ekran araghgiyla gostermistir. Elbette, sadece yazilim
teknolojilerinin geligimiyle bu urinun olustugu fikri dogru bulunamaz. Esasen,

kullanici deneyimlerinin teknolojiyi yonlendirmesi bu sonucu dogurmustur.
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Gorsel 103. Steve Jobs, 9 Ocak 2007'de Apple iPhone'un tanitimi.
URL: t.ly/TaWF. Erigsim: 09.05.2021

3.5. insan-Bilgisayar Etkilesimi (HCI)

insan merkezli tasarim anlayisina énemli katki saglayan disiplin insan-bilgisayar
(HCI3%) etkilesimidir. 1980'li yillarin basinda kisisel bilgisayarlarin yaygin hale
gelisinin ardindan insan odakl yaklasimlar 6ne ¢ikmaktadir. Hewett vd.’nin ifade
edisine gore, "insan-bilgisayar etkilesimi, insan kullanimi igin etkilesimli hesaplama
sistemlerinin tasarimi, degerlendiriimesi ve uygulanmasi ve bunlari ¢evreleyen

onemli fenomenlerin incelenmesiyle ilgili bir disiplindir" (Hewett, 2014, s.5).

insan-bilgisayar etkilesimi, bilgisayar bilimi, davranis bilimleri, tasarim, medya
calismalari ve diger birgok calisma alaninin kesistigi noktada yer almaktadir.
Gunumizde insanlar bilgisayarlarla bircok sekilde etkilesime girmektedir; insanlar
ve bilgisayarlar arasindaki araylz tasarimlari bu etkilesimi kolaylastirmak igin ¢ok
onemlidir. Akilli cep telefonlari, masaisti ve dizistu uygulamalar, kiosklar, sesli
kullanici arayuzleri ve gesitli kisisel cihazlar grafik kullanici araylzleri sayesinde
insan-bilgisayar etkilesimi saglamaya yardimci olmaktadir. Bir tasarim ajansinda
etkilesimli yazilimlar kullanarak tasarimlar yapan bir grafik tasarimci, insan-

bilgisayar etkilesimine verilebilecek en bilinen drnektir.

insanlar sosyal varliklardir, bu nedenle sosyal bilimlerde benimsenen yaklasim ve
tekniklerin insanlari ve teknolojileri anlamak igin kullaniimasi dnemlidir. Sosyoloji,

toplum ve insanin etkilesimi Uzerinde ¢alisan bir bilim daldir. Antropoloji benzerdir

3 HCl (Human-Computer Interaction): insan-bilgisayar etkilesimi (HCI), insanlar (kullanicilar) ve
bilgisayarlar arasindaki arayiizlere odaklanan bilgisayar teknolojisinin tasarimini ve kullanimini inceler.
URL: Wikipedia, t.ly/Vtru. Erisim:10.05.21
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ancak ayni zamanda kultur, biyoloji ve dil calismalarina odaklanmaktadir. Psikoloji,
insanlarin dusuncelerine, hissettiklerine ve nasil davrandiklarini incelemektedir.
Ozellikle biligsel psikoloji beynin ve dilin nasil calistigini, sorunlari nasil
¢6zdugumuzlu acgiklamaya c¢aligsmaktadir. Ergonomi ise insanlarla makineler
arasindaki uyumu incelemektedir. Buradan hareketle, insan aktivitelerini ve
iliskilerini gdézlem yapan, degerlendiren ve sonug ¢ikartan tim bu disiplinler, insan-
bilgisayar etkilesimi tasariminin 6nemli birer yapi tagi oldugu soylenebilir. Ayrica,
insan-bilgisayar etkilesiminin bilgisayar bilimi, muUhendislik bilimi, endustriyel
tasarim, gorsel tasarim ve daha bircok bilisim calismalarini kapsayici disiplinler

arasi bir alan olma 6zelligine sahiptir.

Buglin her yerde bulunan bilgi islem cihazlari, ihtiya¢ duyuldugunda kisinin
goérevlerini yerine getirirken etkinlikler arasinda zahmetsizce gecis yapabilmektedir.
Sharp vd.’nin ifade edisine goére; “Mark Weiser'in (1991) her yerde bulunan
teknoloji vizyonuydu. Bilgisayarlarin, c¢esitli gundelik nesnelerin ve cihazlarin
ekranlara gomulu olarak her ortamin bir pargasi haline gelmesini dnerdi (2019,
s.88). Bu 0Oneri 6zlinde, teknolojinin gorinmeden arka planda, insanlarin
dikkatlerini dagitmadan veya hayal kirikligina ugratmadan etkilesime girerek,
bagkalariyla iletisim ve gunlik galisma hayatlarina devam etmelerinin ana fikrini

tasimaktadir.

Bu sdylemin ardindan, bircok insan-bilgisayar etkilesim tasarimcisi, masaustu
bilgisayarlarin otesinde duslinmeye ve mobil teknolojiler tasarlamanin yolunu
acacak calismalara basladiklari soylenebilir. Akilli gozltkler, tabletler ve akilli
telefonlar gibi insanlarin gunlik ve c¢alisma hayatlarini kolaylastiracak,
yapabileceklerini genigletebilecek teknolojilerin gelisimine etkilesim tasarimcilari,

buglin hala gaba harcamaktadir.

insan-bilgisayar etkilesiminin gegen siregler bakimindan, degisimin belirli bir
dongu icinde surdugunu soylemek gereklidir. Benyon, insan-bilgisayar isleme
(Gorsel 104) paradigmasini, insanlarin yeteneklerini U¢ alt sistem olarak
karakterize eder veya basitlestirir (2019, s.547): Bir duyusal girdi alt sistemi, bir
merkezi bilgi isleme alt sistemi ve bir ¢ikti alt sistemi bicimindedir. Bu elbette, bir

bilgisayarin ana unsurlarinin genel olarak yapisina oldukca benzerdir. insanlar ve

119



bilgisayarlar arasindaki iliskinin en basit haliyle bir gdsterimidir. HCI'nin bu
gorunumunde, insanlar ve bilgisayarlar iglevsel olarak benzerdir ve kapali bir

dongu olustururlar.

i Girdi insan
Insan (duyular) 9 Bilgi isleyisi 9 Seah

TP Merkezi Girdi
Bilgisayar Cikti e isleme (6r. klavye,

(6r. monitor) Birimi fare)

Gorsel 104. Bilgi isleme paradigmasi (en basit haliyle).
Benyon, 2019, s.547, Designing User Experience.

Bununla birlikte, insan-bilgisayar etkilesiminin goériinen 6zelliklerinden bahsetmek
gerekirse ornegin, grafik kullanici arayuzu; fizyolojik algilamaya dayali uyarlanabilir
yanit vermektedir. Bir digeri giyilebilir (wareable) teknoloji; fizyolojik durumlarin
uzaktan algilanmasina yardimci olmaktadir. Sanal ortamlar ise; duygusal anilar ve

goruntileme saglamaktadir.

Ote yandan insan-bilgisayar etkilesiminin arka plan unsurlarina érnek olarak, akilli
ev teknolojisi; sensorler ve duyussal mimariler érnek teskil eder. Bir baskasi, her
yerde gorulen bilgi islem; duyussal 6grenme sunar. Diger biri ise ses tanima; ses
stresini izlemeye ornektir. Bir bagka yonu, bakis (gérme) sistemleri; hareketler ve
duygu algilamadir. Bir digeri akilli ajanlar; sosyal ve duygusal zeka anlaminda

insan-bilgisayar etkilesimi sunmaktadir.

Neticede, insan-bilgisayar etkilesimi hem insan hem de bilgisayar tarafindaki
destekleyici bilgilerden yararlanarak iletisim sagladigi séylenebilir. insan tarafinda,
iletisim teorisi, grafik ve endustriyel tasarim disiplinleri, dilbilim, sosyal bilimler,
biligsel psikoloji ve insan performansi 6nem tasimaktadir. Elbette, miuhendislik ve
tasarim yontemleri de 6nemlidir. Bilgisayar tarafinda ise grafikler, isletim sistemleri,
programlama dilleri ve gelistirme ortamlarindaki tim teknikler 6nem

kazanmaktadir.
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3.6. Bilgi Mimarisi (I1A)

Bilgi mimarisi (1A%), bilgi alanlarinin tasarimi ile ilgilidir. Tipik olarak, karmasik bilgi
sistemlerinin belirgin ayrintilar gerektiren faaliyetleri igin kullanilan ve uygulanan
bilgi modelini icermektedir. Bu faaliyetler genellikle kitiphane sistemleri ve
veritabani gelistirme bicimindedir. Ozellikle sayisal ortam uygulamalari, bilgisayar
yazilimlari, web siteleri, dijital haritalar gibi veri kutuphanesi gerektiren her turlu
ortam icin bilgi alani icermektedir. Benyon’un ifadesine gore; “Bilgi mimarisi, bazi
faaliyetlerde bulunan Kkisiler igin faydali olacak veya kullanici deneyimine baska bir
sekilde katkida bulunacak olan bilgilerin- yani igerigin- anlagiimasi ve tasarlanmasi
ile ilgilidir (Benyon, 2019, s.95).

Bir baska ifadeye gore; “Bilgi mimarisi (I1A), bir bilgi alani diizenleme sanatidir. Pek
¢cok seyi kapsar: bilgileri sunma, arama, tarama, etiketleme, kategorilere ayirma,

siralama, degistirme ve stratejik olarak bilgiyi gizleme” (Tidwell vd., 2020, s.29).

Sunum
Kullanici Arayiiz (Ul) Tasarimi, Yazi Isleri, Ozel Bilesenler

islevsellik, Giris ve Cikis
Tasanm: Etkilesim Tasarimi, Arayliz Desenleri

Baglama Veri ve igerik
Yeri Tasarim: Bilgi Mimarisi, Menii Desenleri

Gorsel 105. Veri/licerik asamasindan sunum asamasina kadar tasarlama surecinde ‘bilgi mimarisi’.

Tidwell vd., 2020, s.29. Designing Interfaces.

Bilgi mimarisini (Gorsel 105) tasarimdan ayri dusinmek 6nemlidir ve katmanlar
halinde bu isleyisin baslama noktasinda yer almaktadir. Bu surecgte bulunan (g
katman; veritabanlari, araglar ve sorgular, sonuglar ve gorsel tasarim bi¢iminde
olusmaktadir. Bilgi mimarisi temeldedir ve bir binada oldugu gibi Uzerine insa

edilen her seyi sekillendirecektir. icinde bulunan verilerin kavramlara, etiketlere,

35 |A: Information Architecture (Bilgi mimarisi), paylasilan bilgi ortamlarinin yapisal tasarimidir;
kullanilabilirligi ve bulunabilirligi desteklemek igcin web sitelerini, ¢evrimici topluluklari ve yazilimlari
diizenleme ve etiketleme sanati ve bilimi. URL: Wikipedia, t.ly/zkWf. Erisim:10.05.21
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kategorilere, iligkilere gore bicimlendirir ve tim aktiviteler icin bu yapiyi
sunmaktadir. Orta katman, islevsellik ve bilgi saglama katmani olarak yer
almaktadir. Bu katmanda aramak, filtrelemek, izlemek, analiz etmek, iletisim
kurmak ve olusturmak icin kullanilan araglar icermektedir. En Ustteki katman
sunum katmanidir: yazi igleri ve goérsel tasarim isleme icin renkler, tipografi,

duzenler, grafikler ve daha fazlasini iceren katmandir.

Diger bir yonuyle bilgi mimarisi, etkilesimin fiziksel yonlerini de etkilemektedir.
Ornegin, bilgi mimari bir web sitesindeki tim nesneleri tek bir sayfaya koyarsa,
kullanicilarin ilgilendikleri bilgileri bulmak icin sayfayr asagi kaydirmalari
gerekmektedir. Oysa, nesneler farkl bolumlere ayirilip ve bir ment ile baglantilar

saglanirsa, kullanicilar dogrudan ilgilendikleri bolume gegis yapabilir.

Diger bir taraftan bilgi mimarisi uzay topolojisini de etkilemektedir. Topoloji,
nesneler arasindaki mesafe ve nesne turleri arasindaki mesafe iligkilerinin yonu ile
ilgilidir (Benyon, 2019, s.97). Bir bagkasi ontoloji, nesneler arasindaki dnceki,
sonraki ve benzerlik iliskileri bakimindan ilgilenmektedir. Bir digeri ise kronolojik
veya alfabetik siralamadir. Ote yandan, bir nesne belirli mevcut konuma ne kadar
mesafede veya uzayda nesneye ulasmak igin hangi yone gidilmesi gerektigi ile
ilgilidir. Ayni zamanda bilgi mimarisi, uzayda bulunan her nesneye ait durumlari,

yonleri, mesafeleri, siralamasi gibi konuma ait tim bilgileri diizenlemektedir.

Ornegin, Avrupa’da bir sehri ziyaret igin akill telefonda veya bilgisayarda artiriimis
gerceklik uygulamasi (Gorsel 106) acilip, yer imleci ile konum belirlendiginde o
yere ait detaylar ekranda sergilenmektedir. Bu tur uygulamalar, segilen yere ait
onemli merkezler, nerede kalinir, nerede yemek yenir, nasil gidilir gibi birgok
faaliyeti gorseller, videolar, grafikler ve yazili bilgiler halinde sunulmaktadir. O
halde, bir bilgi mimari, bir faaliyet alanini analiz ederek ve degerlendirmeden
sonra, ilgilenilen nesnelere ve bu nesneler arasindaki iligkilere karar vererek bu

bilgilerin duzenlenmesi igin gaba harcamaktadir.
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Gorsel 106. Artinlmis gerceklik uygulamasi ile bilgi mimarisinde sunulan bilgilerin gésterimi.
URL.: t.ly/tf2Y. Erigsim: 09.05.2021

Nihayetinde bilgi mimarisi, ayni anda hem soyut (organizasyon verileri) hem de
somut (6rnegdin gezinme) oldugu i¢in yazilimda veri tasarlama bicimindedir. Bilgi
mimarisi, verileri karmasik olmadan diizenlemeye, tutmaya ve hizmet edecek
sekilde tasarlanmaya yoneliktir. Bilgi mimarisi, kullanilan herhangi bir yazilimin
bilgi alanlari, organizasyon semasi, c¢esitli etkilesim tasarim alanlari, kaliplar ve
yardimci araglari gérinmeyen ancak faydali olabilecek bigimde tim bu verilerin

kullanici acisindan anlamli olmasina hizmet etmektedir.

3.7. Gorsel Tasarim (VD)

Gunumuzde bilgi paylasiminin hizi ve bayukligu distnuldiginde 6zellikle gelisen
teknolojiler ile artan insan merkezli yaklagim bigcimleri sayesinde bugtin ¢ok daha
fazla gorsel tasarim Uretimine gereksim duyulmaktadir. Artan iletisim cesitliligi
yorumlanmasi, duzenlenmesi ve iletiimesi gereken goérsel c¢ozumlemeleri de

beraberinde getirmektedir.

Gorsel tasarim, igerigi iletmek Uzere grafiksel bir dil olusturmakla ilgilenmektedir.
Diger yandan gorsel tasarimda, etkili kompozisyonlar olusturmaya yardimci olan
grafik tasarim ilkelerini bilmek ve uygulamak 6nemlidir. Ornegin, bir fotografi veya
illustrasyonu neyin etkili yaptigini bilmek, en iyi goruntiyd se¢meye yardimci
olacak katkiyr saglamaktadir.
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Saffer'in da ifade edisine gore; “Gorsel tasarim, icerigi gorintilemek ve icerikle
etkilesim kurmak icin kullandigimiz araglarin ve yontemlerin merkezi hale
gelmektedir (Saffer, 2010, s.196).

Diger yandan gorsel tasarim, gorsel bir anlati olusturmak i¢in gérduklerimizi nasil
anlamlandirdigimiz ile ilgilidir. Ornegin, bir gérevi tamamlamak icin gerekli adimlar
ve bilgiler arasindaki iligkileri veya arayuz 0Ogeleri arasindaki hiyerarsik yapiyi
dengelemek (zere yapilabilir. Agikgasi basarili bir araylz tasarimi icin gorsel

tasarim onemli bir bilegendir.
Gorsel tasarim, kullanicilara gorduklerinin diginda, nasil calistigini ve neden

ilgilenmeleri gerektigini aktarir. Neticede gorsel tasarim, olasiliklarin, sinirlamalarin

ve etkilesimlerin durumunu iletme sorumlulugu tagimaktadir.

124



4. BOLUM:
KARMA GERGEKLIK

Gunumuz iletisim gesitliligi, teknolojik gelismelerle birlikte blyuk bir genigleme
g6stermektedir. insanin bilgi alma, eglence ve iletisim ihtiyaclarini karsilamak
uzere geligtirilen mecralar hem kendini donistirmekte hem de insanlari uyumlu
birer kullanici bicimine evirmektedir. Teknoloji, gunluk yasantiya tamamen entegre
oldugu noktaya ulasarak bugtn her yonuyle hayati kolaylagstirmada 6nemli roller
ustlenmektedir. Genisleyen teknoloji bu yonuyle kullanicilari ayni zamanda

tiketmeye tesvik etmekte ve bagimlilik derecesinde yasantiyr sarmalamaktadir.

Ozellikle karma gerceklik, mobil teknolojilerin her yerde bulunabilme ayricali§inin
yanisira kullanicilara sundugu sinir tanimayan 6zellikleri ile vazgecilmez araclar
haline getirmektedir. Ayni zamanda gelistirilen mobil teknolojilerin kullanicilari da
etkilesimli bir bigimde ortama dahil ederek URL konumuna getirdigi soylenebilir.
Kullanici ahigkanliklarini da g6zéninde bulunduran bu etkilesimli ortam, bireyleri
hem tiketen ayni anda hem de aliskanliklarina gdre yeni bigimler Ureten

kullanicilar olarak siirekli beslemektedir.

Bugun, gelismekte olan dijital medya araglar yapisal 6zelliklerine gore cesitli
bicimlere déniiserek kullanicilarin dikkatini Uzerine gekmektedir. Ornegin, sanal
gerceklik teknolojisi izleyiciler yoninden ¢ok dikkat cekicidir. Bu teknoloji, gercek
yasamin kopyas! bigiminde ve gercek yerine sayisal ortamda olusturulan sanal

nesnelerden meydana gelmektedir.

Buradan hareketle, sanal gercekligin ardindan gelistirilen artirlmig ve karma
gerceklik teknolojileri  kullanicilara hem fiziksel hem de dijital dunyanin
harmanlanmis bir deneyimini sunmaktadir. Bu devasa gelisimler dogrultusunda
Uretim yapan en biyuk endistri firmalari bugin gerceklik teknolojilerinin gticiinden
biiyiik dlciide yararlanmaktadir. Ozellikle, yasantiyi hizl bir bicimde sarmalayan bu
teknolojiler; enduastri, egitim, Uretim, tasarim, emlak, saglik, seyahat, reklamcilik,
pazarlama, restoranlar, oteller, perakende satig, haritalama, bakim ve onarim gibi
daha bircok alanda avantajlari sonuna kadar kullanmaktadir. Yasanmakta olan

dijital devrim ¢ok yakin bir gegmiste baglamis olmasina ragmen, gelistiriimeyi
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bekleyen hentiz bircok alan da varken, bu slrecin sadece bir baslangi¢ oldugu

soylenehbilir.

Karma gerceklik ilgili teknolojilerin gelisimiyle ortaya ¢ikarken bugun hala erken
asamalarda olmasina ragmen, birgok endustri alaninda kullanimi gorulmektedir.
Araba Ureticisi Mercedes-Benz, onarim teknisyenlerini hem egitim hem de Uretim
icin uygun maliyetli bir yontem olarak karma gercgeklik teknolojisini kullanmaktadir.
Ornegin, egitim esnasinda 6zel gozlikler takan teknisyenler, holografik gorintii
Uzerinden degisimleri el hareketi, bakis ve sesli kullanici arabirimi ile sanal ortam
kullanici araylz birimleri sayesinde yonlendirilebilmekte, degistirebilmekte ve farkl

noktalardan bilgilere ulagsabilmektedir (Gorsel 107).

Gorsel 107. Mercedes-Benz, Microsoft HoloLens 2 ve Dynamics 365 Remote Assist kullanimi.
URL.: t.ly/KexT. Erigim: 02.08.2021

Karma gergeklik, ayni anda yapay olarak olusturulmus icerikleri fiziksel diinyada
bulunan bilgilere gére birlestiren bir teknigi tanimlamak icin kullanilan bir terimdir.
Gorsel, dokunsal ve isitsel bir yapi butinligine sahiptir. Ekranlarin 6tesine
gecerek mekansal haritalama ile gevresel anlayigi, elle ve gozle izleme, sesli giris
ile insan anlayisini icermektedir. Hem fiziksel hem de sanal alanlarda konumlar ve
konumlandirma, mekansal ses, grafikler ve 3B nesneler Uzerinde is birligi

yapilabilme ortami sunmaktadir.

Karma gercekligi basit bir haliyle, yazilm ve kamera ile donatiimig tablet,
bilgisayar, akilli telefon, artinimis gerceklik veya karma gerceklik araclariyla

deneyimlemek bugin mimkuin kilinmistir.
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4.1. Karma Gergekligin Tanimi

Karma gerceklik (MR: mixed reality), gercek zamanl olarak etkilesimli bilgisayar
grafikleri, metin, video ve sesten olusan gergek dunya uzerinde dijital bir kaplama
bicimindedir. Karma gergeklik hem fiziksel hem de sanal unsurlari i¢ceren bir tur

hibrit sistemdir.

Karma gercgeklik (MR), fiziksel ve dijital nesnelerin birlikte gergek zamanli olarak
etkilesime girdigi yeni ortamlarda gorsellestirmeler Uretmek icin gercek ve sanal
dinyalarin birlestiriimesi seklinde olusmaktadir. Karma gercgeklik yalnizca fiziksel
yasamda veya sanal ortamda gerceklesmemektedir, gergeklik ile sanal gercgekligin
bilesimi melez bir olusumdur. Karma gercek en basit haliyle; artirlmis gergeklik

vasitasiyla sanal olarak eklenen bilgi veya nesnelerin fiziksel dinya ile birlesimidir.

Karma Gerceklik

( Y Y )

Sanal Gergeklik Artinllmisg Sanallik Artiriimis Gergeklik Gergek Cevre

Gorsel 108. Gergeklik-sanallik surekliligi.
URL: Peters v.d., 2019, s.2

Milgram ve Kishino 1994 yilinda en kisa ve onlarca yildir gegerliligini koruyan
karma gerceklik tanimina goére; Sekilde (Gorsel 108) belirtildigi gibi, bir Karma
Gergeklik ortamini goérintilemenin en basit yoludur. Bu nedenle, fiziki ortam ve
sanal nesnelerin ortak bir bilesende, yani sanallik surekliliginin u¢ noktalari
arasinda herhangi bir yerde birlikte sunuldugu yoldur (Milgram-Kishino, 1994, s.3).
Bu gorselden hareketle, gergek ve sanal dinyalar arasinda bir “gergeklik-sanallik
surekliligi” olusturduklar taksonomi (turine goére siniflandirma) ile acgiklamaya
calismislardir. Gorselde bulunan “Artirlmig Gergeklik (AR), gercek dinyayla
kaynasmis sanal goruntuler olarak ve Artirimis Sanalid@ (AV), gercek dinyayi
temsil eden ek bilesenlerle zenginlestiriimis buUyudk oOlgide sanal (bilgisayar

tarafindan olusturulan) bir dinya olarak tanimlanmaktadir’ (Peters v.d. 2019, s.1).

Karma Gergeklik, 3B dogal ve sezgisel sanal nesnelerin insan, bilgisayar ve cevre

etkilesimlerine imkan veren, fiziksel ve dijital dinyalarin bir karisimi bicimindedir.
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Bu yeni gerceklik kavraminin bilgisayarla goérme, grafik isleme, goéruntlileme
teknolojileri, girdi sistemleri ve bulut bilisimdeki gelismelere dayanarak

olusturuldugu soylenebilir.

Yengi ve Bayrak’in ifade edisine gore; “Karma gerceklik, sanal nesnelerin gercek
nesnelerle etkilesime gecebildigi bir teknolojiyi icermektedir. Boylelikle kullanici
birey tam katilimh bir gekilde gergcek yasam alani ile sanal nesneleri
iligkilendirmektedir’ (Yengi-Bayrak, 2018, s.57).

Karma gerceklik (MR), fiziksel gercekligin ve dijital icerigin, gercek dinya ve sanal
nesnelerle ve bunlar arasinda etkilesime olanak saglayacak sekilde birlegtirildigi
bir kullanici ortami olma 6zelligine sahiptir. Kullaniciyr tamamen dijital bir ortama
sokan sanal gerceklikten (VR) veya dijital icerigi fiziksel bir ortamin (zerine
katmanlayan artirimis gercgeklikien (AR) farkli olarak, karma gerceklik dijital ve
gercek diinya ortamlarini harmanlamaktadir. Karma gerceklik bazen bir tar
artinlmis gergeklik (AR) olarak kabul edilir, ancak gercek dinya ve dijital 6geler
arasindaki etkilesim kabiliyeti onu bir tarafta fiziksel gerceklige ve diger tarafta ise
sanal gerceklige sahip olan 0Ozellikleriyle etkileyici bir konuma yerlesmektedir
(Gorsel 109).

Gorsel 109. Microsoft HoloLens 2, karma gergeklik cihazi.
URL: t.ly/wuBb, Erisim: 03.08.2021
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Karma gercgeklik bazen hibrit gerceklik veya genisletilmis gerceklik (XR36) olarak
da adlandiriimaktadir. Genisletiimis gergeklikte bir kulakhk form faktord,
kullanicinin bakisini takip ederek, kullanicinin fiziksel ¢evresini ve yazilimini
haritalandirir, ardindan dijital icerigi haritanin belirli alanlariyla hizalamak i¢in derin
o0grenme algoritmalarini kullanarak ortami olusturmaktadir. Karma gerceklik sistem
olarak icinde barindirdi§i yazilim sayesinde dijital nesnelerle fiziksel nesneleri
harmanlayarak insanlarin dijital nesnelerle fizikselmig gibi etkilesime girmesine izin
veren butunluge sahiptir. Karma gerceklik teknolojisi, kamera, kulaklik ve hareket
kontrol cihazi araciligiyla bakis, hareket, ses tanima teknolojilerinin de yardimiyla

sanal ve gergek diinyalari karma bir yapida birlestirebilmektedir.

4.2. Karma Gergekligin Tarihsel Geligimi

Sanal gerceklik kavrami icinde yeseren karma gercekligin sertveni 1838'de
Charles Wheatstone®’ tarafindan icat edilen stereoskopi ile yaklasik iki yzyil
oncesinde bagsladigl dusunulebilir. Wheatstone, bir ayna dizeni olan stereoskopta,
ayni cismin farkli noktalardan c¢ekilmis iki fotografi, cismin saglam bir goérinimle
One cikmasini saglayacak sekilde birlesimiyle gerceklestirebilmistir. 1849°de ise
David Brewster, stereoskopa gorintileri aynalardan yansitmak yerine derinlik
yanilsamasi olusturacak bigimde lensleri kullanarak ilk taginabilir 3B goruntileme

cihazi ile sanal bir ortam yaratabilmistir (Gorsel 110).

Gorsel 110. David Brewster stili ilk taginabilir stereoskop cihazi.
URL: t.ly/sSUD, Erisim: 03.08.2021

36 XR: Extended Reality (Genisletilmis Gerceklik), Bilgisayar teknolojisi ve giyilebilir cihazlar tarafindan
olusturulan tiim gercek ve sanal birlesik ortamlara ve insan-makine etkilesimlerine atifta bulunan bir
terimdir; burada 'X', herhangi bir mevcut veya gelecekteki uzaysal bilgi islem teknolojileri icin bir
degiskeni temsil eder. URL: Wikipedia, t.ly/6lgP. Erisim Tarihi: 02.08.2021

Charles Wheatstone: ingiliz bilim adami ve mucidi olarak akordeon, stereoskop ve Playfair sifresi dahil
olmak tizere birgok bilimsel atilimi yapmistir. URL: Wikipedia, t.ly/lJwK. Erisim: 03.08.2021
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Gergeklik-sanallik iligkisini 1930'lu yillarda bilim kurgu yazarlari, mucitler ve
sanatgilar hayalini kurduklari karma ortami mumkdn kiinmamisken galismalariyla
anlatmay! denemislerdir. iste bu sayede insanlar, heniiz ortaya ¢ikmamis sanal,
artinlmis ve karma gerceklik teknolojisinden ¢cok daha once fikirsel anlamda bilgi

sahibi olabilmistir.

Her gecen gin gelisen teknoloji ile artan bilgi islem yogunlugu her alandadir
ancak, bunun en buyldk yansimasi havacilik sektériinde gorulmastir. 1954 yilinda
Curtiss-Wright firmasinin ticari ucaklar icin gelistirdigi ugus simulatért (Gorsel 111)
gorsel, ses ve hareket ilaveleriyle guniumizin modern ugus simulatorlerinin ilk
modeli olmustur. Ugus simulatorlerindeki gelisim, sanal gergeklik teknolojilerinin

ilerleyisinde de belirgin bir 6nemi Ustlenmistir.

Gorsel 111. Curtiss-Wright firmasinin ticari ugaklar icin gelistirdigi ugus simulatoru.
URL: t.ly/5ViX. Brief History of Flight Simulation. s.6, Erisim: 03.10.2021

Bazen sanal gercekligin babasi olarak anilan Morton Heilig, 1962'de patentini
aldigi Sensorama3® ile stereoskopik goruntilerin bir ortamda deneyimlemesini
saglayan en eski sanal gerceklik (VR) sistemini olusturmustur. Sensorama,
stereoskopik renkli ekran, fanlar, koku yayicilar, stereo ses sistemi ve hareketli

38 Sensorama: Suriikleyici, ¢cok duyusal (simdi ¢ok modlu olarak bilinen) teknolojinin bilinen en eski
orneklerinden biri olan sanal gergeklik simulatéridir. URL: Wikipedia, t.ly/42dM. Erisim: 03.10.2021
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sandalye iceren mekanik bir cihazdir (Gorsel 112). Heilig, New York'ta bir
motosiklet yolculugunu simule etmis ve izleyiciyi hayali bir motosiklette otururken
ekrandan sokagi, fan tarafindan olusturulan rizgari ve simule edilmig gurulta ve

sehrin kokusunu deneyimleyerek bu deneyimi yaratmistir.
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Gorsel 112. Morton Heilig, 1962'de patentini aldi§i Sensorama simuilatori.
URL: Wikipedia, t.ly/42dM. Erisim: 03.10.2021

Sanal gerceklik alaninin kurucusu olarak kabul edilen bilgisayar bilimcisi Jaron
Lanier ve Thomas G. Zimmerman, 1985 yilinda gelistirdikleri VR g6zlik ve kablolu
eldivenler (Goérsel 113) ile bu alanin énculeri sayllmaktadir. Lanier, VPL sirketini
kurmadan o6nce sanal gerceklikle ilgili calismalara odaklanmis ve aslinda var

olmayan ama oradaymis gibi hissettiren bir ortam yaratma gabasini Ustlenmisgtir.

!

Gorsel 113. Jaron Lanier'in VR gozlik ve kablolu eldiveni.

URL: Mozartcultures, t.ly/wHHz. Erisim: 03.10.2021
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1990’ yillarda David Mizell ve Thomas Caudell, gelistirdikleri gergcek zamanli
gorunti kaydi yapabilen ve kullanicinin bas pozisyonuna gore hesaplamasi
bilgisayar tarafindan olusturulan diyagrami st Uste getirebilmek icin bagsa takilan
bir ekran (head mounted display) tasarlamiglar ve bu teknolojiye artiriimig
gerceklik (AR) adini vermiglerdir. Boeing firmasinin elektrikcileri icin tasarlanan bu
sistem (Gorsel 114), kontrplak Uzerine fiziksel olarak basiimis bir kablolama
haritasina dijital bir versiyonunu yansitabilecek bir yapidan olusmaktadir ve ayni
zamanda elektrikcilerin kablolama haritalari Uzerinde gergcek zamanl dijital

degisiklikler yapabilmelerine izin veren bir sistem olarak gelistirilmistir.

Gorsel 114. Boeing firmasi i¢in 1990l yilinda gelistirilen Pick-by-Vision sistemi.
URL: Wikipedia, t.ly/A1GD. Erisim: 03.10.2021

Tamamen surikleyici ilk karma gerceklik sistemi, 1992'de Louis Rosenberg
tarafindan ABD Hava Kuvvetleri'nin Armstrong Laboratuvarlarinda gelistirilen
Sanal Fikstur (Gorsel 115) platformu sayesinde olmustur. Bu platformda
kullanicilarin, gergek fiziksel nesneler ve eklenen 3B sanal kaplamalar (fikstirler)
iceren gercek dunya ortamlarinda bulunan robotlari kontrol etmeleri saglanmistir.
Yayinlanan g¢alismalar, gercek dinya ile harmanlanan ve operatorler tarafindan
yoOnetilen sanal nesnelerin 6nemli katkilar saglayabilecegini gostermistir.

VIRTUAL FIXTURES
(A.R. system - 1992)
Wright Patterson AFB

Gorsel 115. Louis Rosenberg (1992), Sanal Fiksturleri testi.

URL: Wikipedia, t.ly/NfQQ. Erisim: 03.10.2021
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2003 yihinda PlayStation, EyeToy adini verdigi PlayStation 2 oyun konsolu icin bir
web kamerasi aksesuari ile oyuncularin ekrandan gorebilme ve hareket tanima

destegdi saglayan bir baska karma gercgeklik 6rnegini sunmustur.

Asker, polis ve itfaiye personellerinin gercek bir sahneyi gortntilemede, haritalar
veya termal goruntileme gibi taktik verileri izlemek Uzere basa takilan ekran
(HMD) kasklar kullaniimaktadir. 2005 yilinda Liteye firmasinin tasarladigi PVS-14
(Gorsel 116), askeri kask montajina takilan, su gecirmez hafif bir ekran olarak kara
muharebe birlikleri icin karma gerceklik ortami sunmustur. Bu yapi, bagimsiz renkli
monokdler organik isik yayan diyot (OLED) ekrani ile bir mobil bilgi islem cihazina
baglanarak goruntuleri harmanlamaktadir. Elbette bu cihazlara son kullanicilarin

erisimi o yillarda mUmkun olamamisgtir.

Gorsel 116. ABD Hava Kuvvetleri ugus teknisyeni, kaska monte edilmis hedefleme sistemi.
URL: Wikipedia, t.ly/2y3A. Erisim: 03.10.2021

2010 yilinda Microsoft tarafindan gelistirilen HoloLens, karma gergeklik akilli
g6zIligu ile yaygin kullanima imkan veren ilk cihaz olarak kullanicilara
sunulmustur. HoloLens (Gorsel 117), Windows 10 bilgisayar igletim sistemi altinda
Windows Karma Gergeklik platformunu calistiran ilk basa takilan ekran (HMD)
olarak piyasaya surulmustur.
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Gorsel 117. Microsoft Hololens basa takilan ekran (HMD).
URL: Microsoft, t.ly/NTqd. Erigsim: 03.10.2021

2016 yihnin mobil oyunu Pokémon Go (Gorsel 118), oyunculara karsilastiklari
Pokémon'u genel bir iki boyutlu arka planda goérintileme veya AR modu adi
verilen karma gercgeklik 06zelligini kullanma segenegi verilmigtir. AR modu
etkinlestiren oyuncu, gercek dunyada karsilasilan Pokémon'un bir gortuntisunu

mobil cihaz kamerasi ile karma bir ortamda gortntileyebilmektedir.

Gorsel 118. Pokémon Go'nun MR teknolojisinin tanitimi.
URL: DigitalArts, t.ly/5dkO. Erisim: 04.10.2021

Karma gergeklik oyunlari Pokémon Go ve Ingress'in yaraticilari Niantic firmasi,
Haziran 2019'da Harry Potter: Wizards Unite adl yeni bir karma gergeklik oyununu
piyasaya surmuistir. Bu oyun da Pokémon Go'nunkine benzer bir yapida
kullanicilarina karma gergeklik deneyimi sunmaktadir.
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4.2.1. Sanal Gerceklik

Son yillarda sanal kelimesinin ¢okca kullanilan kelimelerden biri oldugu
soylenebilir. Buglin sanal Universiteler, sanal ofisler, sanal sergiler, sanal aktorler,
sanal studyolar, sanal muzeler hatta sanal doktorlar vardir ve hepsi de sanal
gerceklik sayesinde mimkun olabilmistir. Sanal gergeklik tibbi ve askeri egitimler,

mimari, sinema, spor, eglence ve sanat gibi birgcok alanda kullaniimaktadir.

Sanal gerceklik (VR: virtual reality), gercek diinyaya benzer ancak tamamen sanal
ortamda olusturulmus 3B objelerle simule edilmis bir deneyimidir. Sanal gerceklik
sistemleri, bir kullanicinin sanal bir ortamda fiziksel varligini simile eden gergekgi
gorantuler, sesler ve diger duyumlar olusturmak igin sanal gergeklik basliklari veya

coklu projeksiyon ortamlari yoluyla izlenmektedir.

1958'de Fransiz avangard oyun yazari Antonin Artaud tarafindan Tiyatro ve ikizi
(The Theatre and Its Double) adiyla yayinlanan kitabinda ‘sanal gerceklik’
teriminin ilk yayinlanmis kullanimidir. Myron Krueger tarafindan ortaya atilan
‘vapay gerceklik’ terimi ise 1970'lerden beri kullaniimaktadir (Wikipedia, t.ly/fuOa,
Erisim:04.10.2021). Sanal gerceklik teriminin medyada daha yaygin sekilde
kullanimi, 1980'lerin sonlarinda ilk ticari sinif sanal gergeklik donanimlarindan
bazilarini tasarlayan Jaron Lanier'e ve sanal gercgeklik sistemlerinin kullanildigi

1992 yil yapimi Bahgivan (Lawnmower Man) filmine atfedilmektedir (Goérsel 119).

Gorsel 119. Yénetmen Brett Leonard'in (1992) Bahg¢ivan (The Lawnmower Man) filmi.
URL: Imdb, t.ly/rDaT. Erigsim: 05.10.2021
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Sanal gercgekligin gerceklestirilebilecegi yontemlerden biri simllasyon tabanli sanal
gercekliktir. Ornegin surlis simUlatorleri (Gorsel 120), suriicti girdisinin neden
oldugu arag hareketini tahmin ederek ve suricuye karsilik gelen gorsel, hareket ve
isitsel ipuclarini besleyerek aragtaki strucuye gergek bir araci suriyormus izlenimi

verebilmektedir.

Gorsel 120. Volkswagen firmasinin arag simulatora.
URL: Volkswagen, t.ly/QiYc. Erisim: 05.10.2021

Bir digeri avatar gorintlu tabanli sanal gergekliktir. Kullanicilar sanal ortama bir
avatarin yani sira gercek video seklinde de katilabilmektedir. 3B sanal ortama
geleneksel bir avatar veya gergek bir video seklinde ortama dahil olabilmektedir.
Projektdor tabanli sanal gergeklikte bir bagka simulasyon bigimidir. Robot
navigasyonu, insaat modellemeleri ve ugak simulasyonu gibi ¢esitli sanal gerceklik
uygulamalarinda gergcek ortamin modellenmesi bigiminde olusmaktadir. Bir 6teki
goruntu tabanh sanal gerceklik sistemleri ve 3B bilgisayar grafikleri de farkli

acllardan sanal gerceklik terctibe etme bicimleridir.

Masaustu tabanli sanal gergeklik, herhangi bir 6zel VR konumsal izleme ekipmani
kullanmaksizin bir masaustu ekraninda 3B sanal dinyanin goéruntilenmesini
icermektedir. Son yillarda gelistirilien modern video oyunlari, gesitli tetikleyiciler ve
duyarli karakterlerin etkilesimli ortama simule edilmesiyle kullanicinin gergek bir

dunyadaymis gibi hissettigi sanal gerceklik deneyimi sunmaktadir.

Sanal gercgeklik ekipmanini kullanan bir kisi, yapay dinyaya bakabilir, icinde
hareket edebilir ve sanal 6zellikler veya ogelerle etkilesime girebilmektedir. Basa

takilan ekran (HMD), kullaniclyr sanal bir dinya iginde farkli bir deneyim
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saglamaktadir. Sanal gerceklik tipik olarak isitsel ve gorsel deneyimi icermektedir.
Bu cihaza monte sanal gergeklik kulakhgr gercek dinyadaki gibi nesnenin ses
yonlerini ayristiran bir ortami desteklemektedir. Ayrica, kullanicinin bas hareketleri
icin konumsal ve donusli gercek zamanli kafa takibi igeren bir olusumu
sunmaktadir. Ote yandan kullaniciya gercege yakin hissi veren tam viicut sanal
gerceklik dokunsal giysi tasarimlari (Goérsel 121) dokunsal geri bildirim, soklar,
itmeler, carpmalar vb. duyumlar iceren donanimlar ile sirikleyici bir deneyim

sunulmaktadir.

Gorsel 121. Tesla firmasinin VR dokunsal Teslasuit kiyafeti.
URL: Teslarati, t.ly/xrgR. Erigsim: 05.10.2021

4.2.2. Artirnlimis Gergeklik

Artinimis gergeklik (AR: augmented reality), kullanicinin gergek c¢evresinde
gorduklerini bilgisayar yazihmi tarafindan olusturulan dijital igerikle harmanlayan
bir tur sanal gerceklik teknolojisi kapsaminda olugsmaktadir. Gergcek dinyanin
Uzerinde sanal ortamda olusturulan ek goruntulerle birlikte gercek cevre
gorandmuanin bir sekilde daha iyilestiriimis bir sunumu bigimindedir. Alan Craig:
“Katihmci olarak sizin, ilgilendiginiz fiziksel dinyada bir etkinlie dahil olmanizdir,
ancak artinlmis gergeklik fiziksel dinyayla etkilesime girdiginiz sekilde etkilesime
girebilir, dinyaya dijital bilgiler ekler” (Craig, 2013, s.2) seklinde ifade etmektedir.

Artinimis gercgekligin 6ncisu olarak kabul edilen Ronald Azuma'nin kisa ve 6z
tanimlamasina goére: " AR, kullanicinin gergek dinya Uzerine bindiriimis veya
gercek dunya ile birlestiriimis sanal nesnelerle gergek dinyayi gérmesine izin verir.
Bu nedenle AR, gergekligi tamamen degistirmek yerine gercekligi tamamlar”
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(Azuma, 1997, s.2). Baska bir sekilde ifade etmek gerekirse; artiriimis gerceklik,
gercek dinyayl merkezde tutarak diger ayrintilari dijital olarak zenginlestirir ve yeni

algi katmanlari olusturacak bigimde gercekligi tamamladigi sdylenebilir.

Ozetle artiriimig gerceklik (AR), gercek diinyada bulunan nesnelerin, gorsel, isitsel,
dokunsal ve koku alma dahil olmak tzere birden fazla duyusal modalitede, algisal
bilgilerin bilgisayar tarafindan gelistirilen sanal nesnelerin ger¢ek dinya ortaminda
etkilesimli bicimde harmanlanmis bir deneyimidir. Bu deneyim, fiziksel dinya ile
kusursuz sekilde zenginlestiriimis sanal nesnelerin i¢ ice gegmis bir butinuadar

denilebilir.

Artinlmis gergeklik, dogal ortamlari ve durumlari gelistirmek veya algisal olarak
zenginlestiriimis deneyimleri sunmak igin kullaniimaktadir. Artirilmis gergeklik bir
sistem olarak u¢ temel Ozelli§i icermektedir: gercek ve sanal dinyalarin bir
kombinasyonu, gergek zamanli etkilesim ve 3B nesnelerin kaydinin dogru bigcimde

yapimi seklindedir.

Geleneksel olarak, akillh telefon gibi etkinlestiriimis bir cihazda bir kamera ve
yazilimla birlikte fiziki dinyada belirlenen hedefe gore gerceklesmektedir. Bu
olusumda hedeflenen bir simge, bir goruntd, bir nesne, bir ses, bir konum ve hatta
bir kisi olabilmektedir. Hedef girdi verileri kullanilan cihazin yazilimi tarafindan
islenmekte ve karsilik gelen bilgilerden olusan veri tabaniyla harmanlamanin
ardindan bir eslesme ile AR deneyimi tetiklenmekte ve icerik gergekligin Uzerine

bindirilerek gosterilmektedir.

Genel olarak artirlmig gerceklik deneyimi icin gerekli donanim bilesenleri; islemci,
ekran, kamera ve sensorlerden olusmaktadir. Akilli telefonlar ve tablet bilgisayarlar
gibi mobil cihazlarda goémili kamera ve ivmedlcer, GPS ve pusula gibi
mikroelektromekanik sistem (MEMS) sensorleri iceren ogelerden olusmaktadir.
insan viicuduna takilan optik projeksiyon sistemleri, monitorler, el cihazlar ve
goruntileme sistemleri dahil olmak Uzere artiriimis gerceklik olusturmada cesitli

teknolojiler kullaniimaktadir.
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Basa takilan ekran (HMD) cihazi hem fiziksel dinyanin hem de sanal nesnelerin
gorintilerini kullanicinin gérus alanina yerlestirmektedir. Basa takilan ekran
gerektirmeyen bir bagka uygulama ise AR kontakt lensin cihazdir. AR kontakt
lensin ilk galisma prototipi Mojo Vision tarafindan gelistiriimis ve CES®°® 2020'de
duyurulup gosterilmigtir. Ancak, 2012 yilinda bilimkurgu kisa filmi Sight (Gérme),
AR kontakt lens (Goérsel 122) benzeri artirimis gerceklik cihazlari iceren bir
anlatimi ile dikkat cekici bigimde AR kontakt lens yaratim fikrini Onceden

tetiklemistir.

Gorsel 122. 2012 yili Eran May ve Daniel Lazo'nun kisa bilimkurgu filmi ‘Sight’.
URL: Youtube, t.ly/aknU. Erigim: 11.10.2021

Artinlmis gerceklik deneyimleri ilk olarak edlence ve oyun sektérlerinde gortlen
orneklerin ardindan, arkeoloji, mimarlik, kentsel tasarim ve planlama, endustriyel
Uretim, ticaret, edebiyat, gérsel sanatlar, spor, sosyal etkilesim mecralari, video
oyunlari, endustriyel tasarim, saglik uygulamalari ve egitim, mekansal etkilesim,
ucus egitimleri, askeri alanlar, haritalama, yayin ve canli etkinlikler, mizik, turizm
ve gezi sektdrlerinin yanisira bugin neredeyse hemen hemen her alanda AR

ornekleri gorilmektedir.

Gorsel sanatlarda uygulanan AR, nesnelerin veya yerlerin sanatsal ¢ok boyutlu
deneyimleri ve gergekligin yenilenen yorumlarini tetiklemesine olanak
tanimaktadir. Bugin, modern muizeler ve sanat galerileri eserlerin ekranlar

araciligiyla ¢ok boyutlu bir sekilde izlenmesini saglayacak imkanlar sunmaktadir.

39 CES: Consumer Electronics Show (Tiiketici Elektronigi Fuari), yillik diizenlenen ticari bir fuaridir, tipik
olarak tuketici elektronigi endustrisindeki yeni Grlin ve teknolojilerin sunumlarina ev sahipligi
yapmaktadir. URL: Wikipedia, t.ly/gUtu. Erisim: 11.10.2021
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2018 yilinda New York Modern Sanat Mizesi'nde, sanatgl Jackson Pollock'un
Reimagine (Yeniden Hayal) sergisinde (Gorsel 123) izleyiciler, akilli telefon
uygulamasi MOMAR Gallery ile AR 0zelliklerini sergileyen galigmalar buyuk ilgiyle
izleyebilmiglerdir.

Gorsel 123. New York Modern Sanat Mlzesi, Jackson Pollock'un 'Reimagine' AR sergisi.
URL: NextReality, t.ly/iOTi. Erisim: 11.10.2021

Artinimis gergeklik, ¢cevrimici reklamcilik i¢in de sikc¢a tercih edilir hale gelmektedir.
ABD'li goézluk firmasi Warby Parker, cergeveleri dijital olarak denemeyi mumkin
kilan uygulamasi dikkat gekmektedir. Sanal deneme (try-on) 6zelligi, AR'yi kullanir
ve yuzde ayrintilarla g6zligun 6nizlemesine olanak tanimaktadir. YUz topografisi
olusturmak igin yuze kizildtesi nokta yansitan iPhoneX'in "TrueDepth" kamerasi

sayesinde g6zIigu yuzde gercek modellemeyle gosterebilmektedir (Gorsel 124).

Gorsel 124. 2019, Warby Parker Try-on AR uygulamasi ile gozliik deneme.
URL: t.ly/ FKw. Erigim: 11.10.2021
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AR teknolojisi ayni zamanda IKEA gibi Houzz ve Wayfair mobilya Ureticileri
tarafindan da kullaniimaktadir. TUketicilerin herhangi bir sey satin almadan 6nce
evlerinde Uurlnleri gormelerine imkéan taniyan uygulamalar sunmaktadir. 2017
yilinda lkea’nin duyurdugu lkea Place uygulamasi binlerce trinden olugsmaktadir.
Bu uygulama sayesinde, kullanicilarin (Gorsel 125) yasam alanlarinda 3B ve
gercek olcekli mobilya modellerini yerlesmis halde izleyebilmesi muimkin

kKilinmistir.

Gorsel 125. lkea’nin mobilyalarin sanal énizlenimi i¢cin AR uygulamasi.
URL: t.ly/THI3. Erigim: 11.10.2021

Nihayetinde artirilmis gerceklik, kullanicinin gergek dunyayla ilgili algisini ve
etkilesimini geligtiren bir yapidadir. Artinlmis gergeklik teknolojisi, kullanicinin
dogrudan kendi duyulariyla izleyemedigi bilgileri sanal nesnelerle fiziki ortama

yerlestirmekte ve gercek dinyadaki gibi bir izlenime olanak saglamaktadir.

4.3. Karma, Artinlmis ve Sanal Gergeklik Kargilagtirmasi:
Benzerlikler ve Farkhhklar

Karma, artiriimig ve sanal gercgeklik teknolojilerinin kullanici etkilegimi bakimindan
birbirlerine oldukga benzer gorinmekle birlikte, tipik olarak bu ¢ tirde bulunan
‘gerceklik’ kavramiyla kullanici arasinda, etkilesime ne sekilde girdiginin 6nemli

bazi ayrimlari bulunmaktadir.

Sanal gercgeklik pek ¢ok sekilde tanimlanabilir, ancak en basit haliyle tanimlamak
gerekirse; gergek ortamin yerini alan tamamen yapay, dijital nesnelerden olusan
bir mekan bicimindedir. Ornegin diinya, bu anlamda iyi bir metafordur ve yaratilan
bir ortami tanimlamak icin kullanilabilmektedir. Sanal gerceklikte, kullanicinin
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sanal olarak yaratiimis dinyaya butiniyle dalmis olmasi durumudur. Bu ortamda
gorantd, isitme ve tum duyulara iliskin iletiler tamamen sanal ortam cihazlari
tarafindan olusturulmaktadir. Fiziksel ortamdan baglarn koparilarak sanal ortam
icine daldirilan kullanici ile ancak bir kulaklik-mikrofon araciliiyla baglanti kurmak
mumkiin olabilmektedir. Ornegin mimaride, TMD Studio sanal gerceklik ve
gorsellestirme hizmetleri ile hentiz proje halinde bulunan bir binayi bastan sona 3B
simulasyon olusturularak sanal ortamda (Gorsel 126) deneyimleme olanagi

sunmaktadir.

Gorsel 126. TMD Studio VR ile mimari ¢dzim uretimi.
URL: t.ly/Lybr. Erigim: 11.10.2021

Son yillarda artinimis gergeklik kavrami oldukga poptlerdir, ancak bazi kullanicilar
AR ve VR arasindaki farkin ayrimina varamamaktadir. Temel fark ise; artiriimis
gercekligin fiziki dinya Uzerine ‘katmanlanmig’ olmasidir. Bunun birgcok sekli ve
bicimi olabilmektedir, ancak en yaygin tirleri videolar, resimler ve diger etkilesimli
veri bicimleridir. Bu durumda artiriimisg gergekligin, kullanicinin gergek dinya
deneyimini zenginlestirmek igin kullanilabilecegdini sGylemek yanlis olmaz. Ote
yandan, AR ve VR arasindaki bir diger 6nemli farklilik ise akillh gézluk, tablet veya
akilli telefon gibi tasinabilir cihazlar araciligiyla deneyimlenebilir olmasidir.
Ornegin, fiziki ortamda bir binanin (Gorsel 127) yapi ve sistemleri (izerine sanal

nesnelerin katmanlanmis bigiminde gdsterimi igin kullaniimaktadir.

Gorsel 127. Digital Builder firmasinin AR ile ¢ézim Gretimi.
URL: t.ly/Wwou. Erisim: 11.10.2021
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Karma gerceklik (hibrit veya genigletiimis gerceklik olarak da bilinmektedir) ile
diger iki gerceklik arasindaki temel fark; gercek dinyayla birlikte ve ona bagli
bicimde calisiyor olmasidir. Karma gergeklige gelismis bir artirilmig gergeklik taru
olarak da degerlendiriimektedir. Aslinda temel fark, gercek diinya uzerinde
olusturulan sanal nesnelerin ¢evre ve kullanici ile gercek zamanl etkilesimler
yapabilmesi seklindedir (Goérsel 128). MR’de kullanilan cihazlar diger gercekliklere
gore farkhdir; holografik cihazlar (yari saydam gézlikli  kulakliklardan
olusmaktadir) veya ekran yerine kullanicinin gergek ¢evreden haberdar olmasini

saglayan kameralar ile deneyimlenebilir.

Gorsel 128. Etkilesimli 3B gorsellestirme bicimi karma gerceklik teknolojisi.
URL: Adobe, t.Iy/AiQL. Erigim: 11.10.2021

O halde, sanal gerceklik (VR), artiriimis gerceklik (AR) ve karma gerceklik (MR)
teknolojilerinin aralarinda belirli farklar (Gorsel 129) olmasina ragmen, tamamen
simule edilmis gercek digi bir dinya ortaminda veya gergek diinya tzerinde sanal
nesnelerle zenginlestiriimis bilgiyi saglamak tizere duyu ve deneyimlere hitap eden

cesitli teknolojiler ile olugturuldugu soylenebilir.

Gorsel 129. VR, AR ve MR arasinda olugsumsal temel farkliliklar.
URL.: t.ly/10vq. Erisim: 02.10.2021

143



4.3. Uygulama Yontemleri

Karma gergeklik, gesitli sensorler, algoritmalar, arayuzler ve ekranlar araciligiyla
sanalin fiziksel alan Uzerine bindirilmesiyle olusmaktadir. Sanal nesneleri fiziksel
alan Uzerine bindirebilmek icin fiziksel model geometrisi ve hareketi géz éninde
bulundurulmalidir. Ayrica, sanal nesneler fiziksel ortama dogru bir sekilde

baglanmasi igin fiziksel alan 6lgtlmeli, lokalize edilmeli ve yorumlanmalidir.

Karma gercekligin icerigi ve teknoloji kapasitesinin artigiyla birlikte bilim adamlari,
dijital ve fiziksel arasindaki karmasik araytzleri ve karsilikh iliskileri aydinlatmaya
calismak icin bir dizi siniflandirma, karakterizasyon ve taksonomi yayinlamiglardir.
Bu cgerceveler araciligiyla, neyin mimkun oldugunu anlamak ve MR uygulamasina

iliskin daha dogru ¢alismalari yapabilmek mimkun olmaktadir.

Karma gerceklik tanimlamalarindan en g¢ok alintilanan Milgram ve Kishino’nun
ifadesini merkeze alarak; “karma gercekligi etkinlestiren ekranlarin tamamen
fizikselden tamamen sanal olana kadar sinirh bir dlgekte uydugu, yaygin olarak
kabul edilen gerceklik-sanallik surekliligi” (1994, s.3) ifade edilmektedir. Bu
surekliligin saglanabilmesi ise fiziki ortamin ve katmanlanmig ti¢ boyutlu nesnelerin
Olcumlenebilir ve haritalandinlabilir olmasidir. Bir digeri ise karma gergeklik
ortaminda yer alan sanal nesnelerin fiziki ortam ile parametrik bicimde eszamanli

(senkronize) olarak galismasinin saglanmasidir.

Buradaki degerlerin dnculu, fiziksel ve dijital alanlar arasindaki senkronizasyon ve
tasarimlarin tam izlenebilirlikle gerceklestirimesi icin Olcimleme ve analiz
yapabilmek birer onemli etken olarak yer almaktadir. Bununla birlikte, tasarim
etkinligini en iyi sekilde desteklemek ve entegre is akislarini olusturmak igin MR
teknolojilerinin tasarim ve uygulanma baglaminda nasil yapilacagina dair bugine

kadar ¢cok az anlati bulunmaktadir.
Karma gerceklik sistemi, sudrukleyici bir sistem olarak dugunulebilir. Karma

gerceklikte kullanici gergcek diunyaya daha fazla dalamaz. Burada amag, sanal

gorantlyd kullanicinin géranimuine baglamaktir. Bu baglanti karma gerceklik
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sistemleri icin ¢ok 6nemlidir c¢inkd insanlar gérsel hatalar konusunda sanal

gerceklik sistemlerine gére ¢cok daha hassastir.

Gergek sahne Kamera
koordinat sistemi ’ pozisyonu

i v & koordinati
4 — gj S A e T S A " DR A eSS

Gergek sahne cikis gérintileme
gorsel koordinati cihazi

[Nl :
Gergek gorintd sanal nesne
koordinati

sahne gorseli
Fiziki dinya (gergek gérinim]
koordinat gercek ve sanal

sahnelerin sanal nesne

hizalanmas! : {sanal gorinum)

kullanici

Kamera pozisyonu,
koordinat

Sanal nesne | I BT | r........._____________________;___‘_________'
y

isleme (ortaya gikan
sanal grafik sahnesini
hesaplama)

—_—

Sanal sahne
koordinat sistemi

Gorsel 130. Karma gerceklik sistemlerinde goriintiilenen alanlarin (koordinasyon sistemleri)
birlesimi. URL: t.ly/QPQo. Erisim: 07.12.2021

Kamera (Gorsel 130), fiziki 3B dunyanin 2B projeksiyon dizlemine perspektif bir
projeksiyonunu gorsellestirmektedir. Cihazin dahili (odak uzakhgi ve lens egriligi)
ve harici (konum veya gériis yénii) ekranda ne goruntulenecegini dogru bir sekilde
belirlenir. Sanal goruntu uretimi, standart bir bilgisayar grafik sistemi kullanilarak
gerceklestirilebilir.  Olusturulan sanal nesneler, turetiimis bir projeksiyon
duzleminde (ekranda) gorunttulenmektedir. Grafik dretim sistemi, yapay nesneleri
dogru bir sekilde olusturmak igin gergcek sahne goéruntlisi hakkinda bilgiyi
gerektirir. Bu bilgiler, sahnedeki sanal nesnelerin bir gértintisini olusturmak igin
kullanilan kameranin (ters projeksiyon matrisinin hesaplanmasi) gorunti
koordinatina goére uygulanmaktadir. Olugsan bu gorintt, c¢ikti goérintileme
cihazinda (ekranda) bir karma gerceklik gorintisu tretmek tzere gercek sahne

goriuntusu ile birlestiriime bigciminde gergceklesmektedir.

Karma gerceklik teknolojileri uygulanma esnasinda cesitli asamalara ihtiyag
duyulmaktadir. ilki, sanal nesnelerin 3B modeller olarak hazirlanmasidir. Ancak
bu, cesitli teknolojiler ve ilkelerle gergeklestirilebilir. Sanal nesneler 3B modelleme
araclari, 3B tarayicilar ya da yaratiimis bir 3B modelin modifiye edilme yoluyla

hazirlanmasi mumkidndur.
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ikinci asamada, olusturulan model dogrulanir ve gerekli ¢cikti formatina (OBJ, 3DS,
GLTF, VRML, FBX, vb.) goére kaydedilir. Gerekli cikti formatinin tard, karma
gerceklik uygulamasini kullanan motora ve grafik kitapligina bagli olarak belirlenir.
Uglinci asamada ise fiziksel bir ortama model yerlestirme igin kullanilan
isaretleyicilerin hazirlanmasini icermektedir. Dordinciude ise karma gerceklik
uygulamasi galisirken isaretleyici algilamaya odaklanir. Ardindan sanal nesnenin
uygun gorsel giktisi gerceklestirilir. MR isaretgilerinin (Gorsel 131) tespiti ile gorsel

ciktl islenerek gergcek zamanli olarak goruntileme cihazina aktarilir.

kameradan - —
video isaretleyici | isaretleyici 3B olarak
taraniyor isaretleyici
konumunun

E E taninmasi
........ l
isaretleyici
tanimlama

isaretleyici
kimligi

FEl

nesne
konumu ve
yonu

goruntilenecek
video

sanal nesne

goruntulenen
3B nesne

Gorsel 131. isaretli karma gerceklik sisteminin galisma sireci.
URL.: t.ly/QPQo. Erisim: 07.12.2021

Sanal ile gercek dinyayi birlestirmek icin kullanilan isaretleyicilerin yani sira, sanal
nesneler tarafindan taninan QR kodlari veya EAN kodlari gibi 6zel isaretleyiciler

de ek olarak kullanilabilmektedir.
4.3.1. Kullanilan Yazilimlar ve Teknolojiler

Karma gergeklik kullanimina ydnelik sanal nesneler ve sahneler hazirlanirken
bircok farkli yazilim ve teknolojiyi kapsamina almaktadir. Ayrica, gelistiricilerin
aliskanliklarina bagli olarak tercih edecegi yazilimlar olsa da teknolojinin hig
durmadan devam eden gelisimi sayesinde yeni yazilimlarin ortaya cikmasi

kaciniimazdir.
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Sanal gorunta dretimi, herhangi bir bilgisayar grafik sisteminde OpenGL'ye dayali
3B modelleme yapiminda kullanilan yazilimlarla (érnegin, Sketchup, 3DS Max,
Cinema 4D, Maya vd.) gergeklestirilebilir. Ancak, sanal ile gergcek dunyayi
birlegtirebilmek icin koordinat ve konum verilerine gore igleme yapabilen

yazilimlara ihtiya¢ duyulmaktadir.

ARToolKit, sanal goruntuleri gergek dinya Uzerine yerlestiren karma ve artiriimis
gerceklik uygulamalarinin olusturulmasi i¢in ag¢ik URLII bir bilgisayar izleme
kitaphgidir. Gugli karma gerceklik goruntist olusturmak igin, gercek kamera
konumunu ve yoninu kare fiziksel isaretgilere veya dogal 6zellik isaretgilerine gore
gercek zamanli olarak hesaplayan video izleme 6zelliklerine sahip bir yazilimdir.
Gergcek kamera konumu algilandiginda, sanal bir kamera ayni noktaya
yerlestirilebilir ve gercek isaretleyici Gzerine tam olarak cizilen 3B bilgisayar grafik
modelleri baglanabilir. ARToolKit (Gorsel 132), kamera izlemeyi gercek zamanli
olarak gergeklestirebilir ve sanal nesnelerin her zaman isaretgiler Uzerinde

gorinme imkani sunmaktadir.

Gorsel 132. ARToolKit ile isaretci sisteminin ¢alisma sureci.
URL: t.ly/1gLJ. Erisim: 07.12.2021

Karma gergeklik uygulamalari igin ustun yonleriyle dikkat ¢ceken MRTK yazilim
kitidir. MRTK 0Ozellikle Unity ile birlikte platformlar arasi karma gercgeklik
uygulamasi gelistirmeyi amaclayan bir dizi bilesen ve 6zellik saglayan Microsoft
odakli bir projedir. Mekansal etkilesimler ve kullanici araylzi sayesinde
platformlar arasi gecis saglayan bir yapidadir. MRTK, (Goérsel 133) uygulama
esnasinda degisiklikleri aninda gormebilmeyi saglayan editor i¢i simulasyon

aracihgiyla hizli prototip olusturmaya olanak tanimaktadir. Ayrica, OpenXR ve
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OpenVR platformlarinda Microsoft HoloLens 2, Windows Karma Gergeklik
basliklari, HTC Vive, Oculus Rift'nin yani sira Ultraleap Hand Tracking (Ultraleap
El Takibi) ve Eye Tracking (g6z takibi) moddulleri ve hem iOS hem de Android mobil

sistemleri destekleyen yapisi ile genigletilebilir bir gergeve sunmaktadir.

[fonercome
MRTK ==
MIXED REALITY
TOOLKIT

Gorsel 133. Karma Gergeklik Ara¢ Seti MRTK, karma gerceklik uygulamalari i¢in platformlar arasi
bir gelistirme setidir. URL: Microsft, t.ly/Lm86. Erisim: 07.12.2021

Karma gercgeklik yaratiminda fayda saglaya diger bir yazihm ise Unity’'dir. Cesitli
masaustl, mobil, konsol ve sanal gerceklik platformlarini desteklemek igin
kademeli olarak genisletiimis 3B ve 2B nesne yapimina imkan saglayan tasarim
yazihmidir. Ozellikle 2B ve 3B oyunlarin yani sira etkilegimli similasyonlar ve diger
deneyimler olusturmak icin kullanilabilmektedir. Unity motoru film, otomotiv,
mimari, muhendislik, insaat ve askeri alanlar gibi video oyunlari disindaki

endustriler tarafindan da kullaniimaktadir.

Unity, hareketli gorintllerin ve gelismis bir 2B dinya olusturucunun ice
aktariimasina izin vermektedir. 3B oyunlar i¢in Unity (Gorsel 134), oyun motorunun
destekledigi her platform igin doku sikistirma, mipmap° ve ¢oziin(rlik ayarlarinin
belirtiimesine izin verir ve garpma, yansima, paralaks, golge haritalari, doku igleme
ve ekran alani ortam kapatma gibi 6zellikleri sayesinde dinamik bir destek

saglayici yazilimdir.

40 Mipmap: Bilgisayar grafiklerinde, 6nceden hesaplanmis, optimize edilmis gériintii dizileridir ve bunlarin
her biri bir 6ncekinin giderek daha distik ¢6zunrlikla bir temsilidir. URL: Wikipedia, t.ly/cD50. Erisim:
07.12.2021
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Gorsel 134. Unity ile oyunlar icin 3B model yaratimi.
URL.: t.ly/oejj. Erisim: 07.12.2021

Karma gercgeklik yaratiminda en c¢ok bilinen yazihmlardan biri de Vuforia’dir.
Karma ve artinlmis gerceklik uygulamalarinin olusturulmasini saglayan mobil
cihazlar icin gorsel gelistirme yazilimidir. Gergek zamanli olarak duzlemsel
goruntaleri, 3B nesneleri tanimak ve izlemek icin bilgisayarla gérme teknolojisini
kullanan bir yapidadir. Goruntli kayit 6zelligi sayesinde geligtiricilerin bir mobil
cihazin kamerasindan goruntulendiklerinde gercek dinya nesnelerine gore 3B
modeller, diger ortamlar gibi sanal nesneleri konumlandirmalarina ve
yonlendirmelerine olanak tanimaktadir. Sanal nesneler daha sonra gergek zamanlh
olarak goruntiinin konumunu ve yonunu izler ve bdylece sanal nesne gercek
dinya sahnesinin bir pargasi gibi bir gorinime sahip olmaktadir. Gelismis
Ozelliklere sahip Vuforia, isaretsiz goruntu hedefleri (Gorsel 135), 3B model hedefi
ve adreslenebilir Fiducial Marker*! (Referans Noktasi) bicimi dahil olmak Uzere

cesitli 2B ve 3B hedef tlrlerini desteklemektedir.

r

Gorsel 135. Vuforia'nin Goértntl Hedefleri tanimlayan érnek uygulamasi.
URL: Vuforia: t.ly/RPK8. Erisim: 07.12.2021

41 Fiducial Marker: Referans isareti veya referans noktasi, bir referans noktasi veya bir 8l¢ii olarak
kullaniimak Gzere Uretilen goriintide gorlinen bir goriintileme sisteminin goris alanina yerlestirilen bir
nesnedir. URL: Wikipedia, t.ly/U6Gc. Erisim: 07.12.2021
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Google'in artiriimis ve karma gercgeklik deneyimleri olusturmaya yoénelik platformu
ARCore (Gorsel 136) dikkat cekici bir 6neme sahiptir. ARCore, farkli API4?ler
kullanarak akilli telefonunun gevresini algilayabilir, bulundugu cevreyi anlayabilir
ve bilgilerle etkilesim kurulabilmesini saglan bir yapidadir. ARCore, telefonunun
kamerasindan sanal igerigi gergcek dunyayla butlnlestirmek icin: hareket izleme
(telefonun konumuna ve hareketine gore izleme), cevresel anlayis (her tir ylzey
boyutu ve duvar gibi yatay, dikey ve agili yuzeyleri tanima) ve 1sik tahmini (ortamin

mevcut aydinlatma kogullarinin tahmini) ¢ temel yetenege sahiptir.

F 5
Gorsel 136. ARCore ile mobilya gorsellestirme uygulamalarina 6rnek.
URL: t.ly/YRHy. Erisim: 07.12.2021

ARCore c¢aligsma bigimi olarak hareketli mobil cihazin konumunu takip etmek ve
gercek dinya hakkinda kendi anlayisini olusturmak gibi iki Gnemli 6zellige sahiptir.
Elbette, mobil telefonun kamerasi ile belirlenen tanimli ilgi noktalari ve atalet
(eylemsizlik) sensorlerinden gelen bilgiler sayesinde uzayda hareket eden
telefonun hem konumunu hem de yonuni belirlemekte ve bu verileri kullanilarak

karma gerceklik uygulamalarinin yapimina imkan vermektedir.

ARKIit, 2017 yilinda Apple firmasi tarafindan gelistirilen bir diger (Goérsel 137)
artinlmis ve karma gerceklik uygulamasidir. ARKit, gorsel atalet odometrisi*® (VIO)
sayesinde herhangi bir ek kalibrasyon olmaksizin ortami dogru bir sekilde takip
edebilme yetenegine sahiptir. Ayrica, yuz efektlerini kolayca uygulamak ya da 3B
karakterlerden olusan yuz ifadeleri olusturmak igin gelismis bir yiz izleme 6zelligi

42 API: (Application Programming Interface) Bir uygulama programlama arabirimi, bilgisayarlar arasinda

veya bilgisayar programlari arasinda bir baglantidir. Diger yazilim pargalarina hizmet sunan bir tiir yazihm
arayuzudur. URL: Wikipedia, t.ly/QWIO. Erisim: 07.12.2021

Odometri: Zaman iginde konumdaki degisikligi tahmin etmek icin hareket sensorlerinden gelen verilerin
kullanilmasidir. URL: Wikipedia, t.ly/5haw. Erisim: 07.12.2021

43
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kullanmaktadir. ARKit, sanal nesnelere yeterli miktarda aydinlatma uygulayabilmek
icin ortamin 1s1k seviyesini izleyebilir bir yapiyl barindirmaktadir. Zemin gibi yatay
duzlemleri, dikey ve duzensiz sekilli yuzeyleri algilayabilen yapisi ile geligtiricilerin

bu alanlarla etkilesime girmesine olanak taniyan gelismis bir yazilim kitidir.

Gorsel 137. Apple ARKIit birden fazla kullaniciyl ortama entegre edebilmektedir.
URL: Apple, t.ly/tWhH. Erisim: 07.12.2021

Karma gerceklik uygulamalari igin geligtirilmis bir diger yazilim MAXST'dir ve
yapisinda gorintl izleme icin 2B ve ortam tanima icin 3B gibi yetenekli iki SDK**
barindirmaktadir. Ozellikle, izleme ve haritalama ortamlari icin MAXST eszamanl
gorsel yerellestirme, haritalama yapabilme ve kamera hareketiyle birlikte otomatik
olarak ilk gorinumun 6tesine gecebilme yetenege sahiptir. Surikleyici deneyimler
sunan MAXST (Goérsel 138) hem kamera ile olusan haritalari hem de eszamanli
gorsel yerellestirme ve esleme ile islenen 3B nesneleri daha sonraki kullanimlar
icin kaydetme yapisina sahiptir. Ayrica QR ve barkod isaretcilerini algilayabilir bir
yapidadir. MAXST, genisletilmis goruntu izleme yetenedi sayesinde c¢oklu hedef
takibi yapabilmektedir.

Gorsel 138. MAXST'In 3D haritalama icin mekansal karma gerceklik paltformu.
URL: t.ly/s7Eq. Erigsim: 07.12.2021

44 SDK: Yazihm gelistirme kiti (Software Development Kit) kurulabilir tek bir pakette yazilim gelistirme
araclarinin bir koleksiyonudur. URL: Wikipedia, t.ly/ObPd. Erisim: 07.12.2021
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Kullanimlari birgok alanda gorulmekte olan karma gergeklik uygulamalarinin
hizlanan bir ivme ile her gegen gun sayilari artmaktadir. Temel igleyis bakimindan
birbilerine benzer Ozelliklere sahip karma ve artirnlmis gercgeklik uygulamalari
(6rnegin, Wikitude, ViewAR, Artivive, Layar Creator, Reflekt One, HoloBuilder,
PaleBlue, BRIOVR, Awe Media ve digerleri) gelistiricilerin kullanim aligkanliklarina,

sunulan platforma ve yapilacak projenin kapsamina gore tercih edilmektedirler.

4.3.2. QR Kod Uygulamalari

Mobil cihazlarda bulunan optik okuyucu ile taranan QR kod, basit bir bicimde
karma ve artirilmig gerceklik uygulamalarini deneyimlemeye izin vermektedir. QR
kodu, 1994 yilinda Japon otomotiv sirketi Denso Wave tarafindan icat edilen bir tur
matris barkodudur (Wikipedia, t.ly/HeFq, Erisim: 07.12.2021). QR kod, ilistirildigi
0ge hakkinda bilgi iceren, tarayicilar tarafindan okunabilen bir optik etikettir. Tipik
bir isaret¢i olarak, QR kodlari genellikle bir web sitesine veya uygulamaya

yonlendiren bir konumlandirici, tanimlayici veya veriler iceren bir yapiya sahiptir.

Bircok uygulama yonteminde (6rnegin, multimedya iceriklerini gériintiileme, sanal
magazalarda, QR kod &demeleri, web sitesinde oturum agma, yemek siparigi
verme, Wi-Fi agina katilma, Video oyunlari vb.) kullanildigi gibi bazi karma ve
artinlmis gerceklik sistemlerinde, nesnelerin 3 boyutlu uzaydaki konumlarini
belirlemek icin QR kodlari (Gorsel 139) kullaniimaktadir.

Gorsel 139. QR kod isaretleyici ile karma-artirilmis gerceklik deneyimi.
URL: t.ly/Hkm4. Erisim: 07.12.2021

QR kodlar, MR ve AR deneyimlerini baslatmak i¢in yaygin bir bicimde igaretci

(tetikleyici) olarak kullaniimaktadir. QR kodlari basit ve etkili bilesenlerdir ve
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kullanicilar igin tanidik bir eylem olmasi nedeniyle dogal bir bicimde kabul
gormektedir. QR kodu, tipik bir isaretleyici olarak AR kodlari gibi harekete gecirici

veya uygulamanin agihig sayfasini tetikleyen, icerigi baglatan bir 6zellige sahiptir.

4.3.3. Goruntl ve Nesne Tanima Uygulamalari

Teknoloji ile birlikte gelistirilen goruntileme, kamera sistemleri ve sensorler
sayesinde goruntu ve nesne tanima Ozelligi karma gergeklik uygulamalari igin
onemli bir yontem haline getirmigstir. Kamera ve sensorler gelismis izleme
uygulamalarini, kontrol ¢6zumlerini veya guvenilir tahmin yaklagimlarini
gercgeklestirmek icin bilgi saglamaktadir. Elbette, son vyillarda akilli gozliklerin
gelisimi, mobil ve her yerde bulunan kameralarla gorilebildikleri her sey igin yeni
tanimlama ve ¢6zUm bulma girisimleri dikkat gekmektedir. Bu baglamda onemli bir
husus olarak, daha 6nce bahsedilen isaretgi gibi isaretsiz (yari tetikleyici) nesne ve
goéruntilerin taninmasi igin AR'In aksine 6zel isaretgilere ihtiyag yoktur. Sanal bir
nesneyi gercek sahneye yerlestirmek icin GPS koordinatlari, Wi-Fi sinyali, kamera
cikti analizi (gérunti tanima) ve diger araclar kullanilmaktadir. Bu nedenle, girdi
gorintilerindeki farklihklari tanimlamak icin algoritmalarin etiketli girdilerle
egitiimesi gereklidir. Karma ve artirlmig gerceklik uygulamalarini tetikleyecek
gorsel bilesenler, araglar ve konumlarini yiklemek icin baslatma asamasinda
isaretleyici tabanh bir algoritma kullaniimaktadir. Uygulamanin montaj iglemi
sirasinda hangi nesnenin secilecegi ve nereden secilecedi operatdr icin
saglanmasi gereken Onemli bir bilgidir. Bu montaj igleyisi, ilgilenilen nesneyi
taniyan sistem, nesnenin sanal gorsellerini kullanilarak olusturulan sentetik bir veri
tabani Uzerinde egitilmis bir derin 6grenme sinir ajina dayanmaktadir. Nesne
detektorinun egitiminin ardindan, sabit veya bilinen bir depolama kutusuna bu
bilgiler aktarilir. Nesne detektorunun yani sira ilgilenilen nesnenin zaman igindeki
konumunu izlemek tzere bir nesne izleyici modul kullaniimaktadir. Elbette gorunt
takibi (Gorsel 140), gorsel gorinumiune, kamera hareketlerine ve konuma gore

olugsmaktadir.
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Gorsel 140. Florida'lh duvar resim sanatgisi Luis Valle'nin (2018) eserleri Mussa uygulamasi ile
3 boyutlu MR deneyimi olarak izlenebilmektedir.
URL: t.ly/kVg4. Erigsim: 07.12.2021

4.3.4. Kullanici Tanimh Hareketler

Karma veya artinlmis gergeklik ortamlarinda surukleyici hissi ve dogal etkilesimi
iyilestirmeyi amacglayan kullanici taniml hareketler, sanal nesneleri manipile
etmek ve etkilesim kurmak igin uygulanan yontemlerdir. Bununla birlikte, MR/AR
ortamlarinda kontrol verimliligi ve dogal duygu saglamak (zere insan davranigi
benzeri etkilesimleri desteklemede kullanilan insan eli hareketlerine dayall
tanimlamalar sirmektedir. Son arastirmalara gore, sanal igerikle gergekgi etkilesim
saglamak igin fizik motorlariyla el izleme entegre edilmistir. Ancak giris komutlari,
hareket tanima igin sinirh destek saglayan ve potansiyel olarak kullanilabilecek
cok cesitli anlamli el hareketlerini hesaba katmamaktadir.

: 2. - 3.

Gorsel 141. Microsoft HoloLens ile havayla dokunma el hareketinin yiratilmesi.
URL: t.ly/VKYE. Erisim: 07.12.2021
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Bu nedenle, kullanici tanimhi hareketleri etkili bir bicimde kullanabilmek Uzere
sinirh bir gergeve belirleme zorunlulugu ortaya ¢cikmaktadir. Aksi durumda kullanici
taniml araglar tarafindan (user- defined gesture tools) komutlari algilama sorunlari
olusabilmektedir. Ornegin nesne segcme, kavrama, kesme, kopyalama, déndiirme
ve tasima gibi bir dizi eylemler kullanici tanimh hareket araclari tarafindan
desteklenmektedir. Ayni bicimde etkilesimli olarak bilgisayar faresinde (mouse)
oldugu gibi hareketler arasinda bulunan tutarlihk g6z ©6nune alindiginda,
geligtiricilerin  kullanici  merkezli hareket seti olusturma konusunda 06zenli
calismalar yapmalari gerekmektedir. Ornegin, HoloLens (Gorsel 142) gibi
kullaniclyl merkez alan Windows Karma Gergeklik cihazlari, kistirma ve basili
tutma benzeri hareketleri (Gorsel 141) ‘Air Tap’ (havayla dokunma) bigiminde

aciklamaktadir.

Gorsel 142. Microsoft HoloLens 2’nin karma gerceklik uygulamasi ile el hareketi algilama.
URL: t.ly/L8TU. Erisim: 07.12.2021

4.4. Karma Gergekligin Kullanim Mecralari ve Cihazlar

Karma gerceklik, sanal nesnelerle fiziki dunyanin yuksek duzeyde i¢ ice gegmesini
ifade etmektedir. Elbette karma gerceklik, tim olusumlar teknolojide yasanan
gelismeler ve buna bagli bicimde kullaniciyl merkeze alan anlayisin genislemesi
sonucunda olugsmaktadir. Bu anlayisla birlikte karma gerceklik deneyimini
gerceklestirebilmek igin kullanilan c¢esitli dijital ortamlar bulunmaktadir. Her biri
farkli disiplinlerde pratik kullanimlari olan elde tasinabilir cihazlardan, akilli
gozliklerden veya odalara yansitilan projeksiyon aygitlarina  kadar

degisebilmektedir.
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Temel olarak karma gerceklik uygulamalar ¢evredeki ortami belirlemek, tepki
vermek ve etkilesim icin birlikte calisan kamera, ekran, kulaklik, mikrofon,

sensorler ve bulut tabanh sunuculara dayanan bir dizi bilesenden olusmaktadir.

Bu donanim bilesenleri, fiziksel ortami kaplamak veya tamamen yeni bir ortam
olusturmak igin 3B sanal Ogeleri olusturmaya vyardimci yazilimla birlikte
calismaktadir. Karma gergeklik teknolojisi yazilimlari kullanicilar igin surtkleyici,

holografik bir deneyim geligtirmek icin dnemli bir nitelige sahiptir.

Karma gercgeklik cihazlar tipik olarak, olusturulan sanal nesneleri depolayan bir
uzak sunucuya baglanir ardindan, sanal nesneleri aygitin iglemcisine gonderilir ve
daha sonra bu gorintiler karma igerik olusturmak tzere cihaz yazilimi tarafindan

kullanilir.

4.4.1. Ekrandan izleme

Karma gergeklik uygulamalari mobil cihazlar ve tasinabilirlik acisindan akill
telefonlar ve tabletler Gzerinde deneyimlemek miamkundir. Bilgisayara bagh
ekranlarda olusturulan bir araylz goruntulenirken, ihtiyag duyulan bilesenlere
sahip akill mobil cihazlar, artinimis gergeklik uygulamalarini deneyimlemeye
imkan vermektedir. Mobil cihazlarda bulunan karma gerceklik bilesenleri,
geligtiriciler tarafindan hazirlanan sanal nesnelerin fiziksel dinya Uzerine

bindirmesine olanak tanir bir yapidadir.

Gorsel 143. iGO aligveris merkezleri igin Uretilmis ilk karma gerceklik uygulamasi.
URL: t.ly/6fMV. Erigim: 07.12.2021
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Akilli mobil cihazlar, yaygin olarak donatiimis bilesenlere sahip olmalari nedeniyle
benzersiz goriintileme teknolojileridir. Ornegin iIGO (Gorsel 143) uygulamasi, ilk
karma gerceklik aligveris gezginidir ve Changsha IFS tarafindan dretilmis 5G
destedi olan ortamlar igin olusturulmustur. iGO, akilli mobil cihazlar tzerinde
cahistiriirken lokasyon belirleme, tabela ve diger bilgileri ekranda gergcek zamanli
olarak gorsellestirme yetenegine sahiptir. Uygulama, alisveris merkezi misafirlerine
yol bulma, indirimlere erigme ve urun bilgilerini bulma konusunda yardimci olmanin
yani sira musteri davranigi, tuketim tercihleri ve daha pek ¢ok konuda kullanicilara

destek saglamaktadir.

4.4.2. Sergi ve Eglence Alanlari

Karma ve artirilmis gerceklik teknolojisinin her gegen gun genigleyen kullanim
alanlari, kullanicilar igin olagan Ustu sasirtici ortamlari deneyimleme imkanini
beraberinde getirmektedir. Ornegin, projeksiyon haritalama (projection mapping)
yontemi monitorler, basa takilan ekranlar veya elde tutulan cihazlar gibi 6zel
ekranlar kullanmadan gercek diinyadaki nesnelerde oldugu gibi sanal nesnelerle
etkilesimli deneyimler sunmaktadir. Ekranlar her kullaniciyla iligkilendiriime
guclugunden, projeksiyon haritalama dogal olarak kullanici gruplarina goére
Olceklenmekte ve kullanicilar arasinda ortak bir is birligine izin vermektedir.

Bunlardan biri de karma ve artiriimis gergeklik projektori Desktopography’dir.

Desktopography (Gorsel 144), hesap makinesi veya program mentleri gibi belirli
uygulamalari sezgisel bir yolla kullanma imkani sunmaktadir. Tavana monte edilen
projektor, kullanicinin elinden gelen dokunuslara yanit vererek bir dizi menide

gezinmeye ve belirli uygulamalarla etkilesim kurmaya olanak tanimaktadir.

Gorsel 144. AR Projektort Desktopography (2017), dokunuslara yanit veren etkilesimli sistemi.

URL: t.ly/UGGq. Erigim: 08.12.2021
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Edlence ve her turld alan igin uygulanan érnekler arasinda goélgelendirici lambalar,
mobil projektorler, sanal tablolar ve akilli projektorler sayilabilir. Golgelendirici
lambalar, goruntuleri notr nesnelere yansitarak gergekligi taklit eder ve artinr
yapiya sahiptir. Bircok uygulama ve konfiglrasyon, uzamsal karma ve artiriimis
gercekligi giderek daha cekici bir etkilesimli alternatif haline getirmektedir. Ornegin,
bir cografya dersinde projeksiyon tabanli MR-AR uygulamasi g¢ocuklarin egitimi

icin ¢ok etkili bir ydontem olabilir (Gorsel 145).

g

Gorsel 145. AR Projektoru ile cografya sinifi projeksiyon tabanli MR-AR drnegi.
URL: t.ly/1JBB. Erisim: 08.12.2021

Genigleyen teknolojinin yasantidaki etkinli§i her alanda belirgin bir bicimde
goraldigu gibi  bir sergileme yontemi olarak yansimalar gortlmektedir.
Sanatgilarin, karma ve artinimig gerceklik uygulamalari ile sanat eserlerini
izleyicilere etkilesimli bir bicimde sunma ¢abalari her gegen gun hizla artmaktadir.
Almanya'nin Duesseldorf kentindeki NRW-Forum’un ev sahipligi yaptigi ve 19
uluslararasi sanatginin katildigi 22 Agustos 2021°de kapali ve agik alanlarda sanal
olarak sergilendigi dunyanin ilk AR Bienali (Gorsel 146) ilgiyle izlenmigtir.
Organizatorlere gore, gergekligin dijital bir uzantisi olarak artirlmis gergeklik,
"cagdas sanat icin en heyecan verici guncel temsil bigimlerinden" biridir (URL:
t.ly/9au0, Erigim: 08.12.2021).
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Gorsel 146. Duesseldorf kentindeki AR Bienali (2021), agik havada sergilenen AR uygulamalari.
URL: t.ly/9aU0. Erisim: 08.12.2021

Dusseldorf AR Bienali’nde dijital sanat eserleri gercek ortama yerlestirilerek
sergilenmis, uygulamanin yukli oldugu tablet ve mobil cihazlarla sadece orada

bulunurken gorinebilen AR uygulamalari izleyicilerin begenisini toplamistir.
4.4.3. Gozlukler ve Kontakt Lens Aygitlari

Karma ve artirlmis gercgeklik cihazlari, sanal gergeklik goézliklerindan daha farkl
bir bicimde kullanicinin gergek ortamda sanal nesnelerle etkilesimine imkan veren
yapida tasarlanmiglardir. Bas-ustl ekran (Head-up Display), kullanicinin goérus
alanina yansitilan ve kullanicinin dnlerindeki ortami karartmadan veya baska yone
bakmaya zorlamadan ek bilgi saglayan ekranlardir. Bas-Ustl ekranlar ilk olarak
askeri uygulamalarda kullaniimigtir, daha sonra ticari havacilikta ve ardindan

otomotiv endustrisinde yaygin bigimde kullaniimaktadir.

Ancak, karma ve artirilmis gergeklik deneyimi icin basa takilan ekran (HMD: head
mounted display), basin tamamina takilan veya gozlerin 6nlne takilan, bir
goruntiyd dogrudan kullanicinin goézlerinin 6nlne yansitmak Uzere tasarlanan
cihazlardir. Basa takilan ekranlar, eglence pazarinin en populer olanidir ve buyuk
teknoloji sirketleri HMD uriinleri gelistirmek icin bugiin yaris halindedir. ilk nesil
karma gergeklik cihazi Microsoft’'un gelistirdigi HoloLens’dir (Goérsel 147). Windows
10 igletim sisteminde Windows Karma Gergeklik platformuna uyarlanan HoloLens
ilk olma Ozelligine sahiptir. HoloLens egitim, tip, muhendislik ve birgcok alanda
onemli bilgileri fiziksel dinyanin Uzerine yerlestiren bir karma gergeklik HMD'dir.
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Gorsel 147. Microsoft'un 2016 yilinda piyasaya sundugu HoloLens karma gergeklik cihazi.
URL: t.ly/S9Yo. Erisim: 08.12.2021

HoloLens yukari ve asagi, ayrica ileri ve geri yatirabilen ayarlanabilir, yastikh bir i¢
kafa bandina bagli baga takilan bir gérintiileme Unitesidir. On tarafinda iglemciler,
kameralar ve projeksiyon lensleri dahil olmak tizere birgcok sensér ve ilgili donanim
bulunmaktadir. i¢ bélimde renkli vizér ve yansitilan gériintilerin alt yarisinda
goérintilendigi bir c¢ift seffaf birlestirici mesafeye goére ayarlanabilir lens
bulunmaktadir. HoloLens’de bir ¢ift 3D ses hoparlort bulunur ve aktarim iglevlerini
uzamsal olarak simiile edebilen yani sanal konumdan geliyormus gibi ¢ift sesli ses

Uretebilmektedir.

MR goéruntileme icin gelistirme asamasinda olan bir diger cihaz ise kontakt
lensler'dir. Kontakt lenslerin ABD ordusu igin gelistirimekte olan baska bir
versiyonu, AR gozlUkleriyle calisacak sekilde tasarlanmistir ve askerlerin ayni
anda hem gozluklerdeki goze yakin AR goruntulerine hem de uzaktaki gergek
nesnelere odaklanmasina olanak tanimaktadir. Ornegin Mojo Vision (2020)
tarafindan uretilen kontakt lens (Gorsel 148), her biri bir kirmizi kan hudcresinin
dortte biri kadar yesilimsi piksele sahip, yarim milimetreden daha az genislikte
altigen bir ekranlardir. Kontakt lens, gortntuyu optik olarak genigletir ve retinanin
merkezi bir yamasina olarak iginlar. Bu biyonik kontakt lensler, entegre devre,
LED'ler ve kablosuz iletisim igin bir anten dahil olmak Uzere lense gomulu gorinta

ogeleri icermektedir.
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Gorsel 148. Mojo Vision tarafindan 2020 yilinda prototip kontakt lens tanitimi.
URL: t.ly/eJES. Erisim: 08.12.2021

Sanal retina ekrani (VRD: virtual retinal display), gelistiriimekte olan bir kisisel
goruntileme (Gorsel 149) cihazlandir. Bu teknoloji ile, bir ekran dogrudan
izleyicinin gozunun retinasina taranir. Bu, yuksek ¢ozunurlukli ve yuksek
kontrasth parlak gorlntilerle sonuglanir ve izleyici, uzayda yiuzen herseyi diger

cihazlardaki gibi karma ortamda gorebilmektedir.

i B AN

Gorsel 149. MicroVision tarafindan gelistirilen Nomad Virtual Retinal Display
(Sanal Retina Ekrani). URL: t.ly/5jzC. Erigsim: 08.12.2021

7

Sanal retina ekrani, ortamdaki gin isi1ginda ve ortamdaki oda isiginda gorulebilen
goruntuler olusturabilmektedir. VRD ylksek c¢ozundrlik, ydksek kontrast ve
parlaklik kombinasyonu nedeniyle cerrahi uygulamalarda tercih edilebilmektedir.
Yaplilan testlerde VRD'nin az goren hastalar icin bir gérintileme teknolojisi olarak

kullaniima potansiyelinin ylksek oldugunu disunulmektedir.

Optik basa takilan ekran (OHMD: optical head-mounted display), artiriimis
gerceklik teknolojisine benzer sekilde, gergek ortam lzerine yansitilan goruntulerin
yani sira kullanicinin grafikleri ve sanal nesneleri gérmesini saglayan giyilebilir

diger bir cihazlardir.
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Transparan 6zelliklere sahip HMD'ler igin gesitli teknikler mevcuttur. Bu tekniklerin
cogu iki ana grupta Ozetlenebilir. Curved Mirror (kavisli ayna) tabanli ve
Waveguide (dalga kilavuzu) veya Light-guide (i1sik kilavuzu) tabanl tekniklerdir.
Nokia’nin Vuzix cihazlari kirlnim optigi, holografik optik, polarize optik ve yansitici
optigi iceren bir yapilardadir. Ornegin Vuzix M400 cihazi (Gérsel 150), yilksek
¢c6zUnurlukli OLED panel ekran, kamera, ses igleme ve hareket izleme gibi

kapsamli arayuze sahiptir.

Gorsel 150. Vuzix M400, ergonomik tasarim ve yastikli basa tam oturan akilli gézIuga.
URL: t.ly/8QdN. Erisim: 08.12.2021

Tasarlanmis bir diger akilli gézlik Google’un gelistirdigi Glass cihazidir ve gozlik
seklinde tasarlanmig, basa takilan optik bir ekrandan olugsmaktadir. Google Glass,
bilgileri akilli telefon benzeri, eller serbest bigimde goruntuler ve kullanicinin dogal

dildeki sesli komutlar araciligiyla iletisim kurma imkani saglamaktadir (Gorsel 151).

Gorsel 151. Google Glass cihazinin yan tarafinda yerlesik dokunmatik ylzeyi kullanimi.
URL: t.ly/8HrQ. Erisim: 08.12.2021
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4.5. Karma Gergekligin Kullanim Alanlari ve Ornekleri

Karma gercgeklik uygulama orneklerinin goruldigu alanlar genigleyen teknolojilerle
birlikte her gegen giin artacagi intimali yiiksektir. Ozellikle karma gerceklik, egitim
alanina sagladigi katkilarin yani sira tip sektoriiniin egitim ve cerrahi alanlarinda
basarili uygulamalariyla dikkat c¢ekmektedir. Karma ve artirlmis gergeklik
teknolojisi hem askeri hem de havacilik alanlarindaki haritalama veya termal

goruntileme gibi taktik bilgilere erisim saglamada kullaniimaktadir.

Diger yandan, urunlerini kiyaslanamayacak kadar verimli sekilde sunmak igcin 3B
modelleri kullanan mobilya, insaat ve turizm sektorleri icin de etkili bir yontem
olarak karma gergeklik uygulamalari yayginlagsmaktadir. Ayrica, karma gergekligin
surukleyici gucunden yararlanan restoranlar da mausterileri igin basili kagida
hazirlanmis menu yerine, yemegin hazirlanigina tanik edebilecekleri, etkilesimli 3B

modelini gorulebilecekleri uygulama ¢alismalariyla farkhlasmaktadir.

Kisaca, karma gerceklik teknolojilerinin kullanimi ginlik hayatin bir pargasi olacak
bicimde her alanda yayillimi giderek artmaktadir. O halde, karma gerceklik

uygulama alanlarini ve érneklerini irdelemek dnemlidir.

4.5.1. Egitim

Karma gercgeklik uygulamalari sinif ortaminda grafikler ve videolarla sesli bicimde
gercek zamanl olarak eklenebilmektedir. Egitimde kullanilan ders kitaplari, bilgi
kartlar ve diger egitimsel materyaller karma ve artirilmis gergeklik uygulamasina
donudsturdlerek bir multimedya formatinda iglenen bilgilerin daha doyurucu bicimde
ogrenciye gelisim sagladigi dusunulebilir. 2015 yilinda duzenlenen Sanal,
Artinimis ve Karma Gergeklik: 7. Uluslararasi Konferansi’nda, gelecekte fiziksel
sinifin yerini alabilecek bir érnek olarak Google Glass gosterilmistir. ilk olarak,
karma gerceklik teknolojileriyle gercek diinyada kesif yapmalarina yardimci olacak
bilgilerin, sanal nesnelerle harmanlanarak olusturulan bir ortamda ogrencilerin
arastirmalari igin cesaret verici unsurlar olarak nitelendirilmistir. Bu sayede
ogrenciler, kendi 6grenme ortamlariyla etkilesime girebilen aktif birer 6égrenci

olabilmeleri 6ngorulmektedir.
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Gorsel 152. Smichov Ortadgretim Teknik Okulu, karma gergeklik arastirma laboratuvari.
URL: t.ly/BsLf. Erigsim: 08.12.2021

Ornegin, Cekya’nin baskenti Prag’da bulunan Smichov Ortaégretim Teknik Okulu,
karma gercekligin sinifta 6grenme deneyimini ve egitim kalitesini iyilestirecek en
yenilik¢i teknolojiler olduguna derinden inanmaktadirlar ve bu nedenle Microsoft ile
is birligi icinde Windows Acer Karma Gergeklik basa takilan cihazi ve dizustu
bilgisayarlarla donatilmis arastirma laboratuvarini (Gorsel 152) kurmuslardir.
Gelecekte bu tur laboratuvarlarin sayisinin artmasi dngérialtrken, egitim kalitesinin

de Ust sevilere ulagsmasi beklenmektedir.

Yuksek ve orta 6grenimde, 6grencilerin kavramlari, matematigi veya fizik teorilerini
ogrenmeleri karma gercgeklik uygulamalariyla buglin bambagka bir seviyeye
ulagsmistir. Ornegin, kimya bolumi 6grencileri, bir molekiliin uzamsal yapisini
gorsellestirebilmeleri ve bunlarla etkilesime girebilmeleri karma gergeklik
uygulamalari ile mimkin olabilmektedir. Karma gerceklik uygulamalari sayesinde,
organik kimya mekanizmalarini incelemek, not kartlari olusturmak veya
laboratuvar araclarinin nasil kullanilacagina dair egitim materyali olusturabilmek
mumkin kilinmaktadir. Karma gergeklik teknolojisi kullanilarak egitim alan
ogrencilerin test puanlarinda %22, derse katilimda ve o6grenilen bilgileri akilda
tutma oraninda %35’lik artis gortUlmustir (URL: Microsoft, t.ly/waNm. Erisim:
08.12.2021).

4.5.2. Saghk

Karma gerceklik uygulamalarinin ilk gorildigi alanlardan biri de sagliktir. Ozellikle
cerrahi prosedurlerin planlanmasi, uygulanmasi ve egitimini desteklemek igin

saghk alaninda karma gergeklik teknolojisi tercih edilmektedir. Karma gerceklik
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uygulamalarinin basa takilan cihazlarla hasta izleme verilerine erisilebilmesine ve
islevsel bicimde gorselleri Ust Uste bindirilerek yapilacak uygulamanin isleyisi
hakkinda genis bilgiye erisim olanagi tanimaktadir. Ornegin, anne rahmindeki bir
fetistn goruntilenmesi, yuzey alti tmor ve damarlarin goéruntilenmesi ve ayrica

laparoskopik karaciger cerrahisi i¢cin karma gergeklik teknolojisi kullaniimaktadir.

Gorsel 153. Microsoft Hololens MR ile tip 6grencilerine kateter yerlestirme egitimi.
URL: t.ly/k80j. Erisim: 08.12.2021

Karma gergeklik uygulamalarinda ilk girisimsel oOrnekleri baslatan Microsoft
HoloLens, yillar icinde gelistirilerek yakin kizilétesi floresan tabanli hologram
gorunti yansitma yetenedi sayesinde cerrahi uygulamalar igin etkili ¢ozumler
sunmaktadir. Diger yandan, karma gerceklik uygulamalari tip uzmanlari
yetistirmek icin de kullanilmaktadir (Gorsel 153). Ornegin, tanisal ve terapdtik
mudahaleler sirasinda rehberlik saglamak icin ya da herhangi bir tibbi
uygulamanin simile edilmis bigimini gorsellestirmek Uzere kullanilabilmektedir.
Yogun miktarda goruntlileme gerektiren beyin cerrahisi alani icin de karma
gerceklik uygulamalari bugiin kullaniimaktadir. Ayrica, yakin zamanda yapilan bir
arastirmaya goére, MR teknolojisinin hem Universite ogrencilerinin laboratuvar
becerilerini gelistirdigini hem de laboratuvar ¢aligmalarina iliskin olumlu tutumlar
gelistirmelerine yardimci oldugunu ortaya koymustur (Wikipedia, t.ly/FRwy, Erisim:
07.12.2021).

4.5.3. Askeri

Askeri alanda kullanimi, ilk tamamen suirdkleyici karma gerceklik sistemi olarak

1992'de ABD Hava Kuvvetleri'nin Armstrong Laboratuvarlarinda gelistirilen Sanal
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Fikstur platformu sayesinde olmustur. Kullanicilarin, gergek fiziksel nesneler ve
eklenen 3B sanal kaplamalar (fikstirler) dahil olmak Uzere gercek dinya

ortaminda nesneleri kontrol etmeleri saglanmistir.

Gunumizde, Microsoft'un Entegre Gorsel Biyitme Sistemi (IVAS#) ile karma
gerceklik ortami egitiminde veya birlesik tek ekran araciligiyla sahadaki hedeflerin
belirlenmesinde, askerler tarafindan hem savas alaninda hem de disinda
kullanilabilmektedir. Bu platform (Gorsel 154), kullaniciya bir karma gergeklik
kaplamasi araciligiyla goruntulenen kritik gercek zamanli bilgileri saglayarak
durumsal farkindaliktan karar vermeye kadar bircok veriyi goérsellestirmek icin
tasarlanmistir. Ayrica, basa takilan ekrana entegre edilimis ylksek ¢ozundrlukli
gece ve termal gorintileme, askeri kaynakli sensoérleri takip edebilme ve karma
gerceklik egitim ortami sayesinde prova, antreman yapimina olanak taniyan bir

mimaride birden fazla teknolojiyi bir araya getirmektedir.

Gorsel 154. Microsoft IVAS askeri alanda ¢ok yo6li kullanimi.
URL: t.ly/oPDL. Erisim: 28.02.2022

Genellikle askeri alanda kullanilan cihazlar, basa takilan ekranlar (HMD) olmak
Uzere karmasik, katmanl veriler ve gorsel yardimcilar sayesinde simile edilebilir
ve temsil edilebilir yapidadir. Diger yandan basa takilan bir cihaz olmaksizin askeri
egitimlerde kullanilan ¢éziimler de bulunmaktadir. Ornegin VirTra (Gorsel 155),
hem sivil hem de askeri alanda cgesitli senaryolarda personeli egitmek igin

kullanilan bir sistemler butinudir. Bu sistem 06zellikle, ordu arastirma

4 |VAS: Askeri alanda durumsal farkindalik ve karar verme yeteneklerini gelisimine yardimci bir sistemdir.
URL: t.ly/Uo3h, Erisim: 03.03.2022
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laboratuvarinda stresin, karar vermeyi nasil etkiledigini incelemek Utzere kullanilan
karma gerceklik teknolojileri sayesinde olusturulan senaryolar ile egitilen askeri
personelin guvenli olarak hayatta kalmasini saglayacak davranis bigimlerini

inceleme imkani vermektedir.

Gorsel 155. VirTra askerleri egitim simulator.
URL: t.ly/cuAW, Erisim: 28.02.2022

Karma ve artinilmis gergeklik uygulamalari, askeri alanda gercek zamanli olarak
savas alani verilerini igleyen ag baglantili bir iletisim sistemi olarak hizmet
etmektedir. Kullanicinin bakis agisindan insanlar, gesitli nesneler ve potansiyel
tehlikelere karsi1 6zel gostergelerle isaretlenebilir bir uyari sistemi barindirmaktadir.
Ayrica, savas alani perspektifine yardimci olmak icin sanal haritalar, navigasyon
ve 360° gorus kamerasi ile karma ortam goruntisiu olusturulabilmektedir ve uzak
bir komuta merkezine goruntileri iletilebilmektedir. Elbette, karma gergeklik basa
takilan ekranlar (HMD) uzerinde bulunan 360° gorus kamera ile dairesel inceleme

sistemi olarak tanklarda ve gemilerde savas araci olarak kullanilabilmektedir.

4.5.4. Konum ve Durum Bilgileri (Haritalama, Navigasyon)

Gunumuzde karma ve artirlmig gerceklik teknolojileri sayesinde daha o6nce
gidilmemis bir gsehirde kimseye sormadan hangi yone gidilecegini bulmak,
karmasik olmak yerine artik cok daha kolay hale doniismektedir. Ozellikle
Google’'in AR harita uygulamasinin cep telefonu kamerasi araciligiyla konumun
belirlenmesi ve ardindan ekranda beliren yonlendirme isaretleri sayesinde gidilmek

istenilen yere ulagim saglayabilmek oldukca kolaydir.
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Akillh cep telefonlari karma gergeklik teknolojilerinin 6grenme algoritmalari
konumun ve yoniun belirlenmesinde GPS sinyalleri yerine cep telefonunun
kamerasini sensor olarak kullanarak daha dogru bir konum belirleme
yapabilmektedir. Google Haritalar AR navigasyon (Gorsel 156) 6zelligi, cevredeki
binalarin veya koprilerin ya da ana hatlar gibi temel gorsel 6zellikleri analiz ederek
telefonun konumunu belirleyebilmektedir. Bu isleyis, Google haritalarinin zengin
sokak gorinumu deposunda bulunan gdrtntulerle esleme ile Uggenleme yaparak
referans noktalarina gore bulunulan konumun tam olarak tespit edilmesi

bicimindedir.

Gorsel 156. Karma gergeklik Google haritalarinin kamera ile konum ve yol tarifi.
URL: t.ly/XAQY, Erisim: 28.02.2022

Ote yandan, ziyaret edilmek istenilen bir yerin fiziki olarak orada bulunmadan
gercege benzer bicimde deneyimlemek karma gergeklik uygulamalariyla
gunumuzde arttk mumkundur. 2019 yilinda bir Microsoft Garage projesi olarak
Bing Haritalari igin yazihm geligtirme kiti ile Unity gelistirme platformu Gzerinde
karma gergeklik harita deneyimi baslatmis bulunmaktadir. Karma gerceklik
deneyimi sunan tek harita kontroll olan Haritalar SDK's1, geligtiricilerin dinyanin
herhangi bir bolumund gorantulemelerine ve Uzerinde kendi kaplamalarini
yapmalarina olanak taniyan temel jeo-uzamsal yapisina ek olarak stereoskopik
(3B) surukleyici gorsellestirmeler yapmalarina da imkan tanimaktadir. Unity
Haritalar SDK’sinin (Goérsel 157) gelistirici dostu kontrolleri sayesinde haritalar ve
icerikler eklemek, kaydirma-yakinlagtirma-gezinme gibi denetimleri sistem
uzerinde kolayca saglamak ve gelistiriciler igin ideal uygulama deneyimi olusturma

olanagi tanir yapidadir.
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Gorsel 157. Google, karma gergeklik 3B harita deneyimi.
URL: t.ly/RjOb, Erigim: 28.02.2022

Harita kontrolindeki APl'ler sayesinde hangi konuma bakmak istenirse ayrinti
duzeyiyle birlikte sdylemek ya da elle midahele etmek yeterlidir ve gerekli tim
veriler cihazda gorunir hale gelmektedir. Elbette, karma gerceklik 3B haritalarini
HoloLens ve Windows Karma Gergeklik bagliklari igin geligtirilen Outings UWP

uygulamasi ile deneyimlemek mumkiin olmaktadir.

455. Sinema

Son yillarda, gercekgi igerikler ile film yapmak tzere sanal gergeklik teknolojisinin
kullanilanimi sinema alani icin henlz kesif ilerlemelere sahip niteliktedir. Karma
gerceklik film dretimi kapsam olarak sanal ve artirilmis gergeklik tretim tekniklerini
icermektedir. Ornegin sanal gergeklikte kullanici, 360 derecelik goriintilenebilir
videoya tamamen daldirilir. Dahasi, kullanici sinemaya gitmek yerine bulundugu
ortamda bir adim bile atmadan tamamen goruntulenebilir ve etkilesime gecilebilir

bir dinyaya daldirilmaktadir.

Ik sanal gerceklik (VR) filmlerinden biri Oculus*®'un galasinda tanitilan Henry
(2015) canlandirma filmidir. Henry (Gorsel 158), yalnizca VR igin yaratilan ilk
karakter olan bir Kirpi'nin hikayesidir. Bu sanal gergeklik film yapimi 6rnedgi,
filmlerdeki sanal gercekligin duygusal yeteneklerini anlamanin anahtaridir. Bu
deneyimde, kamera izleyicinin kendisidir ve yasayan, nefes alan karakteri ortamin

icinde izlemektedir.

4 QOculus: Reality Labs, Quest gibi sanal gerceklik bashklar ve Horizon Worlds gibi metaverse platformlari
dahil olmak Uzere sanal gercgeklik (VR) ve artirilmis gercgeklik (AR) donanimi ve yazilimi Ureten Meta
Platforms'un (eski adiyla Facebook Inc.) bir isletmesidir. URL: t.ly/65bc, Erisim: 03.03.2022
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Gorsel 158. 2015, Oculus Story Studio yapimi Henry canlandirma filmi.
URL: t.ly/XRMT, Erigim: 03.03.2022

Avrupa'nin ilk sanal gerceklik sinema gelistiricilerinden biri olan Hollandal
Samhoud Media firmasi Amsterdam, Zurih ve Berlin (Gorsel 159) gibi sehirlerde
2016 yilinda yaptigi tur ile sanal gergeklik sinemay! izleyicilere tanitmigtir. Bu
tanitimda, vizyon filmleri yer almamis ve sanal gerceklik icin 6zel hazirlanmis
iceriklerden olusan 30 dakikalik kisa futuristik filmler teknik olarak kurulu olan

salonda izleyicilere yansitilmistir.

Gorsel 159. 2016, Samhoud Media’nin Berlin Kunsthalle salonunda sanal gerceklik sinemasi.
URL: t.ly/YDxe, Erisim: 03.03.2022

Yasantinin her alanini sarmalamayan artirilmisg gergeklik uygulamalari ¢ok uzun
suredir sinema alanin hikaye anlatiminda gorsel etki yaratmak tzere kullaniliyor ve
gelecekte de devam edece@i muhtemeldir. Artirllmis gerceklik sinema alaninda
sanal gerceklige benzer sekilde galisir ancak, olusturulan 3B gorseller mevcut
alana kurgu yoluyla entegre edilerek uzamsal gosterimi yapiimaktadir. Ornegin,
Iron Man filminde kiyafetin iginde bag Ustu ekranda (Head Up Display) gorinen
grafikler en iyi 6rneklerdendir. Gergcek anlamda kullanimi, askeri ve bircok alanda
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artinimig-karma gercgeklik teknolojisi ile donatilmig basa takilan ekranlar veya akilli
cihazlar ile ginimizde gergede donuismustlr. Bu sayede sinema sektor, karma
ve artiriimis gergeklik teknolojisini filmlerin tanitim afislerinde kullanarak etkilesimli
bicimde izleyicinin dikkati gekmeye calismaktadir. Ornegin, Rogue One: Star Wars
(Haydut Biri: Yildizlar Savasi) serisinin film afisinde (Gorsel 160) AR uygulamasi

ile izleyicilerin hareketli gorseller ile film hakkinda bilgilere ulagimi saglanmigtir.

Gorsel 160. 2016, Rogue One: Star Wars serisi AR film afisi.
URL: t.ly/TaKp, Erisim: 03.03.2022

Bugunun teknolojileri, basili bir film afigsine yoneltilen akill cep telefonlariyla
etkilesimli bir bicimde film hakkinda bilgi almaya, dederlendirmelere g6z atmaya,
gosterim yerlerini bulmaya, hatta bilet satin almaya olanak saglamaktadir. Bu
sayede film sektori, pahali pazarlama yontemlerine yatinm yapmak yerine daha
az cabayla gelirlerini Ust dlizeye c¢ikarabilir ve ayrica izleyene AR ve MR deneyim

keyfini yasatabilir.

4.5.6. Bilgisayar Oyunlari

Karma gerceklik veya hibrit gerceklik oyunlarinin belirleyici 6zelligi, oyun alaninin
ayni anda fiziksel, dijital veya temsil edilen alanlarda (oyun tahtasi gibi) oynaniyor
olmasidir. Karma gerceklikte olusturulan oyunlar ile sanal gerceklik oyunlari
arasindaki farklar bakimindan sanallik-surekliligi*’ géz 6niine alindiginda, sanal
gerceklikte oyunlar sadece sanal ortamda yer almaktadir. Karma gergeklik oyunlari

ise ayni anda hem fiziksel hem de sayisal ortamda oynanabilmesidir. Bu anlamda,

471994 yilinda Paul Milgram ve Fumio Kishino tarafindan "...sanallik sirekliliginin u¢ noktalari arasinda
herhangi bir yer" (VC) olarak tanimlandi; burada sanallik strekliligi artirilmis gergeklik ile tamamen
gercek ortamdan tamamen sanal ortama kadar uzaniyor. URL: t.ly/IlYy, Erisim: 12.10.2021
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yaygin sanal ya da artirilmis gergeklik oyunlari karma gergeklik oyunlarinin bir alt

kiimesinde oldugu soylenebilir.

Ornegin, karma gerceklik Pong (Gorsel 161) oyunu teknolojik bir deney olarak
2001 yilinda baslamigtir ancak hem c¢ocuklar hem de yetiskinler igin eglenceli bir
oyun olarak ilgi toplamistir. Karma gerceklik Pong, klasik Pong oyununun karma
gerceklik versiyonu bigimindedir. Oyunun amaci, rakip oyuncu tarafindan korunan
oyun alaninin diger ucundaki sanal bir topa vurarak gol atmaktir. Oyuncularin
attig1 golleri sayilir ve oyuncular sinirli bir sure igin ya da her ikisi de belirli bir
miktarda gol atana kadar oyun devam edebilir. Oyuncular oyunu elleriyle veya
diger gercek dunya nesneleri ile oynayabilirler. Oyun fizigi, sanal topun hig
yavaglamamasi disinda gercek bir topun davranigini simile etmektedir. Karma
Gergeklik Pong oyunu, C ve C++ yaziim dilleri ile olusturulmus ve Windows

platformunda DirectX kullanilarak ¢alismaktadir.

L

Gorsel 161. Karma gerceklik Pong oyunu.
URL: t.ly/2iFJ, Erigsim: 03.03.2022

Sayilari her gegen gun artan karma gercgeklik oyunlarina diger bir 6rnek ise Mario
Kart Live: Home Circuit (Maryo Canli Kart: Ev Devresi) araba yarigi karma
gerceklik oyunudur. Bu karma gergeklik oyunu, 2020 yilinda Super Mario serisinin
35. yil donumu kutlamalarinda Mario Kart serisinin on besinci bolumu olarak
duyurulmustur. Velan Studios tarafindan gelistirilmis ve Nintendo Switch piyasaya
surmustir. SUper Mario’nun tasarim anlayigi ile olusturulan radyo kontrolll
oyuncak arabalar, oyuncunun evinin icinde yarigsarak, yerlesik kameralarla olusan

goruntiler ile oyununa video akisi saglayarak oynanabilmektedir. Dinya ¢apinda
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1,27 milyon kopya ile satilan Mario Kart Live: Home Circuit (Gorsel 162) karma

gerceklik oyunu kullanicilardan olumlu elestiriler almaktadir.

K > r - - r— 3 - Q ~
AN\ MNARIO KN IRT;

B HOME CIRCUIT

Gorsel 162. 2020, Mario Kart Live: Home Circuit karma gerceklik oyunu.
URL.: t.ly/UgLw, Erigim: 03.03.2022

Windows Karma Gergekligin glcuyle olusturulan Halo Recruit gibi ¢ogu oyunlar
sanal gerceklik dinyasina benzer yapidadir ve belirli dizeyde donanima sahip
hem bilgisayar hem de basa takilan ekranlar ile oynanabilen ¢ok sayida oyun
kullanicilara sunulmustur. Ozellikle, eglence diinyasi igin gelistiriimekte olan karma
gerceklik uygulamalarinin ve kullanicilarinin artan bir ivme ile her gegen gun

sayllarinin artacagi kuvvetle muhtemeldir.

4.5.7. Muzecilik

Gelistirilen yeni teknolojiler, ilgi ¢ekici ziyaret¢i deneyimi yaratirken daha genis
kitlelere ulasma konusunda umut verici oldugu séylenebilir. Karma gerceklik gibi
geligtirilen teknolojiler, izleyenin igsel 6grenme motivasyonuna katki yaptigi
disunulmektedir. Ayrica bu teknolojiler, fiziksel ortami ziyaret edemeyenlerin
eserlere ulasmasi igin guglu araglardir. Bu nedenle, geligtirilen yeni teknolojiler
miize endistrisinde yogun ilgi gérmektedir. Mizecilik sektérinde tercih edilen
teknolojiler arasinda artirilmig, karma ve sanal gergeklik dahil olmak Uzere
genigletilmis gerceklik (XR) mizecilik alaninda hizla yaygin hale gelmektedir.

Ornegin, Fransa’nin baskenti Paris’'in Nazi baskisindan kurtarmak igin verdigi tarihi
micadelenin 75. yili olan 2019 yilinda modern bir bakis ile Paris Kurtulus Muzesi

(Museum of the Liberation of Paris) karma gerceklik teknolojisiyle hizmete
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sunulmustur. 1944 yilinda baslayan direnisin en buylk kahramanlarindan Musée
Jean Moulin adiyla agilan mize, gunimizde biyuk yanki yapan karma gerceklik
teknolojisinin 6ncl uygulamalarindan biri konumundadir. Yerin 20 metre altinda
bulunan siginagin muzeye donusturdlmesiyle direniste yasanan atmosfer ve
gecmisin unsurlari; ekipmanlar, mobilyalar ve direnise dahil olan Albay Rol, esi
Cecile ve Fransiz lgisleri Kuvvetleri Uyeleri gibi karakterler yeniden hayat
bulmaktadir (Goérsel 163). Microsoft'un HoloLens 2 karma gergeklik cihazi ile
ziyaretcilerin yari saydan bigcimde hem kendilerini cevreleyen ortami hem de

gercekligin Uzerine bindirilmis holografik unsurlari gérebilmeleri saglanmaktadir.

Gorsel 163. 2019, Paris Kurtulus Mizesi (Museum of the Liberation of Paris)
Microsoft Hololens 2 ile karma gerceklik deneyimi.
URL: t.ly/47C3, Erisim: 10.03.2022

Diger yandan, Japonya'daki en eski Zen tapinagi olan Kyoto sehrindeki Kennin-
ji'de ziyaretcilere karma gerceklik deneyimi sunulan olaganusti yenilikgi
calismalardan biri bulunmaktadir. Japonya'nin ulusal hazinelerinden Kennin-ji
tapinaginin tanitimi ve anlatimi igin yepyeni bir yol saglayan karma gergeklik

teknolojisi ilgi ¢ekicidir.

Tapinag! ziyaret edenler 400 yildan fazla bir sure 6nce Tawaraya Sotatsu
tarafindan resmedilen The Folding Screen of Fujin and Raijin*® (Fujin ve Raijin’in
Katlanir Ekrani) vizyonunu daha iyi anlamalarina yardimci olan dinamik, holografik
bir anlati sunulmaktadir. Holografik bir Kennin-ji kesisi, 6zel tapinak odasinda

baglamsal, dijital agiklamalar ile yer alirken konuklara deneyim boyunca rehberlik

48 Fujin and Raijin: (God of Wind and God of Thunder) Riizgr Tanrisi ve Yildirim Tanrisi.
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etmektedir. Bu 10 dakikalik karma gerceklik deneyimi 3B nesne kullanimiyla
tarihsel bilesenleri, fiziksel tapinak igcindeki detaylari ve geleneksel karmasik

kavramlari videolar yoluyla etkili bir sekilde sunumu saglanmaktadir (Gorsel 164).

Gorsel 164. 2018, Kyoto'daki Kennin-ji tapinagi Karma Gerceklik Muizesi, Fujin ve Raijin
tanrilarinin MR deneyimi. URL: t.ly/hgjQ, Erisim: 10.03.2022

Kyoto'daki MR Muzesi, Fujin ve Raijin'in Katlanan Ekrani hakkindaki tarihsel sireci
cesitli gorsel bilgilerle etkilesimli bicimde deneyimi Microsoft HoloLens sayesinde

mumkun kilinmaktadir.

Nihayetinde, karma gerceklik deneyiminin muzecilik alaninda geleceginin parlak
oldugu sodylenebilir. Karma gergekligin ge¢cmis tarihsel sureci ve kultirel kodlarini
gorsel olarak aktariminda genis kitlelere ulastirabilmek icin cok gucla bir rol
ustlendigi  disundlebilir.  Bunun nedeni, karma gerceklik teknolojilerinin
gorulmeyecek nesneleri fiziki ortamda katmanlanmis bicimde gostererek gercek

dinya deneyimlerimizi zenginlestirmesidir.
4.5.8. Reklam Sektoru

Karma gerceklik uygulamalari, bir markayi etkilesimli bicimde duygusal ve gorsel
yonden zenginlestirebilmekte ve ayrica daha genis bir kitlelere ulagtirabilmektedir.
Gunumuzde teknolojinin ulastigl son noktayi kullanmak isteyen firmalar, musterileri
icin daha surukleyici bir deneyim yaratmanin yontemlerini bulma ¢abasindadir.
Sanal geceklik ve artinlmis gergeklik uygulamalari yakin zamana kadar reklam
sektorinde kullanilmistir ancak, gelecekte karma gerceklik uygulamalarinin ¢cok
daha yaygin kullanima ulagmasi dngoérulmektedir.

175



Ornegin, araba sektorinde araclari sergilemek icin buyiik alanlara ihtiyac
duyulmaktadir. Tanitimda tum farkh modelleri barindirmak icin genellikle blyuk
miktarda alana ihtiya¢ duyulur ve oldukga maliyetli olabilir. Fakat karma gercgeklik,
firmalara daha iyi bir marka deneyimi saglarken, genis mekanlara olan ihtiyaci da
ortadan kaldirabilir. Volvo gibi sirketler, tum arac filosunu sergilemek icin buyuk bir
alan yerine, kapilari agmak, araci ¢alistirmak, etrafinda yariamek vb. etkilesimlerle

her arabanin tam bir demosu tek bir alanda sunabilmektedir (Gdrsel 165).

Gorsel 165. HoloLens teknolojisi ile Volvo'nun yeni S90 MR deneyimi.
URL: t.ly/wHAm, Erisim: 10.03.2022

Gunumuzde tiketiciler ihtiyag duyduklari seyi aramayi kendileri Ustlenmektedir.
Anlik bilgi ve sosyal paylasim caginda; tuketiciler artik markalarin kendilerine
saldirgan icerikler, spam e-postalar veya TV reklamlari ile ulasmasini
beklememektedir. Bu anlamda sosyal medya platformlari, sevilen markalarin trin
ve hizmetlerinin takip edilmesi ve markaya sadik kalinmasi yo6ninde
deneyimlerimizi dostlarimizla paylasiimaya imkén saglamaktadir. Ayni zamanda
karma gerceklik uygulamalari, Grtnleri daha kullanish, verimli, heyecan verici ve
ilgi cekici hale donustiren vyapisiyla tuketicilerin birbirleri arasinda baglanti
kurmanin en vyenilikgi yontemi olarak reklam sektorini de donusime

ugratmaktadir.

Bir tarafta markalarin dikkat cekme miuicadelesi surerken, karma gerceklik
uygulamalari igin cihazdan bagimsiz olarak gelistirilen reklam engelleyici eklentiler
dikkat cekmektedir. Buyuk olasilikla reklam engelleme eklentileri, reklam

sektorini olumsuz yonde etkileyecegi dusunulebilir. Ancak, bu uygulamalar
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istenmeyen mesaijlari gergcek zamanl filtrelerken reklam verenlerin, Urdnlerin
tanitiminda daha samimi bir anlaysla mesaji aktaris bigiminin 6nem kazanacag

ongorulebilir.

4.5.9. Kitaplar ve Dergiler

Nesiller boyu gesitli turden basil kitaplar veya yakin tarihe kadar uzanan e-kitaplar
ya da dijital kitaplar insanlara bilginin yazilh ve gorsel olarak aktarimini
saglamislardir. Ancak, teknolojide yasanan ilerlemeler okuyucularin tercihlerini
degisime ugramaktadir. Ozellikle sayilari son yillarda artan artirimis gergeklik
kitaplari, geleneksel kitaplara gore okuyucunun daha cok ilgisini ¢cekmektedir.
Artinimis gercgeklik teknolojilerinin egitimdeki kullanimi géz 6nune alindiginda,
iletilen bilgiyi akilda tutma ve katilim dizeyinin yUksekligi dikkat cekicidir. Artirilmig
gerceklik kitaplari, teorik ve pratik bilgileri 3B gorsellestirme yoluyla okuyuculara bir
teorinin veya igleyisin arkasindaki gergegi kesin bir sekilde aktarabilme yetenegine
sahiptir (Gorsel 166).

Gorsel 166. Artirlimis gergeklik ile fizik dersi deneyimi.
URL: t.ly/UYWG, Erisim: 10.03.2022

Diger yandan karma gercgeklik teknolojisi kullanilarak olusturulan her tirll kitap ve
dergi icin daha genis bir icerigi barindirirken zenginlestirilmis 6gelerle kullanicinin
deneyim ve becerilerinin gelisimine katki saglamaktadir. Karma gergeklik
teknolojisi, dogasi geregi sagladigi yuksek duzeyde holografik goéruntilerle
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yaraticillk ve zenginliklerle dolu bir ¢ikis noktasi sunmaktadir. Ornegin,
Microsoft'un karma geceklik is ortagi e-kitaplar (Mixed Reality Partner E-books) ve
Microsoft Magazasi’nda etkilesimli igerikle donatiimis e-kitaplar, karma gergeklik

bagliklari veya Hololens cihazi ile kullanicilarina sunulmaktadir.

4.5.10. Endustri

Sanal ve artinlmig gerceklik teknolojilerini egitimde, saglikta, askeri alanda,
oyunlarda, haritalamada, sergilerde ve daha bircok alandaki uygulamalari son
yillarda kullanicilar tarafindan deneyimlenmistir. Ozellikle yerinde montaj, tretim
egitimi, endustriyel bakim ve imalat gibi endustri sektorinde VR/AR'nin en yaygin
kullanim o&rnekleri bulunmaktadir. Bu nedenle, sanal ve artinimis gergeklik
teknolojilerinin kullanicilara daha bilindik gelmesi mumkindir. Ancak, genisleyen
teknolojiyle birlikte kullaniciya deneyim cesitliligi sunan karma gerceklik
teknolojilerinin incelikli bir anlayigla kendi zeminini hazirlamasi kaginiimazdir.
Karma gerceklik teknolojilerinin tipik olarak oyun ve eglence gibi etkilesimli alanlar
icin kullanildigi dustnulebilir, fakat isletmeler icin 6zellikle egitim ve is slUreclerinin

iyilestiriimesi yoninde dnemli kazanimlar sagladigi gézlemlenmistir.

Karma gerceklik, diger surukleyici teknolojilerde oldugu gibi sirketler tarafindan her
sirketin stratejisi ve belirlenen hedeflere gore benzersiz sekilde uygulanmaktadir.
Karma gergekligin sundugu simulasyonlu egitim programi en yaygin kullanim
bigimidir. Ornegin Innovae*?, Ispanya'nin Vitoria kentinde bulunan Mercedes-Benz
uretim tesisinde gelistirdigi projelerle dikkat cekmektedir. Bu projelerde Microsoft
HoloLens karma gerceklik godzlukleri kullanilarak etkilesimli gorsellestirme
¢6zumleri sunulmustur. Innovae firmasi amacg olarak; kalite kontroli ve altyapi
bakim alanlarinda tesisin kritik egitim sireclerini optimize etmeye yonelmistir
(Gorsel 167).

4 nnovae: Basariyla yaptigl birkac proje ile endistri 4.0’tin tam uzmanhga sahip olan ve karma gerceklik
programinda ortak olarak Microsoft'tan resmi sertifika alan ilk ispanyol sirketidir. URL: t.ly/jOlpx, Erisim:
10.03.2022
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Gorsel 167. Innovae firmasinin HoloLens ile Mercedes igin gelistirdigi MR ¢ozumleri.
URL.: t.ly/jOlpx, Erisim: 10.03.2022

Karma gergeklik teknolojilerinin son yillarda en yaygin kullanildigi durumlardan
bazi drneklere kisaca deyinmek gerekirse; Operator calisma talimatlar
uygulamalaridir. Ekipmanlarin ve endustriyel varliklarin artan karmasikhgr goz
onune alindiginda uzmanlar, atolye operatorleri ve sahadaki iggilere is talimatlar
sunmanin daha sezgisel ve ilgi c¢ekici bir yolu olarak karma gergeklik
teknolojilerinden yararlanma konusu buyuk bir olarak potansiyel gortlmektedir.
Ozellikle, agik deniz enerji Uretim Uniteleri veya tarimsal bigerdéverler gibi yiiksek
duzeyde yapilandiriimig urtnlerin montaji karmasiktir ve tipik olarak operatorlerin
kagit belgelerden olusan badlayicilari ve uygun prosedurlere iligkin nasil yapilir
talimatlarini igeren cgesitli ekranlarda isleyisi takip edebilmesi oldukg¢a zorlayicidir.
Bu nedenle, karma gerceklik teknolojilerinin sundugu etkili ¢cézimlerden dolayi

tercih edilmektedir.

Bir digeri ise satis oncesi destek uygulamalaridir. Karma gerceklik, son derece
Ozellestirilmis ve karmasgik Urunler igin, musterilerin Grinu inga edilmeden ¢ok once
kendi 6zel ayarlarina gore gorsellestirme imkani saglamaktadir. Ornegin,
Thyssenkrupp firmasi tarafindan hazirlanan merdiven asansorini (Goérsel 168)
gercek zamanli olarak gorsellestirmek, yapilandirmak ve fiyatlandirmak igin
Microsoft HoloLens'i kullanilmaktadir. Her sistem 06zel olarak tasarlanmis ve
bireyin gereksinimlerine goére uyarlanmigs merdiven asansoru ile musterilerin

sandalyelerinin merdivenlerinde nasil gérunecegdini hakkinda bilgi saglamaktadir.
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Gorsel 168. Thyssenkrupp dinyanin ilk karma gerceklik merdiven asansoért ¢ézimd.
URL: t.ly/mL91, Erisim: 10.03.2022

Bir baska karma gerceklik endistri uygulama yodntemi ise uzaktan uzman
rehberligidir. Karmasik endustriyel olusumlari korumak ve igletmek son derece
uzmanlik gerektirmektedir, ancak insan glici her zaman sahada mevcut degildir
ve sahaya ulasmak pahali olabilir. 3 boyutlu agiklama yetenekleri ve goruntull
aramayla desteklenen karma gerceklik uygulamalari saha teknisyenlerini ve
operatorleri, fiziksel olarak var olmak zorunda kalmadan bir ekipmanda neler
oldugunu gorebilen uzmanlarla uzaktan birlestirebilmektedir. Uzaktaki ekipler ile
iletisimi iyilestirmek, seyahat suresinden tasarruf etmek ve daha bilingli kararlar
vermek igin 3B holografik verilerin paylagsmasina olanak saglayan karma gergeklik

teknolojilerinden yararlaniimaktadir (Gorsel 169).

Gorsel 169. Harici uzmanlarla teknisyenin sorunu eller serbest ¢c6zimu icin MR kullanimi.
URL: t.ly/0tD5, Erisim: 12.03.2022

Karma gercekligin endustride kullanildigi bir diger uygulama ise kalite kontrol ve

muayenedir. isleyis endistrisindeki zorlu ortamlar gdéz éniine alindiginda, karma
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gerceklik uygulamalarinin kalite kontrold icin etkili bir ydontem oldugu séylenebilir.
Saha operatorleri, ekipman sicakliginin dogru oldugunu veya bir kompresorden
sizinti ya da ses geldigini kontrol etmek icin duzenli olarak inceleme yapmakla
gorevlidir. Karma gerceklik araclari sayesinde sistem veya tesis Uzerine
yerlestiriimis 3B modellerle dogrudan verileri adim adim inceleme rotasi

yapilabilmektedir.

4.5.11. Spor

Teknolojinin her alanda ilerleyisi ve son derece merakli kullanicilar tarafindan
gelen talepler Uzerine spor endustrisine dahil olan sanal ve artirlmis gerceklik
uygulamalarinin ardindan etkilesimli bigcimde surukleyici bir deneyim sunun karma

gerceklik uygulamalari da dikkat geken bir konumdadir.

Ornegin, gercek zamanh olarak karma gergeklik deneyimi sunan OSAI firmasi,
canli spor yayinlarini surlkleyici ve ilgi ¢ekici bir deneyime donusturmektedir.
OSAI, yapay zekad (Al) ve bilgisayar gorusu (computer vision) kullanarak veri
katmanini goérsel hale donUstiren yapisiyla izleyene etkilesimli bir deneyim
saglamaktadir. Tenis bedensel spor oldugu kadar ayrica zihinsel bir spordur.
Buradan hareketle, OSAI karma gercgeklik uygulamasi (Gorsel 170) canl yayin
esnasinda magc analizleri ve iggoruleri araciligiyla sporu tesvik etmeyi, izleyicilerin
ilgisini cekmeyi ve sporcunun performansini artirmayi amaglayan bir yapidadir.
Ayrica, OSAI'nin masa tenisi ve snooker karsilasmalari i¢cin benzer yapida analiz

ve strateji vurgulariyla izleyenin ilgisini ceken uygulamalari da bulunmaktadir.

Hit by Quekwortlf' from bottom, $1
Type forehand, speed 06.620 .
angle 11.139, height 0200

¢

Gorsel 170. OSAI, icgdrilere dayali MR mag analizi uygulamasi.

URL: t.ly/fZFU, Erisim: 12.03.2022
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Hizla blyuyen karma gercgeklik endustrisi, 2020 yilinda dért 6nci sirketin CEQ'lari
ve kuruculari tarafindan basglatilan XR sporlarini desteklemeyi ve buyutmeyi
amaclayan ilk Uluslararasi Karma Gercgeklik Sporlari Birligi (The International
Association of Mixed Reality Sports) kurulmustur. Bu yeni teknolojilerin
gelistiriilmesi ve uygulanmasina yonelik etkinlikler, egitimler ve yonergeler ile
karma gercgeklik sporu egitim ve saglik endustrisindeki faydalari konusunda
kamuoyunu bilinclendirmeye odaklanilimistir. Ayrica kurucu sirketler her biri (Fun
with Balls, Icaros, Sphery, Valo Motion) karma gerceklige dayali bir altyapiya

sahiptir ve teknolojilerini kullanarak kendi rekabetci liglerini de yonetmektedir.

Ornegin Icaros, sporculari egzersiz yapma ve oynama bigiminde devrim yaratan
bir yapida urlinler gelistirmektedir. Urtinleri fitness kultipleri, oteller, ortopedik ve
norolojik terapi tesislerinde etkili egzersiz deneyimleri yaratmak, egitim, oyun ve

sosyal rekabeti birlestirmeyi amaclayan yapidadir.

Gorsel 171. Fun With Balls GmbH, interaktifSQUASH oyunu MR uygulamasi.
URL: t.ly/uxYo, Erigsim: 12.03.2022

Diger bir érnek ise Fun with Balls tarafindan hazirlanan uygulamayla fiziksel
dunyadaki gercek sporlarin ve oyunlarin sanal ortamda birlegtiriimesi
hedeflemektedir. Munih merkezli ilk tGrtnd olan interaktif Squash (Goérsel 171) ile
klasik squash sporunu surukleyici bir oyun ve antrenman deneyimine donustlirerek
dinyanin her yerindeki operatorlerin izleyici sayisinin blytimesine ve akilli squash

kortlarini daha karli hale getirmelerine olanak saglayan yapiyr sunmaktadir.
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4.6. Karma Gergekligin Kullanim Amaglari

Gunumuzde, karma gergekligin birgok alanda ve gesitli amagclar igin benzersiz bir
bicimde surukleyici deneyimler sunmasi nedeniyle kullanimlari her gecen gin
artmaktadir. Yakin gecmiste kullanimi baslayan sanal gercekligin, fiziki dinyaya
benzer yapida 3B objelerle simule edilmis yapay gerceklige daldirilan kullanicinin
etkilesimli bicimde iletisim kurulabilecegi bir sanal ortam sunma amacindadir.
Artinimis gergeklik ise gercek dunya Uzerine katmanlanan yapay nesnelerle

kullanicinin gorsel ve isitsel deneyimini gelistirme amacini Ustlenmektedir.

Karma gerceklik, fiziksel ve sayisal igerigin birlikte es zamanh olarak etkilesime
girmesi ile yeni karma bir ortam Uzerinde gorsellestirmeler Uretmek amaciyla
kullanilan teknolojilerdir. Bu anlamda karma gerceklik, fiziki ve dijital ortamin bir
karisimi olup, 3B holografik nesnelerin sezgisel bicimde cevresel etkilesimine izin
veren bir yapidadir. Karma gergeklik teknolojileri, bilgisayarla izleme, grafiksel
isleme, goruntlleme teknolojileri ve bulut sisteminde yer alan verilere dayali bir

batunlugu icermektedir.

Gorsel 172. Karma gerceklik, sanal dgeleri gergek ortamda harmanlar yapidadir.
URL: t.ly/u6gh, Erisim: 18.03.2022

Genel bir ifadeyle belirtmek gerekirse karma gerceklik, fiziksel ve sanal nesneleri
birbirine baglama amaci tagimaktadir (Gorsel 172). Karma gerceklik teknolojisinin
kurdugu bu baglanti, kullaniciyi tamamen gercek dinyadan koparmadan
bulundugu ortama eklenen etkilesimli 3B holografik nesneler aracihigiyla
deneyimlerini gelistirmeye ve paylasmaya yardimci olmasi amaglamaktadir.
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Elbette, gergcek dinyada olmayani gorundr hale doénudstiren karma gerceklik
uygulamalarinin, her turli alanda egitim temelli amaci olmasinin yani sira
gorsellestirme ile destek saglama, bir seye ait calisma talimatlarinin anlatimi,
kurulum ve igletim icin uzman rehberligi, Uretim kalite kontrolii ve muayenesi gibi

bircok amac icin kullanimi bulunmaktadir.

4.7. Ongorulen Karma Gergekligin Ulasabilecegi Nokta

insan beyni, kisinin istek ve hayallerinin yani sira iletisim ve icerik organizasyonu
konusunda tim bilgileri kontrol etmektedir. Aslinda beyin, bir sey dustnurken kisa
filmler gibi goruntileri kullanarak bilgi haline donugtirmektedir. Yazil bilgi
oncelikle beyin tarafindan isitsel girdiye (kelimelere) donusturultr, ardindan
O0zimsenerek islenen  Dbilgiler gercek  goéruntlilere veya videolara
donustirilmektedir. Ote yandan, beynin gri madde adi verilen bolimi ise
kelimeler veya diuz iki boyutlu goruntiler yerine 3B gorintiler ve canli filmler
kullanarak bilgi taramasi yapmaktadir. Beyinin bu ¢alisma bigimi tam olarak AR,
VR ve MR teknoloijilerinin olusturuldugu ortama benzer bir yapidadir. Bu benzerlik,
gercek yasantida var olmayani etkilesimli bir bicimde goérinir yapmanin yolunu

acmigtir.

Yakin zamana kadar, karma gercekligin surikleyici deneyimlerinden yararlanmak
isteyen tiketiciler icin drtnleri ve cihazlar yuksek fiyatlari nedeniyle satin
alinmalan pek mumkin degildir. Cunkil, gelismekte olan her yeni teknoloji
drindnde oldugu gibi ilk Gretim asamalari oldukca maliyetili sonuglanmaktadir.
Karma gerceklik sistemleri, gucgli bilgisayar goérusi ve goérunti tanima
yeteneklerinin yani sira muazzam miktarda islem gucl gerektiren teknolojilerden
olugsmaktadir. Teknoloji pazarinda pastadan en blyuk paylr kapma yariginin
dogurdugu rekabet ortami beraberinde teknolojik gelismelerin de kaynagini
olusturmustur. Elbette bu rekabet, teknoloji Gretiminin giderek asagi dogru hareket
eden fiyat politikalarinin sonucu bigimindedir. Ornegin, bulyiik veri (big data), bulut
bilisimi ve yapay zeka (Al) gibi son teknolojik gelismeler sayesinde karma

gercekligi kapsayan unsurlarin daha diguk maliyetli Gretimini mamkin kilmaktadir.
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Buradan hareketle, fiziksel ve dijital dinyanin ortak noktasi olarak internetle yani
bulut bilisimiyle butunlesmesi karma gercekligin yaygin kullaniminin ontn
agmistir. Elbette bu teknolojik genigleyise artirlmis ve sanal gerceklik
uygulamalarinin artan bir populariteye dahil olmasi kaginilmazdir. Meta veri
deposu (metadata warehouse) terimi, son derece surtkleyici VR, AR ve MR gibi
teknolojilerin karistirilmasiyla elde edilebilen 3B nesnelerin dahil oldugu sanal bir
dunyayr tanimlamak ic¢in kullaniimaktadir. Nihayetinde, internet kullanim
deneyimini yuUkselten bir platformdur ve kullanicilar bu sanal ortamda oyun
oynayabilmekte veya sosyallesebilecedi kisiler bulabilmekte, ticaret yapabilmekte
ya da Urtn satin alabilmektedir (6rnedin NFT®° gibi). Karma gerceklik burada
yasanabilecek tim seylerle birlikte surukleyici bir bicimde gergek dunya Uzerine
harmanlanan 3B nesnelerle hayati sarmalayan anlik olarak etkilesim yaratacak

ortami temsil etmektedir.

Sektér uzmanlar tarafindan karma gercekligin 2024 yilina kadar 1,2 — 6,9 milyar
dolarlik bir kuresel buyuklige erigsecegi tahmin edilmektedir (Wigmore, 2018).
Karma gercekligin yakin zaman iginde oyun sektériintin gelisiminde édnemli bir rol
alacagi dusunulse de 06zellikle egitim, tip ve endulstri alanlarinda yarattigi etki
oldukca dikkat cekmektedir. Nihayetinde, karma gercgeklik cihazlarinin yakin
gelecekte, akilli cep telefonlari, tabletler ve akilli gézluklerin yerini almasi ve
gundelik hayatin vazgecilmez bir pargcasi haline gelmesi beklenmektedir. Ayrica,
karma gerceklik teknolojilerinin bir disiplin olarak insan-bilgisayar etkilesimi (HCI)

bilesenlerinin gelecekte kdkten degisecegi beklenmektedir.
4.7.1. Ongbériilen Faydalari ve Zararlari
Karma gerceklik teknolojisinin sundugu etkilesimli zengin icerikle birlikte sayisiz

faydalarina ragmen, insan bedeni ve yasama bigimi dustnuldiginde kabul

edilmesi gereken bazi zararlari da bulunmaktadir.

50 NFT: (non-fungible token) Blok zinciri adi verilen cesitli dijital defterlerde saklanan, satilabilen ve alinip
satilabilen bir veri birimidir. NFT, belirli bir dijital veya fiziksel varlikla (bir dosya veya fiziksel bir nesne
gibi) ve varligi belirli bir amag i¢in kullanma lisansiyla iliskilendirilebilir. URL: t.ly/2Qfs, Erisim Tarihi:
20.03.2022
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Oncelikle fayda olarak karma gerceklik, sahadaki ekiplerin calisma kalitesinin
yikselmesine, hatalari azaltmasina ve ekip iginde iletisim, etkilesim ve paylasim
dongulerine olanak tanir yapidadir. Ayrica, Urinuin gergek zamanh gorsel
denetimine izin vererek hem kalite gtivencesi artirmakta hem maliyeti azaltmakta
hem de Uretim surecini kisaltmaya yardimci olabilmektedir. Ornegin Airbus firmasi,
uretim ortamlarinda karma gerceklik teknolojilerini benimseyerek, A380 gévde
braketlerinin muayenesi i¢in gereken sureyi u¢ haftadan U¢ gune indirdigini
duyurmustur (Wright, 2017).

Ayrica, yapay zeka ve diger teknolojik bilesenler etrafinda bir araya gelen karma
gerceklik teknolojileri, kullanici yeteneklerini ¢ok gugcli bicimde artirmaktadir.
Benzer gekilde, egitimde sagladigi yuksek katilim ve bilgilerin akilda kalicihgr ve
tip alaninda beceri seviyesinin ylkseltimesi bakimindan o6énemli faydalar
sunmaktadir. insan beyninin bilgi parcalarini gérsellestirme yoluyla tarama
yapisina benzeyen karma gercgeklik teknolojisi, iletisim veya igerik tuketiminin

kullanicilardaki biligsel yukun azaltmasi yonunde fayda sagladigr dugunulmektedir.

Diger yandan, karma gergekligin zararlari bakimindan irdelemek gerekirse;
insanlar, herhangi bir seye uzun siUre dahil oldugunda bagimh hale
gelebilmektedir. Gergek dunya uzerine etkilesimli 3B nesnelerle karigtirilan bu
ortam, uzun sureli kullanimlarda kullanicinin yasam bigimini sasirtici bicimde
degisime ugratmaktadir. Karma gercgeklik ortaminda kullanicinin ekleyebildigi,
silebildigi veya duzenleyebildigi ya da sezisel olarak yapabildigi ¢ogu uygulama
gercek dunya ortaminda gecerli degildir. Bazi kullanicilarda bagimhlik derecesinde
uzun sireli karma gerceklik kullanimi beraberinde depresyon, anksiyete vb. saglk
sorunlari olusturabilmektedir. Ayrica, bu ortamda Onemli miktarda zaman
gegirdikten sonra bagimh hale gelen kullanicilar, gercek dinyadan daha c¢ok
karma dinyadan zevk alma egilimindedir. Ozellikle merakli geng bireyler,
oyunlarda oldugu gibi karma ortamda da cevreleriyle daha fazla vakit
gecirmektedir. Sonunda bu karma ortam, kimilerinin gercek diinyadan izole bir

yasantinin iginde olmalarina yol agmaktadir.

Karma gergeklik cihazlarinin uzun sdreli kullanim sonucu bilinen en yaygin

olumsuz yonu ise gorme bozuklugu ve mide bulantisi oldugu belirtimektedir. Uzun
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sureli cihazin yansiticisindan yansiyan nesnelere bakmanin gézin yorulmasina
sebebiyet verdigi vurgulanmaktadir. Ayrica doktorlar, genc bireylerin uzun sdreli
oyunlara katiimindan kaynakh miyop hastaliginin gelismesinden endise

duymaktadir.

Karma gercekligin kullaniminda zaman zaman sikayetler de s06z konusu
olmaktadir. Ornegin, bazi sanat miizelerinde fiziksel miize eserlerinin gevrimigi
olarak dijital ikizlerinin sunumu yapilmaktadir. Bu tlr deneyimler otantik ziyaretci
kitlesini tatmin etmemektedir ve sanat eserlerinin 6ninde fiziki olarak bulunma

hissini kacgirdiklari gerekgesiyle memnun kalmamaktadirlar.

Netice olarak, karma gerceklik donanimlari konusunda buyuk adimlar atiimis
olmasina ragmen, heniiz bazi cihazlarin agir ve hantal olma egilimi bulunmaktadir.
Bu nedenle cihazlar tim gun vardiyalarda kullanimi bas kisminda rahatsiz edici
olabilmektedir. Buna ek olarak, karma gergeklik basliklariyla donatiimis operatorler
bu ortama kapilip bulundugu fiziksel ¢evrenin derinlik algisini kaybedebilecekleri

gerekcesiyle hala guvenlik endiseleri duyulmaktadir.

4.8. Grafik Tasarim ile Karma Gergekligin Baglantisi

Tasarim, bir nesnenin veya sistemin ingasi olabilir ya da bir faaliyetin veya planin
uygulanmasi, dizenlenmesi, bir prototip haline dénuastirilmesi, Urinin meydana
getirilmesi biciminde ifade edilebilir. Her turli alanda, tasarim kavrami farkli
bicimde ifade edilebilmektedir. Ancak, grafik tasarimda gorsellestirme yoluyla bir
dizi fikir, senaryo, goruntu, ruh hali veya metine dayali belgelerden olusan bir iletim
bicimindedir. Tasarim alani ¢ok modludur ve suregteki mevcut asamalara bagli
olarak belirli hedefleri, kisittamalari kargilamak zorundadir. Geleneksel olarak,
grafik tasarim analize dayal prototip olusturma ve Uriine donusen sirall is akis
sureci ifade etmektedir. Ancak, karma gergeklik gibi gercek ortamla sanal
nesneleri harmanlayan mevcut egilimler, etki alani igcinde nesnenin dijital

eslestirme yapilma gerekliligine ihtiya¢g duyulmaktadir.

Arayiliz (Interface) tasarimi, kullanici paneline sahip tim mikro islemcili cihazlar,

bilgisayarlar, web siteleri, mobil telefon ve uygulamalari, ATM ve kioks gibi cihazlar
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icin kullanilabilirligi, faydacilidi ve konforu en Ust diizeye tagsimaya odaklanan bir
tasarim anlayisidir. Arayidz tasarimi temel olarak iki énemli disiplini barindirir;
kullanici deneyimi (UX) ve kullanici arayuzd (Ul). Kullanici arayuz tasarimi
genellikle bir tasarimin ylizeyi veya daha cok goérinumi ile ilgilidir. Ote yandan,
kullanici deneyim tasarimi, kullaniclyi merkeze alan bir anlayisla ihtiya¢ duyulan
kullanilabilirlik, islevsellik, kolaylik ve duygularda yarattidi izler Gzerine odaklanan

anlayisi ifade etmektedir.

Karma gerceklik teknolojilerinin bilgi sistemi araylz bilesenleri, belirgin bicimde
kullaniclyl merkeze alan bir yaklasimla islevsellik, faydalilik ve kolaylik saglama
amaclyla tasarlanmaktadir. Elbette, burada bulunan arayuz bilegenleri bilgi
sisteminin unsurlari olarak tasarlanmayi gerektirir. Benzer bi¢cimde, kullanim
amagclarina gore kurgulanan karma gerceklik bilgi sistemleri arayliz tasarimlarinda
yer alan pencereler, menduler, yazi tipleri, piktogramlar, diyagramlar ve 3B nesneler
birer grafik 6ge olarak tasarlanma ihtiyacit duyulmaktadir. Ancak, karma gergeklik
bilgi sistemi Gzerinde ilgiyi artiran yaz tipleri ve grafikler gibi gorsel bilesenlerin
etkin bicimde tasarlamanin disinda, karma gergeklik ortaminda izleyene sunulan
gorsel icerikler de tasarlanmayi gerektirmektedir. Ayni zamanda grafik tasarim ile
baglantili olan bu tasarimi anlayisi, duygusal ¢ekicilik agisindan da izleyenin istem

ve beklentilerini doyurabilecek nitelikte tasarim bilesenleri icermelidir.

Gorsel 173. MR gergek sahnede sanal el feneri ile 151k-gdlge uygulamalari.

(a) Orijinal yogunluk, (b) derinlik bilgisi olmayan pikseller i¢in kismen karartiimig gérintd,
(c) sanaldan gergege golgeleme, (d) sanal- toreal aydinlatma, (e) aydinlatiimamis sanal nesneler,
(f) gercek-sanal golgelere sahip aydinlatiimis nesneler.
URL.: t.ly/gLvq, Erisim: 28.03.2022
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Buradan hareketle, karma gerceklik uygulamalari gelistirirken iki ana hususa dikkat
etmek o6nemlidir; manipile edilen 3B hacimsel nesnelerin 6Ol¢ceklenmesine ve
gercekgi gorunum saglayan i1sik-golge iligkisine dikkat edilmelidir. Cogunlukla
geleneksel 2B medya olan goruntiler ve videolar gibi hareketli medya
goruntilerinin  sahne entegrasyonu yapilirken bu iki husus kusursuz bicimde
uygulanmalidir. Bu nedenle tasarimcilar, nesnelere agirlik ekleyebilir, derinlik
haritalari kullanabilir ve nesnenin gergek dunyadaki varligini vurgulayan farkli
malzeme oOzelliklerini secebilirler. Diger bir baska bir gorsel tasarim 6gesi olarak
Isik-golge (Gorsel 173) iliskisinin derinlik algisi yaratacak bicimde farkli aydinlatma
teknikleri veya golge degerleri kullanilarak yapilmalidir. Ornegin, yaygin olarak
sanal nesneler lizerinde saat 12 pozisyonunda bir 1sik kaynagi yerlestirmek yerine,
tetikleyicinin ortamina uygun saat ve bolgelere gore segim yapmak daha iyi sonug

verebilmektedir.
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5. BOLUM:
KARMA GERGEKLIK iLE KULTUREL AFiS TASARIM
UYGULAMA PROJESI

Afig, yuzyillar boyu toplumun degisen ihtiyaglarina ve bulundugu déneme gore
guincellenmig, yansittigi algi, tarz ve gorinimui degisime ugrasa da modern bir
iletisim bicimi olarak varhigini surdurebilmigtir. Artan teknolojik gelismelerin
gundelik yasantinin her alaninda etkileri géruldigi gibi afise yansimalarinin
olmasi kaginilmazdir. Bu haliyle, dunyay! ekran uzerinden kavratan teknolojinin
genigleyisi, afigi de etkileyerek yeni bir kimlige burinmesi yoninde ilerleyisinin 6nu
aciimistir. Geniglemekte olan bu teknolojilerden biri fiziki ortam ile sanal dinyayi
es zamanh olarak birlestirebilme olanagini saglayan karma gergeklik

teknolojileridir.

Karma gerceklik, gercek diinya ortami Uzerine harmanlanan holografik 3B sanal
nesnelerle izleyene zenginlestirilmis icerikler sunma amacini tagimaktadir. Ayni
zamanda karma gercgeklik, duygusal cekicilik agisindan izleyenin istem ve
beklentilerini karsilayabilecek bilesenleri de igcermektedir. Kisaca, yasantiyi
kolaylastirmak Uzere gelistirilen karma gergeklik uygulamalarinin fayda ve kullanim
kolayhg@ina iligkin olumlu algilar destekledigi sOylenebilir. Bu nedenle, karma
gerceklik teknolojisi ile zenginlestiriimis afis igeriginin kullaniciyr hangi yonde
etkileyebilecegi, izleyene neler katabilecegi ve ona ne gibi bir deneyim
sunabilecegi bu tez c¢alismasinin arastirma, inceleme ve tartisma c¢ergevesini

olusturmaktadir.

Tez calismasinin kapsami, uygulama yontemi olarak hikaye panosu, hareketli
grafikler ve arayuz tasarimlari, Unity ve Vuforia ile kodlama, prototip ¢alismasi ve

test agamalari bu bolum igerisinde ele alinmigtir.

Karma gerceklik teknolojileri, her gecen gin vyasantlyi sarmalamakta, yeni
anlamlar ve kavramlar yuklemektedir. Benzer bicimde, akilli telefonlar gibi gtindelik
hayatin bir par¢asi olma yolunda ilerleyen gen¢ teknolojilerden biri konumundadir.
Yakin zamanda artirilmis gergeklik teknolojisiyle birlikte hareketli, etkilesimli bigime

donusen afisin kimligi bu kez karma gerceklik teknolojilerinin sundugu zengin
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iceriklerle yeniden hayat bulusu umut vericidir. Ustelik, giinimiize kadar karma
gerceklik teknolojisiyle Uretilmis kultirel afis drnedinin bulunmus olmamasi, bu tez

calismasinin en heyecan verici yonunu olusturmaktadir.

5.1. Kiilturel Afig Tasarim Projesinin Kapsami

Turkiye'de bireylerin guindelik yagantida aktif toplumsal hayata katilim degerlerini
arastiran IPSOS°"un 2016 yilinda 34 ilden 13.799 kisiyle gergeklestirdigi
“Tarkiye'yi Anlama Kilavuzu” arastirma raporu c¢arpici veriler sunmaktadir. Bu
arastirma verilerine gore; kisilerin %66’s1 konser, tiyatro ya da opera etkinliklerine
hi¢ katilmamis ve %49’u higbir zaman sinemaya gitmemektedir (IKSV, s.18, 2017).
Elbette bu veriler, Turkiye’de toplumun kultir-sanat etkinliklerine katihm

konusunda yeterli caba icinde olmadigini gésteren bir egilimdir.

Bununla birlikte, 2020 yilinda tim dunyada yayilan Covid-19 salgini nedeniyle
alinan onlemler, kultir-sanat etkinliklerinin bir onceki yila kiyasla %77 oraninda
dusus yasandigi belirtiimektedir (Ezik, 2021). Ayni zamanda, Turkiye’de de toplu
katihm gerektiren Kkulltir ve sanat etkinlikleri pandemi nedeniyle olumsuz
etkilenmistir. Bu surecte, kismen olumlu bir gelisme olarak muzeler ve galeriler gibi
sanatsal etkinlik mekénlari, varlklarini sirdurebilmek igin etkinlik ve koleksiyona
iliskin eserleri sayisal ortama tasiyarak teknolojinin sundugu cevrimici ortamlarda
eserleri izleyenlere sunabilmislerdir. Ancak tiyatro, konser, opera, bale ve sinema
gibi toplu katihm gerektiren kultirel etkinlikler iptal edilerek pandemi nedeniyle
olumsuz yonde etkilenmistir. Bugune gelindiginde, belirli dizenlemelerle tum bu
faaliyetler normal surecine donmus olsa bile genigleyen teknolojilerin izleyende

biraktigi izler bambagka bir strecin baglangici niteligindedir.

Kulturel afis tasarim projesinde, karma gerceklik teknolojisi ile izleyicinin duyusal
baglamda ilgisini ¢cekerek hem katilimini tesvik etmek hem de gercek ortam
Uzerine katmanlanan senkronize sanal nesnelerle igerigi zenginlestirilen afisin

etkilesimli bir bicimde deneyimlenmesi hedeflenmektedir. Ayrica, karma gergeklik

51 |psos: Arastirma Firmasi olarak Didier Truchot tarafindan 1975 yilinda Fransa’nin Paris kentinde kuruldu.
Avrupada ve dinyanin bir¢ok ulkesinde faaliyet gosteren bir arastirma firmasidir. URL: t.ly/9epg. Erisim
Tarihi: 06.04.2022
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teknolojisiyle Uretilen afisin, tasinabilir mobil cihazlar ve tablet bilgisayarla

izlenebilir tasarim uygulama projesinin gergeklestiriimesi planlanmaktadir.

Bu kapsamda tiyatro, opera ve bale etkinliklerinde ilgiyi arttirmak amaciyla
duyurmak ve katihmi tesvik etmek Uzere karma gerceklik teknolojisinin sundugu
Ozelliklerden vyararlanilarak hem tasinabilir cihazlardan hem de basa takilan

ekranlardan (HMD) izlenebilir afis tasarimi uygulamasi hedeflenmektedir.

Son yillarda akilli cep telefonlari, teknolojik genislemelerin en sik yansimalarinin
goéruldugu ve gundelik yasamin vazgecilmez bir parcasi haline donusen
cihazlardir. Bu tez calismasinin amaglanan diger bir yonu ise gec¢misin
goruntusunu etkileyici bicimde gercek ortam ile birlestirerek izleyene sunabilmektir.
Basili ya da hareketli afis tasarimlarindan farkli olarak; sayisal icerigin gercek
ortama aktarimi sayesinde izleyenle daha siki bag kurabilmek ve ilgisini arttirmak,
katilimini saglayabilmek veya ¢evrimici ortamlarda paylasim yapmasi tesvik etmek

hedeflenmektedir.

5.2. Kiilturel Afis Tasarimi

Karma gercgeklikle kultirel afis tasarimi uygulama projesi icin Ankara Devlet
Tiyatrolari, 2022 yih programinda yer alan etkinlikler arastiriimis ve proje
kapsaminda tiyatro, opera ve bale tirlerinden birer etkinlik secilmistir. Oncelikle,
toplanan veriler dogrultusunda kulturel afis tasarimlari kurumsal yaplya uygun
bicimde yenilik¢i bir yaklagimla yeniden tasarlanmigtir. Ardindan, kullanici araylz
tasarimlari 6n calismasi ile her bir etkinlik icin is akis (workflow) planinin
olusturulmustur. Diger bir asamada ise karma gercgeklik ortaminda kullaniimasina
karar verilen sanal nesneler ve goruntilerin formata uygun bicimde yazilimlarla
uretilmigtir.  Karma gergeklik ortami icin hazirlanan afig, prototip haline
donusturulerek test calismalarina baglaniimistir. Diger yandan, tim goérsel bilgilerin
sunuldugu karma gercgeklik arayuz tasarim igerigini geligtirecek ve etkinlik
hakkinda bilgi verecek diger detaylarin organizasyonu (6rnegin sanatgi profili,

tanitim gorselleri, bilet satisi, yol tarifi vd. gibi) yapilmistir.
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Cimri Tiyatro Oyunu

Tez calismasl uygulama projesi kapsaminda tiyatro turinde, Ankara Devlet
Tiyatrolar’'nin 2022 yili gosterim programinda yer alan Unla yazar Jean-Baptiste
Poquelin bilinen adiyla Moliere’in Cimri (L'Avare) komedi tiyatro eseri segilmistir.
Cimri, Fransiz komedi yazari Moliere tarafindan yazilmis 5 perdelik oyundur ve ilk
kez 1668 yilinda Paris’de sergilenmigstir (Gorsel 174). Moliére, eserde 0 zamanin
Paris burjuvasinin para tutkusunu One c¢ikarmakta ve parayl butun insani
degerlerin Ustune koyan, para karsisinda 6zgurligunu yitiren insanlari ve para
temelinde bicimlenen toplumsal iligkileri irdeler yapida bir eser yaratmistir. Moliere
eserinde canlandirdiyi Harpagon karakterini, "Dinyadaki insanlarin en az insan
olani; yeryuzundeki canlilarin en kati yureklisi, pintilerin en pintisidir. Onun
sevmesinden kuru, onun oksamasindan kisir bir sey olamaz. Vermek Oylesine
zoruna gider ki, selam bile vermez kimseye, onu bile alir; yalniz alir" (Moliere,
1668) biciminde ifade etmektedir.

Gorsel 174. Moliére’in Cimri (L'Avare) oyunun 1682 edisyonu, gravir baski.
URL: t.ly/UYlh, Erisim: 21.04.2022

Cimri Tiyatro Eserinin Kisaca Konusu;

Paris'in zengin ve cimri burjuvalarindan Harpagon, kizi Elise ve oglu
Cleante'yi varlkli kisilerle evlendirme niyetdedir. Ancak kizi Elise,
babasinin yardimcisi olan Valere'yi, oglu Cleante ise maddi sikintilar
cekmekte olan Mariane'ylr sevmektedir. Cocuklarinin niyetlerini bilmeyen
Harpagon, oglunun sevdigi Mariane'yi kendisi icin didsinmektedir.
Cleante, babasinin niyetini 6grenince acele para bulmaya ¢alisir ve
tefeciden para alir. Harpagon ise calinir korkusu yagadigi altinlarini bir
sandigin icinde bahgeye gémmustir. Harpagon planini uygulayabilmek
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icin Mariane'yi yemege davet eder. Harpagon, oglunu Mariane'ye
duygularini ilan ederken duymustur. Bu arada Harpagon, sandigin
yerinde olmadigini fark eder, eve polis sefini ¢agirir ve herkesten
kugkulandigini belirtir. Sandigi Cleante'nin ugsagdi bulmus ve efendisine
vermistir. Her seyi kaybettigini disinen Valere, yasam 6ykisuni anlatir.
Napolili soylu bir aileden gelmesine ragmen, bir deniz kazasinda ailesini
kaybetmistir. Oykiiniin sonunda Valere'nin Anselme'nin oglu, Mariane'nin
de erkek kardesi oldugu anlasilir. Harpagon ise Anselme'nin digin
giderlerini karsilamasi kosuluyla g¢ocuklarin sevdikleri ile evlenmelerine
karar verilir (Wikipedia, URL: t.ly/qAv6, Erisim: 21.04.2022).

Moliére>?in  Cimri oyunu (Gorsel 175), Tirkgceye 1961 yilinda Sabahattin
Eyliboglu®® tarafindan gevirisi yapilmistir. Oyunu 1977-1978 yillarinda Nihat
Akcan, 1987-1988 yillarinda Bozkurt Kurug, 2003 ve 2022 yillarinda ise Isil

Kasapoglu tarafindan Devlet Tiyatrolarinda sahnelenmistir.

Gorsel 175. Ankara DT, Moliére’in Cimri (L'Avare) oyunun 2022 yili afis tasarimi.
URL: t.ly/Ohijl, Erisim: 21.04.2022

Tiyatro Afig Tasarimi: Cimri

52 Moliére (Jean-Baptiste Poquelin) (1622-1673): Eserlerindeki tiplemelerle diinya edebiyatinda,
Shakespeare’den sonra insan gergekligine belki de en derinlemesine niifuz eden oyun yazarlarindan
biridir. Kadinlar Mektebi’'nden Kibarlik Budalasi'na, Cimri’den Hastalik Hastasi’'na oyunlari tazeliklerini
bugline kadar korumuslardir. URL: t.ly/XJYt. Erisim Tarihi: 21.04.2022.

Sabahattin Eyiiboglu (1909-1973): Hasan Ali Yiicelin kurdugu Terciime Biirosu’'nda gérev aldi. iU
Edebiyat Fakiiltesi’'nde Fransiz Dili ve Edebiyati B6limi’nde 6gretim Uyesi olarak galisti. Yazdig1 pek ¢ok
kitabin yani sira Shakespeare, Montaigne, Platon, Hayyam gibi pek ¢ok onemli yazar ve dusinirin
eserlerini gevirdi. URL: t.ly/XJYt. Erisim Tarihi: 21.04.2022.
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Gunumuze kadar uygulanmis basili, hareketli, etkilesimli afis tasarimlarindan farkli
olarak yeni bir mecrada hayat bulusunu sergileyebilmek Gzere kurgulanmistir. Bu
nedenle, afis tasariminin MAR (Mixed-Augmented Reality) uygulamasi igin belirli

sinirhliklarla formata uygun olarak bolimler halinde olusturulmasi gerekmektedir.

Oncelikle, canlandirma igin Adobe After Effects yazilimi kullanimi planlanmistir.
Sahnede kullanilacak nesneler ile afisde yer alan imgeler gercek 3B olarak
yaratilmayacaktir. Bunun nedeni, Unity yazilimina aktarilan video formatli
goruntuler 2B boyutlu gériinimdedir. 3B canlandirma tekniklerinin tez iceginde yer
veriimemesi sebebiyle nesne hareketlendirmeleri 2,5B canlandirma teknikleri ile
sinirli tutulmusgtur. Dolayisiyla, Adobe After Effects yazilimiyla Kinetik Tipografi

canlandirma bigimleri gbz énlne alinarak afis Gretimi yapilabilmistir.

= OyE @
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Gorsel 176. Moliére’in Cimri Tiyatrosu icin afis tasarimi ve renk denemeleri.
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Gorsel 177. Moliere’in Cimri Tiyatrosu igin alternatif afis tasarimu.

Afig tasarimlarinda kinetik tipografi canlandirma yapimina uygun olabilecek grid
yapisi g6z onunde bulundurulmustur. Ozellikle, sahnede tekrarli dénlsler ve
nesnelerin birbirlerinden bagimsiz hareket etmelerini saglayacak sistematik yapiya

sahip bir tasarim anlayigiyla afigler tretilmiglerdir (Goérsel 176-177).

Afig tasarimlari Adobe lllustrator 2020 mizanpaj programi kullanilarak Uretilmistir.
Tasarim esnasinda gesitli yazi tipleri denenmistir ancak, modern bir yapiyi ifade

eden tirnaksiz (sans serif) ve geometrik yapidaki Boston yazi ailesine karar
verilmistir.

Floesketorvet ISTAHTAISINKOHAN

REDCANCE [ala K

oranjeb,‘tter 1 just spent 6 hours playing with fonts?
A
curzcesacT Peut-etre

Rickmancing the Stone Kill Your Da rlings

Gorsel 178. 2017, Boston yazi ailesi.
URL: t.ly/Pdgc. Erigsim: 20.05.2022.
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Boston yazi karakteri mobil uygulamalar icin okunakli, secilebilir ve kenarlari hafif
yuvarlatiimis o6zelliklere sahip bir yazi ailesidir (Gorsel 178). Boston, farkli
agirliklarda buyuk ve kuguk harf ailesi sunan genis bir karakter yazi seti
icermektedir. Guglu kisilige sahip Boston, tasarimcinin isini kolaylastirmakta, ekran

kullanimi icin uygun ve ¢ok yoénli kullanima sahip islevsel bir ekran yazi tipidir.

Tipografik ¢ozumleme ile Uretilen afigs tasarimlarinda renk kullanimi, etkinlik
turlerine gore kategorize edilmesi mumkundur ancak, segilen renkler her etkinligin
konusuna uygun olmama durumu s6z konusu oldugu gerekgesiyle
uygulanmamistir. Dolayisiyla, afis tasarimlarinin arka planinda kullanilan parlak
kKirmizi renk yerine yazilarla zithk yaratacak her renk kullanimi mumkundur.
Ozellikle, dikkat gekiciligi arttirmasi ve kontrastlik icin hem siyah hem de beyaz
yazi renk denemeleri kullaniimistir (Goérsel 176-177). Ayrica, kendi icinde
katmansiz (flat) tasarim anlayisi ile boyutlandiriimis ve hareketli MAR
uygulamasinin izleyeni etkileme oraninin daha yuksek olmasi nedeniyle boyutsal

zithk yaratimi hedeflenmistir.

Tosca Operasi

Tez calismasinin uygulama projesinin opera turiinde, Devlet Opera ve Balesi’'nin
2022 vyili go6sterim programinda yer verdigi Unli opera bestecisi Giacomo

Puccini®*'nin Tosca eseri segilmistir.

Tosca, besteci Giacomo Puccini'nin italyan libretto®s yazari Luigi lllica ve sair
Giuseppe Giacosa'nin yazdigi u¢ perdelik bir operadir. Tosca operasinin promiyeri
14 Ocak 1900'de Roma'daki Teatro Costanzi'de (Gorsel 179) yapilmistir.
Puccini'nin en iyi bilinen lirik aryalarindan olusan Tosca operasi, Napolyon'un

1800'de Italya'y! isgaliyle Roma'da gecen ve Napoli Kralligi'nin Roma (izerindeki

54 Giacomo Puccini (22 Aralik 1858 - 29 Kasim 1924): Operalariyla taninan bir italyan besteciydir. Verdi'den

sonra italyan operasinin en biiyiik ve en basarili savunucusu olarak kabul edilmektedir. En Unlii eserleri
La bohéme (1896), Tosca (1900), Madama Butterfly (1904) ve Turandot (1924), hepsi de tium operalar
arasinda en sik icra edilen ve kaydedilenler eserler arasindadir. URL: t.ly/Aiha. Erisim Tarihi: 29.04.2022
5 Libretto (kitapcik): Opera, operet, maske, oratoryo, kantat veya muzikal gibi genisletilmis bir muzik
eserinde kullanilan veya bu eser icin tasarlanan metindir. URL: t.ly/idd3. Erisim Tarihi: 29.04.2022
197



kontrollini tehdit eden donemi yansitan sanatg¢i Victorien Sardou'nun 1887 yilinda

yazdigi Fransizca dramatik oyunu La Tosca'ya dayanan melodramatik bir eserdir.

Gorsel 179. Tosca, 14 Ocak 1900'de Roma’nin opera binasi Teatro Costanzi'deki
promiyer afis tasarimi. URL: t.ly/VjkF, Erisim: 21.04.2022

Besteci Puccini, Sardou'nun oyununu 1889'da italya'yl gezerken gérmiis ve fikirsel
baglamda anlasmazliklar nedeniyle uzunca slre teredditte kaldiktan sonra
1895'te eseri operaya gevirme hakkini elde edebilmistir. S6zlU Fransiz oyununu
kisa ve 6z bir Italyan operasina dénlstirmek Puccini’nin dért yilini almistir. Tosca,
Roma'nin karmasik, huzursuz bir gininde ilk goOsterimini yapmis ve
elestirmenlerin ¢ok ciddi olmayan degerlendirmelerine ragmen, opera ilk anda halk

arasinda carpici bigimde buyuk begeni toplamistir.

Muzikal olarak Tosca, aryalar, resitatifler ve korolar olarak kesintisiz bir bitin
halinde dokunan, gorsel olarak sahne, kostim ve diger unsurlarla bagtan sona
bestelenmis bir eser niteligindedir. Besteci Puccini karakterleri, nesneleri ve fikirleri
tanimlamak icin Wagner'in leitmotif®® temalarina benzer yapilar ile bezemistir.
Tosca operasi muzikleri ve oyuncularin gucli ifadeleri izleyenleri adeta
blyulemekte ve tim diinyada en sik sergilenen operalar arasinda yer almaktadir.

56 Leitmotif: Alman Leitmotiv (6nde gelen giidii), genellikle operalarda ve ayni zamanda senfonik siirlerde
ortaya c¢ikan yinelenen bir mizik temasi. Tamamen mizikal anlamda, temanin tekrari veya donlsim,
biyuk 6lcekli eserlere de uyum saglar. URL: t.ly/ZzYN. Erisim Tarihi: 08.05.2022
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Tosca Operasi (Gorsel 180), Ankara Devlet Opera ve Balesi (DOB) sanatgilari
tarafindan 26-27 Nisan 2022 tarihlerinde sergilenmistir.

DEVLET OPERA VE BALES| GENEL MU1 -
ANKARA DEVLET OPERA VE BALESI

' 7520\ T.C. KULTUR VE TURIZM BAKANLIGI

Gorsel 180. Ankara DOB, Puccini'nin Tosca Operasi 2022 yili afis tasarimi.
URL: t.ly/OZtb, Erisim: 08.05.2022

Tosca Operasinin Kisaca Konusu;

|. PERDE

Roma Cumhuriyetinin eski bir konsili olan Cesare Angelotti perisan bir
halde Sant'Andrea kilisesine girer. Polis mudird baron Scarpia
tarafindan hapsedildigi Sant'Angelo kalesinden heniiz kagmistir ve
kiliseye saklanir... Ressam Mario Cavaradossi gelir. Tuvalin 6rtisuni
acarak Meryem Ana resmi Uzerine ¢alismaya baslar.

Angelotti saklandigi yerden c¢ikar. Cavaradossi 6nce sasirir, sonra
arkadasini tanir. Disaridan Tosca'nin sesi duyulur. Ressam sepeti
arkadasina vererek tekrar onu saklar. Kapiyl agar; Unlu bir sarkici olan
Floria Tosca, ¢ok kiskang bir kadindir. Kapinin ge¢ agilmasindan, iceride
bir kadin oldugundan kuskulanir. Cavaradossi onu ikna eder. Tosca
gittikten sonra Angelotti telas icindedir ve nereye kacacagini
bilememektedir. Ressam arkadasini kir evinde saklayacaktir. Her ikisi de
kiliseyi terk ederler...

Kacag kiliseye kadar izleyen Baron Scarpia, etrafta bir sepet, tuval ve
Angelotti'nin elbiseleri bulunur. Sorusturma baslar. Bu arada Tosca
kiliseye donmustir. Cumhuriyet taraflisi ressamin sevgilisi sarkiciya
Oteden beri asik olan Scarpia, ondan yararlanarak kagaklari
bulabilecegini distnr.

Il. PERDE

Cavaradossi'nin idami igin gerekli emri verecegini syler. Ressam bir
sartla kurtulacaktir, Tosca, Scarpia'nin oldugu takdirde. Geng¢ kadin
mecburen razi olur buna... Tosca, ondan sevgilisinin kagabilmesi i¢in bir
cikis kagidi ister. Scarpia onu hazirlarken, Tosca yemek masasindan bir
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bicak alir ve saklar. Scarpia yazisini bitirip tam Tosca'ya sarilacagi
sirada, bigak kalbine saplanir ve bir dua mirildanarak olur.

Ill. PERDE

Cavaradossi muhafizlarla gértndr. Son sabahidir. Tam o sirada Tosca
yaklasir ve ¢ikis kagidini uzatir. Tosca ona lzerine bos kursunlarla ates
edilecegdini, tufekler patladidi anda yere yikilmasi gerektigini anlatir.
Scarpia'yl da 6ldirdigind, ellerinde onun kaninin bulundugunu séyler.
Cavaradossi kursuna dizilecektir. Tlfekler patlar, gen¢ adam topki
Tosca'nin tarif ettigi gibi yere diser. Askerler gittikten sonra Tosca,
sevgilisinin yanina gider, artik kalkmasi gerektigini sdyler. Fakat
Cavaradossi gercekten 6lmustir. Tosca ¢idlik atar. Scarpia feci bir oyun
oynamig, sevgilisi gercekten idam edilmistir... Scarpia'nin cesedi
bulunmustur. Tosca aranmaktadir. Askerler yaklasirken Tosca kalenin
duvarindan kendini agsagi atar (ADOB, URL: t.ly/Rhzz, 2022).

Tosca, Turkiye'de sahnelenen ilk opera eserleri arasinda yer almaktadir ve ilk kez
1941 yilinda Semiha Berksoy tarafindan seslendirilmistir. Tosca’ya ilk kez ses
veren Berksoy’'un kizi Zeliha Berksoy 2022 yilinda birkez daha sahneye
koymustur. Orkestrada Raoul Grineis, Andrea Solinas ve Sunay Muratov
doénusumlu olarak yonetmis, Floria Tosca'yl Feryal Turkoglu, Seda Araci Ayazli ve
Tuba Mankal, Mario Cavarodossi ise Murat Karahan, Aykut Cinar, Faik

Mansuroglu ve Emre Akkus dontsumlu olarak seslendirmistir.

Opera Afig Tasarimi: Tosca

Gorsel 181. Puccini’nin Tosca Operasi igin afig tasarimi.
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Tosca afis tasarimi icin Adobe lllustrator 2020 mizanpaj programi kullaniimistir.
Tosca afig tasarimlarinda, canlandirma igin kinetik tipografi yapimina uygun grid
yapisi g6z oniinde bulundurulmustur. Ozellikle, tekrarli dénislerin bulundugu
sahnede, nesnelerin bagimsiz hareket etmelerini saglayacak sistematik yapi

dusundlerek afig retilmistir (Gorsel 181).

MILIEU NINTH
MAGE OXIDE DENIM REIGN

REIGN PRISM PATCH BIJOU
FOLIO SPIKE ROBIN PARIS

Gorsel 182. Gotham yazi ailesi gosterimi.
URL: t.ly/jjgO, Erisim: 03.06.2022

Afis tasarimi esnasinda cesitli yazi tipleri denenmistir ancak, modern bir yapiyi
ifade eden tirnaksiz (sans serif) ve geometrik yapidaki Gotham yazi ailesine karar
verilmigtir. Gotham (Gorsel 182) yazi karakteri mobil uygulamalar icin okunakli ve
secilebilir 6zelliklere sahip bir yazi ailesidir. Gotham, farkli agirliklarda buyik ve
klguk harf ailesi sunan genis bir karakter yazi seti icermektedir. Gotham guclu
gorsel kisilige sahip yazi ailesiyle mobil ekran kullanimi igin uygun ve cok yonlu

kullanima sahip bir ekran yazi tipidir.

Kugu Golu Balesi
Tez calismasinin uygulama projesinin bale tirtinde, Devlet Opera ve Balesi’nin
2022 yili gosterim programinda yer verdigi klasik balenin en bilinen eserlerinden

Kugu Golu Balesi segilmistir.

Kugu Goéli, unli Rus besteci Pyotr ilyic Caykovski (Pyotr llyich Tchaikovsky)
tarafindan 1875-76 yillarinda bestelenen ve iki perdeden olusan senaryo, Rus ve
Alman halk masallarindan ilham alinarak, kéta bir blyldclinin lanetiyle kuguya
donusen prenses Odette'in hikaye edildigi bale eseridir. Kugu Golu Balesi,
gunimuze kadar birgok farkli versiyonda sunulmus ragmen, ilk promiyerini 1877
yiinda Moskova'daki Bolsoy Tiyatrosu'nda Bolsoy Balesi sanatgilari tarafindan

201



yapiimistir. Cogu bale toplulugu hem koreografik hem de miuzikal olarak
sahnelemelerini, Marius Petipa ve Lev Ivanov'un ilk kez 1895'te St. Petersburg'da
Mariinsky Tiyatrosu'nda (Gorsel 183) Imparatorluk Balesi icin sahnelenen

canlandirmasina dayandirilan bir anlayisi sergilemektedir.

Gorsel 183. Kugu Goliu, Mariinsky Tiyatrosu, Rus okulu tarafindan 1895 afisi.
URL: t.ly/U77M, Erisim: 08.05.2022

Unli Rus besteci Caykovski'nin Kugu Goli Balesi 13 yil aradan sonra Ankara
Devlet Opera ve Balesi sanatgilar tarafindan 2019 yilinda tekrar gosterime girmis
ve buyuk ilgi toplamistir. Kugu Golu Balesi, Turkiye’de ilk olarak 1965 yilinda
devlet sanatcisi bas balerin Meric Simen ve Tanju Tuzel basrollerinde
sergilenmigtir. Meri¢c Simen, Turkiye'nin ilk Kugu’su olarak hem tlkemizde hem de
uluslararasi sahnelerde ylzlerce kez performans sergilemistir. Nisan 2022 yilinda
Ankara Congressium'daki temsilde, Odette ve Odille’i Sultan Mentese, Prens
Siegfried'l ilhan Durgut basrollerde paylasmislar, koregraflar Volkan Ersoy ve
Armagan Davran goérev almis, sef Sunay Muratov yonetimindeki ADOB orkestrasi
tarafindan Kugu Goli Balesi (Gorsel 184) sahneye  konulmustur
(Kahramankaptan, 2022).
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Gorsel 184. Kugu Goli Balesi, Ankara DOB Nisan 2022 afisi.
URL.: t.ly/Ry-2, Erisim: 08.05.2022

Kugu Golu Balesi’'nin Kisaca Konusu;

1. PERDE/ 1. Tablo

Sarayin bahcgesinde Prens Siegfred'in dogum ginunde Kralice ogluna
altin yayh bir ok armagan eder ve onuruna verecegi baloda, evlenecegi
kizi se¢cmesi gerektigini sdyler. Prens henuz evlilige hazir olmamasina
ragmen bu duruma boyun edmek zorunda kalir. Gun batarken konuklar
dagilir. Prens yalniz kalir ve g6le avlanmaya gider.

2. Tablo

Avlanmak icin gole gelen Prens suda beliren kudu, Prens'e adinin
Prenses Odette oldugunu soyler. Odette, blylci Rothbart'in kugu
sekline soktugu kizlardan biridir. Blylunin bozulmasi ise, ancak bir
erkedin bu kugulardan birisine &sik olup, askina yemin etmesiyle
gerceklesebilecektir. Gizlendigi yerden c¢ikan acimasiz buyicli Rothbart,
Prensi yok etmek ister ama Odette yalvararak bu duruma engel olur.
Daha sonra kugular dans ederek Prensle Odette'in askina eslik ederler.
Gun dogmak Uzeredir, géle ddnmek zorunda olan kugular veda ederek
ayrilirlar.

2. PERDE /1. Tablo

Sarayin balo salonunda, saraylilar ve konuklar Prensin dogum gindnu
kutlamak i¢cin toplanmiglardir. Ancak, akli sevgilisi Odette'dir. Balo, birden
davetsiz gelen iki konukla karigir. Bunlar, baron kiligina girmis buytcu
Rothbart ile Odette'in yluzinu kullanan kizi Odille'dir. Prens, Odille'in
sevdigi kiz Odette oldugunu zannederek ¢ok sevinir. Uzaklardan kugu
Odette'in yalvaran goruntist belirir. Fakat Odille'in blyustne kapilmig
Prens, hicbir sey gérememektedir. Rothbart, kizini gostererek, Prensten
onu sevdigine dair yemin etmesini ister. Fakat is isten ge¢cmis, Prens
baska birisine sevgi yemini etmistir.
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2. Tablo

Ayni gece, gol kiyisinda guzel Odette, 6liml arzulamaktadir. Kugular
onu teselli ederken, birden c¢ikan firtina ile Prens goéralir. Bagislanmasi
icin yalvarmaktadir. Bu sirada blylcu Rothbart tekrar karsilarina gikar ve
Prense ettigi yemini hatirlatarak kizi Odille'le evlenmesini ister. Odette'i
yitirmek istemeyen Prens, buyucl ile kavgaya tutusur ve onu oéldurir.
Rothbart'in 6limu ile goliin Gzerindeki buyu kalkar. Prens Siegfried ve
Prenses Odette mutluluga yurtrler (ADOB, URL: t.ly/H7-G, 2022).

Elde edilen bilgiler, olusturulmasi planlanan gorsel icerikte yer almasi gereken
detaylarin sinirlarini olugturmak ve hangi bilgilerin kullanilacagi konusunda bir
cerceve belirlemek icgindir. Kullaniciyi merkeze alan bir bakis acgisiyla ihtiyag
duyulabilecekleri veya beklentilerini karsilayacak, duygusal yonden etkileyecek bir
tasarim anlayisi hedeflenmektedir. Dolayisiyla, gorsel cekicilik yaratmak tzere
karma gercgeklik teknolojisi kullanilarak Uretilecek kulttrel afigler, zenginlestirilmis
icerigi sayesinde kullanicilara fayda ve kullanim kolayligina iliskin olumlu algilar

destekleyecegi ongorulmektedir.

Bale Afis Tasarimi: Kugu Golu

2 ALY G @ VS K]

KIGl

Gorsel 185. Kugu Golu Balesi igin afis tasarimi ve renk denemeleri.
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Kugu Golu Balesi afis tasarimlarinda canlandirma igin kinetik tipografi yapimina
uygun yapl 6n planda tutulmustur. Sahnede, tekrarli dénugler ve nesnelerin
birbirinden bagimsiz hareket etmelerini saglayacak kinetik tipografi yapisi
dusundlerek afig Uretilmigtir (Gorsel 185). Afis tasariminda gesitli yazi tipleri
denenmigtir ancak hem modern hem de estetik bir yapiyi ifade eden tirnakl (serif)
yapidaki Noto Serif Display yazi ailesine karar verilmigtir (Gérsel 186). Noto, tim
modern ve eski dillerde yazmak igin kuresel bir yazi tipi koleksiyonudur. Noto Serif
Display, 6zellikle buyuk yazi tipi boyutlarindaki metinler icin module edilmig bir yazi
ailesidir. Noto, coklu agirliklari ve genislikleriyle tasarimciya kolaylik saglayan iyi

bir ekran yazi tipidir.

Noto Serif Display Condensed

Aa |t
Gg  Qq

ABCDEFGHIJKEMNOPQRSTUVIWXYZ
abedefghijKlImnopgrstuvwxyz
0123456789

Gorsel 186. Noto Serif Display yazi ailesi gdsterimi.
URL.: t.ly/p7hJ, Erigsim: 03.06.2022

Tasarimda hem duragan yapiy! dinamik hale donusturmek hem de basligin daha
dramatik bir anlatim olusturma cabasiyla Hysteria (Goérsel 187) yazi tipi
kullanimina karar verilmistir. Bu yazi tipi, stk dokulu firga stiline sahip bir yazi
tipidir. Dijital firca darbeleriyle otantik gorinimu saglanan Hysteria yazi tipi zarif,

yaratici ve organik batunluge sahiptir.

GOrsel 187. Hysteria yazi ailesi gosterimi.

URL: t.ly/EMASR, Erisim: 03.06.2022
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5.3. Kullanici Arayiiz is Akisi (Ul Workflow)

Kullanici arayuiz is akigl, uygulama projesinde kullanicinin ilerleyisi bakiminda bir
yol haritasi bigimindedir. GUnimduzde, ilgi goren alanlarindan biri MAR (Mobile
Augmented Reality) uygulamalaridir. Mobil bir AR uygulamasinin her yerde ve
zamanda kullanilabilir olmasi gerekliligi bulunmaktadir. Dolayisiyla, Bir MAR
uygulamasi igin her yerde yanimizda taginabilen gerekli donanima sahip bir cihaza
ihtiyac duyulmaktadir. Bu nedenle, gerekli donanima sahip akilli telefonlari ve
tabletler bu tir uygulamalar igin kullanilabilecek yapidadir. Elbette, uygulama
projesi basa takilan cihazlarla (HMD) izlemek mumkinduir ancak gliinimuzde bu
cihazlar henuz ¢ok yaygin kullanima erismemesi nedeniyle 6ncelik mobil cihazlar
ve akilli cep telefonlarina verilmistir. Ozellikle is akisi, projenin akilli cep telefonlari
veya mobil cihazlar Gzerinden izlenecegi goz onunde bulundurularak ilerleyisin ne

bicimde gergeklesecegini gorsel olarak anlatan bir diyagram tasarimi yapiimalidir.

Oncelikle, proje kapsaminda yapilan uygulama calismasinin kullanilabilir bir Griin
olarak Uretilmesi amacglanmaktadir. Kullanilabilir demek; kolay 6grenilen, etkili ve
verimli kullanilan, glven veren, fayda saglayan, hatirlamasi kolay ve keyifli bir
deneyim saglayan urunler gelistirmekle ilgilidir. Daha belirgin olarak, kullanicinin
aliskin oldugu kullanim deneyimleri 6n planda tutularak, duygulari ve istemleri
harekete geciren, duyacaklari zevk ve memnuniyeti daha Ust seviyelere tasiyacak
bir anlayisla gelistirimesi hedeflenmektedir. Ayrica, kullanicilarin kultlr-sanat

etkinliklerine katilimi ve gitme arzusunu tetiklemek projenin asil amacidir.

Projenin genis ¢apli olmasi nedeniyle uygulama ve uretim igin ihtiya¢ duyulan

gereksinimlerin belirli sinirliliklar dogrultusunda sekillendirilmesi gerekmektedir.

Tez uygulama projesinin multidisipliner yapisi gere@i profesyonel bir calisma
ekibine ihtiya¢ duyulmaktadir: Gorsel tasarimci, UX/UI geligtiricisi, igcerik stratejisti,
UX arastirmacisi, urun tasarimcisi, UX yazari ve UX tasarimcisi gerekmektedir.
Ayrica, dijital verileri olugturma ve islemek icin; kamera ¢ekim elemanlari, grafik
tasarimci gereklidir. Diger yandan, projenin kullanicida duygusal yodnden
olusturacagi etkiler bakimindan gézlemlenmesi, yorumlanmasi icin psikolog ve

sosyolog uzmanlara gereksinim vardir.
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Dijital verilerin islenmesi icin Adobe’nin Photoshop, lllustrator, After Effects ve XD
yazilimlarinin yanisira, mobil uygulama yapabilmek igin Android Studio yazilimi ile
bulut sistemine dayali Google’in ARCore veya Vuforia kullanimi gerekmektedir.
Elbette, oyun motoruna sahip artinlmis ve karma gergeklik uygulamalari

uretebilmek icin Unity yazilimi kullanilacaktir.

Dijital veri Uretimi igin profesyonel ekipmanlar ile greenbox studyo ortaminda ve
oyuncu, kostim, makyaj, 11k, dekor, ses gibi produksiyon agsamalarina ihtiyag
duyulmaktadir. Ancak, tez kapsaminda yapilan uygulama projesi sinirli imkanlarla
deneysel amacla Uretilmis bir calisma olup, gelecekte uygulanacak profesyonel
uretimler icin referans olmasi niteligindedir. Bu nedenle, kullanilacak dijital veriler
internet ortamindan elde edilmis ve islenerek bazi nesneler bilgisayar ortaminda

projeye uygun bicimde yeniden Uretilmistir.

Yine sinirli imkanlar nedeniyle Ucretli yazilimlari satin almak yerine ticari olmayan
kisisel kullanimlar adi altinda Ucretsiz kullanim segenigi sunan Unity, Android

Studio, ARCore ve Vuforia kullanilarak uygulama projesi tretilmeye calisiimistir.

Uygulama projesinin is akis diyagram tasarimina baglamadan énce kullanicilar
hakkinda bilgi edinme surecine ihtiya¢ duyulmaktadir. Burada amag, karma
gerceklik veya artirilmis gerceklik teknolojisi hakkinda deneyim ve bilgilerini

olcimlemek ve bu dlgekte tasarim projesini uygulamak gerekmektedir.

- Kullanici Demografisi- Hangi yas gruplari ve cinsiyetler cevrimici ortamlarda
MR veya AR teknolojisi deneyimine sahiptir? (Son 1 yilda)

- Hedefler- Ne tur bir karma veya artiriimis gergeklik deneyimi var mi?

- Amag- Daha 6nce karma gerceklik veya artiriimis gerceklik ile herhangi bir
sergi, sanatsal etkinlik ya da hareketli afis uygulamasi deneyimi var mi?

- Memnuniyetsizlik- MR ve AR teknolojisiyle ilgili hayal kirikliklar nelerdir?

- Memnunluk- MR ve AR teknolojisiyle ilgili olumlu dugtnceleri nelerdir?

Bu arastirmayi en hizli bicimde yapabilmek ve hedef kullanicilar hakkinda bilgi
edinmek Uzere Google Formlar araciligiyla olusturulan, cevirimici ortamda

yanitlanabilecek anket whatsapp ile gonderilerek sire¢ baslatiimigtir. Elde edilen
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sonuglar, hedef kullanicilarin demografisini 6grenmek, karma ve artiriimis

gerceklik teknoljileri hakkinda deneyimlerini ve farkindaliklarini élgiimlemektir.

Pozitivist bir yaklagimla ele alinan bu anket calismasi, stratejik olarak nicel veri
elde etmek amaciyla yapilmigtir. Nicel arastirma bicimi genellikle sayilarla ve
Olcimlerle elde edilen degerleri gostermektedir. Bu nedenle, 6lcimlenen veri
sonuglari daha guvenili ilerlemenin kilavuzu niteligindedir. Anket ¢alismasi, 6zel bir
odak grubun biraraya getiriimesiyle olusturulmamigtir, aksine her yastan, her
meslekten, farkh cograflardan ve cinsiyetlerden olusan bir grup tercih edilmistir.
Burada asil olarak kisilerin AR ve MR hakkinda ne bildigini ya da ne kadar
deneyimledigini Olgimlemek amaclanmigtir. Anketin giris bdluminde MAR
uygulamalart hakkinda kisa bilgi ve Ornekler verilerek konu katilimciya
aciklanmistir. Anket, kisisel bilgilerle demografik yapinin belirlendigi 4 soruluk
bolumun ardindan 12 soruluk arastirmaya yonelik bolimden olugsmaktadir.
Whatsapp uygulamasi ile 80 kisiye gonderilen anket, 44 kisi tarafindan

yanitlanmistir.

Anket sorularindan bazilari su bicimdedir:

- Daha 6nce karma ve artinlmis gergeklik teknolojileri ile hazirlanmis
herhangi bir uygulama denediniz mi?

- Kiltor-sanat afisinde, AR-MR sembollerini gordigunizde uygulamayi
telefonunuza indirip izlemeyi tercih eder misiniz?

- Hareketli afis tasarimi kiltir-sanat etkinligine "katilmaniz" igin etken olmus
mudur?

- Kultur-sanat etkinligi icin AR-MR teknolojileri ile hazirlanmis afis tasarimi
gitme eyleminizi "tetikler" mi?

- "Basili" kultur-sanat afis tasarimlari, gorsel icerik olarak etkinlige katiliminiz

icin yeterli midir?
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Cinsiyetiniz Yasiniz

Tablo 1. Katilimcilarin “cinsiyetini” belirleme Tablo 2. Ankete katilanlarin yas araliginin

arastirmasi. belirlenmesi.

Anket, whatsapp araciligiyla, esit sayida kadin ve erkek 80 kisiye gonderimi
yapilmis ve 44 Kisi tarafindan yanitlanmigtir. Katilimcilarin %77,3’i kadin (Grafik 1)
ve %22,7’si erkeklerden olusmaktadir. Ankette yas dagalimi %50 oraniyla 18-24
yas (Grafik 2) araliginda bulunanlarin bldyuk c¢ogunlugundan olusturdugu
gorilmekte ve %22,7’si 55+ yas araligi ile ikinci buyidk ¢ogunlugu olusturmaktadir.
Demografik gérinimi belirlemek Uzere yapilan anketin birinci bolim sonuglarina
gore %77,3 oraniyla kadin ve 18-24 yas araliginin %50’lik oraniyla ¢alismanin

odak grubu olarak 6ne ¢ikmaktadir.

SORU SORU

Daha once karma ve artirilmis Kiltir-sanat afisinde, AR - MR

gerceklik ile hazirlanmis sembollerini gordigiinlizde

herhangi bir uygulama uygulamayi telefonunuza

denediniz mi? indirip izlemeyi tercih eder
misiniz?

HAYIR

Tablo 3. Katiimcilarin daha 6nce MAR Tablo 4. MAR uygulama semboliu
kullanimina iligkin arastirma. goruduginde indirilme tercihleri.

Anketin ikinci boélumad, katihmcilarin - mobil karma ve artirlmis gerceklik
uygulamalar hakkinda bilinirlik, farkindalik ve deneyimine iliskin verileri elde

edilmesine yonelik sorulardan olusmaktadir. Katilimcilarin %68,2’si (Grafik 3) daha
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once karma ve artinimis gergeklik uygulamasi kullanmazken, mobil AR-MR
semboll bulunan kiltir-sanat etkinlik afisinde uygulamayi indirip izlemeyi tercih

edenler %90,9 oraninda evet (Grafik 4) yanitini vermigtir.

SORU SORU

Hareketli afis tasarimi Kiltir-sanat etkinligi icin
kiltlir-sanat etkinligine AR-MR teknolojileri ile
"katilmaniz" icin etken olmus hazirlanmis afis tasarimi
mudur? gitme eyleminizi "tetikler" mi?

TETIKLER

Tablo 5. Hareketli afis tasarimlari etkinlige Tablo 6. Mobil AR-MR uygulamalarinin

katilma egilimleri arastiriimistir. etkinlige katima egilimleri.

Teknolojik gelismelerle birlikte yeni bir Gretim bigimi olarak tasarimcilar tarafindan
gundelik hayata tasinan hareketli afigler, izleyenlerin dikkatini ¢ekecek bir yapiya
donismektedir. Bu nedenle, hareketli kiltir-sanat afis tasarimlarini goéren
izleyicilerin etkinlige katilma egilimleri arastiriimis ve %77,3 (Grafik 5) oraninda
izleyen hareketli afig tasariminin katiiminda etkili olacagi yanitini vermigtir. Benzer
bicimde, mobil AR-MR teknolojileriyle olusturulan kultiir-sanat afig tasarimlarinin

da %86,4 (Grafik 6) oraniyla katilma egilimini tetikleyecedi sonucuna ulagiimigtir.

SORU
"Basili" kultlir-sanat afis

tasarimlari, gorselicerik
olarak etkinlige katiliminiz
icin yeterli midir?

Tablo 7. Basil afig tasarimi igeriginin etkinlige katilim egilimi aragtirmasi.
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Guncelligini bugin bile hala koruyan basili kiltirel afis tasarimlari, etkinlikler
hakkinda yeterli icerigi izleyene sunmaktadir. Ankette, son soru olarak yer alan
basili kultur-sanat afig tasarimlarinin gorsel icerik bakimindan %81,8 oraninda
etkinlige katihm igin yeterli (Grafik 7) oldugu yaniti verilmistir. Yapilan bu anket
calismasinin sonuglari, uygulama projesinin ilerleyisi bakimindan bazi onemli
detaylarin  belirginlesmesi hususunda katki saglamistir. Ozellikle, hedef
kullanicilarin demografik olarak %77,3 oraniyla ‘kadin’ ve %50 oraniyla ‘18-24 yas’
araliginin belirlenmesi uygulama projesinin hitap kitlesini vurgulamaktadir. Ayrica,
kadinlarin %96’sinin ankete katilim saglamasi, 6zellikle kiltir-sanat etkinliklerine

katilimi bakimindan daha yogdun ilgi gosterdikleri varsayimi gikarilabilir.

Mobil AR-MR uygulamalari, kullanim ve deneyim bakimindan simdilik yUksek
seviyelere ulasamamigtir. Ancak, yakin gelecekte yaygin kullanima ulagmasi
beklenen MAR uygulamalarinin, merak uyandirici yapisiyla izleyenin etkinliklere
katihm egilimini tetikledigini ¢ok acgik bigcimde sdylenebilir. Yine de belirtmek
gerekirse, burada elde edilen veriler ile bir genelleme yapmak mumkin degildir.
Elde edilen veriler, hedef kisilerin (personas) temel ozelliklerinin; 18-24 yas
arahdinda bulunan kadin kullanicilarin  MAR uygulamalarina ilgi gosterdigi

sonucuna ulasilabilmektedir.
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KULLANICI AKIS HARITASI

M 3 E R FLOW M A P

Afiste bulunan (Android / iOS)
QR kod taranir.

QR kod uygulamay: MAR uygulamas: akill
indirmek igin ydnlendirir. telefona yiklenir.
Qi
H Mobil AR-MR
Tosca Operasi
F Afig Uygulamas
Ay Corphh
E iy
@ TKe
P Cone , S
B% web adresi ! '
Plpilgoo giHALC2 : i
Tarayicida ag i '
Kopyala 3 4
) Uyauama s > ;
| iptal )
ol o < " 0 < |
Kamera ve konum agil. MAR uygulamasi ofis MAR uygulamasi akill
Ortam MAR igin tarani. zerine yoneltilir telefonda galiymaya baglar.
I I S
——

Mobil Artirilmig-Karma —

Gergeklik Uygulamasi ‘ai - Is--. ’ A ET/

Kullanic1 Akis Haritasi

. : i —
UX/UIl Diagram } o J 5
Kullanicilarin uygulamayi indirmesinin ; ' :
ardindan afig tasarimi odaklandiginda H
: 1] o < ‘ in o < ;
otomatik olarak MAR akilli telefonda ! _J l _J \—J :
‘ :
izlenebilir hale donusecektir. MAR ;G T Mpeeede Mo i v
uygulamasi izlenirken fotograf gekimi R e i
yapilabilir. Mend ile etkiniligin diger \ MAR uygulomas ile o Meni ile etkinligin diger MAR uygulamasinin
' fotograf gekilebilir. detaylorina ulagilir. ‘oyuncu profilleri ve detaylon

detaylarina ulasilabilir.

= DISTRIBUSYON
: BILETAL ‘ l
. : ba S
MIAR a: E ‘ Aﬁll——\l ‘ A‘u—ai ﬁ 6
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Uygulamas: (o) ] '
" ; : S 3 Nwm— |
[FIEE EIf z = - | e
Fs o, ' 1 ' i W 4
Eligx [ExE ; : :
MAR uygulamasi igin QR kod ile ° i H
Google Play ve App Store erigimi. R e o S T S Ressmmsosoania

Gorsel 188. MAR uygulamasi kullanici akis haritasi UX/UI diyagrami.
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Kullanici is akis (workflow) haritasi uygulamanin nasil ilerleyecegini (Gorsel 188)
gOstermektedir. Duvarda, panoda veya herhangi bir yerde bulunan afig tasariminin
MAR uygulamasi oldugunu belirten semboller ve QR kodlar yer almaktadir. Hem
Google Play hem de App Store’da bulunan MAR uygulamasina QR kodlar
yardimiyla ulasilabilmektedir (Gorsel 189). Uygulama, akilh cep telefonlarinda
bulunan QR tarayici kullanimiyla afisin Uzerinde bulunan, telefona uygun

platformdan uygulama yuklenebilmektedir.

MAR ok E.; § Ei?é

Gorsel 189. MAR uygulamasi icin QR kod ile Google Play ve App Store erigimi.

Mobil Karma ve
Artirilmig Gergeklik

Uygulamasi O

Uygulama yukleme igleminin ardindan, kamera erisim igin izini isteyecektir ve
onaylandiginda MAR uygulamasi telefonda baslayacaktir. Ardindan cep telefonu
afis Uzerine yoneltilerek Mobil Mixed-Augmented Reality (MAR) uygulamasi
izlenebilecektir. Uygulamanin galisma esnasinda sag alt bolumde bulunan fotograf
ve video sembollerine dokunularak telefona kayit edilmesi saglanmaktadir. Ayrica,
mobil uygulama olmamasi ¢abasiyla igerigi sinirli tutulan sol tst bélimde yer alan
hamburger mentde; konu, distriblisyon ve bilet al menduleri bulunmaktadir. Konu
menusunde etkinligin konusu, distriblisyon mentsinde ise etkinligi sunan kadro
sirali bir bigimde yer almaktadir. Bilet al menusu link olarak atanmis ve yayinda

bulunan bilet satis sayfasina yonlendirmektedir.

5.4. Sayisal Ortamda Canlandirma

Mobil MAR uygulamasinin canlandirma galigmalari Adobe’nin After Effects 2022
yaziliminda gercgeklestilmistir. Hareketli grafik Gretiminde oldukga etkili ve kullanim
kolayligi saglayan After Effects (AE), Ozellikle televizyon ve video yayincilik
hizmetlerine yonelik olmasina ragmen o6zellestirilebilir formatlari sayesinde web,
mobil ve diger ortamlar i¢in de kullanimi bulunmaktadir. AE ile kinetik tipografi
hareketli afis tasarimlarina baslamadan once her bir afis tasarimi icin hikaye

panosunun (storyboard) olusturulmasi gerekmektedir.
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CiMRI - STORYBOARD

KINETIK TIPOGRAFI

SAHNE-1 SAHNE -2 SAHNE -3

Sahne hareketsiz baslar. 2. saniyede ‘cimri’ kutusu logo ile Cimri kutusu zit renkte durdugu
birlikte soldan sada kendi esnada tarih kutusu kendi
ekseninde donisg yapar. ekseninde donuse baslar.

SAHNE-4 SAHNE-5 SAHNE -6

Tarih kutusu durdugunda Moliere Moliere kutusu durdugunda Cimri Hareketler ayni sira ile birbirini takip
kutusu kendi ekseni etrafinda kutusu terarl dontsgtne baslar. eder. Hareketler "yavas-hizli-yavag”
donuse baglar. easy in-out

Gorsel 190. Cimri uygulamasi igin hikdye panosu.

Basil afis formatlari gozetilerek hazirlanan Cimri MAR (Gorsel 190) uygulamasi
basit kurguya dayal bir anlayis ile hazirlanmistir. Ozellikle, afig tasarimlari Kinetik
Tipografi yapim teknikleri géz o©nunde bulundurularak Uretilmistir. Tasarimda
hiyerarsi olarak ayrimlanan her dikey kutu, birbirinden bagimsiz ancak benzer bir
ivmeli doénus hareketi verilmigtir. Kutular, tersi renk kombinasyonlari ile yer

degistirerek devamlilhgi sadlayacak bicimde hareketleri sturdurtlmektedir.
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TOSCA - STORYBOARD

KINETIK TIPOGRAFI

SAHNE-1

Sahne hareketsiz baglar. 2. saniyede satirlar kendi Satirlardaki soldan saga dogru
dizleminde soldan sada harekete hareket devam eder.
baglar.

SAHNE-4 SAHNE-5 SAHNE -6

Satirlardaki hareket durdugunda Satir hareketleri devam ederken Sahne baslangig pozisyonuna déner.
sahne yukaridan asadi dénus sahne kip bigiminde soldan saga Dongu devam eder. Hareketler
yapar. donus yapar. ‘yavas-hizli-yavas” easy in-out.

Gorsel 191. Tosca uygulamasi i¢in hikdye panosu.

Kinetik Tipografi teknigi Uretim bicimleri disunulerek tasarlanan Tosca Opera afig
(Gorsel 191) tasarimi harflerin, soldan sada veya tersi yénde kayan satirlardan
olusan bir canlandirma akisi duisUnulmustir. Hareketler, farkli hizlara sahip
satirlarin 2-3 tur donugten sonra baslangic konumuna geldiklerinde kisa bir
bekleyisin ardinda surekli bir dongu ile devam ettiriimektedir.
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KUGU GOLU - STORYBOARD

KINETIK TIPOGRAFI

SAHNE-1 SAHNE-2 SAHNE-3

KOGU KOG

Sahne hareketsiz baslar. Bashgin bulundugu bdlum kipe Kup, dénis yaparken iginde
donusur ve kendi ekseninde 3B bulunan yazilarda kendi icinde
donus yapar. soldan saga kayarak hareketlenir,

SAHNE -4 SAHNE-5 SAHNE-6

KLGU

(,T IJ T‘

Tayler yukaridan asad yavas Klp, kendi ekseni Uzerinde yapti§ Déngu, soldan saga ve yukarndan
hizda akmaktadir. donusg hareketini tamamlar. 5 sn. asadr ayni sira ile birbirini takip eder.
Hareketler “yavas-hizli-yavas”

Gorsel 192. Kugu Golu uygulamasi igin hikdye panosu.

Kugu Goli Balesi afig tasariminin bashk bolimu, bir kiip bigiminde belirmesinin
ardindan sahnede donuslerine baslar. Her yone farkli dondsler yapan kipin her
ylzeyi icin yazilar kendi i¢cinde soldan saga kaymaktadir. Bu esnada tuyler, farkl
bir katmanda partikll efekti yardimiyla yukaridan asagi dogru stzilmektedir.
Kinetik Tipografi teknigine uygun bigimde diger nesneler kendi eksenlerinde

donugler yapmaktadir (Gorsel 192).
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Cimri afis tasarimi basili formata uygun bi¢cimde Adobe lllustrator yaziliminda
hazirlanmasinin ardindan Adobe After Effects yaziliminda hareketlendirmek Gzere
her nesne yeniden olusturulmustur. lllustratorda hazirlanan afis tasarimi
50x70cm. Olcekte olup piksel degerleri alinarak After Effects’de ayni formati

koruma adina oranli bigcimde kugultilerek kompozisyon olusturulmustur.

Gorsel 193. Modullerin bagimsiz harekleri igin ‘pre-compose’ yapimi.

Hiyerarsik olarak U¢ dikey boélimden olusan afisin her bir modull ‘pre-compose’
(6n-yaratim) yapilarak icindeki tim nesnelerle birlikte kompozisyona (Gorsel 193)
donusturtlmustur. Bunun nedeni, her bir modulin birbirinden bagimsiz harekete
sahip olmasi ve ayrica zaman gizelgesinde (time line) nesne kontrolinin daha

kolay yapilabilmesi i¢indir.

Gorsel 194. Modiillerin 3B goriinimd i¢in dikdértgen kip yapimi.
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Pre-compose’a donusturtlen her bir ylzey, dikdértgen kip olusturacak bicimde
coQaltilarak kenarlardan (Gorsel 194) birlestirilmistir. Yazilimin ‘proje’ modulinde
bulunan kirmizi ylzey pre-compose’u kopyalanmis, yeni isim verilmis ve renkler

yer degistirilerek siyah yuzey olusturulmustur.

Gorsel 195. Katmanlarin segilerek kement (parent) ile null object’e baglanisi.

Sahnedeki pozisyonuna gore her biri kenarlarindan birlestirilerek dikdérgen kip
goérinimU saglayan dort yizeyin zaman cizelgesinde hareket kontrolini
saglamak Uzere ‘null object’ (bos nesne) kullaniimistir. 3B nesneye donusturilen
null object, pre-comp katmanlarin orta bolimune yerlestiriimis ve dort katman
secilerek kement (parent) ile baglanmistir (Goérsel 195). Bir direksiyonun
terkelekleri kontrol edilisi gibi null object de hangi yone hareket ettirilirse bagh
katmanlar kendi pozisyonuna g6re ayni hareketi yapmasi bu sayede

saglanmaktadir.

Gorsel 196. Hareketleri yumusatmak igin easy-ease kullanimi.
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Zaman cizelgesinde esit sure ilerletilen zaman ¢izgisinin bulundugu noktaya
‘kronometre’ yardimiyla belirlenen sireler hareketin olusumunu saglamaktadir.
Ancak, harekete gerceklik gorunimu saglayan fizik kurallari gibi higbir nesne
sifirdan yuze aniden gegis yapamaz. Belirli bir ivme ile hizlanir ya da yavaslayarak
durur. Bu ylUzden, hareketlerin belirli bir ivme ile olusumunu saglamak Uzere ‘Easy
Ease’ kullanilmigtir (Goérsel 196).

Gorsel 197. Yavas-hizli-yavas dénlsu igin grafik editor kullanimi.

Nesne hareketinin yavastan baslarak hizlanisi ve ardinda yavaslayarak durusu

Grafik Editor'de (Gorsel 197) yumsatma noktalarinin uzatiimasiyla saglanmaktadir.

GOorsel 198. Pozisyon degisimi igin hiz grafigi kullanimi.

Nesnenin bir noktadan diger noktaya yaptigi yer degistirme hareketi Hiz Grafigi
(Edit Speed Graph) ile yapilmigtir. Nesne, sifirdan 2500’lere kadar hizlanip tekrar
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sifir hiza inerken (Goérsel 198) yumusak bir artis ve azalis ivmesi ile

olusturulmustur.

Gorsel 199. Kompozisyonda nesnelerin merkeze yerlesimi.

Birbirinden bagimsiz hareketlere sahip pre-compose ile kompozisyon olusturuimus
moddller icin her birinin kendi kompozisyonu icinde merkezde hareketlendiriimesi
gerekmektedir. Ornegin Kugu Golu icin nesne hareketleri kontroliinde kullanilan
null object, kendi kompozisyonu iginde merkezdedir (Gorsel 199). Aksi durumda,
ana kompozisyona yerlestirilen pre-compose icinde yer alan nesneler istenilen

pozisyonda olmayabilir ya da sahne diginda kalabilmektedir.

Gorsel 200. Nesne tekrari igin ‘Motion Tile” kullanimi.

After Effects yaziliminin Motion Tile (Hareket Doseme) efekti, belirli bir duzlemde

nesneyi sayisal olarak tekrar etmeye olanak tanimaktadir. Efektin uygulandigi
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nesne kendi icinde yatay ve dikey dizlemde ‘tile center segenegiyle zaman
cizelgesinde belirlenen zaman araliklarina gére hareket ettirebilmek mumkandar.
Afigin birinci satirinda bulunan ‘CATOS’ kelimesi icin uygulanan efekt, zaman
cizelgesinde belirlenen araliklara gore yatayda kaydirma yapilmigtir (Gorsel 200).
Surekli tekrari saglanan uygulamanin ikinci zaman degisim noktasina geldiginde
‘ATOSC’ dizilimi ve son zaman degdisiminde ise baslangi¢ noktasina ayni yénde
donulerek bir dongu olusturulmustur. Her satir, kendi i¢inde farkh zaman

araliklarina gore kendi dongusu Motion Tile efekti ile olusturulmustur.

Gorsel 201. TOSCA kelimesinin her satirda, disey olarak belirgin hale déntsimu.

Afisde diusey bicimde hazirlanan TOSCA kelimesinin diger harflere gére daha éne
cikmalari icin her satirdaki donguden birer tane c¢ogaltilmistir. Diger harfler
silinerek, diseyde TOSCA kelimesini olusturan harfler secilmis ve bu sayede Ust
Uste geldiklerinde daha belirgin bir gorinime (Gorsel 201) sahip olmalari

saglanmistir.

Gorsel 202. Ana kompozisyonda null object ile pre-compose’larin hareketlendirilmesi.
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Diger iki calismada ve Tosca kinetik tipografi uygulamasinda oldugu gibi sahnede
bir ana kompozisyon bulunmaktadir. Birbirinden bagimsiz hareket ve zaman
degerlerine sahip On-yaratimlar (pre-compose), sahnenin son hareketi i¢cin ana
kompozisyonda siralanmigtir. Kompozisyonda 3B nesne olarak donusturulen tum
pre-compose’lar 3B null object’e (Gorsel 202) kemet (parent link) ile baglanarak
ayni anda null objectin hereketleri digerlerine uygulanmigtir. Bu sayede,
birbirinden bagimsiz pre-compose sahnelerin bir butinmus gibi hareket

etmislerdir.

Gorsel 203. Adobe Media Encoder ile video optimizasyonu.

Elde edilen kinetik tipografi hareketli grafiklerin kaplamalari (render) bir gorunti
kaybi olmamasi igin sikistirimamig format olan AVI ile yapilmistir. Ancak, AVI
formatinin dosyada ¢ok blyuk yer olugturmasi nedeniyle internet Gzerinden canh
aktarim (stream) yapimina uygun degildir. Dolayisiyla, elde edilen video’larin
Adobe Media Encoder vyazilimiyla optimizasyon (iyilestirme) gerekliligi
bulunmaktadir. Internet Uzerinden aktarim (stream) yapabilmek icin cok gesitli
video formatlari kullanilabilir ancak, Media Encoder yazilimi ile en yaygin kullanimi
olan MPEG uzantii H.264 formath (Gorsel 203) video sikistirma ayarlari
secilmigtir. Bunun nedeni, video’larin diger uygulanacak tum yazilimlar ve

doénusturimlerde sorunsuz bir bicimde kullanilabilmesidir.
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5.5. Arayuz Tasarimi ve Kodlama

Karma gergeklik afis uygulamasi igin hazirlanan kinetik tipografi hareketli grafikleri
ve sahnede yer alan diger duragan grafik nesnelerin karma gerceklik platformu
Uzerinde harmanlanarak bir bittin haline getiriimesi gerekmektedir. Gluntumizde,
ortamda bulunan hareketli goruntuleri ve nesneleri baglama ozelligi bulunan
yazilimlardan biri de Vuforia Engine platformudur. Vuforia, AR ve MR gelistirme
slirecinde hedef takip (target tracking®’) ozelligi sayesinde ¢ok cesitli secenekler
sunabilmektedir. Bu 6zelligin en énemli yani ise endustriyel makineleri, otomobiller
veya oyuncaklar gibi fiziksel nesneleri tanimasi ve dijital 3B modellere gére gercek
dunyadaki alanlar ile etkilesime girmesine olanak tanir yapiy! sunabilmesidir. Bu
nedenle, duragan olarak hazirlanan afig tasarimlarinin bir karma gergeklik

uygulamasina donustirebilmek tGzere Vuforia platformundan yararlaniimistir.

Oncelikle, ortam gelistirici Vuforia Engine web sitesine girilerek Uyelik islemlerinin
tamamlanmasi gerekmektedir. Olusturulan uyelik, bulut ortamina gonderilen
dosyalarin tutulmasi bakimindan gereklilik arz etmektedir. Ucretsiz olarak alinan
hizmetler sitede kisith segenek sunmaktadir. Ancak, karma gerceklik afis

uygulamasi i¢in sunulan Ucretsiz Temel (Basic) plan yeterli olacaktir.

License anager B O O
-

Gorsel 204. Vuforia’da uygulama igin lisans yénetimi.

Lisans anahtar olusturabilmek icin sitenin dst boliminde bulunan menide
‘Develop’ segilmelidir. Bu bélumde uygulamalar igin olusturulmus lisans anahtarlari
(Gorsel 204) bulunmaktadir.

57 Target tracking (Hedef takibi): Gériintii isleme uygulamalarinin énemli konulardan biridir. Hedef takibi
bir gorinti dizisi veya bir videodaki 6nceden belirlenmis ya da belirlenmemis nesnelerin konum, hiz veya
dogrultu gibi bilgilerinin kamera ile edinilmesidir. Kaynak: 1bestlinks.net/vSZVB. Erisim: 16.11.2022
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Lisans yonetim panelinde uygulama icin lisans anahtari olusturulmalidir. Burada
verilecek isim (Gorsel 205) veri tabaniyla ayni olacagi dustnulerek uygun bir

kelimeler buttnu ile olugturulmalidir.

Cae iy Home Pricing Downloads Library Develop Support g0
developer portal ome s Y lop  Supp: - | Logoue

License Manager  Target Manager

Add a license key to your Basic plan

License Key
Eas

PTC, Inc. Resources Community AR Products

Latest News Support Overv

Blog Developer Library Forums

Gorsel 205. Vuforia'da lisans anahtari olusturma.

isim verilerek onaylamanin ardindan olusturulan anahtar lisansi listede
siralanacaktir. Ust bélimde yer alan ‘Target Manager’ (Hedef Y6netimi) menisi

ile veri tabani yaratimi bolumane ulasiimahdir (Gorsel 206).

=l EQsoxD@:
N 3 LandegPoge. m | [ Other becknrks

License Manager  Target Manager

Target Manager

Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

May 03, 2022

vice 1 Mar 03, 2022

Gorsel 206. Vuforia’da veri tabani bolima.

Ardindan sag bdlimde yer alan ‘Add Database’ (Veri tabani ekle) menisine
basilarak veri tabani olusturulmahdir. Acilan pencerede daha énceden lisans

anahtari i¢in belirlenen isim ile ayni olacak bigimde veri tabani isimi verilerek Tip
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(Type) boélimlnde ‘Device’ (Cihaz) secenegi secgilmelidir (Gorsel 207). Bu secenek
ile uygulamanin cihaz Gzerinden calisacagi belirlenmektedir. Diger secenekler ise
ucretlidir, Vuforia Engine bulut sisteminde ya da kodlanmis verileri icinde

barindirilan VuMark uygulamalari i¢in kullaniimaktadir.

Create Database

Database Name *
CIMRI_AFIS 01|

Type:

® Device
2 Cloud

2 VuMark

Gorsel 207. Vuforia'da veri tabani olugturma.

Yaratim igleminden sonra veri tabanlari sayfada listelenecektir. Olusturulan veri
tabani Uzerine basilarak hedef gorsel belirlenmelidir. Vuforia, gesitli tipte hedef
bigimleri igin segenekler sunmaktadir. Tek gorsel, kup, silindir veya 3B nesne

(Gorsel 208) tetikleyicilerine yonelik segenekleri sunmaktadir.

Add Target

Gorsel 208. Vuforia’da hedef gorsel olusturma.

Afig tasarimi igin ‘single image’ (tek gdrsel) se¢iminin ardindan afisin basili gorseli

yani kameranin afisi gordigunde uygulamay: tetikleyecek hedef nesnesi sisteme
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yiiklenmelidir. Vuforia’da birim cinsi metredir. Ornegin, 35cm. genigligi olan bir

gorsel 0,35 biciminde genislik (width) kisminda belirtiimelidir (Goérsel 209).

CIMRIposterRed

Gorsel 209. Vuforia’da hedef gorsel olusturma.

isim verilerek eklenen hedef gérsel sayfada listelenecektir. Hedef gorsel secilerek
tetikleyici noktalarin bulundugu alanlari gérmek mumkindir. Bu sari noktalarin
yogunlugu (Gorsel 210), gorselin ne kadar Artirilabilir (Augmentable) yapiya uygun
oldugunu gostermektedir. Listelenen hedef gorsellerin degerlendirme (rating)
yildizlar bulunmaktadir. Ornegin 5 yildizli hedef gorsel, kamera tarafindan cok

hizli bir bicimde algilanacaginin belirtisidir.

Unity, ilk kez Haziran 2005'te oyun motoru olarak piyasaya sirilen capraz
platform oyun motorudur. Unity oyun motoru ¢esitli masauisti, mobil, konsol ve
sanal gergeklik platformlarini destekleyen bir yapi sunmaktadir. Ozellikle, kullanim
kolayhgi ile iOS ve Android mobil oyun gelistiricileri icin en popdler yazilim olarak
bilinmektedir. Unity ile 2B ve 3B oyunlar geligtirmenin yaninda etkilegsimli
simulasyonlar ve diger deneyimler olugturmak mumkudndur. Unity oyun gelistirme
sektorinden baska film, otomotiv, mimari, mihendislik ve insaat gibi endustriler

tarafindan kullanimi mevcuttur.

Unity, hareketli goruntilerin ve gelismis bir 2B dunya olugturucunun ice
aktarilmasina izin veren bir yapi sunmaktadir. Bunun yani sira, destekledigi her
platform icin doku sikistirma, mipmap, ¢arpma, yansima, paralaks, ekran alani

ortam kapatma gibi 6zellikleriyle gelistiricilere dinamik bir platform sunmaktadir.
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Afig tasarimlarini etkilesimli karma gerceklik (MR) ortamina dénusturebilmek igin
Unity oyun motoru kullaniimistir. Unity 2022.1.17 sdrimine kadar yillar iginde
bircok surumlU piyasaya sunulmustur. Eklenen moddulleriyle kendi iginde
genisletilen yazilim, Personal (Kisisel) kategorisiyle bu alanda kendini gelistirmek
isteyenler igin Ucretsiz olarak sunulmaktadir. Unity suriimlerinden herhangi birini
yiklemeden o6nce hesabiniza giris, projeleri yonetme, kurulumlari indirme ve

kaldirma gibi iglemleri yapmaya yardimci Unity Hub uygulamasi kurulmahdir.

Installs Locate Install Editor

Al

Gorsel 210. Unity Hub ile kontrol edilebilen Unity striimleri ve platformlar.

Unity Hub kurulumu ve uyelik iglemlerinin ardindan Unity surumlerinden biri
sisteme kurulabilir (Gorsel 210). Android, iOS, Windows gibi kullanicak platformlar
ve Android SDK & NDK Tools, Open JDK ve iOS Build Support®® araglari kurulum

esnasinda veya sonradan belirlenmelidir.

Vuforia Engine 10.7
i

GOorsel 211. Vuforia Engine SDK araglari.
Unity Hub ile yeni proje agilarak Unity aciimalidir. Unity’nin Vuforia SDK (Software
Development Kit) araglari mobil cihazlar ve AR gozlikleri icin artirlmig-karma

gerceklik uygulamalarinin Android, iOS ve UWP platformlarinda kullanimi igin

%8 Android SDK & NDK: Uygulamanin C ve C ++ gibi dillerde yazilmis kodlari Native Android uygulamalarinda
kullanabilmeyi saglayan bir arag setidir. Yiiksek CPU gerektiren islemler igindir. C ve C++ gibi diller Java ve
Kotlin gibi derlenirken direk makina koduna cevrilir ve bu Java/Kotlin gibi dillerden elde
edemedilemeyen hizi vermektedir. Ozellikle oyun gelistiriciler gibi fazla performans elde etmek {izere
kullanilmaktadir. URL: t.ly/r7TI. Erisim: 08.07.2022
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gerekmektedir. Bu nedenle, Vuforia Engine web sitesinde ‘Download’
menudsunden SDK alt basligindan listelenen araglardan vuforia engine’i unity

projelerine ekleme paketinin (Gorsel 211) en son surtmu indirilmelidir.

Gorsel 212. Vuforia Engine SDK paketini Unity’e ekleme.

indirme isleminin ardindan Unity’de (st meniide Assets/Import Package ve
Custom Package menisine basilarak Vuforia sitesinden bilgisayarda ‘indirilenler

klasoru’ne gelmis olan vuforia paketi projeye eklenmelidir (Gorsel 212).

Gorsel 213. Unity’de AR kamera.

Vuforia paketinin projeye eklenmesinin ardindan sahnede AR kamera
eklenmelidir. Ustte bulunan meniide GameObiject/Vuforia Engine ve AR Camera
(Gorsel 213) secilerek sahneye eklenmelidir. Sahnede bulunan fiziksel kamera

silinerek AR kamera varsayilan (default) olarak atanmalidir.
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Gorsel 214. Vuforia lisans anahtar indirme.

Vuforia’da daha énceden olusturulan ‘License Manager’ béliminde listelenen
lisans anahtari Uzerine basilarak agilmali ve oldukga uzun olan lisans anahtari

(Gorsel 214) Uzerine basilarak kopyalanmalidir.

Gorsel 215. Unity’de Vuforia lisans anahtar ekleme.

Lisans anahtarinin kopyalanmasinin ardindan Unity’e donulerek, proje detaylarinin
listelendigi ‘Hierarchy’ boliminde AR Camera segilerek, ‘Inspector’ beliren kamera
Ozellikleri icinde bulunan ‘Open Vuforia Engine configuration’ secilerek ‘Add
License Key’ bolumune kopyalanan lisans anahtari (Gorsel 215) yapistirilmalidir.
Eklenen lisans anahtari sayesinde Vuforia Uzerinden bulunan tetikleyici gorselin

AR Camera tarafindan algilanmasini saglamaktadir.

Tetikleyiciyi gorseli taniyan AR Camera igin o nesne goruldiginde yerine ortama
bagka bir nesne getiriimesini saglayacak islemlere devam edilmelidir. Bunun igin

AR Camera Uuzerine farenin sag tusuna basarak acgilan menude Vuforia
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Engine’den Image Target (Gorsel 216) secgilerek AR Camera’nin altina

eklenmelidir.

Gorsel 216. Unity’de Image Target (Hedef Gorsel) islemleri.

Vuforia’da lisans anahtari i¢in hazirlanan ve ‘Target Manager sekmesinde
listelenen veri tabani indirilmelidir. Ardindan, Unity’de Assets / Import Package

secilerek indirilen veri tabani projeye eklenmelidir (Gorsel 217).

Gorsel 217. Unity’de veri tabani ekleme iglemleri.

Veri tabani paketinin projeye eklenmesinin ardindan Hierarchy’de yaratilan Image
Target’'e farenin sag tusuna basilarak agilan menuden ‘3D Object’ agilarak sanal
bir nesne yerine gecek olan ‘Quad’ eklenmelidir. Ayrica, yapilan projeye gore farkli

gorandmlu nesne secenekleri de eklenebilmektedir.
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Hierarchy’de Image Target secili haldeyken Inspector’de ‘Image Target Behaviour’
sekmesinde ‘Database’ bos goriinmektedir. Uzerine basildiginda 6nceden (Gorsel

218) Vuforia’dan indirilip eklenen veri tabani gorulecektir ve secilerek eklenmelidir.

Gorsel 218. Veri tabaninin Image Target’'e ekleme islemleri.

Hierarchy’de ‘Quad’ secili haldeyken Inspectorde Add Component secilerek
‘Video Player’ eklenmelidir. Onceden hazirlanan kinetik tipografi hareketli grafik
video’'su surlkle birak ydntemi ile projenin Assets/Resource boéliumine
eklenmelidir. Daha 6nceden MPEG formatinda olusturulan hareketli grafik
videolarr WEBP formatina donusturtlmustar. Bu sayede, video boyutu hem daha
az yer tutacak hem de internet Gzerinde yayin akisi saglamak mimkin olacaktir.
Projeye eklenen video, Hierarchy’de ‘Quad’ segili iken Inspector'de Video Player

sekmesinde bulunan ‘Video Clip’ satirina suruklenip (Gorsel 219) birakiimalidir.

Gorsel 219. Video Clip ekleme islemleri.
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Takip eden asamada, kullaniimasi planlanan platform icin ayarlarin yapimi
gerekmektedir. Ust menide File / Build secilerek Build (insa) ayarlari aciimali ve
Platform boliumunden ‘Android’ segilerek pencerenin sag alt bolimunde bulunan

‘Switch Platform’a (Gorsel 220) basilarak sanheye uyarlanmalidir.

Gorsel 220. Kullanilacak platformu sahneye uyarlama.

Platform’un sahneye uyarlama igleminin ardindan pencerenin sol alt boliminden
Player Settings (Oynatici Ayarlari) secilerek ayarlarin yapilmasi gerekmektedir.
Oncelikle, uygulama icin pakete benzersiz (unique) isim veriimelidir ve Android
sistemi belirlenmelidir. Eski strim Android igletim sistemine sahip kullanicilarin da
artinlmig-karma gercgeklik uygulamasini izleyebilmesi goézetilerek (Gorsel 221)

‘Android 7.0 Nougat (API level 24)’ secgimi yapilmigtir.

GOorsel 221. Android igletim segimi (API level)
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Uretilen MAR uygulamasinin kullanici dostu bir anlayisla her yastan, her diizeyden
ve her isletim sisteminden kullanicilara ulasmasi hedeflenmektedir. Bu nedenle,
Android igletim sistemi kullananlar disinda iOS isletim sistemi kullanicilarinin da
g0z onune alinmasi gerekmektedir. Statista internet sitesinde Laricchia’nin ele
aldig1 yazisina goére; “Android, Agustos 2022'de mobil isletim sistemi pazarini
yuzde 70'e yakin bir payla kontrol ederek dunya ¢apinda lider mobil igletim sistemi
konumunu korurken, iIOS mobil igletim sistemi pazarin yaklasik yluzde 28'ini

olusturmaktadir” (2022, Laricchia).

Unity’nin Build penceresi ile iOS platformu sahneye uyarlamak mimkuindir ancak,
iOS geligtiricilerinin kullandigi timlesik ortam yazilimi Xcode®®, Windows isletim
sistemi Uzerinde dogrudan c¢alismamaktadir. Sanal olarak OS X igletim sisteminin
Windows sistemine kurulumu ile mimkdndldr fakat, bu yontemin geligtirici
tarafindan oldukcga zorlayici yonleri bulunmaktadir. Bu nedenle, Android platform
icin Uretilen dosyalarin iOS platforma uyarlamak tzere bir Apple macOS igletim
sisteminde Xcode uygulamasi (Goérsel 222) ile bicimlenmesi ve test edilmesi

ilerleyis bakimindan daha elveriglidir.

Xcode File Edit View Find Navigate Editor Product Debug Source Control Window Help o ! = Q & 90ctoberSun 18:00

E] CIMRI_AFIS_01
v Data
O boot.config
[ giobalgamemanagers
[ globalgame..agers.assets
[ levelo
[ level0.ress

> & Unity-iPhone Tests
> 8 UnityFramework
> & Frameworks
> 8 Libraries
> Products
= nfo

+ (@ ;

1M =80Fe @8-%0 Q00 O &~ nE

Gorsel 222. Uygulamalarin Apple macOS isletim sisteminde Xcode ile test ediligi.

Xcode

5 Xcode: Apple'in macOS, i0S, iPadOS, watchOS ve tvOS icin yazihm gelistirmek icin macOS Uzerinde
kullanilan timlesik gelistirme ortamidir. Xcode paketi, Apple'in gelistirici belgelerinin ¢ogunu ve grafiksel
kullanici arabirimleri olusturmak Gzere kullanilan yerlesik araylz olusturucu bir uygulamadir.

URL: t.ly/-r76. Erisim: 28.09.2022
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5.6. Prototip ve Test Uygulama

Unity yazilimi sayesinde Android platformu icin Uretilen .apk® uzantili MAR afig
uygulama dosyalari 6ncelikle mobil cihaza aktariimali ve ardindan kurularak test
sureci baslatilmalidir. Mobil cihazda kurulan uygulama ilk kez calistinildiginda,
kamera kullanimi i¢in onay vermelidir ve ardindan tetikleyici gbrevi atanan basili

afig tasarimi tizerine tutularak uygulama izlenebilmektedir.

Google Play, Android isletim sistemi ve turevleri Uzerinde galisan sertifikali cihazlar
icin resmi uygulama magazasi olarak dagitim hizmeti sunmaktadir. Google Play
kullanicilarin, Google Uzerinden yayinlanan uygulamalara g6z atmalarina ve
indirmelerine olanak tanir yapidadir. Benzer bir bicimde, Apple Store’da iOS ve
diger Apple uygulamalari igin kullanicilarina dijital uygulama dagitim hizmetleri
sunulmaktadir. Her iki dijital markette uygulama yayinlamak igin gelistirici
(developer) olmak ve ucretli olarak Uyelik yapilmasi zorunludur. Daha basit bir
yontemle, Google Drive’da bir klasor acilarak icgine yerlestirilecek uygulama
dosyalarinin paylagsima aciimasiyla mumkundur. Paylagima acgilan dosyalarin
baglantisi (link) bir takim rakam ve harflerden olusan uzun bir dizilimdir. Elbette, bu
badlantiy1 akilda tutmak veya dogrudan paylasmak pek mumkin degildir. Ancak,
yaygin kullanima sahip bir tir barkod olan QR kod yaratma ve paylasimi yapilacak
baglantiyi icine yerlestirme islemi Google Charts ile yapilabilir. Kullanicilarin, MAR
uygulamalarini mobil cihaza indirebilmeleri icin QR kod uretimi Google Charts web

sitesi Uzerinde belirtilen parametrelere gore (Goérsel 223) olusturulmustur.

Gorsel 223. Google Charts web sitesinde Uretilen QR kodlar.
(Soldan saga: CIMRI, TOSCA, KUGU GOLU uygulamalari)

80 apk: Dosya uzantisina sahip Android Paketi. Mobil uygulamalarin, mobil oyunlarin ve ara yazilimlarin
dagitimi ve kurulumu igin Android isletim sistemi ve bir dizi baska Android tabanli isletim sistemi
tarafindan kullanilan dosya bicimidir. Java veya Kotlin ile yazilabilir. URL: t.ly/zgPU. Erisim: 28.09.2022
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Olusturulan QR kod’lar afis tasariminda veya dijital platformda kullaniimak tzere
gorsel c¢ikti olarak bilgisayar ortamina kayit edilmistir. Afis Uzerine yerlestirilen QR

kod, mobil cihaz QR okuyucusu ile tarandiginda uygulamanin dogrudan cihaza

indirilmesini saglayan bir yapi olusturulmustur.

Gorsel 224. Cimri ve Tosca Afisleri MAR uygulamasinin test edilisi.

Unity motoru ile dretilen MAR uygulamalar test calismalari, basili veya dijital

ortamda sergilenen afig tasarimlari Gzerinde yapilmistir (Gorsel 224).

Gorsel 225. Kugu Golu Balesi Afisi MAR uygulamasinin test edilisi.

MAR uygulamalarinin, sergilenen afisde yer alan QR kodun c¢esitli marka akilli cep
telefonlariyla taramasinin ardindan cihazlara kurularak hem agik alanda hem de

kapali alanda sorunsuz (Gorsel 225) bir bigimde ¢alistigi gozlemlenmistir.
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SONUC

Teknolojik geligmenin her alanda yansimalari oldugu gibi tasarim alaninda da
etkileri gorulmektedir. Dijitallesmenin yasandigi gunumuzde afigler de giderek bu
dinyanin igine dahil olmaktadir. Genigleyen teknoloji sayesinde, tek duyuya hitap
eden duragan afislerden hareketli, isitsel ve etkilesimli gibi birden fazla duyuya
gonderme vyapabilen afig tasarimi yapabilmenin imkéani dogmustur. Afisin
teknolojik araglarla yeniden hayat bulusu, gunimuize uyumlu bi¢cimde daha ilgi
cekici, daha faydaci ve erisimi agisindan daha genis bir yelpazeye sahip oldugunu

sdylemek gereklidir.

Tez galismasi kapsaminda, karma gercgeklik teknolojilerinin ekranlar aracihgiyla
gundelik yasanti icine uyarlanan etkilesimli gérsel zenginliklerin kalttrel afig
tasarimlari Gzerinde yaratacagi etkiye odaklaniimistir. Bu nedenle, karma gerceklik
teknolojisi ile afig igeriginin kullaniciy1 hangi yonde etkileyebilecegi, izleyene neler
katabilecedi ve ne gibi bir deneyim sunabilecegi bu tez galismasinin cercevesini
olusturmaktadir. Burada amac, 6zellikle karma gerceklik teknolojileriyle birlikte
degisen afig uretim bicimlerinin iletisim acisindan saglayacadi fayda ve kullanim
kolayhgdi bakimindan ele alinmasi bigimindedir. Bu baglamda, kullanicilarin kilttrel
etkinliklere katilim istemlerini tetiklemek, tesvik etmek ve daha genis bir hedef

kitlesine ulagilmasi planlanmigtir.

Kullanici deneyimleri gbz 6nlne alinarak olusturulan tez ¢alismasinda, gelecege
yonelik egilimlerinin belirginlesmesi bakimindan karma gergekligin gorsel icerige
sagladigi katki arastiriimaya, deneyimlemeye ve Uretilmeye deger bir alan olarak
onem kazanmaktadir. Bu nedenle, tez kapsaminda yapilan arastirmalar konunun
daha anlasilir, daha puruzsuz bir bicimde ve ayrica literatire de katki saglamasi
amaciyla ele alinmigtir. Elde edilen veriler 1siginda, uygulama projesinin
sinirhliklar belirlenmis ve deneysel olarak kendi alaninda 6zgln bir uygulama

projesi gerceklestirilmigtir.

Tasarim calismalari 6ncesinde nicel veri elde etmek uzere artiriimis-karma
gerceklik uygulamalarinin bilinirlik dizeyi ve demografik yapisini belirlemek

amaciyla anket calismasi yapilmistir. Anket, her yastan egit sayida kadin ve erkek
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80 katilimciya WhatsApp uygulamasi Uzerinden gonderilmistir. Demografik
gorunumu belirlemek Uzere yapilan ankete goére, %77,3 oranin kadin ve %50
oraniyla 18-24 yas araligl olarak c¢alismanin odak grubu sonucuna ulasiimistir.
Diger yandan ankette, son soru olarak yer alan basili/duragan kudltarel afig
tasarimlarinin gorsel icerik bakimindan %81,8 oraninda etkinlige katilim icin yeterli

oldugu yaniti verilmigtir.

Yapilan anket calismasinin sonuglari, uygulama projesinin ilerleyisi bakimindan
onemli bazi detaylarin belirginlesmesi hususunda katki saglamistir. Mobil AR-MR
uygulamalari, kullanim ve deneyim bakimindan simdilik ylksek seviyelere
ulasamamigtir. Ancak, yakin gelecekte yaygin kullanima ulasmasi beklenen AR-
MR uygulamalarinin, merak uyandirici yapisiyla izleyenin etkinliklere katilim

egilimini tetikleyecegi ¢cok acik bir bicimde sdylenebilir.

Kisith bir bitce hedeflenerek baslanilan uygulama projesinde, faydalanilan
yazilimlarin bazilarn kisisel uretim igin sunulan Ucretsiz surimleriyle yapilmistir.
Ozellikle, uygulama projesi igin Unity ve Vuforia yazilimlarinin temel sirimleri
kullaniimigtir.  Yazilimlarda sunulan temel sdrimler, tez uygulama projesinin
yapimi igin yeterli dizeydedir. Bu yazihmlar ile ticari bir amag¢ ugruna Uretilen

uygulamalar i¢cin mutlaka satin alma igleminin yapilmasi gerekmektedir.

Diger yandan, Google Play ve Apple Store dijital paylasim platformlarinda
uygulamanin barindiriimasi igin tcretli olarak satin alinan gelistirici Uyeligine sahip
olunmasi gerekmektedir. CUnkl, bu platformlar sadece sertifikali gelistiriciler
tarafindan Uretilmis uygulamalari kabul etmektedir. Tez kapsaminda Uretilen MAR
uygulamalari hem Android hem de iOS kullanicilari géz 6niine alinarak hedeflenen
dogrultuda Google Drive Uzerinden paylasima aciimis ve Ucretsiz bir bigcimde
yayllimi saglanmistir. Elbette, ticari bir kaygi barindirmayan MAR uygulamalarinin

bu bicimde paylasimi mimkundur.

Tezin tasarim uygulama calismalari, temel olarak bircok tasarim ilkesini ve
teknolojiyle genigleyen birgok tasarim yazilimlarinin birlestiriimesi sonucu
olusturulmustur. Tez kapsaminda tiyatro, opera ve bale kultirel etkinlikleri icin

Oncelikle basili afigler tasarlanmig ve ardindan karma gercgeklik teknolojileri
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sayesinde Uretilen, akill mobil cihazlarda ve basa takilan ekranlarda izlenebilen
kinetik tipografi hareketli grafik Grini MAR uygulamalari Uretilebilmistir. Elbette
sanatta yeterlik tez calismasi kapsaminda Uretilen kultirel afis tasarimlarinin ve
uygulamalarinin her kesime, her egitim dizeyine, her yagsa ve cinsiyete hitap
etmesi goz onidnde bulundurularak, 6zgin ve toplum yararina dénuk bir ¢alisma
amaclanmistir. Bir digeri ise ekranlar Uzerinden gundelik yasama kaynastirilan
akilli cihaz uygulamalari sayesinde izleyen ile etkinlik arasinda bir bag kurabilmek
amaclanmistir. Bu sayede, izleyicinin etkinlige katihm duygusunu guglendirmek,

icine cekmek, paylastirmak ve tesvik ederek katilimini saglamak hedeflenmistir.

Nihayetinde, afisin yeni sertvenlere yonelmesi, sayisal ortamda hareketli ve
etkilesimli afisler olarak karsimiza ¢gikmaya baglamasi, geleneksel/duragan afisin
dijital ekranlar tarafindan yok edildigi anlamina gelmemektedir. Aksine afis, etkisini
ve gucunu farklh mecralara yayarak yeni alanlarda yasamini surdlirmekte ve
gelismektedir. Dijital mecra ve ekranlar afisin suregelmis o6zelliklerini ¢ok hizla
benimsemistir. Bugun akilli telefonlarda ve Kkisisel bilgisayarlarda karsilagilan
hareketli imgeler ile gorsellesen afigler, gegmisten buglnle bagd kurmanin en

carpicl iletigsim bigimlerinden biri konumundadir.
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