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BILGISAYARDA, ESKiZI ETKILESIM SEKLI OLARAK KULLANAN
ONCUL YAZILIMLAR UZERINE BiR MODEL ONERISi

OZET

Bugiin, yazilim ve bilgisayarlar, giinliik hayatta yapilan haberlesme, ¢izim yapma, bir
hiyerarsideki bilgiye ulagsma, hesaplama yaptirma gibi belirli bir yolu olan tekrarli isler
yaninda, arkadaslarla bulusma ayarlama, fotograf ¢ekme, internet tizerinde arama
yapma gibi, katagorilendirmenin veya isimlendirmenin anlamli olmayacagi, hassasiyet
kaygis1 olmadan ve az asamali islerde de kullanilmaya baslamistir. Internete her
yerden ulagilabilinmesini saglayan teknolojik altyap1 ve akill telefon gibi donanimlar,
bilgisayarin her yere tasinabilen ve {izerinde karmasik olmayan rutinlere sahip isler
yaptirilabilecek bir ara¢ kutusu haline getirmektedir. Bu tezin amaci bu basit araglar
kutusuna, yine gilinlik hayatta ¢okca kullanilan kalem ve kagidi da, “iliskili bilgi
kaydetme” baslig1 altinda yorumlayip bir yazilim bi¢iminde eklemektir.

Eskizin birgok kullanim alanindan birisi, diiz yazi yazma veya bir seyin resmini ¢izme
gibi sonlu eylemlerin yaninda, bir ise baslarkenki ilk plani yapmak, bir ortamda
calisirken o ortamin sunamadigi basit bir soyutlamay1 cabuk sekilde kayit altina almak
gibi baska islerle alakali yardimci bir ara¢ olarak kullamlmasidir. Ornek vermek
gerekirse, bir miizisyen bir kayit yaparken hosuna giden bir tekrarin kag¢ tane olunca
giizel oldugunu, o giizel oldugu sekilde kaydetmeden once bir yere not alir, veya bir
tasarimct bir bardak tasarlarken aklina gelen ilk sekilleri hizli bi¢cimde ¢izer, daha
sonra onlar1 bagka bir ortamda uzun uzun detaylandirir.

Bu ¢aligma bu agidan eskize bakip, bu kabiliyetinin hangi bilgisayar fonksiyonlariyla
nasil daha kuvvetlenebilecegi hakkinda oneriler yapmaktadir. Bunu yaparkenkKi
kaygist bu fonksiyonlara ulasim sekillerinin, insanla eskiz arasindaki kesintisiz ve
asamasiz direk iligkisinin sekteye ugratilmamasidir.

Tez metni boyunca eskizin yukarida bahsi gegen ¢ercevedeki nitelikleri anlatilacak,
kagit kaleme Oykiinen daha Onceden yapilmis yazilimlar incelenecek, sonrasinda
cesitli eskiz kullanim senaryolarinda, nasil yazilim fonksiyonlarinin bu eylemleri nasil
kolaylastirabilecegi hakkinda fikirler aktarilacaktir. Daha sonrasinda bir yazilim
modeli, kullanim sekli ve yazilim kurgusu anlatilarak oOnerilecek, bununla
yapilabilecek cesitli eylemler anlatilacaktir. Bu anlatim sirali ekran goriintiileriyle,
bazi fonksiyonlarin algoritmalarinin anlatimiyla ve olasit kullanim senaryolarinin
anlatilmasi yoluyla yapilacak, sonu¢ boliimiinde de bu dnerinin ne kadar amacladig:
noktaya ulastig1 sorgulanacaktir.






A NEW MODEL BUILT ON PREDESSOR SOFTWARES THAT USES
SKETCH METAPHOR AS A USER-COMPUTER INTERACTION

SUMMARY

Recent form of computers as tablets and smart phones lets users to use them as a tool
for simple tasks that would not require precission and results in a strict medium, such
as as take a photo of interesting stuff and ask a friend on social network if he/she knows
what it is. These are not tasks such as drafting buildings technical drawing or
engineering calculations, or stock control of a warehouse. And these tasks come up
with wide usage of internet almost in everyplace and technology that make computers
so small and energy-efficent, in a simpler phrase ‘mobile’. Today we have a mobile
toolset, and this should be useful for practical kind of uses, and there are lots of that
tools in smart phones and tablets.

Sketch is also something mobile. In this thesis, sketch is considered as a medium to
help what we are doing or thinking, with allowing us to build visual structures, rather
than writing down something or making a drawing of a scene. This kind of usage of
sketch is very common, and most of the time when something comes up to our minds,
or if we want to tell something too complicated to express with words, we look for
paper. The aim of this study is to look for new ways to strengthen this use of sketch,
by proposing new functions in software, but without interpreting the natural and direct
way of sketching. Scenarios of this(mentioned above) use of sketch are analysed and
new tools are proposed to root for a new way of expressing or exploring what is in our
minds in these scenarios, to the screen of tablet computer with a electronic pen and
fingers.

In first chapter, what is the description of sketch and software with sketching metaphor
are mentioned, from thesis’ perpective. Sketching is supposed to be a tool for content
creation with symbols. And software with this metaphor supposed to be a content
creation with those symbols on a tablet computer, which have some computer-wise
attributes, different than symbols drawn on to physical paper. Also survey method of
some usage scenarios of paper in content creation which are examples of subjects of
this thesis.

The second chapter of this study is a review some past software and hardware
proposals which have a unique reassembling of user-computer interaction with a
metaphore of sketching. None of those software (like Sutherland’s SketchPad) are
designed to mimic well known pen-paper sketching, rather they propose new way of
interaction using the metaphore of skething . So this thesis study is not looking for a
better way of sketching in computer, it looks for using sketch as a medium of software
control. Review which is mentioned above involves user-computer interaction
examples which are explanied with usage steps of this software in different scenario,
and also short explanations of aim of those studies. Usage steps of those softwares are
explained with step by step illustrations of computer screen and a description below,
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which will be also common way of expression within all chapters of thesis. Thesis also
mentions about properties of pen-paper sketching which has a potential to transform
into a human-computer interaction and properties that makes sketching still a
indispensable tool for us and should not be abandoned in favor of more software
functions. By the way it should be mentioned that in this thesis, the content of
sketching always thoughed a be a medium for analog data structures such as a shopping
list with prices, places to buy and personal notes, rather than a beautiful and realistic
freehand sketch of a tree. It should be highlighted that those software which are
reviewed in second chapter have this kind of perspective onto sketching metaphor.

In third chapter some work scenarios about content creation with physical sketch and
widely used computer softwares will be compared. Those softwares are not softwares
mentioned in second chapter which use sketch as a metaphor .They are in this
comparison because they are softwares which comes up to mind first to accomplish
related scenario. This comparison will be about steps of progress and elapsed time to
finish the job of related scenario. Than this two output will be illustrated and some
distinct points of differences will be listed. After this comparision, a new software
routine which benefits both from sketch and software in comparison, will be proposed.
Those proposals will be fictional software routines which work on a tablet computer
with pen and touch input. And aim of those proposals are to create a fusion of good
sides of both physical sketching and computer which are revealed in comparison. After
this comparisons and proposals, a fictional software proposal which consists all of
those past-proposed software routines and more will be presented. Some fragments of
this fictional software is also coded (code is presented in the end of thesis) with Java
to demonstrate some fragments with real interaction. This fictional model software
will be explained with step by step illustrations of usage, explanations of
algorithms/routines of software and possible working scenarios with it.

In last chapter software proposal will be evaluated of how much it succeed its motive,
and downsides/potentials will be explained. This evaluation will be about how much
it succeed its aim, proposing a collection of computer functions which will useful for
content creation, in a way that won’t restrain the practicality and freedom of pen-paper
sketching. Also new possible technologies and usage scenarios will be mentioned,
which would be helpful for proposal, to achieve its motive.

After mention about structure of thesis and its goal, it is also worthwile to explain how
does proposed software works, thus illustrations of fictional screenshots and diagrams
in thesis which are not shown in this abstract, are very important elements to describe
it. The software have no selection menu or array of buttons, so when this sketch
software started, there is only white blank screen, just like piece of paper. User have
two tools for input, first one is a digital pen that lets user draw shapes on screen. Digital
pen always draw shape on screen in every phase and moment in this content creation.
Users can draw anyplace in screen just like sketching with pen and paper because there
is no reserved area for interface or something else. Second way of input is touching
screen with fingers. When screen is touched, a floating and transparent menu appear
on the touched area of screen. This menu is responsive to the shapes and graphic object
under touched area. If user touches a blank area, a creation menu will appear, if user
touches on a graphic object or a shape, a menu to edit this object pops up. User make
selection with sliding his/her finger on those menus. Some of functions listed on those
menus may require a second finger input, or require pencil input. With this interface
user can add graphic objects which can effect what he/she draws, or construct
something with those objects. To clarify difference between freehand shapes that
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purely created with digital pen and graphic objects made with help of finger touch
functions; freehand shapes can not interact and they are as easy as physical sketching
but graphic objects can interact within theirself and freehand shapes. But this
interaction requires a definition with can be constructed with pop up menus, finger
movements and selections. There is five kind of graphic objects; point, connected
points, freehand with reference point, aperture with reference point and time objects.
All of those objects have position attribute. Users can define a connection within
position attributes of different objects, so when a point of those object moves, other
one can move within this definition. Definition can be created by moving those objects
at the same time, and software records those movement changes and create a relation
between them. Point object is a bare point which have just position attribute.
Connected points are polylines with position attribute and color attribute. Freehand
sketch with reference point have color and reference point position attribute. Color
attributes are also presented as point attached to reference points of those objects and
they can be connected another objects position attribute. Different than those three
graphic objects there is a time object which records all history of sketch and let user to
see different moments and fragments of their work. Time object is a line with points
which is drawn by combination of dijital pen and finger input on screen. User controls
which fragment of sketch appears in screen by moving control points with finger touch.
Another object is aperture with a reference point, which is actualy a user drawn hole
in sketching canvas in order to see another software (just like a internet browser, a
video player etc.) through it. User can draw something on it with electronic pen or, use
the software through this hole with finger touch. All those five objects can be copied
as instances, can be deleted, can be connected or can be redefined.

To sum up the goal of the proposed software, it intends to create a digital tool kit for
content creation, which is similar to content creation with physical sketch. Without
any intervention to the behavior of physical sketching as possible, proposal try to
mimic sketching in a tablet computer and add some software functions which also can
be created and contolled with sketching metaphor. To achive this, firstly thesis
examined some picked out software that use sketching as a metaphor for user
interaction, than used some methods of doing things from those software. Than some
working scenarios which are typical examples of content creation with physical
sketching are examined, than new scenario specific softwares, which try to achieve a
efficient hybrid between sketch and potentials of computer, are proposed. All those
past examples and new proposals combined in a fictional model software. So this
software in a tablet computer can be used exactly same way as a pen and a piece of
paper. In addition to this sketch simulation, users can add special functions which helps
them for content creation if they want, in a transparent and floating user interface
which have a sketchy way of doing things.
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1. GIRIS

Bugiin ¢ogu isin, aragtirmanin ve Ogrenmenin bilgisayarlar iizerinde yapilmasi,
bilgiyle iletisim kurma seklimizi degistirmis, fakat bize gelen bu bilgiyi kurgulamanin
erken asamalarinda, kagit-kalem kullanimimin yerini alamamistir. Giiniimiizde de
bilgisayardan birsey 6grenildiginde, dgrenilenlerden yeni birsey olustururken ¢ogu
kisi ilk once kagit ve kalem kullanmakta, yapacagi seyi belirledikten sonra

bilgisayarda yapacagi ise uygun bir yazilimla isine devam etmektedir.

Gilinlimiizde yazilimlar genel olarak, cesitli is dallarindaki belli gorevlerin, bir
kullanma senaryosu iizerinden kurgulanarak, daha hizli, diizgiin ve detayli sekilde
yapilmasina yarayan araglardir. Bir metin yazilacaksa bunu en hizli ve diizgiin
yazilmasini, bir ses kaydedilecekse bunu kendi senaryosu i¢inde kullanildiginda en
hizl1 ve diizgilin kaydedip manipiilasyon yapilmasini hedefleyen, bircok yazilimcinin
cok ciddi vakit vererek hazirladigi, evrilen ve giderek milkemmellik noktasina

yaklasan, ¢esitli is senaryolari i¢in bir¢ok yazilim mevcuttur.

Bahsi gecen bilgiyi kagit iizerinde yazi ve sekillerle ifade bir kurgu-iiriiniin ve bunun
daha sonrasinda bilgisayar yazilimlartyla detaylandirilmasi tespitine tasarim alanindan
ornek verilebilir. Tasarim alaninda kullanilan programlar da daha onceki tasarim
asamalarinin senaryolar1 lizerinden alinan metaforlarla tasarlanmis yazilimlardir
(Oxman, 2008). Bugiin mimarlik/tasarim pratiginde tasarimin ilk asamalarinda, biiyiik
bir ¢cogunlugun tasarim problemlerinin ¢ézlim yolllarin1 kararlastirildigi ortam, maket
ve el ¢izimi gibi tasarimcilarin kolay kullanabildigi ve asina oldugu yollar olmaktadir.
Bu biiyiik ¢ogunluk, tasarimin ileri asamalarinda ise, hassas ve karmasik ¢izimleri
yapabilecek kabiliyetteki teknik cizim® yazilimlar1 kullanmaktadir. Teknik ¢izim
yazilimlar1 genelde sonuca ulagsmak i¢in, tasarimin erken asamasindaki tasarimcinin
belirlemek istemedigi hassasiyette bilgi istemektedir, ve zaten hassasiyete ihtiya¢
duymayan bir evrede tasarim yapmakta olan tasarimci bu yazilimlar1 bu yiizden tercih

etmemektedir (Davis, 2007).

1 Teknik Cizim Yazilimlari ifadesiyle belirtilmek istenen AutoCad, Revit,ArchiCad vb. kendi
konusunda hassas ve kesin {iriinler ortaya koyabilen drafting yazilimlaridir.



Tasarim igin teknik ¢izim yazilimlarinin disinda , ¢esitli formiiller/parametrelerle ile
karmagik/kontrollii bigimlerin ve iligkilerin iiretilebildigi yazilimlar, veya bir yiizey
lizerinde basing hassasiyeti olan kalem kullanilmasiyla bilgisayar ekraninda ayni
gercekteki gibi boya-kagit ile resim ¢izmeye (Wacom tablet ile Photoshop yaziliminda
resim ¢izmek gibi) yarayan yazilim ve donanimlar gibi bir¢ok farkli ve ¢esitli sistemler
de mevcuttur. Cesitli formiil ve parametrelerle bi¢cimin kuruldugu tasarim araglarini
kullanmak i¢in ciddi yazilim bilgisi gerekir, tablet sistemler ise sadece ¢izme eylemini
taklit edip, bilgisayarn zekasmi' kullanmaz. Tez calismasinda, yazilimlarin insan-
bilgisayar etkilesim prensipleri, arayiiz kurgusu gibi konulara deginilip, kullanici
tarafindan az bir bilgiyle kolay kullanilabilecek (eskize benzemesi {iizerinden
tanimlanacak bir kolaylik) ve bilgisayarin imkanlarin1 bu basitligi engellemeyecek

sekilde isin i¢inde olabilecegi bir sistem olusturulmaya calisilmistir.

1.1 Tezin Amaci ve Gudiisii

Tezin amaci tasarimin fiziksel ortamda iliskisel-diyagramatik diislinmemizi
kolaylagtiran eskiz tekniginin olabildigince niteliklerini kaybetmeden tutulup,
bilgisayar ortaminda insan-eskiz etkilesimini en az perdeleyecek bir arayiiz
kurgusuyla, bilgisayarin yeteneklerini siirecin igine nasil katilabilecegini, bilgisayar-
insan etkilesiminin gercek potansiyellerini kullanma heyecani iginde cevaplamak

isteyen bir yazilim modeli ortaya koymaktir .

Bilgisayar bilimleri tarihine bakildiginda, yazilimla ugrasan bir¢ok miihendisin ve
akademisyenin, bilgisayar kullanicisinin bir is icin 6zellesmis yazilimlar yaninda
cesitli yazilim fonksiyonlarimin iliskilendirilerek kuruldugu, basit programlama
dilleri/ortamlari denebilecek yazilimlar ile de ugrastigi goriilebilir. Boyle bir ugrasinin
giidiisli bilgisayarin sadece dnceden tarifli isleri degil, kullanicinin kendi uydurdugu
bir isi de kendi istedigi sekilde bilgisayara anlatip yaptirabilmesinin, bilgisayar
kullaniminda agacagi yeni potansiyellerdir (Kay, 2006). Bilgisayar bu bakis agisiyla
cesitli isleri yapan kiigiik modiiller barindiran, kullanicinin da bu kii¢iik modiillerle bir
kompozisyon kurarak daha biiyiik ve farkli bir araglar yapabilmesine olanak veren bir

ortam olarak tarif edilebilecektir.

1 Zeka ile anlatilmak istenen bilgisayarin daha 6nce tanimlanmus isleri, kendiliginden/kontrollii sekilde

yapmasidir



Yazilimcilar bu potansiyeli goérmiis ve bunu gerceklestirmek icin SmallTalk,
Hypercard, Max/Msp gibi basit nesnel programlama dilleri, grafik arayiizlere sahip
programlama ortamlar1 yapmuslardir (Sekil 1.1). Bu tezin giidiisii bir is senaryosu
tizerinden bir yazilim modeli ortaya koymak degil, bir bilgisayar-insan etkilesim sekli
tizerinden tarif edilen bir arag¢ seti Onerisi ortaya koymaktir. Daha farkli tarif etmek

CG 2

isini yapmak i¢in degil, bir is

C‘ 2

gerekirse bu bakis agisina gore yazilim, bir

yapma seklini kullanicisina saglayan bir yazilim modeli, bir ara¢ ortaya koymaktir.
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Sekil 1.1 : Hypercard’in grafik programlama arayiizii ve bununla yapilmis program
1.2 Yontem

Bu tez boyunca, eskiz metaforunu insan-bilgisayar etkilesim sekli olarak kullanan bir
gorsel icerik olusturma yazilimi modeli sunulacak, bu kurgu yazilim ortaya konmadan
once de fiziksel eskizin nitelikleri ve eskize benzer etkilesim sekli olan yazilimlar
incelenecektir. Yine Oneri model sunulmadan oOnce, yazarin sectigi bazi is
senaryolarinda eskizin ve drafting yazilimlarinin igerik olusturulurken kullaniminin
gozlemlenmesine dayanan sonug {iriin ve siire¢ karsilastirilmas: yapilacak, bunlar
hakkindaki degerlendirmeler lizerine yazarin bu is senaryolari i¢in kurdugu yeni hibrit
yazilim Onerilerinden bahsedilecektir. Daha sonrasinda Oneri yazilim  modeli
sunulacak, bu yazilim modeli ile yapilabilecek 06rnek 1is senaryolarindan
bahsedilecektir. Sonu¢ boliimiinde ise bu yazilimin degerlendirilmesi yapilacak ve
potansiyellerinden bahsedilecektir. Tezin iskeleti hakkindaki bu kisa agiklamadan
sonra, asagidaki paragraflarda tezdeki boliimlerde anlatilan konularin ele alis ve
anlatim sekilleri, kavramlarin bu tez kapsamindaki sinirlar1 ve yapilan gézleme dayali

degerlendirmelerin yontemleri anlatilacaktir.



Ikinci béliimde model yazilim &nerisinin ortaya ¢ikmasinda yol gdsterici olan fiziksel
eskizin nitelikleri ve eskiz yapma eylemini kendini kullandirtma yontemi olarak
kullanan yazilimlar incelenmektedir. Tezde bahsi gegecek fiziksel eskiz kavraminin
cercevesi, eskiz ile bilginin, iki boyutlu diizlem {izerindeki bigimlerle soyutlanip, bu
ortamda yaratimi ve kaydedilmesi ile sinirlidir. Bunlarin disinda eskiz, kullanicinin
kafasinda ¢ok net olan veya goziiyle gordiigii bir gorseli ¢izmesi i¢in kullanabilecegi
bir aractir, fakat bu nitelikleri ele almmamistir (Sekil 1.2). Incelenen &nciil
yazilimlarin g¢ercevesinde de bir sinirlamaya gidilmistir. Bu yazilimlarin secilme
nedeni, herbirinin eskiz metaforunu gesitli sekillerde insan-bilgisayar etkilesiminde
kullanmalaridir. incelenen yazilimlar, bugiin tablet bilgisayarlarda ¢cok kullanilan ve
eskizi bilgisayar iizerinde ger¢ekleyen yazilimlardan degil, eskiz metaforunu farklh
fonksiyonlarmin kullanimi i¢in kullanan, sonug iiriinii fiziksel eskizdeki gibi bir imaj
degil, programdan programa farklilik gosteren ¢iktilar olan yazilimlardan segilmistir
(Sekil 1.2). Bu yazilimlarin ¢iktis1 bir kirig tizerindeki yapisal yiik diyagrami da

olabilir, bir fizik deneyi simiilasyonu da olabilir.

Ugiincii boliimde yazarin kendi giinliik bilgisayar kullanim tecriibeleri {izerine
belirledigi, bilgisayarin i¢inde oldugu bir is akiginin ortasinda fiziksel eskizin ¢ok
daha hizli ve etkili sonuglar verdigi is senaryolar1 sunulacaktir. Bu senaryolarin, is
akiginin bilgisayar ile kesintisiz devam ettirildigi haliyle ve fiziksel eskizin kullanildig:
haliyle sonug¢lanan {irtinleri sunulacak, siire¢ ve sonuglar gozlemlenecektir. Burada
yontem olarak metin yazari kendi yaptigi senaryoya bagli uygulamayi, kendisi
O0lcmekte ve degerlendirmektedir (Pedgley,2007). Burada belirtmekte fayda var ki bu
karsilagtirmada kullanilan bilgisayar yazilimlari, ikinci boliimde anlatilan eskiz
metaforunu kullanan yazilimlarla ayni ¢ercevede degildir (Sekil 1.2). Bu yazilimlar,
ilgili senaryolarda yazarin kendisinin ge¢miste kullandigr ve ¢ok kullanildigim
gordiigli yazilimlar oldugu i¢in, se¢ilmistir. Aragtirma 6rneklemi olarak bdyle bir konu
se¢ciminin (bilgisayarin i¢inde oldugu bir is akisinda fiziksel eskizin tercih edildigi is
parcalar1 senaryolar1) nedeni, gorsel icerik iiretimi yapan yazilimlarla ¢alisilirken
sadece araylizleri yliziinden arada eskiz ortamina atlanmasinin, eskizi arayiiz olarak
kulllanacak bir yazilimlarin ne ise yarayabilecegi hakkinda carpicit bir baslangic

noktas1 verebilmesidir.



Ucgiincii boliimiin ikinci kisminda,tez boyunca bahsi gegen amag ve kavramlar 1s131inda
kurgulanmig bir yazilim Onerisi anlatilmaktadir. Bu anlatim yazilimdaki
fonksiyonlarin  kullaniminin anlatildigi  siralli  ekran ekran goriintileri ile
yapilmaktadir. Bu sirali ekran goriintiileri, kullanic1 girdisi sonucu yazilim arayiiziinde
neler degistigi ve girdinin ne sonug verdigini anlatan, altinda yazili agiklamalara sahip
kurgu resimlerdir. Bu goriintiiler yazilimin ger¢ek ekran gorintiileri degildir, zira
yazilimin ger¢cek kodu kismen yazilmistir ve tiim fonksiyonlar1 istenildigi gibi
calismadigindan bu ekran goriintiileri konmamistir. Daha sonraki kisimda yazilimin
bazi fonksiyonlarinin algoritmast metin, sema ve kismi bilgisayar koduyla
aciklanmigstir. B6liimiin en sonunda ise sirali ekran goriintiileriyle yazilimin cesitli is

senaryolarinda nasil kullanilabilecegi anlatilmistir.

Sonug kisminda iigiincii boliimiin ikinci kisminda 6nerilen yazilimin, yine bu kisimda
bahsi gecen ilke ve amaclarii ne kadar gerceklestirebildigi yazar tarafindan
degerlendirilmis, gerceklestirdigi ve gerceklestiremedigi noktalara deginilmistir. Daha
sonrasinda yazilimi, amaglarini gergeklestirmesine yaklastiracak olas1 teknolojiler ve

yeni kullanim sekillerinden bahsedilmistir.

TEZIN BAGLAMINDA ESKiz

ESKIzi ARAYUZ OLARAK
KULLANAN YAZILIMLAR

Sekil 2.1 : Tezin baglaminda eskiz ve eskizi arayiiz olarak kullanan yazilimlar






2. ESKIiZ VE ESKiZE OYKUNEN YAZILIM VE DONANIMLAR
HAKKINDA

2.1 Tezin Yaklasimn Tle Iliskili Olarak Eskiz

Kagit iizerine kalemle eskiz ¢izmek, tasarimin ilk agsamalarinda, bilgisayardaki benzer
isi yapabilecek araclara gore, tasarimcilar tarafindan daha cok tercih edilen bir
yontemdir. Tasarimcilarin bahsedilen bu iki yontemi kullanarak yaptiklari islerde,
eskiz yontemi kullanan tasarimcilarin, bilgisayardaki teknik ¢izim araglar1 kullananan
tasarimciya gore ¢ogunlukla daha fazla tasarim alternatifi ortaya ¢ikardigini gosteren
aragtirmalar mevcuttur (Goel, 1995). Bilgisayar ile bir¢cok farkli tasarim alternatifi
tiretebilen, bicim ve aralarindaki iliskileri degiskenler ve formuller ile baglayan
tasarim aracglari1 (Grasshopper, Generative Components vb.) bu kiyaslamanin diginda
tutulmustur zira bu araglar1 kullanmak ciddi bir bilgi birikimi gerektirir ve tasarim
pratigindeki biiyiik ¢cogunluk tarafindan kullanilmaz. Eskiz ile teknik ¢izim araglarina
gore erken tasarim asamalarinda daha verimli ¢alisilmasina sebep olarak tasarimcinin,
egitimi sirasinca eskiz teknigini ¢okca pratik etmesi, bu is lizerinde bilgisayar
tecriibesinin daha az olmasi1 gosterilebilir. Fakat bu aradaki farkin sebebinin ne
oldugunu anlamak i¢in eskiz tekniginin, su anki mimarlik pratiginde kullanilan teknik
¢izim araglardan farkli kendine has 6zelliklerinin irdelenmesi gerekir. Tez metninin bu
kisminda eskiz tekniginin teknik ¢izim araclariyla arasindaki bu farkliliklar

anlatilacaktir.

2.1.1 Eskiz Teknigi ve ifade Ettikleri Hakkinda

Tez metni boyunca “eskiz” ile tarif edilecek olan eylem, bir yilizey iizerine iz birakarak
(kalem ile kagit tizerinde bir seyler ¢izmek gibi), kisa siire igerisinde (dakikalar ile tarif
edilebilecek) yapilan, ¢esitli kurgular altinda bilginin kayit altina alinmasi anlaminda
kullanilacaktir. Bu kurgular bir¢ok sekilde olabilir, asagida vazo igerisindeki bir

cicegin farkl eskiz kurgulariyla ifadeleri anlatilmaktadir (Sekil 2.1).



4 J 3
1- Vazoda cigek / gercek hali
2- ayni goérundugu gibi gizilmig tasviri

3- ¢izenin 6nemli gérdugu yeri ayirip onun
Uzerinden tasviri

4- basit geometriler ile tasviri

5- yardimci yazi kullanilarak tasviri

6- birgok teknik ile tasviri

.

Sekil 2.1 Bazi eskiz/tasvir yontemleri

- 2 numarali eskizde, somut bir nesne goziin gordiigii gibi kaydedilmistir (vazodaki
bir ¢icegin resmini ¢izmek gibi)
- 3 numarali eskizde, somut bir nesnenin aklimizda kalan ©Onemli taraflar

kaydedilmistir (vazodaki ¢igegin giizel ta¢ yapraklari gibi )

- 4 numaral1 ¢izimde somut nesnelerin birbirleri arasindaki iliskiler basit bigimler
kullanilarak kaydedilmistir (¢icegin sapmin vazo icerisindeki durusunun bir ¢izgi

ve dikdortgen ile ifade edilmesi)




- 5 numarali ¢izimde, somut nesnenin bazi 6gelerinin yazi ile ifade edilip,
kaydedilmistir (¢i¢egin tag yapraklarinin bir tanesini ¢izip yanina rengini ve sayisini

yazmak gibi)

- 6 numaral1 ¢izimde vazo ve ¢icek, tiim bu yukaridaki kurgularin karisik olarak

kullanildig hibrit bir kurgu ile kaydedilmistir.

Yukaridaki 6rneklerde bahsedildigi gibi eskiz, cok somut seyler i¢in kullanilabilecegi
gibi c¢ok soyut iliskileri de fizerine isleyebildigimiz, bunlar1 karma olarak
kullanabildigimiz bir tekniktir. Herkesin kendine gore zihnindekileri eskize dokme
sekli vardir ve eskizde cizilen sey herkes tarafindan anlasilabilecek (bir disiplin igeren)
bir sey olabilecegi gibi, sadece onu yapan tarafindan anlam ifade edecek bir sey de

olabilir. Eskizi portre yapan bir ressam da , bir doga olayini ve alt iliskilerini gosteren

bir fizik¢i de kullanabilir.

2.1.2 Eskiz Yonteminin Bilgisayardaki Cizim Yontemlerinden Farkh Nitelikleri

Eskiz tekniginin bugilinkii mimarlik disiplininde kullanilan teknik ¢izim
programlarindan, kullanicinin arag ile iletisim sekli bakimindan, farkliliklar1 bulunur.
Bu farkliliklar sonucu, eskiz yontemi ile tasarim alternatifleri, bilgisayardaki teknik
¢izim araglarindan daha hizli ve gesitli bigimlerde iiretilebilir (bu genelleme, tasarim
diinyasinin, ciddi yazilim bilgisi sahip, yazilimlardaki script lere, bi¢im iligkilerine

hakim olabilen kii¢iik kism1 i¢in gegerli degildir).

Bu farkliliklardan birisi eskiz iizerinde ¢izdigimiz seylerin her anin1 goriip, o anda
miidahale yapabilmemizdir (zihinde biitiin detaylariyla beliremeyen bir bigimin,
cizildik¢e detaylarinin ne olacagmin karar verilmesi gibi- Sekil 2.2). Bu nitelik
varilacak sonucun baslangicta muglak oldugu tasarim pratiginde onemlidir. Zira
tasarim hakkinda yapilan arastirmalar tasarimcilarin, devamli tekrar eder bir sekilde
kagit tizerindekine bakip ilerlemesi bigiminde tasarim yaptiklarini1 6nerir.(Schon and
Wiggins, 1992). Tasarimci ile tasarimin yapildigi ortam arasindaki ¢ift tarafli iletigim,
eskiz lzerinde ¢izme, degisiklik yapma ve yeniden algilama, devamli olarak

tekrarlanan bir dongiidiir (Prats and Garner, 2006).

Teknik ¢izim tasarim yazilimlarinda ise ¢izilecek big¢imi kesin tarif ederiz ve tarif
sonucunda kesin sonucu goriiriiz. Cok dogru ve hassas ¢izim yapabilmeyi hedefleyen
programlarin bu nitelikleri, hassaslik gerektirmeyen On tasarim asamasinda bir

dezavantaja doniisir.


http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0142694X09000295#bbib21
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0142694X09000295#bbib21
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0142694X09000295#bbib18

Kullanicinin harekete baslamadan dnce kafasindaki dogrultular/el hareketleri

R P A > /°

Kullanicinin kagit tizerinde gérdtigu imajdan gelen geri bildirimle elini titretmesi,cizgiyi sonlandirmasi sonucu
ortaya ¢ikan eskizler

Sekil 2.2 Bir hayvan kafasi ¢izimi/kullanicinin el hareketleri

Bir diger farklilik ise eskiz tizerindeki bigimlerin gercekte ne tariflediklerinin muglak
olmasidir. Ornek vermek gerekirse, bir mimar kagit iizerinde bir ev plan1 ¢alisirken
¢izdigi ¢izgi cam da olabilir duvar veya désemedeki bir kot farklilig1 da olabilir. Cizim
ilerledikge bu ¢izgilerin kazandig1 anlam degisebilir. Eskizde bi¢cimlerin soyutlanmis
fiziksel karsiliklar: , tasarimci tarafindan anlami degistirilebilir ve muglak olmasi,
tasarim probleminin ¢6ziim kiimesini de dinamik olmasini saglar (Purcell and Gero,
1998). Kagit ve kalem kullanarak tasarimci ¢ok hizli bir sekilde denemeler olusturur
ve bunlara bakarak iligkiler ve olasiliklar goriir, ve bu gordikleri eskizin ileri

asamalarinda fikrin sekillenmesine ve yeni bigimlerin ortaya ¢ikmasina sebep olur.

Eskiz ortamindaki girdi modeless? ve tek tip bir bilgidir. Teknik ¢izim yazilimlarda ise
cesitli mode! lar iizerinden girdiler ile ¢izim olusur. Mesela bir duvar saati ¢izerken
once daire araci secilip daire ¢izilir sonrasinda ¢izgi araci secilerek akrep yelkovan
cizilir, daha sonrasinda ise yazi araci segilip rakamlar yazilir (bu 6rnekte 3 mod ile

¢izim yapilmistir). Serbest el eskizde ise boyle bir girdi sekli ¢esitlemesi yoktur

1 mode yazilim arayiiz tasariminda, kullanicinin gesitli araglarla girdigi girdilerin, yazilimda nasil
yorumlanacagidir. Ornek vermek gerekirse autocad yaziliminda, daire gizmek icin, daire aracinin
secilmesi gerekir, daire araci segilirken daire disinda birsey ¢izilemez. Bu araci segerek bir mode ‘u
se¢mis oluruz.

2 modeless yazilim arayiiz tasariminda, kullanici girdilerinin, herhangibir mode degisikligine ihtiyag
duymadan yorumlanmasidir. Ornek vermek gerekirse, Ipad kullanirken ekrana tek sefer degmemiz, art
ardina iki kere degmemiz, birka¢ parmakla degmemiz, hareket ettirmemiz, yazilimeca farkli komutlar
olarak yorumlanir. Bunlar1 yapabilmek i¢in 6zellikle bir mode’u segmemize gerek yoktur.
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(buradaki eskiz eylemiyle pergel ve yazi sablonu ile ¢izilen diizgiin teknik el ¢izimi
kast edilmemistir, zira bilgisayar kullanimindan 6nce kalem ve kagit ile yapilan teknik
el ¢iziminde de buna benzer mod lar bulunur). Eskizin modeless olmayan yapisi
nedeniyle karisik c¢esit ifadelere sahip c¢izimler kolay ve hizli sekilde
yapilabilir.Birbirine degmeyen c¢izgiler, yazi-¢izgi karigik veya nokta-egri-¢izgi

karigik ifadeler (Sekil 2.3) eskizde zahmetsizce ¢izilebilir.

N ||y || 2
TN ¥, 2
- 1 P \2 \4/ . 8 3 P

Sekil 2.3 Cad/Draft programlarimda zor yapilabilen bazi ifadeler.1;planda altta {istte
kalan elemanlar . 2;metin ve cizginin beraber kullanildig: hibrit ifadeler . 3; belirsiz
baslayip cizdikge belli olan ifadeler

Bir diger 6nemli nitelik ise eskiz ile yapilan islerin tek asamali (yani bir sey ¢izmek
icin bagka birsey yapmamiz gerekmez, hemen baslariz) olmasidir. Bilgisayar ile
yapilan her is i¢in bilgisayar1 agmamiz, programin agilmasini beklememiz, program
acildiktan sonra ise arag se¢cmek ve ¢ikarken kaydetmek gibi isleri yapmamiz
gerekir.Her ne kadar bu isler uzun sureli (saatlerle ifade edilen) bir ¢calismanin i¢inde
nispeten kisa bir siire alsa da, tasarimin erken asamalar1 gibi kisa sureli ve aralikli

caligmalarda ,calismanin kendisinden bile fazla vakit alabilir.

Ornegin, tasarimin erken asamalarinda, hareket halinde ve yada bilgisayar basinda
zihinde canlanan bir fikri bilgisayara (kagida) doken, daha sonra
bilgisayarini(defterini)  kapatip  bir  saat sonra  bir  kafeterya da
ekrandakilerin(kagittakilerin) {izerinden diisiiniip birseyler ¢izen, sonrasinda giin
bitiminde eve dondiigiinde de yatmadan once ¢izdiklerine bakan bir tasarimet i¢in, her
seferde kullandig1 yazilimi/aleti tekrar ¢alistirmasi bile ,o0 isi yapmasina engel olacak
sekilde uzun bir vakit alir. Bilgisayardaki teknik ¢izim yazilimlarinda hi¢ bir zaman

eskizdeki gibi kolayca tek asamada ¢izgi ¢izemezsiniz (Davis, 2007)

11



Tiim bunlarin disinda kagit {izerinde eskizin, lizerine bir esya koyarak onun kontiirtinii
cizebilmemiz, altina bagka bir ¢izim koyup tizerinden kopya edebilmemiz, kagid1 ikiye
boliip ilgili kisimlar1 baskasina verebilmemiz gibi, eskizin fiziksel durumuyla ilgili
avantajlar1 da vardir. Bu nitelikleri herhangi bir bilgisayar yazilimin da aramak
anlamsiz/imkansiz gibi goriinse de, ¢izim yiizeyinin iizerine veya altina esya koyup
kopyasini ¢ekmek, yari saydam ve dokunmaya duyarli ekranlarda oldugu gibi,
bilgisayar ve malzeme teknolojisindeki gelismeler ile ile bugiin teknik olarak miimkiin

olabilmektedir (Sekil 1.4).

"4

Sekil 2.4 Altintaki ¢izimi gosterebilen saydam tablet bilgisayar(konsept iiriin
tasarimi- Iris Transparent tablet project, Liu-Wei, Kai-Chi Ruei-Hong 2008)

2.2 Eskize Oykiinen Onciil Yazilim ve Donanimlar

1960’11 yillardan itibaren, bilgisayar kullanici arayiizlerinde klavye ile metin girme
disinda cesitli araglar da kullanilmistir.Bu araglardan fare veya elektronik kalem gibi
iki boyut {izerinde pozisyon bilgisi verebilen araglar, farkli sekilde kullanicisiyla iligki
kuran yazilimlara izin verdi (Kay, 1987). Bu isaret¢ilerin (fare, kalem vb.) kullanimi,
diistintirken/calisirken kullandigimiz , kagit-kalem ortamindan alisik oldugumuz,
melekeleri/pratikleri bilgisayar ortaminda kullanilmasina yonelik birgok yazilim ve

donanimlar gelistirilmesine olanak saglamistir. Cogu yazilim pozisyon bilgisi giren bu
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araglar1 grafik menulerin kullanim1 veya program i¢inde bunlarin hareketinden dolay1
olusan izi kullanarak bir altlik lizerinde ¢izim yapabilmesi i¢in kulanirken bazi
gelistiriciler, bu 6zel durumun kendine has potansiyelinin® ne olabilecegi hakkinda

caligmalar yapmis, yeni program kullanma sekilleri/arayiizleri iizerine gitmistir.

Tezin bu kisminda bahsi gegcen kagit-kalem ile eskiz iliskisine benzer bir ortami
bilgisayarin da kabiliyetlerini katarak arayiizlerinde saglamaya calisan yazilimlar ve
donanimlar incelenmekte ve ¢alisma sekilleri anlatilmaktadir. Tez ¢alismasinin amaci
olan, insanin kagit-kalem ile diisiinme siirecinin Oniine en az gegerek , bilgisayarin
kabiliyetlerini de kullanmay1 amaglayan yazilim 6nerisi igin , asagida anlatilan yazilim
ve donanimlarin kullanim sekilleri ve yarattiklar: ¢alisma ortami 6nemli bir kaynak

olmustur.

2.2 Yazihm ve Donanim Ornegi : SketchPad / 1963

SketchPad 1963 yilinda Ivan Sutherland tarafindan gelistirilmis bir yazilim ve
yazilimin ¢aligabildigi donanima verilen isimdir. SketchPad, kullanicinin bilgisayar
ekrani iizerine bir 151k kalemi ve komut diigmeleri yardimi ile geometrisi bilgisayar
tarafindan tanimlanmis sekiller cizebildigi, bu sekiller iizerinde sonradan islemler

yapabildigi ve birbirleriyle etkilestirebildigi bir yazilimdir (Sekil 2.5)

Ekrana ¢izilen geometrik nesneleri olusturan kordinat noktalari, yarigap, uzunluk vb.
nitelikler yazilim i¢inde degistirilebilir ve kopyalanabilir degiskenler olarak saklanir.
Bu sayede sekli ¢izdikten sonra da iizerinde degisiklikler yapilabilir. Kopyalanan
bicim, kopyalandigl bicimin taniminin aynisina sahip yeni ve bagimsiz bir bi¢im
olabilir ya da kopyalandigi asil bigimin somutlanan &rnegi (Instance?)
olabilir.Birbirlerinin somutlanan 6rnegi olan bigimlerin birisinde yapilan degisiklik bir
diger nesneyi de etkiler. Mesela birbirlerine u¢ uca bagl ¢izilmis dogru pargalarinin,
birbirinin somutlanan 6rnegi olarak olusturulan yeni kopyalari, asil sekilde yapilacak
degisiklikten ayni sekilde etkilenir (Sekil 2.6). Ciinkli geometrileri olusturan 6geler

arasindaki koordinat iliskisi,nesnenin referans noktasina bagl izafi bir iligkidir.

1 Burada bahsedilen potansiyel, bilgisayarin kendisine daha 6nceden detayli anlatilan birgok seyi ayni
anda uygulayabilme giiciiniin, insanin kagit kalemle ig yaparken de kullandi81 bir ylizey lizerinde konum
ve izlerden olusan ortam ile beraber diisiiniilmesidir.

2 Instance : Somutlanan &rnek. Soyut bir bilgi toplulugu iliskisinin, degiskenlerinin degismesiyle
gerceklesen bir 6rnegi, yazilim terimi.
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Yakinlagip uzaklasabildigimiz
¢izim althgi / canvas

Cizim fonksiyonlarini ( gizgi,

, daire vb. ) ve gizim

yardimci araclari ve kisitlamalari

( kopyalama , bir eksene sabitleme,
nokta yakalama vb. ) barindiran
tuslar. Bu tuslara basarak

Cizili grafik nesne

1s1k kaleminin ekran
Uizerinde isaretledigi

belirlenen nesneler ve nokta
fonksiyonlar ekrana tutulan 1sik )
kalemiyle cizilir. 1sik kalemi
s s
)
(@) @) O )
O N ) O )
- O O % O

Isik kalemi ekrandaki» .. Kalem hareketiyle es .. lgili tusa tekrar basilirsa,

noktaya tutulup gizgi
tusuna basildiginda o
nokta cizginin baslangic
noktasi olur ..

O
O

=

zamanli olarak, kalem ne
hedefe tutulursa gizginin

basilma anindaki nokta 1.
Cizginin bitis noktasi ve

Isik kalemi hizli sekilde
ekran disinda bir n ya
tutuldugunda, islem

-+

son noktasi orasi olacak yeni gizginin baslangig sonlanir

sekilde bir ¢izgi olusur noktasi olur

O O O

) ) .

O o) O

- - - 4\
o) O

O O -

Isik kalemi ekrandaki bir
noktaya tutulup cizgi
tusuna basildiginda o
nokta cizginin baslangi¢

Isik kalemi ekrandaki bir
noktaya tutulup cizgi
tusuna basildiginda o
nokta cizginin baslangig

Isik kalemi hizli seki
ekran diginda bir noktgya
tutuldugunda, iglem
sonlanir

Isik kalemi bir gizginin
Uzerine tutulurken, dusey
yatay eksende
sinirlandirma tusuna

noktasi olur .. noktasi olur .. basildiginda..
) @) O (@)
= = e =
|
- - - < =
) ) J @)
(@) O () @)

Isaretli dogru pargasi
isaretli noktas1 merkez
kabul ederek diseye hizali
hale getirilir ve..

.. Nesneyi kalem

istedigimiz pozisy:

yetirip, hizlica isik ki ini
ekran disinda bir noktayad,
tuttugumuzda kopyama biter

.. Hizalanan dogrunun
komsusu dogrunun,
kesisim noktasi da, donen
dogruya uyacak sekilde
kayar.

Bir ¢izginin Gizerine gelip
kopyalama tusuna
bastigimizda ...

Sekil 2.5 : Sketchpad ile yapilabilen temel ¢izim fonksiyonlar1 ve kullanict
tarafindan nasil kullanildigini anlatan tablo (Science Reporter, 1964)
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Kordinat diizlemi tizerinde yer degisikliginde, sekil yeni referans noktasina gore tekrar
hesaplanir. Bu hem birbirlerinin tekrar1 olan sekiller {izerinde ¢alisirken kullaniciya
yapilacak degisiklikler i¢in ¢ok biiyiik bir kolaylik saglar, hem de bilgisayari1 birbirinin
aynisi olan hesaplamalar1 yapmaktan kurtarir . Bu yap1 daha sonralar1 nesne tabanh

programlanmanin da temelini olusturacaktir (Key, 1983)

Sutherland, Sketchpad’in dort farkli duruma sahip islerde kullaniminin siireci
kolaylastirdiginin agikca goriildiigiinii belirtmistir. Bu durumlar: var olan ¢izimler
tizerinde kiiclik degisiklikler yapilabilmesi, grafik olarak ifade edilen
bilimsel/miihendisliksel operasyonlarin 6ziimsenebilmesi, grafik nesneler arasindaki
topolojik ozelliklerin saklanabilmesi ve ¢ok fazla tekrara sahip ¢izimlerin
cizilebilmesidir (Sutherland, 1963). Sekil 2.7°de grafik olarak ifade edilen
miihendislikle ilgili operasyonlara 6rnek olarak, eksenel yiik altinda statik nitelikleri
incelenen bir kafes kiris hesab1 6rnek verilebilir. Yiik vektoriiniin, mafsallarin ve
tagiyict kafesin SketchPad’de cizildigi semada, kuvvet vektoriiniin degdigi nokta,
vektoriin kuvvetine ve yoniine gore bir miktar yer degistirir (Sekil 2.7). Ona bagh tiim
kafeslerde yer degistirme meydana gelir. Fakat mafsal noktalar1 da sabit kalip bu yer

degistirmeye kars1 bir durum olusturur.

referans noktasi
...00 ...00

10,4 ’ 10,4

47 47
810 79

.00

...0+a,0+b

' ) )
10+a,4+
4+a,7+b
7+a,9+b
8+a,10+b

Sekil 2.6 : SketchPad ile birbirinin somutlanan 6rnegi olan nesnelerin birinde yapilan
degisikligin bir digerini etkilemesi

J

15



SkethPad biitiin birlesim noktalar1 igin bu iki ¢ekim noktasina gore yakinsama®

islemi yapar ve islem sonucunda sistem dengeye gelir. Kafes kirig noktalarini birbirine
baglayan ¢ubuk elemanlarin, ilk ¢izildigindeki uzunluguyla son uzunlugu arasindaki
fark g¢ubuklarin yanma yazilir. Sonug¢ olarak c¢ikan bilgiler ¢ubuk elemanlarin

tizerindeki gerilimi gdsteren bir sema olur.

1304 1501 o

Sekil 2.7 : SketchPad ile kafes kiris kuvvet analizi. Yiik vektoriiniin degdigi yerdeki
geometrideki yer degistirmenin zincirleme olarak bagli oldugu geometrileri de
degistirmesi sonucu olusan uzama kisalmalarin, elemanlarin yanina yazilmasi.

SketchPad bilgisayarda 6zel bir isin yapilmasi amaciyla tasarlanmis bir yazilim
degildir ve kurgusunun imkan verebilecegi herhangi bir is icin kullanilabilir. Ivan
Sutherland, Sketchpad’i anlattigi makalesinin baslangicinda, SketchPad’i kullanim
amaci lizerinden tanimlamak yerine, ¢izme eylemi {izerinden bilgisayar ve insan
arasinda iletisim saglayan bir ortam olarak tarif eder (Sutherland, 1968). SketchPad ile
desenlerinin ve dlgeginin degistirilip sonuglarinin es zamanl ekranda goriilebilebildigi
doku ¢aligmasi, bir boyutta ¢izilenin diger boyutlarda da es zamanli yazilim tarafindan
cizildigi li¢ boyutlu ¢izim, ¢izgisel animasyonlar, tasiyicit eleman kuvvet semalari,

devre semalar1 gibi birgok ¢esitli is yapilabilir (Sekil 2.8).

1 Yakinsama : Sutherland’in SketchPad’i anlattig1 makalede “Relaxation” olarak gecen , bigimleri
hizalamaya, birbirlerine tutunmasina, yanagmasina yarayan kisitlamalarin (constraints) yontemi.
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SketchPad, Engelbart’in tasarladigi On-line Sistem’e (NLS computer system),
Xerox PARC’da tasarlanan SmallTalk gibi nesne tabanli programa dillerine ve Alto
bilgisayarlarin grafik tabanl arayiizlerine, Autocad gibi vektorel ¢izim programlarina
kadar birgok ¢alismaya ilham kaynagi olmustur (Url-1). Biitiin bi¢imlerin bir grafik
nesne olarak saklanmasi ve nesnelerin altindaki gesitli niteliklerin (uzunluk, ¢izgi tipi
gibi) degistirilebilmesi ve etkilesebilmesi, SketchPad’in kalem-kagida benzer grafik
araylizii ile beraber , tez ¢aligmasinin amact olan yazilim Onerisinin tasarim ilkeleri

icin 6nemli bir ilham kaynagi olusturmustur.

Sekil 2.8 : SketchPad’in kullanim alanlaridan 6rnekler: 1- Ug yénden ve
perspektiften goriilen {i¢ boyutlu ¢izim, 2- Cizginin zamanla sekil degistirmesiyle
olusan animasyon, 3- Instance nesneler, 4-Bigimlerin sonradan manipule edilmesi

2.3 Yazilim Ornegi : Assist / 2000

Assist, elektronik kalem ile duvar veya beyaz tahta gibi bir ylizey {lizerinde ¢izilmis
fiziksel deney diizeneklerinin simulasyonlarinin gergeklestirilebildigi, M.I.T. Design
Rationale grubu tarafindan tasarlanmig bir sistemdir. Projeksiyonla goriintiiniin
yansiltildig yiizeye elektronik kalemle ¢izim yapilir ve ¢izilen izler, yazilim i¢inde
Onceden belirli kiitle, kuvvet vektorii, mesnet vb. nesnelere benzetilerek bir fiziksel

simulasyon diizenegi olusturur.

17



Calistir tusuna basildiginda bu fiziksel diizenek simulasyonu caligmaya baglar ve
ekrana ¢izilen nesneler, bu simulasyona gore hareket ederler ve tepki verirler. Yazilimi
gelistirenler, bir ylizey (bu yiizey kagit veya beyaz tahta olabilir) {izerinde mekanik
sistem tasarlayan miihendislerin, kurduklar1 diizenek igindeki etkilesimi ve
sonuglarini, gergek bir mekanik sistem gibi gézlemleyebilecegi, yani ¢izdikleri seyin,
yine {izerine cizdikleri ortamda, gergeklestigi halini gorebilecegi bir platform
hazirlamay1 hedeflemislerdir (Davis ve Alvarado, 2001). Projeyi gelistirenler, ekrana
el ile ¢izilen nesnelerin program tarafindan ne oldugunun taninabilmesi iizerine
calismislardir. Cizilen nesnelerin nasil algilandigina 6rnek vermek gerekirse ; kapali
bicimler nesne gibi algilanip, alanlariyla dogru orantili bir kiitleye sahip olur, ok igareti
ve yanina bir rakam yazildiginda nesneye o rakam kadar kuvvet uygulanir, nesne,
ortasina c¢arpi isareti konuldugunda kuvvetlerden etkilenmez veya ucuna yaya benzer

birsey ¢izildiginde o ¢izilen nesne yaya takiliymis gibi hareket eder ( Sekil 2.9 ).

Run Run Run

B
A

Dijital kalem ile projeksiyonla Cizili cisim icinde bir ¢arpi isareti A§ag|ya\gogru cizili ok,
goruntl yansitilan yuzeye ¢izim  yapildiginda, nesne sabitlenmis simulasyonda, cisimleri etkileyen

yapilir olur, simulasyonda hareket kuvvet vektori olarak tanimlanir
etmez
Run Run
X o

Bu dlzenekte, rampadan asagiya .. Ve tekerlek ve arag nesnesini Calistir tusuna basilarak fiziksel
dogru inen tekerlekli bir aracin  baglamak igin arag ile tekerleklerin ~ sistem galistirilir ve sonuglar
hareketi simiile ediliyor.Tekerlekli (ist tiste geldigi noktalara daire ekranda hareketli sekilde goralir
arag gizilir... cizilir. Yukaridaki x isareti gibi cisim  Bu ornekte araba rampadan

icine cizilen isaretler cisimin sabit ~ asagiya dogru kayip dismektedir
durma, arkasindaki cisme baglama
gibi durumlari tanimlar.

Sekil 2.9 Assist programinda ¢izilmis basit bir fiziksel deney ortami , pembe renkli
ifadeler kuvvet yonii, mesnet ve sabit 6gelerin isaretlenmesi i¢in kullanilmis / ekran
ciktisi
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Bu kullanicinin ne séylemek istedigini tahmin eden akilli kullanict arayiizii, bagka
hicbir tusa veya asamaya ihtiya¢ olmadan farkli niteliklerdeki girdiyi tek bir yontem
ile (sadece ¢izerek) yorumlar, kullanic1 farkli bir girdi girmek i¢in ilk once bir

meniiden girmek istedigi girdi tipini belirlemek gibi bir ihtiya¢ duymaz.

Yazilimin arayiizii ve kullanilma sekli, tasarimin 6n asamalarinda kullanicinin igini
cok kolaylagtirabilecegi gibi, karmasik problemlerde ve net sonuglar alinmasi gereken
durumlarda ise yaramayabilir (Davis ve Alvarado, 2000). Kullanicinin yazilimi
kullanirken herhangi bir ¢oktan se¢gmeli menii kullanmamasi1 ve kalemle ¢izmek
disinda olabildigince az arayiizle muhatap olmasi, bu ¢aligma i¢in dnemli bir 6rnek

olmustur..

2.4 Yazihm ve Donanim Ornegi : Newton Platformu / 1993

Newton, bilgisayarin kullanicilarinin klavye ve fare gibi arayiiz araglar1 disinda, kagit
kalem metaforuyla kullanabilecekleri bir bilgisayar platformudur. Apple firmasi bu
platform i¢in basinca duyarli bir ekrana sahip, pille ¢alisan tasinabilen not defteri
biiyiikliigiinde bir donanim ve yazilim imal etmistir. Bu platformda iiretilen
bilgisayarlar iizerilerine ¢izilen grafik ifadeleri yorumlayarak metin veya geometrik
bi¢ime ¢evirme becerisine sahiptir. Bahsedilen metin, grafik ifade ve hareketler
(gestures) Newton i¢indeki gesitli yazilimlarda bilgi girme yontemi olarak kullanilir
(Apple, 1996).

Yazilim ve donamimin ¢alismasi basit sekilde (anlatmak gerekirse); basinca
duyarli ekranin {izerinde kullanilan kalemle yapilan girdinin tipi ¢coktan segcmeli bir
meniiden se¢ilip (yaz1 veya serbest bi¢gim olup olmamasi gibi) daha sonrasinda ekranin
istenilen noktasina istenilen ¢izim yapilir. Yazilim da yapilan ¢izimi kendi belleginde
olan bir nesneye (harf veya {liggen gibi) benzeterek c¢izmek istedigimiz seyi
bilgisayarin kendinin de anlayabilecegi/isleyebilecegi/degistirebilecegi/
kopyalayabilecegi sekilde kaydeder( Sekil 2.10 ). Bu (iistiinde yazi yazilabilen)
ekranin iizerine yazilan yazi ve ¢izilenlerin, kagit iizerine yazilan ve c¢izilenlerden
farki, daha sonra bu bilgilerin bilgisayara isletilebilinmesidir. Bir bilgisayar igine
yazilan kelimeler daha sonra aratilabilir ve yine bilgisayarda ¢izilen bir dairenin
blytikligl degistirilip yanina birka¢ kopyasini konabilir, fakat bunlar not defterinde

yapilamaz.
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Ekranin herhangi bir

tarafina el yazisi yazilir

Yazilim el yazisini tanir
ve sabit bir blyiklikte
ve hizada metine
dontstrar

Kalemle nesne Uizerine
silgi kullanirmis gibi
zikzaklar gizildiginde..

.. Ustlinden gizilen alan

altindaki tim nesneler
silinir

Sekil 2.10 Newton igletim sisteminde, notepad yazilimina kalemle veri girisi

Buna karsin bilgisayarda yazi yazma ve ¢izim yapma isi defterin {izerine

yazmaya gore ¢ok basamakli ve vakit alan bir istir. Newton platformundaki

bilgisayarlar yazi ve bi¢im girdisi i¢in defter kaleme ¢ok benzer tek basamakli ve kolay

bir etkilegsme yontemi kullanarak bilgisayarlarin bu dezavantaji yenmeye ¢aligmistir.
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2.5 Yazilim Ornegi : Dynamic Geometry Sketching / 2012

Daniel Belcher’in daha tam olarak bitirilmemis olan bu yazilimi, Ipad’lerde
kullanilmak {izere, kullanicinin birbirleriyle iligkili 2 ve 3 boyutlu sekiller (burada
bahsi gegen iligki, sekillerin arasinda, sekillerin yer, biiyiikliik uzunluk ve benzeri
niteliklerindeki degisiminin, bir diger seklin benzer niteliklerini degistirmesidir)
cizmesine ve bunlarin nitelikleriyle cizildikten sonra da oynanmasina izin veren bir
yazilimdir (Url 2). Yazilimin bigimlerin ifade edildigi ve bigimlerin niteliklerinin ifade
edildigi iki ekrani vardir. Birinci ekran bi¢imlerin uzaydaki goriiniislerini gosterir,
ikinci ekran ise bigimleri, kendisi ve niteliklerinin baska bir nitelige baglanabilen bir

nokta ile ifade edildigi bir arayiizii (node based operator) gosterir.

Yazilimda iki ekrandan istenilen iizerinden yeni bir grafik nesne eklenebilir. Ornek
olarak vermek gerekirse iistteki ekrana bir defa dokunmamizda ekranda bir nokta
belirir ve o noktadan bir yanina elimizle bir ¢izgi ¢izdigimizde, ¢izdigimiz bigim o
noktaya bagli diizgiin bir dogru olusturur. Ayni anda da alttaki ekranda yukaridaki
ekrandaki bi¢imlerin nitelikleri ve iliskileri eszamanli olarak belirir. Sekil 2.11 *de ki
diyagramda programin kullanilis1 anlatilmistir. Daha sonrasinda da kullanic isterse
ekranda cisimlerin yerlerini degistirerek, isterse asagidaki nesne ve parametrelerle
oynayarak, ekrandaki geometrileri manipule eder . Alttaki nesne meniisiindeki
parametreler ayn1 zamanda baska nesnelere de baglanabileceginden, bir nesnedeki
bi¢cim veya konumla ilgili degisim , dier bir nesnenin de bigim veya konumunu

etkileyebildigi karmasik iligkiler kurulabilir.

2.6 Yazihm ve Donanim Ornegi : Glassified Ruler / 2013

MIT Media Lab Fluid Interfaces arastirma (Anirudh Sharma, Lirong Liu ve Pattie
Maes ) grubunda yapilmis , saydam bir cetvelin bir kismina yine saydam bir ekran,
kamera ve kiigiik bir bilgisayar yerlestirerek yapilmis bir elektronik cetveldir (Sekil
3.8).Bu cetvele bagh dijital kalem ile kagit ilizerine ¢izdigimiz bigimler cetvel
tizerindeki bilgisayara iletilir ve bu bigimler iizerinde 6nceden tanimli ¢esitli islemler
uygulanir ve sonuglar saydam ekran iizerine yazdirilir (Url 3). Uzerinde, daha énceden
cizdigimiz sekil beliren saydam cetveli kagit iizerinde ¢izdigimiz sekil ile {ist {iste
getirdigimizde, ekrandaki bilgiler anlamlanir. Bu cetvele, kagit {izerine ¢izdigimiz bir
seklin alan ve uzunluklarin1 hesaplatmak, kagit iizerine cizilen cizgilerle ilisik

animasyonlar iiretmek gibi bir¢ok islev verilebilir (Sekil 3.8) .
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Ipad ekranina dokunarak
bilgi giren el
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olarak goruldugu
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Sekil 2.11 Sketching Dynamic Geometry yaziliminin 6rnek kullanimi
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Cizileni kaydeden
dijital kalem

Sekil 2.12 Glassified Ruler galisma seklni anlatir sema ve uygulama drnekleri.ilk
fotografta hareket vektorii ve engelleri ¢izilmis sekil iginde bir topun fiziksel
hareketinin modellemesi, ikinci resimde kagit tizerine ¢izilen seklin alan hesab1
uygulamasi gosterilmektedir.
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3. BiR MODEL ONERISi

3.1 Eskizin Kullanim Senaryolarimin, Bilgisayardaki Mevcut Muadilleri ve
Yorumlanmasi

Bu boliimde, kagit kalem ile yapilan eskizin bir durumu metin veya sekil ile kaydetme,
yeni bir durum/iirtin iiretme, farkli sekillerde bilgiyi yanyana tasfir etme gibi cesitli
amaglarda kullannomi hakkinda oOrnekler verilecektir. Bunu oOrnekler iizerinde
durulurken, bu 6rneklerdeki isin bugiin bilgisayarda nasil yapilabildigi anlatilacak ve
karsilastirilacaktir. Bu islerin iKi ortamdaki yapilis asamalarinin irdelenmesi sonucu,
bilgisayarlarin da {istlenebilecegi tekrarli/kuralli isler kurgulanarak, bilgisayar
ortaminda eskizin potansiyelleri ortaya cikarilmaya calisilmaktadir. Ilk iki alt baslikta
yontem olarak kalem ile kagit iizerinde bi¢im ve metin ile yapilan tasvirle olusturulan
ortamda yapilan ig/anlatim ile ,yine bu is/anlatimlarin yapilabilecegi mevcut bilgisayar
yazilimlari, tasvirin yapilma zorlugu, dogrulugu ve anlasilir olmasi gibi farklilagmasi
gbze c¢arpan nitelikler agisindan karsilastirilacak ,ve iki ortaminda kuvvetli oldugu
nitelikleri {izerinden yeni melez yazilim pargasi onerileri anlatilacaktir.Ugiincii alt
baglikta ise Vannevar Bush’un ‘As we may think’ (1945) makalesinde bahsettigi
Memex bir kavram olarak ele alinip, internet ve eskiz kavramlamlariyla beraber tekrar
diistiniilecek, olabilecek uygulamalardan bahsedilecektir. Tiim bu tespit ve 6neriler bir

sonraki boliimde anlatilacak yazilim igin girdiler igermektedir.

Alt bagliklarda anlatilan ¢calisma senaryolarinda, bahsi gecen isin eskiz ve bilgisayarda
yapilma metoduna karsi 6nerilen yeni metotlar i¢in diisiiniilmiis bir donanim tlizerinde
calisan yazilim parcalarindan s6z edilmektedir. Bu yazilim parcalarinin iistiinde
calisacagi varsayilan donanim, tablet bilgisayar formunda, hem kalem ile hem parmak
ile ayr1 pozisyon verisi girilebilen, bunun disinda kamera vb. sensdr/donanimlara
sahip, orta biiyiikliikkte bir not defteri boyutlarinda bir bilgisayardir. Tezin sonug
boliimiinde ise yazilimin kullanimimi 1iyilestirebilecek fakat su anda tablet
bilgisayarlarda genel olarak kullanilmayan, teknolojilerinden ve faydalarindan da

bahsedilecektir.
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3.1.1 Sonuca Denemelerle Yakinsayarak Ulasildigi Eskiz Calismalar:

Erken asamadaki tasarim ve denemeler icin kagit kalem ile eskiz yaparak calisma,
siklikli bagvurulan bir yontemdir. Makalenin 2.1.2°nci boliimiinde de anlatilan ¢izilen
seklin ¢izim esnasinda yavas yavas olusmasi, ¢izenin kagit tizerindeki tamalanmamis
cizimden aldig1 geri bildirimlerin 6nemli olmasi gibi nedenler, kagit izerinde defalarca
iist iiste ¢izerek yeni bir nesne bigimlendirmeyi, erken tasarimda kullanilan bir yontem
kilmistir. Asagida eskizin bahsi gegen kullanimina iliskin uygulamaya 6rnek olarak iki
farkl1 senaryoda, kagit kalem ile ve bilgisayarda iki boyutlu CAD programiyla
(Autocad) ortaya ¢ikan iki farklt denemenin sonug iirtinleri sunulup, asamalandirilip,
stire¢ ve sonug lirtiniin bazi temel nitelikleri bakimindan karsilastirilmaktadir. Daha
sonrasinda ise bu iki farkli yontemin olumlu goriilen niteliklerini kapsayabilecek
alternatif ii¢lincii bir yontem Onerilecektir. Bir tablet bilgisayar tizerinde ¢alisacagi var
sayilan bu ti¢iincii yontem tez ¢aligmasinin amaci olan, eskiz yontemi ile bilgisayarin

kabiliyetlerinin birbirini 6rtmeden beraber kullanimi ¢ger¢evesinde diistiniilmiistiir.
3.1.1.1 Ust iiste yapilan tekrarh ¢izim ile tasarim senaryosu

Bu senaryoda kullanici, iki konut blogunun vaziyet planinda yerlesimine karar
vermektedir. Birinci denemesinde Autocad programinda, mevcut vaziyet plani lizerine
dort farkli oneri ¢izmekte, ikinci denemesinde ise vaziyet plani ¢iktisi iizerine yari
saydam eskiz kagidi koyarak eskiz yoluyla dort farkli deneme yapmaktadir.Bu iki
deneme sonucu c¢ikan iriinler fotograflanmig, harcanan zaman oOlglilmis ve iKi
yontemin ve sonug trliniin farkli niteliklerinin karsilastirilmasi tablolanmistir. Sekil
3.1°de karsilastirilan iki yontemin birbirinden daha kolay olmasini saglayan ve sonug

tirtiniin farkli okumalara izin vermesi hususunda 6ne ¢ikan nitelikleri:

- Bilgisayarin 6ne c¢ikan niteligi olarak; calismanin her asamasinin ayri ayri

goriilebilmesi ve ¢izim iizerinde 6l¢iim ve hesap yapilabilmesi.

- Eskizin 6ne ¢ikan niteligi olarak; daha hizli iriin elde edilmesi, denemelerin iist {iste

olmasi nedeniyle ¢alisma asamalarinin ve istikametinin daha sonra okunabilmesi

Yukarida bahsi gegen niteliklerin beraber saglanmasi amaglayan tigiinci yolda, tablet
bilgisayarda fiziksel eskiz gibi bir bosluga serbest el ile ¢izim yapilabilmekte fakat
eskiz yapilirken kullanici isterse ekranda bir alana parmag ile degerek o anda cizdigi

bi¢cimi digerlerinden kopuk bir bi¢im olarak tanimlayabilmektedir.
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Bu 6nerilen iiciincii yolun kullanim senaryosunda, kullanici tablet bilgisayar ile imajin
fotografin1 ¢ekip iizerinden kalem ile vaziyet planini ¢izmekte, daha sonrasinda da

tizerinde eskiz ile serbest denemeler yapmaktadir.

& ™
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Sekil 3.2 Oneri Yazilimla Vaziyet plani iizerinde konut blogu tasarrmi
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Fakat her deneme baslangicinda parmagi ile ekranda bir alana dokunacak, ve
bilgisayarda bunu anladiginda bu eskizi ayri1 bir katmanda kaydedip kullanici
istediginde gegcmiste yaptigi eskizleri ister teker teker, ister iist iiste ¢agirabilecektir.
Kullanici daha sonra bu eskizlerden begendigini ekranda bir alana dokunarak sececek,
bu se¢im sonucunda bu denemesi diger ¢izimlere gore daha baskin renk ile ifade
edilecektir (Sekil 3.2). Boylece kullanict autocad ¢izimine gore daha az asamali ve
fiziksel eskize benzer bir yolla liriin ¢ikartacak, ve bu iiriiniin ¢sitli agamalarini sanki

bilgisayarda ¢izmis gibi istediginde ayr1 ayr1 gorebilecektir.
3.1.1.2 Karsilikh iki nesnenin ¢ifter denemelerle tasarimi senaryosu

Bu senaryoda kullanici bigimi belli iki konut blogunun vaziyet planinda yerlesimini
calismaktadir. Birinci denemesinde Autocad programinda bi¢imi belli bloklarin yerleri
ve yonlenmeleriyle oynayarak dort farkli yerlesim denemesi yapmakta, ikinci
denemesinde ise vaziyet plani ¢iktisi lizerine saydam eskiz kagidi koyarak tizerinde

kalemle denemeler yapmaktadir.

Bu iki deneme sonucu ¢ikan iiriinler fotograflanmis, harcanan zaman 6l¢iilmiis ve iki
yontemin ve sonug lriiniin farkli niteliklerinin karsilastirilmasi tablolanmistir. Sekil
3.3’de karsilastirilan iki yontemin birbirinden daha kolay olmasini saglayan ve sonug

tirlinlin farkli okumalara 1zin vermesi hususunda 6ne ¢ikan nitelikleri:

- Bilgisayarin 6ne c¢ikan niteligi olarak; c¢aligmanin her asamasmin ayri ayri
goriilebilmesi ve ¢izim {izerinde 6l¢iim ve hesap yapilabilmesi (bir dnceki 6rnekle ayni
sonuclar, fakat burada yap1 bicimi bir defaya mahsus c¢izilip, bunu kopyalariyla

olusturuldugu icin ¢ok daha kisa zamanda {iriin ¢ikiyor).

- Eskizin 6ne ¢ikan niteligi olarak; daha hizli {irtin elde edilmesi, denemelerin iist iiste
olmasi nedeniyle ¢aligma asamalarinin ve istikametinin daha sonra okunabilmesi (bir
onceki Ornekle ayni sonuglar, fakat burada denenen bigimlerin iist iiste beraber

okunurlugu daha az).

Yukarida bahsi gegen niteliklerin beraber saglanmasi amaglayan ti¢iincii yolda, tablet
bilgisayarda fiziksel eskiz gibi bir bosluga serbest el ile ¢izim yapilabilmekte fakat
eskiz yapilirken kullanici isterse ekranda bir alana parmagi ile degerek ¢izdigi iki ayr
yap1 bi¢cimini ayni anda hareket ettirebilmekte ve yaptig1 bu esli hareketi daha sonar

bilgisayara tekrarlatabilmektedir.
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Ugiincii yol olarak onerilen yazilimimn

kullanim senaryosunda kullanic1 tablet

bilgisayar ile imajin fotografin1 ¢ekip lizerinden kalem ile vaziyet planini ve konut

bloklarin1 ¢izecektir.
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Sekil 3.4 Oneri Yazilimla Vaziyet plani {izerinde konut blogu yerlesimi
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Her konut blogu cizilirken ekranin nesne yaratim alanina (Sekil 3.4’deki yesil nokta)
dokunarak bu ¢izilen bigim ayri1 bir nesne olarak tanimlanacak ve ¢izim sonrasinda bu
nesneler parmak hareketleri ile ekranda siiriiklenebilecek veya yoOnelimleri
degistirilebilecektir. Kullanict bu metodu kullanarak ¢esitli yerlesim kompozisyonu
calisacak ve ekrandaki bir alana dokunarak yaptig1 bu kompozisyon degisiklikleri
kaydedip daha sonra tekrar oynatabilecektir.

Ekranda kayit alanina (Sekil 3.4’deki kirmizi nokta) dokundugunda , dokundugu stire
icinde bloklarin yonelimleri ve yerleri hakkindaki birbirlerine gore izafi degisiklikler
kaydedilecek, kayit sonrasinda bloklarin birisinde yapilan yonelim ve yerindeki
degisiklik, diger blogu da , bir dnceki kaydedilen harekete bagli kalacak sekilde,
etkileyecektir (Sekil 3.4).

3.1.2 iletisim veya Kayit Amach Eskiz Calismasi

Kagit kalem ile olusturulan ifadelerin bir amaci da, ifadenin baskasi tarafindan veya
olusturanin kendisi tarafindan daha sonra , bu durumunun zihinde tekrar olusmasini
saglamaktir. Bu zihinde tekrar olusturma isi i¢in gereken iiriinii kullanict kagida not
almanin yaninda bilgisayarda bir yazilim {izerine ¢izerek/yazarak veya bir ses/video

kaydedici lizerine de yaptigi isi anlatan bir kayit yaparak da gergeklestirebilir.

Asagida eskizin bahsi gecen kullanimina iliskin uygulamaya 6rnek olarak iki farklh
senaryoda, kagit kalem ile ve bilgisayarda iki boyutlu drafting programi (Autocad) ve
video kaydedici yazilimla ortaya ¢ikan iki farkli denemenin sonug tirtinleri sunulup,
asamalandirilip, siire¢ ve sonug¢ iirlin bazi temel nitelikleri bakimindan
karsilastirilmaktadir. Daha sonrasinda ise bu iki farkli yontemin olumlu goriilen

niteliklerini kapsayabilecek alternatif {iglincii bir yontem onerilecektir. Bir tablet

bilgisayar iizerinde calisacagi var sayilan bu {i¢iincii yontem tez ¢alismasinin amaci
olan, eskiz yontemi ile bilgisayarn kabiliyetlerinin birbirini 6rtmeden beraber

kullanimi ¢ergevesinde diisiintilmiistiir.
3.1.2.1 Cizim iizerinden iletisim kurma senaryosu

Bu senaryodaki birinci kullanici bir ikinci kullaniciya fiziksel eskiz yoluyla ve
Autocad yazilimiyla teknik bir bilgi tarif etmektedir. Birinci kullanici olarak bir ingaat
sahasindaki teknik adam, ikinci kullanict olan imalat sorumlusu diger teknik adama
uzaktan, bir imalat detayindaki degisikligi ( bir drenaj detayinda degisiklik ), bir gorsel

gonderilme yoluyla anlatacaktir.
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Birinci denemede mesaj1 anlatan gorsel, gonderen tarafindan ilgili is alaninda ¢ok
kullanilan ¢izim programi (Autocad) ile olusturulmakta, ikinci denemede ise kalem ile
kagida ¢izilerek olusturulmaktadir. Senaryodaki iki kisinin de ilgili imalat ile daha
onceden beri beraber ¢alisan ve birbirlerinin diline ve sahadaki duruma hakim kisiler
oldugu varsayilmaktadir. Bu iki deneme sonucu c¢ikan iiriinler fotograflanmus,
harcanan zaman Ol¢iilmiis ve iki yontemin ve sonug¢ iriiniin farkli niteliklerinin
karsilastirilmasi tablolanmistir. Sekil 3.5°de karsilastirilan iki yontemin birbirinden
daha kolay olmasini saglayan ve sonug iriiniin farkli okumalara izin vermesi

hususunda 6ne ¢ikan nitelikleri:

- Bilgisayarin 6ne ¢ikan niteligi olarak; aktarilan bilginin tarif sekli cok detayli oldugu
i¢in, okuyan kisinin o konuyla ¢ok ilgili olmasa bile anlama ihtimalinin daha fazla
olmasi. Aktarilan bilginin bilgisayarda iizerinde tekrar ¢aligabilinecek bir drafting

(Autocad) dosyast olmasi.
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Sekil 3.5 Santiyede haberlesme i¢in iki farkli methodun, zaman, yapilis sekli ve
nitelikleri agisindan karsilastirilmasi
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- Eskizin 6ne ¢ikan niteligi olarak; aktarilan bilginin tarifin ¢ok daha hizli ve okunakli
yapilabilmesi. Bilgiyi alan kisinin génderen kisiyle konuyla ilgili ayn1 6n bilgisi olma
durumunda tarifin ¢ok net yapilmamis olmasina ragmen yeteri kadar anlasilabilmesi
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bir kenara konur isaret eden ifadeler konur

e
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xﬁ,

Hazirlanan dokiiman saha calisanina gondexilis Saha gorevlisi kendisi Veya resme iki kere basarak

lizerine not ekleyebilir detayl cad dosyasini agabilir

Sekil 3.6 Oneri Yazilimla santiyede detay degisikligi hakkinda tablet bilgisayarlarla
haberlesme sekli

Yukarida bahsi gegen niteliklerin beraber saglanmasi amaglayan {igiincii yolda saha
sorumlusuna tarif yapan kisi bilgisayar lizerindeki hazir Autocad ¢izimini tabletine
aktararak lizerinde serbest el ¢izim yapmakta ve ¢izerek hazirladigu bu dokiimani saha
sorumlusunun tablet bilgisayarina gondermektedir. Burada tarifi yapan kullanici, 6nce

ilgili detayin ¢izim programindaki (autocad) teknik ¢izimini agip, ilgili noktaya ait
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anlik ekran goriintiisiinii ve dosyanin o anki halini tek bir tusa basip kaydedecek?, daha
sonrasinda kagit iizerine not alir gibi tablet tizerinde durumu anlatan eskizi ¢izip, ilgili
detaya ait teknik ¢izim parcasini etiketleyecektir (Sekil 3.6). Bu sayede karsi taraf
tabletini actifinda hem mesaj1 ¢abuk anlayacak, hem de gerekirse olgekli-detayl

¢izime ulasabilecektir.
3.1.2.2 Cizim ile kayit tutma senaryosu

Bu senaryoda, ingaat sahasindaki bir imalati (sap kesimi) izleyen kullanici, uygulanan

imalat yOntemini daha sonra tekrar okumak/izlemek amaciyla kaydetmeyi
amaglamaktadir. Birinci denemede imalat, mobil telefon vasitasiyla videoya alinarak
(videoya alinirken de bir yandan goriintiiyle agiklanamayan hususlara kayit diismek

i¢in, videoya alan kisi konusmaktadir) ve fotograf ¢ekilerek kaydedilmektedir.

4 )
c Kagit kalem ile Video kaydedici ve bilgisayar ile
E —rre— —— = B
3 ¥ Videos ¥ 55 kesied v el »
5 Organize.w.._ Shorewithv. . Playall. Newfokder. - 0 @
e =
(o) s Sap kesimi A
w
— Giin 1 Giin 2
VR v
?o\ium.n‘.eﬂ \‘j qon
jesde \cesia Yopmal
| 1S enth be,
'
& o Sap kesiminin yapildigi Gi¢ giin boyunca, yapim O Sap kesiminin yapildigi {i¢ giin boyunca imalat yerinde video
‘@  methodu, malzeme ve élgiler ile ilgili bilgilerin gekilip, videoda gérilemeyen malzeme ve 6Icti gibi bilgiler
e basit gizimler izerinde anlatilarak deftere video esnasinda agizla sdylenerek kayit edilmesi.
@ kaydedilmesi. O Bu sesli video kayitlarin daha sonrasinda bilgisayara
@ © Sap kesimi hakkinda birsey hatirlanmak istendiginde icerigine dair fikir verecek isimlerle kaydedilmesi.
£ defter izerinde ilgili notlarin bulunarak okunmasi. O Sap kesimi hakkinda birsey hatirlanmak istendiginde bu
= kayitlarin bastan sona oynatilarak izlenmesi.
©
=
é o Bir yandan imalat izlenirken, bir yandan not tutuldugu O imalat gériintiilendigi igin, video gekiminde akla gelmeyen
g icin bazi noktalar kagirilabilir. ayrintilar bile daha sonrasinda izlenebilir.
Z o Daha sonrasinda, tutulan notlar ok gabuk sekilde O Daha sonrasinda, ¢ekilen videolar: bastan sona kadar
anlasilir iz_lemek uzun zaman alir. )
o Tutulan notlarda bir bilginin tekrari, veya ayiklanmasi ~ © Videolarda bircok tekrar ve ayiklanmasi gereken gereksiz
gereken gereksiz bir bilgi bulunmaz bilgi bulunabilir
(. _J

Sekil 3.7 Bir imalat seklinin kaydedilmesi / Kagit ve dijital ortamda yapilan
kayitlarin karsilagtirilmasi

1 Bu senaryoda ¢izim programinda, o anki ekran goriintiisii kaydedilip ve caligsilan dosyanin bir

kopyasinin alinabilecegi bir yazilim pargasi olacagi varsayilmistir.
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Ikinci denemede ise imalat sekli, kagit kalem ile kullanic tarafindan not tutularak

kaydedilmektedir. Bu iki deneme sonucu ¢ikan tiriinler fotograflanmais, iki yontemin

ve sonug lriinlin farklir niteliklerinin karsilastirilmasi tablolanmistir. Bu denemede
digerlerinden farkli olarak, video ¢ekiminin ve not tutmanin uygulama boyunca
slirmesi, gecen zamanin Olgiilmesini anlamsiz kilacagindan, zaman o6lgiilmemistir.
Sekil 3.7°de karsilastirilan iki yontemin birbirinden daha kolay olmasini saglayan ve

sonug lriiniin farkli okumalara izin vermesi hususunda one ¢ikan nitelikleri:

- Bilgisayarin 6ne ¢ikan niteligi olarak; video kaydi yapildigi i¢in imalatin her aninin
ve detayinin kaydedilmesi, bu sayede daha sonra bu kayda bakildiginda her detaya

ulagilabilmesi.

Video kopyalama tusu

Video konumybuyUkIik
ayarlama tus

Video kaydi baslaffna
tusu

Szizim ekrani

Tablet bilgisayar ile sap kesimi imalati Kayit tamamlandiktan sonra

kaydedilir video ekrana duragan halde
yerlesir. istenirse iki defa
dokunularak video oynatilir

Arayuz 6geleri

(0] o] ¢))

Sy || .

Gelen videonun yeri ve yonii  Video kopyal@iilisuna basarak ikinci video b@8latilip istenilen Videolar lizerinden serbest
tablet tizerinde el hareketliyle videonun bir ¢ifti olugturulur..  an dondurulabilir. ¢izim yapilabilir...
degistirilebilir

»

...Notlar alinabilir Daha sonrasinda kayitli bu eskize tekrar bakilip, video kayitlari
oynatilabilir zerine baska not ve video kayitlar konabilir

Sekil 3.8 Oneri yazilimla, tablet bilgisayar ile imalat kaydi ve notunun tutulmasi
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- Eskizin 6ne ¢ikan niteligi olarak; imalatin kaydedilen kisimlarinin daha sonra ¢gabuk
sekilde ayirt edilebilip ve okunabilmesi (video kaydinda ise imalat kisimlarinin

hepsinin sirayla uzun siirede izlenmesi gerekmektedir).

Yukarida bahsi gecen niteliklerin beraber saglanmasi amaglayan tgilincii yolda
imalatin video kaydr bir tablet bilgisayarla alinip, bu video kayitlar1 {izerine not
alinabilmektedir. Uciincii yol olarak onerilen yazilimda kullanici, tableti ile kagt
lizerinde yaptigina benzer notlar alabildigi gibi imalat sirasinda video ve fotograf
¢ekebilmekte, bu gorselleri tablet ekrani {izerinde istedigi yere koyup
boyutlandirabilmektedir (Sekil 3.8). Daha sonrasinda kullanici, videoyu istedigi
aninda dondurarak, bu goriinti ilizerinden gecerek kendisi kalemle ¢izim
yapabilmektedir. Boylece imalat aninda kalemle not alirken kesintisiz izleyemedigi
imalat anin1 kagirmamakta, ve daha sonrasinda da eskiz ile iirettigi gorseli yetersiz
gormesi  durumunda  videoyu  tekrar  oynatabilmekte veya  fotografi
inceleyebilmektedir. Eskiz ile yaptig1 kisim sayesinde, video daha sonra ne oldugu

kolayca anlagilir hale gelecektir.

3.1.3 Bilgisayarda iiretilen eskizin, hipermetin kavramyla kurgulanmasi /

Memex, internet ve eskiz

Bilgisayar ortaminda olusturulan derlenen her bilgi/igerik, ¢esitli sekillerde bilgisayar
ortaminda istiflenir. Bu istifleme sekli bu bilginin/igerigin nasil okunacagini,
ulasilacagin1 etkiledigi gibi, derlenen bilginin de bu istiflemesine uygun sekilde
olusturulmas: gerekir. Bu duruma tersten bakildiginda derlenen bircok bilginin,
kurgularindaki benzerlikler ve uydugu bazi standartlar, bu istifleme sekillerinin ne
olacagini da etkiler. Bu olusturulan igerik ve istifleme sekli iligkisi dnemli oldugu i¢in,
oOnerilen eskiz yazilimina, bilgisayardaki veri istifindeki 6nemli kavramlardan biri olan

hipermetin kavrami ve 6nciilii Memex penceresinden de bakilacaktir.

1945 yilinda Vannevar Bush, as we may think isimli makalesinde Memex (Memory-
index) isimli bir arag-kavram dan s6z eder. Aga¢ diyagramina benzer sekillerde i¢ ice
gruplandirilmis bilgi yiginlar1 arasindan bilgiyi bulmak yerine, her bilginin
okuyucunun kafasinda olusturdugu c¢agrisimlar sonucu iliski kazanan bilgi rotasi

tizerinden bulunmasini saglayan i¢in bir ara¢ onerisidir (Bush, 1945).
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Onerdigi alet, binlerce kitabin sayfa fotograflarinin mikro filmlerle saklanip, kullanici
tarafindan okunabilmesi, daha da Onemlisi bu sayfalarin kopyalanip, kullanici
tarafindan eklemeler yapilip, tiim bunlarin kullanicinin arastirdigi bilgi ig¢in
olusturdugu rotada yer alabilmesini saglar. Kullanicinin bir anahtar kelime/kavram
hakkinda bir¢cok kaynak ve kendi ekledigi eskizlerle olusturdugu rota bagka birisi
tarafindan da okunabilir, rota boyunca karsisina ¢ikan malzemenin asil kaynak

sayfalarina da ulasilabilinir.

Memex ile kullanici g¢esitli kaynaklardan elde ettigi metin ve fotograflarin yanisira
kendi notlar1 ve ¢izimlerini de, olusturdugu bilgi rotasinda kullanir. Bagka bir agidan
bakilirsa aslinda olusturdugu rota, baska ortamlardan bilgilerin de bulundugu, ilgili
anahtar kelime/kavram’1 anlatan bir bilgi kolaji olarak da goriilebilir. Ve bu bilgi
kolajinin mizanpajiin kullanicinin yapabilmesi ve kalemle kendi ¢izim ve notlarini

alabilmesi, baz1 kullanim senaryolarinda bu kolaja eskiz mahiyeti kazandirabilir.

Asagidaki kullanim senaryolarinda anlatilan yazilim Onerisi de bir¢cok yonden
Memex’e benzetilebilir. Kullanict yazilimi kullandigr donanim tiizerinden girdigi ve
internet iizerinden c¢agirdigi bilgileri, tekrar internet ilizerinde kaydederek, bu
olusturdugu eskizin basitligi ve anlasilirligina sahip iligkisel kolajin, baskalar
tarafindan da ¢agrilip okunup, kopyalanip bundan bagka bir iligkisel kolajin yaratimini
saglayabilecektir. Sayet bu anlatilan kolaj-eskizle bilgi saklama pratiginin ¢ok
kullanilmasi halinde Google gibi gérsel ve metin bazli arama motorlarinda da, kolaj-

eskiz bigimindeki bilginin aranmasi ve i¢inde dolagimi saglanabilir .
3.1.3.1 Mevcut bilgi iizerine eskizle eklemeler

Kullanic1 bu 6rnekte mevcut bir bilgi iizerine eklemelerle kendi isine yarayan eskiz-
kolaj tiretimi yapmaktadir. Beton bahge duvar i¢in malzeme siparisi vermek isteyen
kullanici, bu senaryoda google lizerinde “beton karigim oranlari tablosu” isimli resim
aramas1 ve “dig mekanda hangi tip beton kullanilmali” isimli metin aramas1 yapmakta
ve sonug olarak ¢ikan, isine yaradigini diisiindiigii tablo ve internet sitesi metnini tablet
bilgisayarindaki yazilima yiliklemektedir. Metni okuyup tabloda uygun goérdiigli beton
tipini sectikten sonra, bu tabloyu tablet bilgisayardaki yazilimda altlik yaparak, miktar
hesab1 ve malzeme siparisi esnasinda aldigi notlar1 bu altlik iizerine kalemle not alarak

yapmaktadir (Sekil3.9).
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Tablet bilgisayarda, google tizerind Cikan sonuglar tablet Gzerinde Daha sonrasinda tabloda yazanlar
“beton karigim orani tablosu® anahtar bir gergeve iginde goézikuir. Kullanici arasinda karar vermek igin yine
kelime aramasi yapilir. bunlar arasinda parmak hareketiyle internet Gizerinden beton siniflarini

gezinip aradigini buldugunda durur.  agiklayici bir metin bulur. Metnin
alakali kismini gériinir kilip dondurur.

”

\.

Kullanici bu malzemelerin konumu  Kullanici daha sonra tiim bunlarin Ekran Gzerinde duragan resim

ve Olgekleriyle oynayip istedigi Uzerine veya yanina istedigi gibi goriinen tablo ve metin, aslinda

mizanpajl yapar notlari alabilir google sorgusu olarak kayitli oldugundan
kullanici isterse ayni anahtar kelimenin
cagirdig diger resimler arasinda gezinebilir

Sekil 3.9 Oneri yazilimla, internet iizerindeki bilgiyi kullanarak kolaj-eskiz
olusturma

Daha sonrasinda da bu notu saklamakta, isterse daha sonrasinda internet aramasi
seklinde yazilimda kayitli duran tablo ve metnin ayni anahtar kelimede ¢ikan baska
sonuglarina da eskiz sayfasi iginden ulasabilmektedir. Kullanici tiim bunlarin yerine
bilgisayar ekraninda tablo acikken, kagit ve kalem ile not tutabilirdi, fakat bu tuttugu

not daha sonrasinda yukarida anlatildigi gibi kullanilamazdi.
3.1.3.2 Aym1 Mevcut Bilgi Uzerine Yapilan Eskizlerin Beraber Okunmasi

Bu senaryoda, farkli kisilerce ayn1 mevcut bilgi iizerine olusturulan eskiz-kolajlarin
yanyana okundugu bir durum anlatilmaktadir. Kullanict olan, yapinin neresinde hangi
beton karisim oranlart kullanilmas1 hakkinda bilgi sahibi olmak isteyen bir dgrenci,
google lizerinde eskiz-kolaja malzeme olmus resimler arasinda “beton karigim oranlari
tablosu” anahtar kelimesini aratmis, ve resimler arasinda en ¢ok eskiz-kolaja malzeme

olmus resmin bulundugu eskiz-kolajlar1 incelemektedir.
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Karsisina ¢ikan sonuglari sirayla incelemekte, arastirdigi konu hakkinda buldugu
resmin kopyalarinin, insanlar tarafindan nasil ¢ok farkli islerde kullanildigini goriip,

fikir sahibi olmaktadir (Sekil 3.10).
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Tablet bilgisayarda, google tizerinde  Kullanici sorgu sonucu gikan ilgili resmin, kaynak olarak kullanildigi eskiz kolajlari
“beton karisim* anahtar kelimesiyle inceleyebilir. Baska kullanicilarin bircok farkh sekilde, bu resmi nasil kullandiklarini
resim aramasl yaptiginda gikan gordr, bunlara kendisi de ekleme yapabilir, degistirebilir

sonug resim listesi altinda, bu resmi

kullanan eskiz-kolajlar da goziikur

Sekil 3.10 Oneri yazilimla, internet {izerindeki ayn1 malzemeyi kullanarak
olusturulmus kolaj-eskizlerin beraber okunmasi

3.2 Yazilim Modeli

Bu boliimde anlatilacak yazilim modeli, kalem ve kagidin kullanim pratigini
engellemeden bilgisayarlarin bu kullanim pratigine ne gibi yeni nitelikler
kazandirabilecegi hakkinda, daha dnce ortaya atilmis fikirler ile tez metni yazarinin
kendi tecriibelerinden yararlanarak olusturdugu bir &neridir. Ileriki sayfalarda
detaylica anlatilacak yazilim Onerisini kisaca aciklamak gerekirse, tablet bilgisayar
ekran1 lizerinden dijital kalem ve parmak girdisi ile kullanilan, her zaman aligilagelmis
bos kagidin iizerine kalemle eskizin yapilabildigi fakat istenildigi zaman cesitli

bilgisayara has araglarin kullanabilecegi bir kurgudur.

Bahsi gecen yazilim modelinin iistiinde calisacagr varsayillan donanim, basing
hassasiyetini kendi hissedip bilgisayara bluetooth iizerinden gonderebilen bir dijital
kalem ve dokunmay algilayan ekrana sahip, video-fotograf ¢ekebilen ve internete
baglanabilen herhangibir tablet bilgisayardir (Sekil 3.10). Bu yazilimin daha iyi
caligabilecegi diisiiniilen, su an mevcut fakat daha tablet bilgisayar iizerinde yer

edinememis teknolojiler 4.2.2. numarali boliimde anlatilmaktadir.
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Sekil 3.10 Baski hassasiyetli dijital kalem ve tablet bilgisayar (Url4)

Oneri modelin yazilim kodu kismi sekilde yazilabilmistir. Bu yiizden bu boliimdeki
tasvirler kurgudur, tez sonunda ekte yazilimin bazi fonksiyonlarinin calistigi Java-
Processing’de yazilmis kismi kodlar bulunmaktadir. Model anlatilirken ilk 6nce model
ilkeleri ve bu ilkelerin yazilim arayiiziine ve nesnelerine nasil yansidigt anlatilip daha
sonrasinda programin kullaniminin canlandirilmast seklinde sirali resimlerle anlatim

yapilacaktir. Daha sonrasindaki kisimda ise yazilimin kod kurgusu/altyapisi iizerinden
daha teknik bir anlatim olacaktir.

3.2.1 Modelin ilkeleri

Yazilim modelinin ilkeleri siralacak olursa;

1- Defter ve kalemle ne yapiliyorsa, bu eylemlerin kesinlikle perdelenmeden, her an
yazilim iizerinde yapiliyor olabilmesi (serbest el ¢izim, elin yazarken ekrana
dayanabilmesi, kalemin bastirildiginda daha koyu renk vermesi, silme, kagit iizerine

cetvel koyarak ¢izme)

2- Ekrana cizilen grafik nesneler disinda yazilim arayiiziin c¢agrilmadigi zaman
kesinlikle goziikmemesi, ekranda bir bolimlendirme olmamasi.

3- Bu iki ilkeyi ortmeyecek sekilde, eskiz ile iligkisel bilgi ifadesi ve iiretiminine
yardimer olacak, kolay kontrol edilebilir temel yazilim araglarinin kullanilabiliyor

olmas1

Burada tigiincii maddede bahsi gegen eskiz ile iligkisel bilginin ifadesi ve {iretimine

yardimci olacak araglar-eylemlerden bu modelde gergeklestirilmeye ¢alisanlari;
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+ Eskizin ge¢misin kaydedilip, kullanici tarafindan daha sonra kontrollii olarak

cagirilabilmesi

+ Ekranda belli bir referans noktasina bagli, kopyalanabilen, hareket ettirilebilen

grafik nesnelerin olusturulabilmesi

+ Bu grafik nesnelerin, pozisyon, renk gibi nitelikleri arasinda iliskiler

tanimlanabilmesi

+ Yazilim i¢inde, ekranda kullanici tarafindan acilan bir delikten daha baska bir

yazilimin ekran ¢iktisinin goriintiilene bilmesi, ve bu delikten kontrol edilebilmesi

+ Eskiz bilgisinin internet iizerinde kayith olmasi, ekranda agilan delikten internet
tizerinden bir bilgi ¢agirabilme, ve bu ¢agirilan bilgiyle yapilan eskizin birbirine baglh

olarak internet {izerinde, baskasi tarafindan da ulasilabilinecek sekilde saklanabilmesi

Ikinci maddede bahsi gegen arayiiz, ¢izimi perdelememek igin ancak parmakla
ekrana iki defa ard ardina dokunuldugunda, dokunuldugu yeri merkez kabul ederek
¢ikan ve daha sonrasinda bu dokunan parmagin siiriikklenmesiyle kontrol edilip el
cekildiginde tekrar kaybolan saydam secim alanlaridir (Sekil 3.11). Kullanic1 ekranin
istedigi yerinde cagirabildigi icin meniiler, kullanicinin ekranin ¢izim olmayan bir
tarafinda mentiyii ¢ikartmasi durumunda, hali hazirda yaptig1 ¢izimin goriiniirligiini
engellemez. Kalem ve parmak neredeyse tamamen birbirinden bagimsiz ¢alisan girdi
sekilleridir, bu sayede kalemin serbest ¢izimle olan iligkisi hi¢ kesilmez. Parmak
girdilerinin baslangigta bir defa degilde iki defa ekrana degerek agilan meniiden
idaresinin nedeni de kalemle yazarken elin ister istemez ekrana dayanmasi sonucunda

ortaya ¢ikan hatali parmak girdisinin 6nlenmesidir.

Tekrar ikinci maddede bahsi gegen ekran boliinmesinin olmamasi igin, ekranda
herhangibir se¢im alan1 ve menil i¢in yer ayrilmamistir, bu sayede meniilerin ister
istemez icerikle olusturdugu grafik iligski engellenmis olup, bos kagida ¢izim metaforu

gliclenmistir.

Yine bos kagit lizerinde ¢izim algisinin kaybolmamasi i¢in ekrandaki grafik
nesneler veya baska programdan ¢agirilan grafiklerin, ¢erceve, ayar gubugu vb. dgeleri
ancak, parmakla dokunma devreye girdiginde goriiniir hale gelir.Parmakla ekrana
dokunularak acilan secim alanlar1 olabildigince az basamakli olacak sekilde

distintiilmiistiir.
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Program basladiginda ekranda Ekrana kalemle gizilen sey gecikmesiz ~ Ekrana Pparmakla iki defa dokunulunca
higbir sey yoktur ve herhangi bir dizeltme isleminden parmagin dokundugu yerde segim
gecirilmeksizin ekrana yansir. Cizilen alanlari belirir

sey disinda ekran bombostur

Bazen bu segimle islem sonlandirimig ~ BUtin parmaklar ekrandan cekildiginde
olur bazen de daha farkli segimler belirir  Yine sadece ¢izim kalir, biitin mendler
Bu yeni segimler de diger elin ekrana kaybolur

ka¢ parmakla degdigi, veya degdikten

sonra nasil hareket ettigi gibi girdilerle

belirlenir.

Parmak, bu segim alanlarindan birine
dogru kaydirildiginda, kaydirdigi
taraftaki fonksiyon secilmis olur

Sekil 3.11 Oneri modelin arayiizii ve se¢im alanlar1 hakkinda sirali ekran ¢iktist

ornekleri

Bunun nedeni agilarak ekranda biitiik yer kaplayan meniilerin ¢izimin goriiniirliglini
engellemesi ve hatta agilan meniilerin ¢ok uzun olmasi durumunda ekrana
sigmayabilmesidir. Bunun igin kullanici tarafindan ezberlenmesi gereken belli bir
mantikta gruplanmis parmak hareket kombinasyonlari ile se¢imler yapilir. Bu ilk
kullanict i¢in zorluk olusturabilir fakat ileriki zamanlarda daha hizli kullanabilecegi ve

daha gecirgen bir araylize sahip olur.

Autocad PC ( masaUstu bilgisayar)

i s || = ) - - o = P =

Ekranin %18'inde 80 segim alani Ekranin %30’'unda 18 segim alani

Sekil 3.12 Fare ile kullanilan masatistii bir bilgisayar ekraniyla, parmak ile pozisyon

girilen tablet bilgisayardaki yazilim arayiizlerinin kapladig: alan karsilagtirmasi
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Bu gecirgenlik tablet builgisayar gibi zaten ekrani kiiciik ve fare gibi hassas bir isaretci
yerine parmak ile ¢ok daha az hassas bir sekilde girdi aldigindan se¢im alanlar1 biiyiik

olmak zorunda olan bilgisayarlar bilgisayarlar i¢in ¢ok 6nemlidir (Sekil 3.12).

3.2.2 Modelin kullamim sekli iizerinden anlatilmasi

Bu kisimda yazilim modeli kullanilirken kullanicinin géziinden sirali ekran goriintiileri
ve o goriintiileri agiklayan metinler ile anlatilacaktir (Sekil 3.14). Sekil 3.13’de sirali
ekran gorintiilerinde goriilecek temel 6geler aciklanmistir. Kullanici iki elindeki
parmaklar ve bir elinde tuttugu dijital kalem ile programi kullanmakta, genellemek
gerekirse dijital kalem ile ekrana bir sey cizip , parmaklariyla dokunarak veya
stiriikleyerek ¢esitli secimler yapmakta ve bilgisayar fonksiyonlarini tetiklemektedir.
Ekran goriintiilerini anlatan semalarda mavi renk yeni girilen kalem girdisini, pembe
renk yeni girilen parmak girdisi ve ekrana getirdiklerini, siyah renk ise zaten var olan

grafik nesneleri gostermektedir

Altlik

Uzerine kalem ile gizim yapilabilen, ve
parmak ile dokunarak cesitli iligkilerin ve
fonksiyonlarin tanimlanabildigi/acilabildigi/
coktan segilebildigi/oynanabildigi , yaklasip
asilabilen sonsuz biyliklikte bosluk.

Grafik Arayliz

Parmak ile ekrana dokunuldugunda beliren

cesitli seceneklerin parmagin bir yéne dogru
hareketi, dokunan parmak sayisi ve parmaklarin
beraber hareketleriyle segildigi, grafik arayliz

Dokunma girdisi

Parmakla ekrana dokunarak, parmagin
veya parmaklarin pozisyon bilgisi
yazilima aktarilir. Yazilim ayrica dokunma
slresince parmagin hareketlerini izleyip
bir yone suriikleme gibi hareketleri anlar.
Kag parmagin degdigi, parmaklarin degmeye
basladigl anda ilk dokunduklari nokta ve
parmaklarini gektikleri son noktanin pozisyo
bilgisi ve bu aralikta parmaklarin hareketleri
program tarafinca gesitli girdi sekilleri olarak
yorumlanir. Kalem tutan ikinci el de, kalemi birakip
iki el ile de parmak girdisi girilebilir

Kalem girdisi

__kalem ile pozisyon ve kalemi

ekrana uyguladig! baski bilgisi

yazilima aktarilir. Bu bilgi de degisik
kalinlikta/renkte ekrana gizim yapiimasini
saglar. Ekranin her noktasina her zaman
kalem ile gizim yapilabilir.

Sekil 3.13 Modelin kullaniciyla iligski kurdugu temel 6geler
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Yazilim agildiginda ekranda higbir
goruntu, klavuz cizgi veya arayliz
grafigi yoktur.

Yirtik ..Nokta
y Bagl noktalar
Serbest ¢izim

—.? & Zaman

Q!

3

LLI:

4

Parmak cekilmeden bu menude gikan
bes koldan hangisine siriklenirse
, 0 nesne tipi secilmis olur

Ekrana bir tane nokta konmustur.
Daha sonrasinda Kalemle serbest
el ¢izim seklinde eklemeler yapilir

10

O

.. Bu bagl noktalarin digerinin yeri
olur ve bu iki nokta arasinda bir gizgi

/'\/

Ekrana parmagi ile iki defa ard
ardina dokundugunda, parmagin
dokundugu nokta etrafinda yeni
nesne menusu agilir.

Kullanici, dijital kalemle ekrana,
higbir seyi segmeden hemen
gizmeye baslayabilir

Bu menlde kullanicinin karsisina bes
nesne tipi ¢ikar ( bir referans
noktasina bagl yirtik, nokta, bagli
nokta,serbest gizim ve zaman).
Menuyu agmak icin ekrana iki kere
degilen noktadan gikan grafik
arayuizdeki bes dal ekranin gérinar
yerlerine dogru olur, yani sagdaki
orneklerdeki gibi ekranin degisik
yerlerinde, menUnuin gorinarligunun
saglanmasi igin farkli dallanmalar olur

S P 6

il S e

Diger el ile nokta konmasi istenen
yerlere birer defa degilerek
noktalar konur

Parmak bu 6rnekte nokta nesnesini
secmistir, nesne segcildikten sonra
meni kaybolur, parmak ¢ekilmeden
noktanin nereye konacagi girilmelidir

8 2|

Q==

s

l >

Bu nesne seciliyken ekrana parmak
veya kalemle(bu sefer kalemle giriliyor)
degilip bagl noktalar baslangici segilir
daha sonra kalemin kalktigi yer de..

12

Daha sohrasmda ekrana tekrar iki
kez degilip, nesne menusu acilip
bu sefer bagl noktalar nesnesi segilir

Menyi agtigindan beri ekrana .. El yorulmussa veya birseyi engelliye-
degmek zorunda olan sol el, ekranda cekse digariya dogru siiriiklendiginde

hareket ettirildiginde birsey olmaz, secim, ekrana iki kere art arda deginceye
hareket ettirilebilir veya ... kadar segili kalir.

olusur, bu sekilde ug uca gizgi
cizilmeye devam edilebilir

Sekil 3.14 Model yazilimin kullanim seklini anlatir tablo
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Bu bagh noktalara iki defa st tiste
degildiginde, bu bagli nokta nesnesi
nin kontrol noktasi segilmis olur.Daha
onceki gibi boslukta iki defa ekrana

degildiginde glkan'nesne yaratim
menusu ¢ikmaz

16

Bir nokta sabit kalacak sekilde ikinci
parmak yaklasip uzaklastiginda,
nesne blyur veya kaculur..

19

Parmek cekilmeden suriklenip
kopyalanmak istenen noktaya
tasindiginda parmak gekildiginde
nesne bu noktaya kopyalanmis olur

22

.. Kullanici bu noktalardan birine
degdip parmagini kaydirdiginda

bu noktadan bir ok gikar, bu ok birbi-
riyle iliskili nesneleri eslestirmek igin
cikmaktadir...

25

Y
/
-

\
ot

13. Basamaktaki nokta Gizerine gift
degip parmagi hemen ¢cekme

islemi tekrarlanirsa iliskilendirme modu ve bu nesneler zaten birbirine bagliysa hareketlere gére, hedef nesnenin, kaynak

tekrar agilir. Tekrar bagka bir iligkilen-
dirme yapilabilir veya mevcutlarda
degisiklikler yapilabilir

14

Tek parmak ile strtklendiginde nesne Bir parmak sabit, ikinci parmak aradaki

hareket eder...

uzaklik sabit kalacak sekilde dontiyorsa
nesne doner ...

18

~X

Bu hareketlerde ikinci parmak bosluga Bu bagli noktalar nesnesi kopyalanmak

degil de, bagh diger noktayi degerse
, sadece diger nokta hareket eder..

20

/;\/

13. Basamaktan bu yanaki basamak
lar bilgilendirme amacliydi, simdi

istenirse iki defa Gzerine degilip, basili
olarak bir siire beklenir ...

21

e
/
-

\p
ot

Kullanici iki defa bir noktaya degdikten
sonra elini hareket ettirmeden ¢ekerse

bu basamaktan tekrar devam edilmek ekrandaki tiim noktalar segilebilir

tedir

23

(~Z

... Ok bagl noktalar nesnesinden
bir noktaya géturulip parmak gekil-
diginde bu noktalar baglanir, daha
sonra bosluga parmakla degilip

bu iliskilendirme modundan ¢ikilir

26

lliskilendirme modundayken iki
parmakla iki nesneye dokunulursa

iliski tanimlama islemi baslar...

bir hal alir...

24

2t

/;\/

... lligkilendirme bittikten sonra, iligki-
lendirilen nesnelerden kaynak olani
gorunur kalir, digerlerinin noktalari
silinir ve ulagilamaz...

27

iki nesne beraber ayni anda, kullanicinin
istedigi gibi hareket ettirilir, yazihm bu

nesnenin hareketine gore nasil hareket
edecegini hesaplar

Sekil 3.14 (Devami) Modelin kullanim seklini anlatir tablo
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28 29

(Y

... lligkili hareket yapildiktan sonra
parmakla bosluga degildiginde
bigimler, iliskili hareket tasviri yapil-
madan onceki hallerine doner.

Artik bu iki nesne iliskili oldugu igin
kaynak nesneyi (soldaki nokta)
hareket ettirildiginde, ona bagli
nesne de hareket edecek.

Model yazilimin 6nemli fonksiyonlarindan birisi

!

PR

/\/‘\/

Bu ornekte etki

lenen nesnenin sadece

ikinci noktasi etkilendigi igin, nesnenin
yerini degistirsek de, kaynak nesnede
yapilacak hareket ayni sekilde diger
nesneyi etkileyecektir

: 8 g

e °

P S, Serbest gizim modunda ¢ Nesne yaratim modunda

P2 bosluga degilmisse, nesne .~ bosluga iki kere degildiginde

P x yaratim menuisii agilir & serbest ¢izim moduna doner

E Nesne manipllasyon moduna

R gecerken degdikten sonra parmak

) Serbest cizim modunda SN - basili kalirsa nesne kopyalanir

o bir nesneye iki kere RIS
E ‘:‘C degilmisse nesne o Nesne manipllasyon modunda

= manipiilasyon moduna gegilir bosluga iki kere degilirse serbest
ﬁ g ¢izim moduna dondllr

i

nesnelerin iligkilendirilip, birinde yapilan bir
degisikligin diger nesneyi de kullanicinin belirle-
yecegdi sekilde etkilemesidir. Bu iligki iki nesnenin
ekrandaki konumlarinin kullanici tarafindan es
zamanl degistirilerek bunun kaydedilmesiyle olur.
Bu kayit yapilirken ilk 6nce bir tane kaynak nesne
secilir, daha sonra bu kaynak nesneye baglanacak
bagli nesneler segilir. Bu secim yapildiktan sonra

W Kayit bitti

P lligkili hareket

cisimler ayni anda hareket ettirilir. Bu hareket kaydi
bittikten sonra artik kaynak nesne hareket ettiginde
otomatik olarak bagl nesneler de hareket eder.

Bagl nesnelere ise miidahale yapilamaz, kitlenirler

Nesne iligkilendirme nasil yapilir

Ekbilgi: ...

)
©)

ve sadece kaynak nesnenin hareketine gére
hareket yaparlar

31 32

2 A

/’\/

Simdi, bagl nokta nesnesinden
bircok kopya olusturalim...

Kaynak nesne olan nokta hareket
ettiginde ona bagl nesneler ve
onlarin kopyalari da bigim degistirir

19. Basamaktaki gibi nesne kopya-
nip ve 15. Basamaktaki gibi gevrilip

34 35

l

Tek elin iki parmaklarinin ayni anda
ekrana degip parmaklari birbirine
yaklastirip uzaklastirarak, ekrana
yaklasip uzaklagilabilinir

33

...Ekranin cesi

tli yerlerine dagitilir

36

2t

Simdi hazirlanan bu bigim kopyala-

nacak. Daha
yaptigimiz gi

once 18. Basamakta
bi nesnenin lizerine

iki kere basip uzun sure tutarak degil...

Sekil 3.14 (Devami) Modelin kullanim seklini anlatir tablo
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37

e

/
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Simdi ekrandaki tim nesneler kopya-
lacak. Asama 19 daki gibi tek nesne
kopyalamayanmayacagi icin bu sefer
kalemle g¢oklu segim yolu uygulanacak
Ekrana kalemle degip 2 sn beklenir..

40
et

Kalemle segili nesneler tizerine iki
defa ardi ardina degerek segili
nesnelerin bir kopyasi ¢ikarilir..

Simdi bu i¢ kontrol noktasini bagka
bir noktaya baglayip asama 34 deki
gibi bir hareket bu sefer ayni anda
Ug grup icin yapilacak. Ekranda bir
nokta agsama 6daki gibi olusturulur...

. ©
o]
=

Bagl noktalar nesnesinin ilk noktasi, tim nesnenin
referans noktasidir, kendi bagina oynatilamaz, oynatilirsa
tim dogru parcalari hareket eder. Fakat diger noktalar
oynatildiginda sadece komsu dogru pargalari etkilenir.

38

.. 2sn sonunda kalem izi kalinlagir,
kalem hareket ettirildiginde artik
kalemin gectigi ize degen tim nesne-
ler segilir

ﬁ*@%‘“

.. Kalemle stiriiklenerek istenilen
yere birakilir

41

44

‘1"“4&(9} P
AT
P
.. 20-25 agamalar arasindaki igsleme

benzer igslemle yeni konulan nokta
diger Ug¢ kontrol noktasina baglanir

39 @4{
ob»
Q}W

Kalem ekrandan cekildiginde segim
tamamlanmigtir. Secilmis olan nesne-
lerin rengi degisir..

42

Bu yontemle Ug kopya olusturulur
Su an ekranda 3 grup bagh gizgi
ve bunlari kontrol eden 3 tane
nokta var

45

... 26 ve 27 asamalardaki isleme
benzer sekilde yeni nokta ve lg
nokta teker teker hareket ettirilerek
iligkilendirilir

Bir nesne bagka bir nesneye baglandiginda artik
disaridan kontrol edilemez ve gériinmez bir hale

gecer. Ancak kaynak nesneye iki kere degildiginde
ona bagli diger nesnelerle beraber goériundr hale
gelir. Asagidaki 6rnekte kaynak nesne iki nesneyle
iliski kurmadan 6nce ve kurduktan sonraki halleri
gorilmektedir.

ilisilendirme tamamlanir. Asama 29
daki gibi tek bir noktanin hareketiyle
tim dogru pargalari hareket eder

Nesnelerin baska bir kaynaga
baglandiktan sonra kaybolmasi

Ekbilgi: ...

:'::\-.TI:- ¥
o/ ot A

O/> ]

Simdi tim cizilenler silinecek, bunu
yapmak igin bir parmakla ekrana
degilip kalemle silginin hareketine
benzer sekilde silinecek nesnelerin..

48

... Uzerinden gegilerek nesneler
silinir

Sekil 3.14 (Devami) Modelin kullanim seklini anlatir tablo
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49

Simdi bagli noktalar nesnesinin nokta
konumlari diginda diger degiskeni
dogru parcgasi rengiyle disardaki bir
noktanin konumu iligkilendirmesi yapi-

Ekranda bir bosluga iki kere degilerek
yeni nesne menusu aclilir, bu mentde
bir sey segmek igin parmagi surtkle-

meden basa bir nesneye iki kere degi-

51

...Kontrol noktalari yaratiimis olur.
Bu érnekte bu nesnenin rengini
kontrol eden nokta, elin (izerine
suruklenmesiyle segiliyor

lacak. Ilk 6nce 8-10uncu asamalaridaki lirse, ikinci degilen nesnenin niteliklerini

gibi bagh noktalar nesnesi tanimlanir..

52 T

Bu secimden sonra eller ekrandan
cekildiginde renk kontrol noktasi
kaybolur, ancak bir iligkilendirme
basladiginda gérundr hale gelecek

55

kontrol edecegimiz yeni ...

53

0}

%

v,

iliskilendirecegimiz bir noktay1 asama
4-6’daki gibi yarattiktan sonra Asama
20'deki gibi iligkilendirme basladiginda
renk noktasi gorundr hale gelecektir

56

lliskilendirecegimiz bir noktay1 asama
4-6’daki gibi yarattiktan sonra Asama
20'deki gibi iligkilendirme basladiginda
renk noktasi gortndr hale gelecektir

54

Noktanin konumu, bagli noktalar
nesnesinin rengi parametresine
baglanir

57

(@)

Eller ekrandan gekildiginde renk
althgi ve rengi belirlemek igin
kullandigimiz nokta kaybolur

Oneri yazilimda, bazi nesnelerin renk ¢izgi tipi gibi degiskenleri vardir. Bu degiskenler nesne yaratildiginda kontrol
edilemez. Ancak nesne yaratildiktan sonra bu degiskeni kontrol eden bir noktanin o nesneye ilisik olarak yaratiimasi
gerekir. Bu kontrol noktasinin ekrandaki pozisyonu, ilisik nesnenin rengi, ¢izgi tipi vb niteliklerini degistirir.Bu kontrol
noktasi ayni normal noktalar gibi baska noktalarla iligkili hale getirilebilir, bu sayede nesnenin niteliklerini, o nesne-

Bu nitelikler sadece renk, cizgi tipi degil (yukarida ki baglh nokta nesnesinde bunlardi), ileride agiklanacak daha

Secim sonra

5‘1 = den farkli diger nesnelerin ekrandaki pozisyonlariyla kontrol edilebilir hale getirir.
-5 g ‘g farkl nesneler icin daha farkli nitelikler olarak karsimiza ¢ikacaktir.

X 0 ¢

Wi 22

9)]
o]

Artik noktanin ekranda yeri degistiri
diginde, bagli noktalar nesnesinin de
rengi degisecektir.

59

Simdi bu nesnenin 4 kopyasi
cikartilsin. Bunun icin daha énceki
asama 38-41 arasinda yapilan
islemlerin aynisiyla kopyalanir..

.. Ve agsama 55-56 dak

bir bagl nokta nesnesinin renk
kontrol noktasi ekranin sol altin-
daki noktaya baglanir

Sekil 3.14 (Devami) Modelin kullanim seklini anlatir tablo
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Artik noktanin ekranda yeri degistiri
diginde, bagli noktalar nesnelerinin de
herbirinin, bironceki basamakta belir-
lendigi sekilde rengi degisir

64

O—e

iki el ekrandan gekildiginde zaman
nesnesi tanimlanip kayita baslar.
Su an hig bir nesneye atanmadigi
icin sadece kalemle...

67 oy

... Her kalemin ekrana degmesinde
o sirada kalemin konumu ve o siraya
kadarki kalemin gegtigi tim konum-
lari, o sira ile iliskili sekilde kaydeder.

70

Oynatma durumuna gegildikten sonra
artik ekrana cizilecek yeni seyler,
zaman nesnesiyle iligkili olmayacaktir

62

kS

Simdi ekr ama 47deki gibi
temizlenin®@@slugda iki kere st Uste
degerek yeni nesne menusu acilir.
Buradan zaman nesnesi segilecek..

65

[ S |
==

N

... Yapilan serbest ¢izimi kaydet-
mektedir. Zaman nesnesi sirayla
kalemin Gizerinden gectigi tim
konumlari kaydeder, kalem kalkip...

68

Kaydi durdurmak igin agama 50
deki gibi, 6nce bosluga iki kere

daha sonrasinda da zaman nes-
nesi Uzerine iki kere degilerek...

71

Oynatma durumuna basladiginda
kontrol noktalari varsayilan olarak
iligkili tim cizimin tamamini goster-
meye ayarlidir.Bu kontrol...

” Diawer elin de ekranda surtklen-
mesiyle zaman gizgisini tarif eden
bir ¢izgi gizilir...

66 o—

===

N

.. Baska bir nesne gizmeye basla-
diginda veya cizim aralarinda gegcen
zamani, zaman nesnesi umursa-
maz...

69

)

... Yesil ‘oynat’ noktasina dogru
parmagin suritiklenmesi gerekir.

72
2 asadh,

... Noktalariyla iligkili grafik
nesnelerin, gesitli anlar gizlene-
bilir. Noktalari kontrol etmek igin
once basamak 13deki gibi iki kere
nesneye degilir, daha sonra par-
maklarla noktalar kontrol edilir

Zaman nesnesi, kendisiyle iliskilendirilen nesnelerin, yer veya diger niteliklerinde yapilan degisiklikleri sirali
olarak kaydeder ve bunlarin daha sonradan ¢agrilabilmesine olanak verir. Bu sayede kullanicinin rettigi
Urtiniin slireci daha sonradan asama asama izlenebilir, istenilen anina dénlip bunun tzerine eklemeler
yapilabilir. Asagida zaman nesnesinin Uzerindeki kontrol noktalarinin ne olduklari agiklanmaktadir

-
i 2 Odak noktasi
i < Konum referans
i @  noktasi
]
2@
it g
O} o
—_—: C
e . .
-Og © Geri sinir-="
Xxi E
L g

Zaman gizgisi
i _Ana nitelik noktasi

lleri sinir

Konum referans noktasi, nesnenin ekrandaki konumunu belirler
Ana nitelik noktasi, nesnenin konumu disindaki diger ana nitelik-
lerini ( zaman gizgisi uzunlugu, kayit baglamasi, durdurulmasi)
kontrol eder

Odak noktasi, kaydin hangi aninin en baskin gizgi ifadeyle ek-
randa belirmesi gerektigini kontrol eder

lleri sinir, kaydin hangi anindan sonrasinin gériinmez olacagini
geri sinir, kaydin hangi anindan éncesinin gériinmez olacagini
Bu iki noktaninda zaman gizgisinden uzaklidi h1 ve h2 ise, odak
noktasindan bu noktalara dogru ¢izim anlarinin nasil ivmeyle
daha gekinik cizgi ifadeye dénecegini kontrol eder

Sekil 3.14 (Devami) Modelin kullanim seklini anlatir tablo
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Bir el ile zaman gizgisi Gzerindeki
noktaya degilir, diger elin parmak-
laryla bu noktaya bagh diger nokta-
lara degilir, ve bunlar surtklenir...

76

O+ 2wk

... Yakinlagsmasi ise odak noktasiyla
sinir arasinda cizilmis cizgilerin

nasil bir ivmeyle silik hale gelecegini
kontrol eder. Bosluga parmakla degilip
zaman nesnesi kontroll sonlanir.

A

... Bu noktalar istenirse oynatilarak
ayni asama 73-75 deki gibi tekrar bir
aralik ve odak ‘an’ secimi saglanir.
Artik kalemin cizdikleri buraya kayde-
licektir.

82

Asama 35 deki gibi uzaklasarak ve
asama 38 deki gibi zaman nesnesini
secerek kopyaladigimizda, onunla
beraber ilisik araba ¢izimi de kopyalanir

85 S==4

Zaman nesnesine baglidir. Bu ylizden
ilgili zaman nesnesi silinmelidir.Bu se-
kilde tim ekrandakiler silinir

Z zgisi Uzerindeki nokta

b aki arag ciziminin hangi basa-

maginin koyu renkle goriinecegini
diger sinir noktalari ise hangi...

£

i TP Y

Simdi ekrandaki gizime sadece
ekrandaki ani igin eklemeler ya-
palim. Bunun icin iki kere nesne
Uzerine degilip gikan mentiden
kayit secenegi lizerine parmak...

80
O——x 2wl

Asama 68'dekileri yaparak tekrar
oynatma durumuna gegildiginde
yeni yapilan ek, kayit araliginda
gizime eklenmis olur.

Asama 73-75 deki gibi zaman nes-
nesiyle oynandiginda, sadece ilgili
cizim degisir, diger ¢izim degismez

86

Simdi asama 3 deki gibi nesne
menusu agilip yirtik nesnesine
dogru parmak suruklensin...

rdan dncesi veya son-
ras oriinmez hale gelecegini
gOsterir, bu iki noktanin, zaman
gizgisinden uzaklagsmasi veya...

78

U atndhy

...Surlklenerek kayit modu agilir.
Zaman nesnesi tekrar kirmizi
renk almistir ve Gzerinde U¢ nokta
vardir. Bu noktalar en son segili
odak, alt ve Ust sinirlar gésterir...

Asama 72-75 deki gibi zaman
nesnesiyle oynanip ¢izimin gesit-
li anlari saklanir/vurgulanir. Yapi-
lan ek gizim de eger segili aralik
icindeyse ekranda gorunur

Simdi ekrandaki araba gizimini
silelim, eger agsama 47 deki gibi
arabanin Uzerini karalanirsa arag
silinmez, ¢inki araba gizimi...

i

... Ve sonrasinda parmak veya
kalem ile ekranda bir alan gizilerek
tanimlanir

Sekil 3.14 (Devami) Modelin kullanim seklini anlatir tablo
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Oneri yazilim

Arka planda

Yirtik nesnesi hakkinda

EkDbilgi: ...

(0]

Bu alandan, bilgisayarda daha
onceden aglimis arkada duran
yazilim gorinir

91

Yirtik Gzerine kalemle ¢izim yapila-
bilir, bu girdi sekli parmakla degmek
gibi arkada calisan yazilima ulasg-
maz. Ayrica her turlu diger...

94

Bu sefer arkada galisan video
programi degilde web tarayici
acilmasi istendiginde iki kere yir-
tik nesnesi noktasina dokunulur...

97

... Gortinmuyor, bunun igin gizilen
resim agsama 47 deki gibi silinip...

calisan yazihm

Yirtik nesnesi, burada anlatilan yazilimin
altinta calisan baska bir yazilimin, ekranda

bir alan tanimlanarak, bu bosluktan gérinme-
sini ve kontrol edilmesine izin veren bir
nesnedir. Soldaki 6rnekte arka planda ¢alisan
resim gortintileme programinda agik halde
birakilmis bir elma resmi, acilan yirtikdan
gorunmektedir. Ayrica bu yirtik igcinde parmak
girdisi, sanki Ustte ¢alisan bir program yokmus
gibi direk resim isleme programina gider.

-

... Veya yirtik nesnesinin konum
referans noktasindan asama 14
deki gibi nesne siriklenebilir

Asama 86-87deki gibi yeni bir
yirtik acildiginda yine arkada
calisan yazihim ekrani gérulir

...Imgesi tzerine suriklendiginde
video oynatma yazilimi degil artik
google tarayici agilr, fakat yirtik
kiglk oldugu igin tam olarak...

... Yirtik nesnesi tekrar boyutlan-
dirllmis olur.

89 90

Su an arkada bifdeo oynatici yazilimi
acik. Parmakl zIhm ekranindaki tus-
lara basilip video oynatilabilir...

92

93

... Grafik nes e yirtik Gzerine ko-
nabilir, ve bunlaf@@legerek yapilan girdi
arkadaki yazilima ulagsmaz

95

... Parmak katmanlar imgesine suruk-
lendigi zaman o an arka planda agik
tum diger yazilimlar gérindur, bunlar
arasindan parmak google...

98

... Web tarayicinin gorintigu yirtik
nesnesine iki kere dokunulup tekrar
kalemle bir alan tanimlandiginda...

Sekil 3.14 (Devami) Modelin kullanim seklini anlatir tablo
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100 101 102
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Yirtik nesnesinin igindeki google Klavye ile bir anahtar kelime yazilip Bu karakterin internet Gzerinde
arama motoru, sanki lizerinde anahtar kelimeyle ilgili imajlar giksin. imajlarini bulup bunlari kullanacak
Oneri bu yazilim yokmus gibi ¢ali- Bu senaryoda kullanici bir film karak- tir. Tablet ekraninda bos yer ag-
sir.Simdi el ile arama alanina de- teriyle ilgili bir ¢izim yapmaktadir. mak i¢in asama 35 deki gibi iki
gilip kelime girdisi icin klavye agilsin parmakla uzaklasilr...

103 104 105

o

... Ve agilan yere asama 38-41 deki  Asama 94d kombinasyonuyla Bdylece nesnenin yeri degistirilse
gibi nesnenin bir kopyasi konur.Yirtik acilan nite enusunden o anki bile yirtik altinda gosterdigi kisim
nesnesi ekranda hareket ettikge yir-  yirtiktan gérunen kisim sabitlenebilir ayni kalr

tiktan altinda goriinen kisimda degisir

107 10

Asama 38deki girdi kombinasyonuyla ... Artik tamamen yirtik altindaki ... Sadece kalem girdisi ve agsama

yirtiktan gériinen kisimin kitlenmedigi  yazihm goriindr. Sanki Ustte baska 38 deki parmak girdisi kombinas-

Ustte kalan yirtiga cok yaklasilirsa..  bir yazihm galismiyormus gibi alttaki yonu allttaki yazilimda ¢alismaz.
yazilim kullanilabilir... Bu girdi sekilleri Ustteki ¢alisan

oneri yazihmla iligki kurar

Sekil 3.14 (Devami) Modelin kullanim seklini anlatir tablo

3.2.3 Modelinin yazilim kurgusu iizerinden anlatilmasi

Daha 6nce de bahsedildigi gibi, dneri model sadece kurgu olarak kalmis, bu modelin
tamamen gerceklendigi bir bilgisayar kodu yazilmamaistir. Fakat 6neri modelde bahsi
gecen bazi yazilim rutinlerinin kodlari, modelin tecriibesinin nasil olacagini gérmek
icin yazilmigtir ve Ek-1 de bu kodlar sunulmustur. Bu kodlar, java-processing yazilim
dilinde yazilmistir ve ektede goriinen bir¢ok harici kiitiiphaneler kullanilmistir. Bu
yazilim pargalari tablette degil masaiistii bilgisayarda, girdi sekli olarak sadece klavye

ve fare kullanarak caligmaktadir.
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Bu boéliimde yazilim kodu kismi diistilmiis bu rutinlerin/yazilim parcalarinin
ayr1 ayri nasil kurgulandigi sekiller ve metinlerle agiklanmaktadir. Yazilimin genelinin
de calisma sekli basit olarak tarif edilmesi gerekirse; yazilim goziin anlayamayacagi
kadar sik araliklarla, devamli giincellenen bir grafik nesneler kiimesindeki kodlari, o
anda aldig1 girdilerle isleyip, bu kiimedeki nesnelerde gerekli ekleme degisikligi yapip
ekrana yazdirmaktadir (Sekil 3.15)

Girdileri yorumlayip, o anda nasil
bir komut verildigini ve bu komutla
ilgili nasil bir arayliz gorunti ¢iktisi
gorunecegini belirler

[ ]

spelerin tanimlar
Xml olarak ve araylzden gelen komutlar SaLC/ar
kaydedilmis ekrandaki Uzerindeki etkilerini kontrol eder, ve : s WAL MRS Tss e TitNatek et
tim nesnelerin kaydinin anda Uzerinde olan grafik nesne
diskte tutuldugu dokiman bilgileriyle ekran ¢iktisi olusturur

Sekil 3.15 Oneri yazilimin &zet ¢alisma sekli diyagrami

Ileriki alt basliklarda 3.2.2 béliimiinde sirali resimlerde bahsi gecen cesitli grafik
nesneleri, asama 21-63 arasinda bahsi gegen iligkili hareket, asama 64-85 arasinda
bahsi gegen zaman nesnesi ve dokunuldugunda beliren arayiiziin bigimlenisinin nasil
tanimlandig1 hakkinda cesitli metin ve sekillerle agiklamalar bulunmaktadir. Bu sinif,
nesne ve fonksiyon tanimlamalari, bilgisayar yazilim bilgisi konusunda baglangi¢
diizeyinde olan kendim tarafimdan yapildig1 i¢in, sadece yol gosterici ve su anki
durumu resmedici niteliktedir. Zira bu tanimlar isin ehli tarafindan farkl sekillerde,
daha verimli ve diizgiin ¢alisacak sekilde tekrar yapilabilir. Bu yiizden bu kisimdaki
bilgiler sadece nasil bir yontemin hedeflendigini okuyanin da anlayabilmesi igin

yazilan iptidai uygulama fikirleridir.

3.2.3.1 Grafik nesnelerin tanimlanisi

Onerilen yazilmda her grafik nesne asagida listelenen degiskenlerle

tanimlanuir;

- Nesne ismi : Programda yaratilan her grafik nesne, sadece kendisine ait bir

saytyla tanimlanir.
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- Nesne tiirii : Grafik nesnenin tiiriiniin bir say1 olarak tanimlandig1 degiskendir.
Saymnin tanimli oldugu nesne tiiriinlin tarifi yazilim kodunun i¢in tanimlanmis, bu
degisken yalnizca bu tanimlardan hangisine ait oldugunu tanimlayan bir sayidir
(6rnegin 0 referansiz serbest ¢izim,1 nokta,2 iligkili nokta, 3 referanslh serbest ¢izim,

4 zaman, 5 yirtik nesnesi) .

- Konum : grafik nesnenin o esnada ekrandaki x ve y eksenindeki konumunu

belirten iki sayidir.

- Hiyerarsi : Eger nesne baska bir nesneyle iliskiliyse ve bu iliskide kontrol
edilense hangi nesne tarafindan kontrol edildigini belirtir. Eger bir nesne baska bir
nesne tarafindan kontrol ediliyorsa onun konum ve asagida diger niteliklerle bahsi
gececek nitelikleri kitlenip kullanici tarafindan ulasilamaz, bunlar sadece bu nesneyi
kontrol eden diger nesneden gelen bilgiye gore atanir. Hiyerarsi nitelii sayiyla
tanimlanir. Bu say1 0 ise nesne kontrol altinda degil, bundan farkli bir rakam ise de o

rakama karsilik gelen isimdeki nesnenin kontrolii altindadir.

-Iligki sira numarast : Birbiriyle iliskili nesneler varsa ve bu iliski de bu nesne
edilgen konumdaysa, bu iliskinin haritalandigi iligski sinifi nesnenin isim numarasidir
(iliski haritalanma methodu igin bdliim 3.2.3.4’e bakimz). Bir say1yla tanimlanir. ilgili
iliski nesnesi i¢indeki fonksiyonun sonucuna gdére bu nesnenin yer veya renk gibi

nitelikleri belirlenir)

-Diger nitelikler : her nesnenin, nesne tiirii i¢inde tanimlanan bir¢ok farkl
niteligi vardir. Bu nitelikler ¢esitli say1 veya say1 ciftleriyle ifade edilirler. (6rnegin

bagli nokta nesnesinde renk veya zaman nesnesinde kontrol noktalarinin konumlari )

Yukarida anlatilan grafik nesne niteliklerinin, grafik nesneleri nasil
tanimladiginin anlagilmasi i¢in, 3.2.2 boliimiindeki ekran goriintiilerinden birkaci,
karsisinda icerdigi nesnelerin yazilim tanimlariyla beraber gosterilecektir (Sekil 3.16).
Bu sekillerde goriildiigii gibi nesnelerin isim, konum gibi her bir nesne igin ayn1 seyleri
ifade eden degiskenleri oldugu gibi, her nesnenin kendine has degiskenleri de kodun

en sondaki numaralariyla tanimlanir.
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28

7 2(?%\:};

£ P - N m ¢ WL

. 2 g;‘ % % % % % Asama 2'deki kalem cizimi referanssiz

B S £2Z 5 5 5 2 s_(;_rbest ¢gizim tlriinde(0), kalemin
gectigi yerlerde birakilan noktalardan

Nesne(1,0,30,10,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0); olusan bir grafik nesnedir. Bu 6rnekte
Nesne(2,0,32,11,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0); yanyana gelmis farkli konumdaki 98
Nesne(3,0,33,11,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0); noktadan olusur. Nitelik 1 siitunundaki
Nesne(4,0,34,12,0,0,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0); degiskenler, dijital kalemin ne kadar
bastiriimasi sonucu ¢izginin ne kadar

Nesne(98,0,234,11 :0,0,6,0,0,0,0,0,0,0,0,0); baskin ekranda gériinecegini sdyler.

Nesne(1 ,0,30,10,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0); Asama 28'de ekranda referansiz serbest
cizim(tir 0),nokta(tir 1) ve bagh nokta

Nesne(312.082.71,0.0.1.000,00,000,0); (U B Tsenee vetar By neeneertan
Nesne(313,2,89,65,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0); baghdir(nitelik 1’in ilk degiskeni neyle
NeSne(314, ,93 85 315,1,1, 313 5 9,0,0 0 0,0,0), bag“ Oldugu, ikinci deg|§ken| hangi
Nesne(315,1,152,53,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0);  nesneye bagl oldugunu belirtir).Ayrica
315 nesnesi, 314 nesnesini kontrol eder (314

nesnesinde hiyerarsi numarasi 315 olarak yazihdir).

314 nesnesinden 313’e ¢izilen gizginin rengi de ikinci nitelikteki

iki rakam(5,9) ile tanimlanmusgtir.

Nesne(1,0,21,43,532,2,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0); Asama 72'de ekranda bir zaman
; nesnesi(tlr 4) ve o nesneye bagli refe-
Nesné(486,0,112,54,532,2,1 ,0,0,0,0,0,0,0,0,0); anssiz serbest ¢izim nesneleri(tir 0)

Nesne(487,0,351,211,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0); ___vardirBunun diginda bir de zaman
: PoEE m e el nesnesine bagli olmayan serbest gizim

: (tir 0) nesneleri de vardir(487 ile 531
Nesne(531,0,373,198,0,0,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0);  arasindaki nesneler). Zaman nesne-

Nesne(532,4,84,281,0,0,1,0,98,211,101,193, sinin nitelik 1’i o anda nesnedeki
232,202,79,194); kontrol noktalarinin hareket ettirilebilecegini

ve kayit yapilamayacagini belirtir. Nitelik 2-5-4-5 ise

kontrol noktalarinin ekrandaki kordinatini belirler.

Nesne 1-486 nesnelerin birinci cift nitelikleri ¢izgi kalinlik ve rengini verir, bu nitelikler ise nesne 532 tarafindan
kontrol edilir, bu sayede 1-486 arasindaki noktalarin renkleri,2 numarali iliski haritasina gére farklilagsmaktadir.

Sekil 3.16 Grafik nesne tanimlar1 ve goriintiileri

3.2.3.2 liskili hareket kaydi

Yazilim oOnerisinde her grafik nesnenin ekranda bir konumu vardir. Nesnelerin
konumlar1 yaratilmalarindan sonra direkt parmakla nesnenin {iizerine dokunup
siiriikleyerek degistirilebilir. Iki veya daha fazla nesnenin yeri aymi anda, farkli
parmaklarla bu nesnelere dokunup siiriiklenerek de degistirilebilir. Iki maddi nesnenin
yerlerini beraber degistirme siireci yarattig1 sonug¢ (6rnegin maketi ayr1 yapilmis iki
binanin yerlesimine karar verirken bu maketleri bir altlik iizerinde degisik yerlere
koyarak karar vermek gibi) , bu iki nesnenin birbirine gore degisik durumlarda nasil
durmasmin kullanicinin aklina gére dogru olacagini gosteren bir olasilik-cevap
kiimesidir. Bu karar verme/irdeleme yonteminin, iki veya daha fazla nesnenin ayni
anda hareket ettirilmesine izin veren oOneri modelde potansiyelinin daha iyi
kullanilabilmesi i¢in, yapilan bu hareketin kaydedilip yeniden oynatilabilmesi

diistinilmiistiir.
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Fakat bu kaydetme ve yeniden oynatma bir video kayd: gibi degil, iki nesneden birinin
hareket ettirilmesi sonucu diger nesnenin, kayit esnasinda iki nesnenin yaptigi

hareketleri goz ontine alarak, diger nesneyi oynatmasi yoluyla yapilir.

Iliskili hareket icin ilk &nce kontrol eden ve kontrol edilen nesnelerin kullanic
tarafindan belirlenmesi gerekir. Bu atama yapildiktan sonra artik kontrol eden
nesnenin ekrandaki konum degiskenlerindeki (x ve y kordinat degerleri) degisim,
kontrol edilen nesnenin hangi degiskenine atanmissa (konum degeri, renk degeri vb.
olabilir) o degiskeni kontrol eder. Bu kontrolii ise bir karsilastirma tablosuna bakarak
yapar. Ornek vermek gerekirse 1 nesnesi kontrol eden nesne olsun, 2 nesnesi de
kontrol edilen nesne olsun. 1 nesnesinin hareketiyle x koordinat degerindeki degisim,
2 nesnesinin X koordinat ekseninde ne kadar hareket ettirecegini, yazilim bu
karsilagtirma tablosuna bakip yapar. Bu yiizden her bir iliski tarif edilirken, bu
karsilastirma tablosu da programa tarif edilir. Kullanict bu tarifi 1 ve 2 nesnesini
ikisine ayni anda hareket ettirme yoluyla yapar. Yazilim 1 nesnesinin hareket
esnasinda gectigi her konumun x ve y degerinin karsisina 2 nesnesinin o anda gectigi
konumun x ve y degerini koyar. Kullanici bu nesnelerin ekran tizerindeki hareketini
bitirip ellerini nesneler lizerinden ¢ektikten sonra, artik 1 nesnesi tekil olarak ekranda
hareket ettirildiginde, yazilim karsilastirma tablosunda 1 nesnesinin o anki konumuyla,
kayit esnasinda gegtigi en yakin noktayi tespit eder, daha sonra da bu kayit esnasinda
gectigi noktalardan en yakinindakinin konumundayken 2 nesnesinin hangi konumda

oldugunu karsilastirma tablosundan bulur ve 2 nesnesini oraya tasir.

Bu islem, kullanicinin kayit aninda ekranin biitiin noktalarim1 tarayan bir kayit
yapmamasi, nesnelere cogu zaman sadece lokal hareketler yaptirmasi, bu karsilagtirma
tablosunda birgok koordinat hakkinda hicbir girdi olmamasina sebep olur. Bu kayit
sonrasinda kontrol eden nesnede yapilacak hareketin, kayitta karsilastirma tablosuna
islenen bir hareketin aynis1 olmamasi durumunda, kontrol edilen nesnenin istenmeyen
sekillerde hareket etmesine neden olacaktir. Bu durumu yumusatmak icin Sekil
3.17°de de acgiklandig1 gibi bir yuvarlama yontemine gidilmistir. Bu tabloda ayni
zamanda yukarida anlatilan iliskinin karsilastirma tablosuna islenmesi ve ¢agrilmasi

siireci de agiklanmaktadir.
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A Posy

PosX

>
>

Nesne(1,0,55,13,2,...)
Nesne(2,0,26,34,0,...)

Caligilan sayfaya bir nesne eklendiginde eklenen nesneye
bir sira ismi verillir, ve bu isim altinda o anki pozisyonu ve
diger nitelikleri kayith olur

Kayit(0)[1] = nesne(1,0,55,13,2...), Node(2,0,26,34,0...)
Kayit(0)[2] = nesne(1,0,50,10,2...), Node(2,0,32,30,0...)
Kayit(0)[3] = nesne(1,0,46,8,2...), Node(2,0,38,30,0...)
Kayit(0)[4] = nesne(1,0,42,6,2...), Node(2,0,44,33,0...)
Kayit(0)[5] = nesne(1,0,39,3,2...), Node(2,0,49,39,0...)

Eger kayit islemi baslatilirsa, bir kayit nesnesi yaratilir ve igine
ekrandaki tim nesnelerin nitelikleri kaydedilir. Ekrandaki
nesnelerin her hareketi icin nesne igindeki listede yeni bir satir
acilir, bu sayede sirayla nesnelerin tim anlari kaydedilir

Mapkayit(kayit(0)){
for(x=0;x<width;x++){
for(y=0;y<height;y++){
for(i=0;i<kayit(0).lenght;i++){
kayit.mapl[i,x,y].distance=dist (kayit(1)[i].posx,kayit(1)[i].posy,x,y);

Kayit islemi sonlandirildiktan sonra, kayit nesnesi kayit yapmayi birakip
mevcut kayitlarini haritalandirir. Haritalandirma her bir kayit ani icin
ekrandaki nesnelerin konumlari ile ekrandaki herbir yer igin

(bltlin x,y dizlemi) uzaklk hesaplama islemi yapar

Record(0)[1].map

Kayit(0)[1].map Kayit(0)[2].map

20 12 8 12 20 25
13 7 4 7 13 18
13 7 4 7 13 18
20 12 8 12 20 25

25 19 12 19 25 29

28

23

23

28

34

® O

Boylece ekranin hangi noktasinin, her bir anda o noktaya ne kadar
uzaklikta oldugunu anlatan bir haritaya sahip olunur. Her hareket ani
birbiri (izerine disurildiginde, hangi ekranin hangi boslugunun, hareket
ettirilen noktalarin her hareket anindaki konumlarina ne kadar uzakta
oldugunu anlatan bir harita ortaya gikar

B'nin kendi kayit “an”larina
yakinlik orani  «,

e

Karsilik gelen “an™da
A nesnesinin pozisyonu .
& 4

A'nin yeni pozisyonu

A g I~ Kayit tamamlandiktan sonra b
B :\\: ; Z“g S e noktasinin yerinde yapilacak
0

O

O

An 3 %10 »—— (46,8)*_
An 4 %30 »—— (42,6)—=
An 5 %50 »— (39,3)/

(41,5) |

o

B
a ©O

An 1 %21 > (85,13)

An 2 %30 >—— (50,10>§ (51,10)
An 3 %23 > (46,8) v

An 4 %10
An 5 %6

—6
8

degisiklik sonrasinda b nin yeni
konumunda haritadaki verilere
bakilir. Bu verilerden en ylksek
oranh 3 an aralarinda gekilip
kendi aralarinda tekrar oranlanir.
Bu oranla bu Gi¢ anda A'nin Ug¢
konumu arasinda da bir oran
kurulup, ortalama bir kordinat
belirlenir. B'deki yapilan yer
degisikligi sonucu A'nin kaydigi
nokta, bu hesap sonucu ¢ikan
noktadir

Sekil 3.17 Grafik nesnelerin birbirleriyle, konumlariyla tanimlanan iligkileri
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3.2.3.3 Zaman Nesnesi

Zaman nesnesi basitce tariflenmesi gerekirse, bugiin bircok ¢izim programindaki

history log’a benzer, grafik nesneler tizerinde yapilan degisiklikleri sirayla kaydedip

bunlarin tekrar ¢agirilmasini saglayan bir aragtir. Fakat bu yaygin araclardan farkli

olarak sadece sondan basa dogru yapilan degisikliklerin geri alinmas1 seklinde degil,

sekil 3.18’de de tarif edildigi gibi, bastan yapilan seylerin kaybedilebilmesi, istenilen

zaman araliginin goriilmesi, sadece istenilen anin goriilebilmesi veya istenilen anin

Oncesi ve sonrasinin goriilebilmesi gibi

edilmesine izin verebilecek sekilde diisiinilmiistiir.

~

Odak noktasi

niteliklerin kullanici tarafindan kontrol

~ Zaman nesnesine ilisik bir kayit yapildiginda,

128 mmnnna 28,29,%(3 kayit edilen nesneleri sirayla tutan bir kayit

O 2 g kimesi olusturulur( bir 6nceki sekil 3.18'de
anlatildigi gibi ).Kiimeye her eleman eklenisi
Baglangig 13 .. | sadece o anda ekrana konan nesneyi degil o
a 14 '1,21 *{. ana kadar ekrana konan tim nesneleri icerir.

IO 10 » Sy
23~1§ 9 29 ."t' Kayit(0)[1] = nesne(1,..);
14' 5578 2735 a0 Kayit(0)[2] = nesne(1,..),nesne(2,..);

%X3.,Y3
Xivi— _f =
) o) o
X2,Y2 = “X4.Y4
Geri sinir-4&2 “lleri sinir

Nesne(31,4,x1,y1,0,0,1,0,x2, y2 x3 y3 X4,y4;x5 y5) -

Zamanfonksiyonu();{ 4-
Int uzunluk=|Dist (nesne(31.x1),(31.y1)),(nesne(31 .x5),(31.y5))|;

Int odak=|Dist (nesne(31.x3),(31.y3)),(nesne(31.x1),(31.y1));

)
=|Dist (nesne(31.x3),(31.y3)),(nesne(31.x2),(31.y2))
Int gelecek=|Dist (nesne(31.x3),(31.y3)),(nesne(31.x4),(31.y4)

Kayit:(O)[30].¥ nesne(l,..)........ (nesne3d0,..);

Bu kayit kiimesinin gekil 3.18'dé-anlatilan iligkili
nesneler galisma farki, herhangi bir- nesnenin
pozisyonuna degil, zaman nesnesinin ¢ degisken
noktanin birbirlerine gére konumlarini izleyen bir
fonksiyonun kontroliinde olmasidir. ;

“"Diyelimki yukaridaki serbest el giziminde 30 tane

l;
;

=|Dist (nesne(31.x1),(31.y1)),(nesne(31.x2),(31 .y2))i,
Int gelecek2=|Dist (nesne(31.x5),(31.y5)),(nesne(31.x4),(31 .y4))|, o

Int konumodak=Length.kayit(0)*(odak/uzunluk); 4"

Int konumgecmis=Length.kayit(0)*(( /

Int konumgelecek=Length.kayit(O)*((geIecek/gelecekZ)*odak);»"

Int ivmegelecek=(gelecek/uzunluk);
Int ivmegecmis=( /uzunluk);

Kayit(0)(remove([konumodak],[konumodak-1])).x2=2554""

Kayit(0)[konumgecmis].x2=0
Kayit(0)(remove[length],[konumgelecek]).x2=0;
for(int i=konumgecmis,i<konumodak, i++){

kayit(0)[i].x2=((konumgecmis-i)/(konumodak-i))*ivmegecmis*255;

for(int i=konumgelecek,i>konumodak, i--){

kayit(0)[i].x2=((konumgelecek-i)/(i-konumodak))*ivmegelecek*255;

Sagdaki 6rnekte kontrol noktalarinin degerleri ve, grilesme ivme
degerleri mavi renkle zaman nesnesi lizerine yazilmistir. Bu
ornekte 11 isimli nesne odak noktasi olarak tam siyah renkte

6 ve 17 isimli nesneler en acgik gri rengindedir.

nesne var.-31."Nesne olarak da zaman nesneS|

deglskenlen Uzerinden bir islem yapip, odak
noktasinin,bu kontrol ettigimiz 30 nesneden kat;mcm
oldugu bulur. Alt sinir ve st sinirin da bu-30'nesneden
hangilerinde otdugunu bulur. Odak ‘noktasina denk
diisen nesnénin renk parametresm| koyu siyah atanir.
Alt ve Ust smlrda olanlarin renk degiskenlerine’de

gri tonlarlnda bir deger atanir. Bu gri.tenlamasinin
|vmeS| ise, geri sinir ve ileri siniF rioktalarinin odak

..~noktasmdan uzakhginin, uzUnluk parametresine
- ~orani Uzerinden olur.’0 ila 1 degeri arasinda olan
" bu oran, 0 ane kadar yaklasirsa o kadar odak noktasi

etraflndaki noktalarin hemen rengi agilir, ne kadar

_..1%¢'yaklasirsa o kadar rengin ug noktalara dogru
aciimasi o kadar 6telenir

O— & v 5 |
- - P
[

" P
709®
% J

Sekil 3.18 Grafik nesnelerin iginde tanimlanan baska nesneler
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Zaman nesnesi bir onceki sayfadaki sekilde de anlatildig: gibi, kendine baglh grafik
nesneler kiimesindeki degisiklikleri ve eklemeleri kaydeder, fakat bu kayit kiimesinin
her yeni elemani, o anki yapilan degisiklik veya ekleme degil, o ana kadar yapilan
islerin tamamidir, diger bir deyisle devamli kiimiilatif bilgi kayda gecer. Bilgisayara
ek ytiik getirecek boyle bir kayit seklinin sebebi, zaman nesnesi bagli nesneye daha
sonra arada ekleme yapabilme, ondan bir nesne eksiltme veya degistirme gibi
durumlarda, bu degisikligi ge¢misi yok etmeyerek yapabilmesine izin verecek

olmasidir.

Sekil 3.18’in sonunda verilen zaman nesnesi ve ona bagl referansiz serbest ¢izim
nesnesinin ekran goriintiisiiniin, zaman nesnesi parametresi degistirildiginde, ¢izimin
geemiste yapilan kisimlari kontrollii sekilde kullanici tarafindan saklanir/goziikiir.
Sekil 3.19°da bunun nasil sonu¢ verdigini agiklamak i¢in zaman nesnesinin
degiskenlerinin ¢esitli hallerinde ¢izimin nasil goriindiiglinii gosteren ekran

goriintlileri mevcuttur.

L s
e

Sekil 3.19 grafik nesnelerin i¢inde tanimlanan baska nesneler
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3.2.3.4 Arayiiz Nesnesi

Arayliz nesnesi, parmak ve kalem ile tablet ekrani {izerine girilen konum bilgisini
gozetler, ve bu gozetleme esmasinda bunlar1 simiflandirir. Bu siniflandirma yazilim
gelistirme kitindeki hazir kiitiiphanedeki degme, eli ¢gekme, siiriikleme, iki parmagin
yakinlasmast uzaklagsmasi hareket etmesi gibi tanimli durumlara ek olarak, bu
durumlarin ¢esitli dizilimlerinden ¢esitli komut yorumlart da yapar. Yazilim parmak
ve kalem konum verisinin ¢esitli kombinasyonlarinin ne kadar ¢esitli girdi sekillerine
izin verebilecegi, bu kombinasyonlarin takibi i¢in diisiiniilmiis kurgu kodun
nesnelerinin  anlatildigi Sekil 3.20 ’de goriilebilir. Geleneksel tablet bilgisayar
kullanma bi¢imi olan ekranda belli bir noktaya degme, onu geri bildirimini ekran

ciktist olarak gorerek baska bir alana dokunma gibi, veya iki parmagin ekranda

Firsttouch(exist fingers,posx,posy)  Firstmove(exist, firsttouch.fingers, move)

N 4 L 4 ) i % & :
Arayiiz nesnesi ik dokunma %/ / ilk hareket ¢ 3
Nesnenin olusma Ekrana dokunan parmak Yeni bir parmakla ék\rar"\_a degmeden
sarti yokken ekrana parmakla ekrana dokunmakta olan parmaklari

veya aynl anda parmaklarla hareket ettirmek(hareket etme,etmerhe)
degme(dokunma/d@kunmama)

Nesnenin nitelikleri  Dokunan parmak Sayisi(0y1,2,3) Hareket baslamadan 6nce ekrana
Dokunan parmak veya ka¢ parmagin degdigi(0,1,2,3)
parmaklarifi orta noktalarinin — parmakiarin hareketlerinin yorumlanip
kordinati(x ve y ekseninde yeri, pareketin tipinin belirlenmesi(saga,sc

la
eger birden fazla parmak alta,Uste veya birden fazla parmak
degiyorsa, bu parmaklarin dokunmussa hepsinin saga sola gitmesi
x ve y deki yerlerinin birinin sabit durup digerinin hareketi, iki
ortalamast) parmagin birbirine yaklagsmasi

uzaklagsmasi(SDK icindeki hazir kitiiphane
den gelen tanimlar)

Ayxtouch(exisf,Firsttouch. flngers Firstmove.move, Auxmove(gmst Firsttouch jlngers
aners posx POS}‘) pd Flrstmovg move, Auxtouch fingers
\ § move pos&posy) Vi

»

ikinci dokunrr‘{a\;::~ ? ikinci hareket

Ekrana dokunan parmak varken ekrana tekrar Ekrana senradan dokunan parmak

parmak veya parmaklaria degme (dokunma/ veya parmaklarln ha}'eket etmesi
dokunmama) 3 | ( hareketetme/etmeme )

Ekrana ilk dokunan parma}arm say|5| (0,1 ,2 3) Ekrana ilk dokunan parma}arm sayis|
Ekrana ilk dokunan parmalarjn ett@ hareket (0,1,2.3) ".‘I‘xf \

tipi (bkz. Hareket tablosu) ™ ™ Ekrana il dokuﬁan parmaklarm
Ekrana ikinci dokunan parmak say}5|(0 1 2 .3) yaptigi hareket tlpl(bkz Hareket tab.)
Ekrana ikinci dokunan parmagin veya, Ekrana ikin€i dokunan parmak
parmaklarinorta noktalarinin yeri(x ve ¥ sayist (0,1,23) } %

eksenindeki yeri veya ortalama yeri ) Ekrana ikinci dokunan ‘parmaklarin

hareket tipi(bkz. Harekét tab.)
Ekrana ikinci dokur\an parmak veya
parmaklarin yaptigi hareket
esnasindaki yerleri( X ve y eksenin
deki konumu)

Sekil 3.20 Parmak ve kalem konum girdisini gruplayan/yorumlayan nesneler
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stirliklenmesi gibi bilindik kombinasyonlar disinda, program parmaklarin ekrana degis
siras1 gibi bilgilerin kombinasyonlarini da bir girdi sekli olarak yorumlar. Bu yorumlar

da ekranda ¢izilen grafik nesnelerin kontrol edilmesini saglar.

Boliim 3.2.1°de anlatilan yazilim ilkelerinden biri “ekrana ¢izilen grafik nesneler
disinda yazilim arayiiziin ¢agrilmadigi zaman kesinlikle géziikmemesi, ekranda bir
boliimlendirme olmamasi ” i¢in arayiiz, ekranda normal kullanimda hi¢ gériinmeyen
ve ekranin her tarafinda agilabilen bir liste olarak diisliniilmiistiir. Ekran {lizerinde
acilan secenek listesinin agildiktan sonra ekranda se¢im bitinceye kadar agik kalmasi
ve se¢imin tekrar ekranda bir noktaya degilerek yapilmasi yerine, Oneri arayiizde liste
acildiktan sonra parmagin bir yone hareketiyle yapilan se¢imler ve parmagin ekrandan
cekilmesiyle kaybolan listeler diisliniilmiistiir. Ekranin herhangibir yerine degildiginde
acilan bu liste kullanilabilir halde kalmak i¢in, ekranda degdigi noktaya gore bicim
degistirir. Bu bi¢im degistirme sekli Sekil 3.21°de anlatilan kurallara uyar.

47 I

Ekranda bir bosluga degmeyle ¢ikan mentler, ekranda degilen
noktanin konumuna gére yazilimca belirlenen uygun bir agilma
yayina esit araliklarla yerleserek agilir.

Ekranda 18 noktaya degildiginde acgilacak
menunin kapladig yer gri renkte gosterilmistir.
Bu kapladidi yer, degen parmagin el ayasinin
altinda kalmayan ve ekran digina gikmayan
kisimlara denk gelecek sekilde belirlenmistir

Eger iki menu agilmissa, ikinci menu, birinci mentnin alanina
girmez

Sekil 3.21 Parmak ve kalem konum girdisini gruplayan/yorumlayan nesneler

3.3 Modelin Kullanim Ornekleri

Bu bdliimde bir tasarimcinin yazilimi kullanma seklinin anlatilacagr dort is
senaryosunu anlatan, altinda agiklamalar olan kurgu sirali ekran goritileri

verilmektedir.
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3.3.1 Es Bir¢ok parcadan olusan cephe kompozisyonu

Bu senaryoda bir tasarimci liggen bosluklarin kompozisyonundan olusan bir bina

cephesi denemesi yapmaktadir. Sekil 3.22 ’de sirali resimlerle kullanicinin yazilimi

nasil kullandigi kurgu ekran goriintiileriyle anlatilmaktadir. Kullanici cephenin

althigim1 ¢izdikten sonra ilk Once tiiggen bosluklarin nasil degisik bigimlere

dontigebilecegini tanimlayacak, daha sonra bu iiggenleri ekrana dagitarak cesitli

denemelerde bulunmakadir.

C /9

Kullanici yapacagi cephe galismasinin
althgi olan binanin dis gizgilerini ve
etrafindakileri kalemle (referansiz
serbest cizim nesnesi) gizer.

Ucgen seklindeki yirtiklardan bir
tanesini gizer (bagli nokta nesnesi).

Kayit tamamlandiktan sonra, iligkilen-
dirilen bagh noktalar kaybolur ve

artik kullanici tarafinda direkt kontrol
edilemez. Sadece iligkilendigi noktanin
hareketiyle kontrol edilebilir

dirilen Gg¢genin kenar noktalari
eni konan nokta nesnesi ayni
anda hareket ettirilerek kayit

yapilr

Ekrana yeni bir
alti eski kontrol nokta
noktayla iliskilendirilir

up, bu
eni konulan

Noktalar oynatildikga, dnceki ki
tanimlanan sekilde tggenlerin
bicimi degilir

Sekil 3.22 Uggen cephe kompozisyonu
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Kullanici ekrana cepheyi olusturacak

a sonra kullanici bir nokta
koyup, bagli noktalar nesnesinin
U¢ noktaninin konumunu, bu yeni
noktayla iliskilendirir.

@) O
O @)

Daha sonrasindan bu bagli noktalar
ve nokta nesnesi segcilip kopyalanir

Uggen®kontrol ta ile,
Uggeni kontrol ede y1 kontrol
eden nokta ayni anda Rareket
ettirilerek kayit yapilr



e ) Ucgenleri kontrol eden noktalarin
en son konan noktayla iligki kayitlari
tamamlandiktan sonra bu noktalar
kaybolur. Artik battin Gg¢genler bu
noktanin hareketiyle kontrol edilir.
Kullanici noktanin gittigi konumlarda
¢ikan sonuglari kendisi hatirlamasi
amaciyla notlar alabilir

10 1 (/wz;UL ;
3 (siwf) 1

Sekil 3.22 (devami) Uggen cephe kompozisyonu

3.3.2 Bir kafeteryanin cephe elemanlarinin plan diizleminde tasarlanmasi

Bu senaryoda kullanici bir kafeteryanin yola bakan cephesinde, mahremiyeti saglayan
diisey cephe elemanlarinin bicimler: lizerinde denemeler yapmaktadir. Tasarimeci
bahce kapisindan binaya girilirken igerinin gdriinmemesini istemekte, fakat bunu
yaparken cephenin ritmini nasil olacagi hakkinda da deneme yapmak istemektedir.
Sekil 3.23 ‘de anlatilan sirali resimli kurgu ekran goriintiilerinde kullanict
mahremiyetin kayboldugu durumlari, cephe elemanlarinin rengiyle iligkilendirerek,
cephe ritmini belirlerken mahremiyet hakkinda geri besleme alabilecegi bir sahne

kurmaktadir.

N [
Kullanici yapacagi cephe galismasinin ~ Kullanici ekrana cepheyi diisey Bu cizginin renk degiskenini
altiigi olan plan diizleminde cephe elemanini planda ifade edecek kontrol eden nokta yaratilir ve
binanin dis cizgilerini ve etrafindakileri ~ bir gizgi cizer (bagl nokta nesnesi). ~ bu nokta ug noktasiyla iligkilen-
kalemle (referansiz serbest gizim dirilip...

nesnesi) gizer.

Sekil 3.23 (devami arka sayfada) Kafeterya cephesi tasarimi
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o i

...Kayit yapilir. Kullanici kendi -..GorlndGgusFirumlari kirmiza Tanimisima bitdkiel soirs enk
fikrine gére cephe elemaninin renge dogru renk noktasini kontrol noktasi kaybolur ve gizgi

durumunu, icerinin garinmedigi kaydirarak tanimlar rengl gi2g) uphokasinI kayda
durumlari yesil... uygun sekilde konuma gore degisir

Kullanici bu gizgilere istedigi
bigimleri verirken bir yandan da
igerinin bu bicimlenme yiiziinden
gorinup gérinmedigi hakkinda
da es zamanl fikir sahibi olur.

O

Daha sonrasinda bu gizgilerden
istenildigi kadar ¢ogaltilip cephe
boyunca konur

[l

Sekil 3.23 (devami) Kafeterya cephesi tasarimi

3.3.3 Plan diizleminde iist liste denemelerle tasarim

Bu senaryoda tasarimci yazilimla serbest el ¢izim yaparak plan diizlemi tizerinde bir
Kitap diikkan1 igin vitrin diizeni tasarlamaktadir. Plan diizleminde vitrine ait
seperatorleri, diikkkan i¢indeki miisterinin gesitli hareketleri {izerinden diistinme, bu
hareketleri yonlendirme kararlar1 hakkinda denemeler yaparak tasarlamaktadir. Ust
iiste bircok insan hareketi ve seperatorlerin plan diizlemindeki bi¢imleri hakkinda
cizimler yapan tasarimci, st iiste ¢izilen bu birkag birbirinden ayr1 durumu, zaman

nesnesini kullanarak denemeleri bittikten sonra ayr1 ayr1 gérebilmektedir (Sekil 3.24).

I

Tasarimci yapacagi plan galismasinda Daha sonrasinda bir zaman nesnesi ... Cesitli serbest el seperatérleri
altlik olan cem cephe, kapi ve kasiyer ~ yaratilarak bundan sonra yapilacak  ve insan hareketini temsili eskiz
masasini gizer referansiz serbest gizim nesnesiyle  yapilir

iliskilendirilir ve sonrasinda ...

Sekil 3.24 (devanmu arka sayfada) Ust iiste denemelerle tasarim
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...Denemelerin devami... _Denemelerin devami... ... Denemeler bittikten sonra
kayit durdurularak, oynatma
tusuna basilr

1
b

Tasarimci bu yolla denemelerin
roper noktalarina ulasip sadece
o anlarda gizilen eskizleri
gOrundr kilabilir. Kontrol nokta-
larindaki her degisiklik es
zamanli ekrandaki grafik nesne-
lerin géranurliguni degigtirir.

kaydettigi cizimin istedigi
kisimlarini gérinur yapar

Sekil 3.24 (devami) Ust iiste denemelerle tasarim

3.3.4 Bir mobilya tasariminda malzeme se¢imi yapilmasi

Bu senaryoda kullanici yazilimla serbest el ¢izim yaparak bir masa tasarlamis ve bunun
kaplama malzemesine karar vermektedir. Bu kaplama malzemesine ait resmi
internetten cagirip, masayla ayni sekilde bir ¢ergeve icine koyup, bir kolaj yapmustir
(Sekil 3.25). Kullanict daha sonrasinda istedigi zaman tekrar bu resmin kaynagina, bu
cerceve lizerinden ulasabilir, imalatc¢i bilgilerini bir kenara kalemle not alabilir. Ayrica

yine internet lizerinden baska ahsap dokusu bulup, onu yine ayni1 sekilde kullanabilir.
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Kullanici yapacagl masanin
eskizi yapar (referansiz serbest
¢izim nesnesi).

Kendine bosluk agmak igin parmak
hareketi yaparak ¢izdigi masadan
uzaklasir

V

Daha s esne tusuna basili
tutarak k nesnesini masanin
Uzerinde cizerek tekrar olusturur

Daha sonra bir yirtik nesnesi

aclIp icinde web arama motorunda
disindugu ahsap malzemenin
gorsellerini arar

Yirtik nesnesi nitelik noktasina
degilerek acilan meniden
fotograf imgesine siriklendiginde
yirtik iginde goruntu sabitlenir

Kullanici artik nesneye yakinlagsa
da gorintl ayni kalir. Kullanici
koydugu bu ahsap dokusu Uzerine
¢izim yapabilir

\

\

istenildigi zaman yirtik
nesnesinin nitelik noktasina
degilerek bu imajin ait/bagl
oldugu web sitesine dénus
yapilabilir.

Sekil 3.25 Mobilya i¢in malzeme se¢imi

65



66



4. SONUC

Onerilen model yazilim, eskiz ile iliskisel gorsel igerik olusturulan is senaryolari igin,
kalem ile kagida miidahalenin serbestligi ve kesintisizligini olabildigince kesmeden,
bilgisayarin bu siirece nasil yardimci olabilecegini hakkinda bir kurgu 6ne stirmiistiir.
Tez boyunca verilen ornekler genel olarak mimarm/tasarimcinin fikrin erken
asamalarinda eskizi kullanma sekilleri iizerinden 6rneklense de eskizi benzer sekilde
kullanan her kisi i¢in ¢esitli kullanim potansiyelleri, dneri modelde mevcuttur. Yazilim
kagit kalem ve sekiller ile diislindiigimiiz ve bunlarla kullanarak bir igerik, bir iliskisel
bilgi kiimesi olusturdugumuz islerde kullanilabilir. Bu bir nesnenin tasarimi gibi somut
bir is olabilecegi gibi, bir durumun ¢esitli niteliklerinin bigime soyutlanarak
kaydedilmesi ve flizerinde diisiiniilmesi gibi soyut bir alanlandaki bir kullanim

senaryosu da olabilir.

Tiim tez boyunca 6rneklenen kullanimlarin ne kadar 6ngoriildiigii gibi ise yaradigina,
ancak yazilimin ¢alisir halinin gergek kullanicilarla test edilmesi ile goriilebilir. Bu test
bu c¢alismada yapilmamistir. Modelin kurgu senaryolar {izerinden degerlendirilmesi
gerekirse; model az asamali ve hassasiyet istemeyen tasarimin veya bir fikrin ilk
asamalarinda, lizerindeki araglarla yapilan 151 kolaylastirmakta ve kullanicinin ¢alistig
hususlarin ge¢misinin ve gectigi asamalarin {iglincii bir kisi tarafindan da
okunabilmesini saglamaktadir. Model smrlida olsa iligkili grafik nesneler
yapilabilmesi sayesinde kurall1 bigim iiretim araci olarak da kullanilabilmektedir. Bu
bicimlerin kontrolii benzer kuralli bigim tiretim programlarindaki tuslar ve slider’lar
yerine, bizzat onunla iligkili bi¢imler veya kullanicinin yine serbest elle {irettigi bir
kontrol bigimleriyle yapilmaktadir. Yani kuralli bi¢im iirettigi ve bu iiretimi kontrol
ettigi ortam ayni ortamdadir. Bilgisayarda bugiin, internet iizerindeki bir metin
parcasini veya imaji, ancak asamali ve kuralli yollarla ( resim, metin isleme vb.
programlariyla yapmak gibi) islenebilmekte, bu yazilimlarin 6zelliklerinin gerekli
olmadig1 sadece bu bilgileri zahmetsiz ve asamasizca yanyana koyma iginin onerilen

modelde yapilabilmesi modelin pratikte en biiyiik artilarindan birisidir.
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Modelin kurgu senaryolar tizerinden degerlendirildiginde zayif yanlarindan bahsetmek
gerekirse; yazilim kurulan iligkiler ve ekrandaki grafik nesneler arttikca daha zor
kullanilmaya baglanmaktadir. Bunun nedeni kullanici tarafindan daha c¢abuk
kullanilabilmek i¢in tasarlanan arayiiziin, daha geleneksel listeden ¢oktan segme gibi

araylizlere gore birim ekran boslugunda daha az se¢enek sunmasidir.

Model ayrica hassasiyet gerektiren durumlarda da, bilgisayardaki yazilimlara gore ¢ok
daha yetersizdir. Isaretleme yolunun fare yerine parmak veya kalem gibi bir arag
olmasi, numerik bilgi girilememesi, yapilan ¢izimin birbirlerinin noktalarini tutmasi
veya diizgiin ¢izgilerden olusmasi gibi yardimci araglarin olmamasi hassas ¢izimlerin

yapilmasini tamamen engellemektedir.

Oneri yazilim ile olusturulan iriinler sonug iiriin olmaktan ziyade, ara iiriin olarak
diisiiniilmelidir. Uretilen dijital eskizler, bundan sonra bilgisayarda baska yazilimla
veya fiziksel olarak bagka ortamda yapilacak is i¢in kullanici tarafindan hazirlanan
kilavuzlar olarak disiinilebilir. Yazilim kurgusunun kullanim senaryosundaki
kullanict son {irlin odakli yapacag iste, bu dijital eskizleri malzeme olarak kullanmaz,
son lirliniin yapilacagi yazilimda/ortamda sifirdan isi olusturmaya baslar. Zira fiziksel

eskiz kullaniminda da bu durum benzerdir.
4.1 Oneri Modeli Kuvvetlendirecek Teknolojiler

Oneri modelde 6lgiilii ¢izim yapilamamasi ve diizgiin ¢izgi ¢izilememesi, serbest el
cizim hissiyatinin kaybedilmemesi ve arayiiziin karmagiklagtirrlmamas: adma
diistiniilmiisse de, kagit kalem ile yapilan eskizde bunlarin gerceklesmesini saglayan
cetvelin, oneri modelde kullanilmayacagi anlamina gelmez. Ekrana parmaklarin hig
degmeyecegi bir dizilimle birka¢ noktadan dokunacak bir cetvel, hatali dokunma
girdisine sebep olmadan yazilimla diiz ve ol¢iilii ¢izgi cizilmesine olanak verebilir.

Bugiin tablet bilgisayarlar i¢in buna benzer cetveller iretilmektedir (Sekil 4.1).

Bunun yaninda donanimin kagida daha fazla benzemesi adbina bu yazilimin
calisacagl donanim, elektroforik ekrana sahip not defteri Olgiilerinde, kismen
biikiilebilen bir dijital not defteri olarak da kurgulanabilir (Sekil 4.1). Zira elektroforik
ekranin arka aydinlatmaya ihtiya¢c duymadan ortam 15181yla caligmasi, elektrik olmasa
bile son ekran goriintiisiiniin devamli ekran iizerinde kalmasi ve esnek olmasi,

yazilimin eskiz metaforunu kuvvetlendirecek etmenlerdir (Url-6).
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Sekil 4.1 Tablet lizerinde cetvel ( Adobe digital ruler (Url5) ) ve elektroforik ekran
ornekleri (Url6)

Yazilimin 6nerdigi iliskili bilgiyi olustururken internet tizerindeki bilgiyi kullanma
durumunun yaratttigi 6nemli bir potansiyelden mevcuttur. Yazilimdaki yirtik nesnesi,
icinden goriilen arkaplan yazilimini dondurup son kullanildig1 ekrandaki
parametrelerini kaydetmesi yiiziinden, bir hypertext olarak nitelendirilebilir. Ornekle
aciklamak gerekirse Oneri yazilim modeli kapatildiginda, yirtik i¢inde agilmis web
browserda yapilan aramalar, o anki agik web sayfasi gibi veriler saklanir, ve elektronik
eskiz tekrar acildiginda internetteki konumlarindan bu bilgiler tekrar ¢agrilarak, yirtik
icinde tekrar bu bilgiler goriiliir. Bu durumda oneri model ile yapilan kayitli her
elektronik eskiz, disaridan c¢agirilan bilginin kaynagina baglidir. Eger elektronik
eskizler (mahremiyet sorunu yok sayilirsa) internet lizerinde saklanan ve herkesin
ulagabilecegi dosyalar olursa, bu dosyalarin i¢ine ¢agirilan bilgiler iizerinden bunlarin
tasnifi yapilabilir. Bu tersten tasnif bu toplu eskiz yiginini, iginde kullanildig: bilgiler
tizerinden ulagilabilen, ve o bilgilerin ne i¢in kullanildigim1 disardan birisinin

gorebilecegi, i¢inde gezinilebilen bir elektronik eskiz yiginina gevirir.

Yazilimla olusturulan eskizlerin internet iizerinde saklanmasi ve bu eskizler
olusturulurken kullanilan internetten cagirilmis bilgilerin, birbiriyle iliskili sekilde
arama motorlarinda goriilebilmesi, internet iizerinden yapilan aramalara yeni bir boyut
kazandiracaktir. Sayet bu kullanim yayginlagirsa, arama motoru kullanicilar aradiklari
igeriklerin nasil kullanildiklarimi gorerek, ¢ok farkli agilarda bu bilgilerin pratikteki

kullanimini1 gérmiis olacaklardir (Sekil 4.2)
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Sekil 4.2 Kolaj, Internet iizerinden bir kelime ile aratildiginda ¢ikan resimli
sonuglarin, bu resimleri internetten alip kullanan elektronik eskizlerle beraber arama
motorunda goziikkmesi
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EK 1 — renk iliskili nesne ve zaman nesnesinin tez sunumunda anlatimi yapildigi

processing ile derlenen yazilimin kodu.

PGraphics arkaplaneskiz;

Nesne nesneler[]=new Nesne[0];

Linememory linememories[]=new Linememory[0];

int gecmisnoktax=50;

int gecmisnoktay=27;

int simdinoktax=250;

int simdinoktay=21;

int geleceknoktax=350;

int geleceknoktay=16;

float[] xposes;

float[] yposes;

float gecmisoran=0.3,;

float simdioran=0.6;

float gelecekoran=0.8;

float[] tx;

float[] ty;

float startx;

float starty;

int markednesne=0;

boolean eskiz_dugme=false;

boolean nesneeskiz_dugme=false;

boolean nesnecizgi_dugme=false;

boolean nesnezaman_dugme=false;

boolean drag=false;

boolean cizmeyeizin=true;

boolean yarat=false;

boolean cizgigrupbasi=false;

void setup() {
strokeWeight(1);
ellipseMode(CENTER);
size(600, 600);
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//smooth();
tx= new float[0];
ty= new float[0];
xposes= new float[0];
yposes= new float[0];
¥
void draw() {
if (dist(20, 60, mouseX, mouseY)<60)
cizmeyeizin=false;
else
cizmeyeizin=true;
background(250);
if (nesnezaman_dugme==false) {
arkaplaneskizgoster();
}
dugmeyaz();
dugmekontrol();
tumnesneleriyazdir();

cagricizik();

if (eskiz_dugme==true&&mousePressed==true) {
arkaplaneskizyap();

¥

if

(nesneeskiz_dugme==true&&mousePressed==true&&!drag&&cizmeyeizin&&!yara

n{

Nesne cereznesne=new Nesne(mouseX, mouseY, 1, false, 0, cizgigrupbasi);

nesneler=(Nesne[])expand(nesneler, (nesneler.length+1));

nesneler[(nesneler.length-1)]=cereznesne;

yarat=true;
cizgigrupbasi=false;

}
if

(nesnecizgi_dugme==true&&mousePressed==true&&!drag&&cizmeyeizin&&!yara

n{

Nesne cereznesne=new Nesne(mouseX, mouseY, 2, false, 1, cizgigrupbasi);

nesneler=(Nesne[])expand(nesneler, (nesneler.length+1));
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nesneler[(nesneler.length-1)]=cereznesne;
yarat=true;
cizgigrupbasi=false;
¥
hareketlidugme();
printin(nesneler.length);
if (nesnezaman_dugme==true) {
zaman();

}
¥
void cagricizik() {
if (keyPressed==true&&key=="a") {
xposes=expand(xposes, xposes.length+1);
Xposes[xposes.length-1]=mouseX;

yposes=expand(yposes, yposes.length+1);
yposes[yposes.length-1]=mouseY;

}

it (xposes.length>1) {
for (int i=1; i<xposes.length; i++) {

line(xposes[i], yposes[i], xposes[i-1], yposes[i-1]);
}
}
}

void mousePressed() {
if (nesnecizgi_dugme==false&&eskiz_dugme==false) {

startx=mouseX;

starty=mouseY;

tx=expand(tx, xposes.length);

ty=expand(ty, yposes.length);

arrayCopy(xposes, tx);

arrayCopy(yposes, ty);
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for (int i=0; i<nesneler.length; i++) {
It (dist(mouseX, mouseY, nesneler[i].xpos, nesneler[i].ypos)<10) {
nesneler[i].drag=true;
drag=true;
¥
¥
¥

void mouseReleased() {
for (int i=0; i<nesneler.length; i++) {
nesneler[i].drag=false;
}
drag=false;
yarat=false;
¥
void mouseDragged() {
if (nesnecizgi_dugme==false&&eskiz_dugme==false) {
for (int i=0; i<tx.length; i++) {

xposes[i]=tx[i]+mouseX-startx;
yposes[i]=ty[i]+mouseY -starty;

}
¥
}
void dugmeyaz() {
noFill();

if (eskiz_dugme==true) {
stroke(120, 0, 244);
Ilrect(0, 0, 40, 40);
line(mouseX+100, mouseY-15, mouseX+108, mouseY-22);
line(mouseX+108, mouseY-22, mouseX+110, mouseY -25);
line(mouseX+110, mouseY-25, mouseX+124, mouseY-22);
line(mouseX+124, mouseY-22, mouseX+130, mouseY-28);

}
if (eskiz_dugme==false) {
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stroke(0);
/lrect(0, 0, 40, 40);
}
if (nesneeskiz_dugme==true) {
stroke(120, 0, 244);
/rect(0, 40, 40, 40);
ellipse(mouseX+100, mouseY-15, 10, 10);
line(mouseX+100, mouseY-15, mouseX+108, mouseY-22);
line(mouseX+108, mouseY-22, mouseX+110, mouseY-25);
line(mouseX+110, mouseY-25, mouseX+124, mouseY-22);
line(mouseX+124, mouseY-22, mouseX+130, mouseY-28);
¥
if (nesneeskiz_dugme==false) {
stroke(0);
IIrect(0, 40, 40, 40);
¥
if (nesnecizgi_dugme==true) {
stroke(120, 0, 244);
/Irect(0, 80, 40, 40);
ellipse(mouseX+90, mouseY+40, 10, 10);
line(mouseX+90, mouseY+40, mouseX+120, mouseY+15);
ellipse(mouseX+120, mouseY+15, 10, 10);
}
i (nesnecizgi_dugme==false) {
stroke(0);
/rect(0, 80, 40, 40);
}
}

void dugmekontrol() {
if (keyPressed==true) {
if (key=="1") {
if (eskiz_dugme==false) {
eskiz_dugme=true;
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}else {
eskiz_dugme=false;
cizgigrupbasi=true;

¥

}
if (key=="2") {

if (nesneeskiz_dugme==false) {
nesneeskiz_dugme=true;

}else {
nesneeskiz_dugme=false;
cizgigrupbasi=true;

¥

}
if (key=="3") {

if (nesnecizgi_dugme==false) {
nesnecizgi_dugme=true;

}else {
nesnecizgi_dugme=false;
cizgigrupbasi=true;

}

}
if (key=="4") {

if (nesnezaman_dugme==false) {
nesnezaman_dugme=true;

}else {
nesnezaman_dugme=false;
cizgigrupbasi=true;

}

}
}
}

void hareketlidugme() {
if (keyPressed==true&&key=='q") {
strokeWeight(1);
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stroke(0);

ellipse(mouseX, mouseY, 20, 20);

line(mouseX, mouseY, mouseX+70, mouseY+30);

I

ellipse(mouseX+70, mouseY+30, 20, 20);
ellipse(mouseX+90, mouseY+40, 10, 10);

line(mouseX+90, mouseY+40, mouseX+120, mouseY+15);
ellipse(mouseX+120, mouseY+15, 10, 10);

I

line(mouseX, mouseY, mouseX+80, mouseY-30);
ellipse(mouseX+80, mouseY-30, 20, 20);
ellipse(mouseX+100, mouseY-15, 10, 10);
line(mouseX+100, mouseY-15, mouseX+108, mouseY-22);
line(mouseX+108, mouseY-22, mouseX+110, mouseY-25);
line(mouseX+110, mouseY-25, mouseX+124, mouseY-22);
line(mouseX+124, mouseY-22, mouseX+130, mouseY-28);
I

line(mouseX, mouseY, mouseX+30, mouseY-90);
ellipse(mouseX+30, mouseY-90, 20, 20);

line(mouseX+50, mouseY-75, mouseX+58, mouseY-78);
line(mouseX+58, mouseY-78, mouseX+60, mouseY-75);
line(mouseX+60, mouseY-75, mouseX+74, mouseY-78);
line(mouseX+74, mouseY-78, mouseX+80, mouseY-72);
strokeWeight(1);

void arkaplaneskizyap() {
linememories=(Linememory[])expand(linememories, (linememories.length+1));

linememories[(linememories.length-1)]=new Linememory(pmouseX, pmouseY,
mouseX, mouseY);

line(pmouseX, pmouseY, mouseX, mouseY);
for (int i=0;i<linememories.length;i++) {

line(linememories[i].xpast, linememories]i].ypast, linememories[i].xnow,
linememories[i].ynow);

¥

79



}

void arkaplaneskizgoster() {
for (int i=0;i<linememories.length;i++) {

line(linememories[i].xpast, linememories]i].ypast, linememories[i].xnow,
linememories[i].ynow);

¥
¥

class Nesne {

float xpos, ypos, type;
boolean tikli, drag;
boolean grupbasi;
int cizgi;
float renk=255;
float renk2=0;
Nesne(float x, float y, float t, boolean tik, int ciz, boolean grupbasil) {
XPOS=X;
ypOs=y;,
type=t;
tikli=tik;
cizgi=ciz;
drag=false;
grupbasi=grupbasil,
}
void nesneeskizyap() {
stroke(120);
ellipse(xpos, ypos, 30, 30);
}
void nesnecizgiyap() {
stroke(0);
ellipse(xpos, ypos, 20, 20);
}
void oncekinoktayacizgi(float oldx, float oldy) {
stroke(255-renk-renk2, renk+renk2, 255);
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line(xpos, ypos, oldx, oldy);

}

void renkiliski(float iliskililposx, float iliskiliposy) {
renk=dist(xpos, ypos, iliskililposx, iliskiliposy);

}

void renkiliski2(float iliskililposx, float iliskiliposy) {
renk2=dist(xpos, ypos, iliskililposx, iliskiliposy);

}

void pozisyonguncelle() {
if (drag) {
Xpos=mouseX;
ypos=mouseY;,
¥
}

class Nestedlinememory {
int Xnow, ynow, xpast, ypast;
Nestedlinememory(int xp, int yp, int X, int'y) {
XNOW=X;
ynow=y;
Xpast=xp;
ypast=yp,

class Linememory {
int xnow, ynow, xpast, ypast;
Linememory(int xp, intyp, int x, inty) {
XNOW=X;
ynow=y;
Xpast=xp;
ypast=yp;
¥
}
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void tumnesneleriyazdir() {
for (int i=0;i<nesneler.length;i++) {

nesneler[i].pozisyonguncelle();

if ((nesneler.length)>2) {
nesneler[2].renkiliski2(nesneler[1].xpos, nesneler[1].ypos);

¥

if (nesneler[i].type==1) {
nesneler[i].nesneeskizyap();
markednesne=i;

¥

if (nesneler i].type==2) {
if (markednesne!=0) {

nesneleri].renkiliski(nesneler[markednesne].xpos,
nesneler[markednesne].ypos);

}

nesneler[i].nesnecizgiyap();
¥
if ((i>0)&&(nesneler[i-1].cizgi==1)&&(nesneler]i].cizgi==1)) {
it (Inesneler[i].grupbasi)
nesneler[i].oncekinoktayacizgi(nesneler[i-1].xpos, nesneler[i-1].ypos);
¥
if ((i>0)&&(nesneler[i-1].cizgi==1)&&(nesneler]i].cizgi==1)) {
it (Inesneler[i].grupbasi)

nesneler[i].oncekinoktayacizgi(nesneler[i-1].xpos, nesneler[i-1].ypos);

void zaman() {
strokeWeight(1);
ellipse(30,30,20,20);
line(30,30,400,15);
ellipse(400,15,20,20);
if(keyPressed==true&&key=="2"){
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gecmisoran=((float)mouseX-30.0)/370.0;
gecmisnoktax=mouseX;
gecmisnoktay=mouseY;
¥
if(keyPressed==true&&key=="x"){
simdioran=((float)mouseX-30.0)/370.0;
simdinoktax=mouseX;
simdinoktay=mouseY:;
}
if(keyPressed==true&&key=="'c'){
gelecekoran=((float)mouseX-30.0)/370.0;
geleceknoktax=mouseX;
geleceknoktay=mouseY;
¥
ellipse(gecmisnoktax,gecmisnoktay,20,20);
line(gecmisnoktax,gecmisnoktay,simdinoktax,simdinoktay);
ellipse(simdinoktax,simdinoktay,20,20);
line(simdinoktax,simdinoktay,geleceknoktax,geleceknoktay);
ellipse(geleceknoktax,geleceknoktay,20,20);

fill(0,200,20);

triangle(393,7,393,23,410,15);

noFill();

for (int m=int (int (linememories.length)*(gecmisoran));

m<int(int(linememories.length)*(simdioran)); m++) {

stroke(255-(255/(linememories.length*(simdioran-gecmisoran)))*(m-
int(int(linememories.length)*(gecmisoran))));

line(linememories[m].xpast, linememories[m].ypast, linememories[m].xnow,
linememories[m].ynow);

b

for (int n=int (int (linememories.length)*(simdioran));

n<int(int(linememories.length)*(gelecekoran)); n++) {

stroke((255/(linememories.length*(gelecekoran-simdioran)))*(n-
int(int(linememories.length)*(simdioran))));

line(linememories[n].xpast, linememories[n].ypast, linememories[n].xnow,
linememories[n].ynow);

¥
¥
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