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OZET

Insan bilgisayar etkilesimi, 80’li yillardan itibaren var olan durumundan ¢ok daha
farkl: bir boyutta insan mekan etkilesimini de etkilemektedir. Bilgisayarlarla kurulan et-
kilesimin bilgisayarin kendisiyle degil bilgisayarin parcasi oldugu mekanla olacagi yo-
niinde ongoriiler bunun en temel sebebidir. Insan bilgisayar etkilesimi mekanla kurulan
iliskide mekanmn algilanmasina dair degisimleri de ortaya ¢ikarmistir. Bu degisimler me-
kanin ne olduguna dair sorular: yeniden giindeme getirmistir. Tiim bu gelismelerin ikinci
milenyumun ortalarinda arastirma merkezlerinden giindelik hayata gegisleri gozlemlen-

meye baslamstir.

Bu ¢alismada 2005 yilina kadar insan bilgisayar etkilesimi konusunda yapilan ¢alis-
malar ve gelecek on goriileri degerlendirilerek, 2005 ve 2016 yillar: arasinda hayata geg-
mis olan teknolojik degisimlerin mekana etkisi tartisilacak ve gelecekte insan bilgisayar
etkilesiminin mekana etkileri ve tasarimcilarin bu eko sistemdeki konumlar degerlendi-
rilecektir.
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Gergeklik
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ABSTRACT

Human computer intearction is affecting space in a more different dimension than its
existing condition. The main reason for this is the preassumptions made for the interac-
tion with computers will be rather than itself, with space it belongs to. Human computer
interaction also reveals the changes in perception of space while interacting with space via
computers. These changes resurrect the quetion that what the space is. Most of these deve-
lopments are occured in the first decade of second millenium while most of the researches
in laboratories are carried out in daily life.

In this paper, human computer interaction studies up to 2005 and the assumptons for
future developments will be evaluated. Realized developments in daily life from 2005 to
2016 will be discussed in a focus of tehe relation between space. Future effects of human
computer interaction on space and the position of designers in this eco-system will be
evaluated.

Keywords: Human Computer Interaction, Space, Augmented Reality, Virtual Reality
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GIRIS

Insan bilgisayar etkilesimi (HCI), bilgisayarlarin kisisellestigi 80’li yillardan itibaren giderek
onem kazanan bir konu olarak hem bilgisayar bilimi ile ugrasan akademisyenleri hem de giin-
cel hayatta bu ugraslarin sonuglarini deneyimleyen siradan insanlari ilgilendiren bir aragtirma
alan1 haline gelmistir. Oncesinde bir uzmanlik alan1 olan bilgisayarlar 80’li yillarda kisisel bil-
gisayarlarin ortaya ¢ikmasiyla birlikte 6ncelikle is hayatinda hiz ve hassasiyet artirict bir arag
olarak kullanilmaya baglanmis daha sonra eglence ve iletisim araci olarak giindelik hayatta ki-
sisel bir ihtiyag haline gelmistir. Insan hayatinin ve eylemlerinin dogrudan bir pargast olmayan
bilgisayarlarin uzun yillar sonrasinda netlesen ekran, fare ve klavyeden olusan ticlii gériintiisii
insan bilgisayar etkilesimi acisindan elestirilmis ve yeni kavramlar ortaya ¢ikmaya baglamis-
tir. Bu yeni etkilesim tiirii bilgisayarlar1 mekan i¢inde yalitilmis bir ara¢ olarak kullanmanin
Gtesine gotiirmeyi hedeflemektedir. Mekan bilgisayarin yer aldig1 bir hacim olmanin 6tesinde
kimi zaman bilgisayarin islevlerinin yer aldig bir sahne, kimi zaman bilgisayarin i¢inde eridigi
bir sibernetik uzay parcast olarak degerlendirilmistir (Kut vb., 2013). Insanlk tarihi boyunca
insanin en temel ihtiyaglarindan biri olan barinma, giiniimiiziin en temel insan ihtiyaglari ile
biitiinlestirilmektedir. Bu durum, daha evcil bir ortamda ¢alisma, eglenme, iletisim kurma vb.
bilgisayarli eylemlerin 6grenme ve alisma sikintis1 ¢ekilmeden yerine getirilmesi, diger giinde-
lik faaliyetlerden farksiz bir sekilde kullanilmasinin miimkiin kilinmasidir. Bilgisayarlar, insan
algisini etkileyen kanallar1 dogrudan kontrol altinda tutarak gérme, duyma ve dokunma yoluyla
insanin gevresiyle kurdugu bagi degistirmektedir. Bu durum, insanin algi kanallarina giivenerek
inandig1 gerceklik kavramini derinden etkilemektedir. Bu etki bilgisayar insan etkilesiminin

araglarindan birisi haline gelmistir.

Bilgisayar insan etkilesiminin bilgisayarin ara¢ olmaktan ¢ikarak mekan olmas: iizerine yo-
gunlastigi bu yaklasim 90’11 yillarda ortaya atilmig olsa da teknolojik altyapinin bu tiirden ca-
ligmalara imkan saglar hale gelmesi ve ilk drneklerin ortaya ¢ikis1 ikinci milenyumun ilk on
yilinda miimkiin olmustur. Bu dénemde hentiz giincel hayata ¢ikarak insanlarin kabuliine su-
nulacak olgunluga ulasmamis HCI projeleri arastirma kuruluglarinin ve tiniversitelerin deney-
sel cabalar1 olarak belirmeye baglamistir. Bu gelismeleri ortaya ¢ikaran kavramsal alt yap1 da

yine bu zamanda netlesmistir.

Pek ¢ok bilim alaninda oldugu gibi HCI i¢in de gelecege dair beklentilerin topluluklar tara-
findan kabulii ve aragtirmalarin giindelik hayatta karsilik bulmasi zamana yayilan bir degerlen-

dirmeyle ortaya konulabilir.

Bu ¢alismada, HCI ile ilgili gelecek beklentilerinin 6ziinde yer alan mekan algisinin, 2005-
2016 yullar1 arasindaki giincellesen teknolojik gelismelerle nasil bir degisim gecirdigi ve 2005
yilina kadar gelecekle ilgili olan beklentilerin ne oranda hayata gectigi degerlendirilecek ve var
olan gelismelerle HCI gelisimleri ile mekanda gelecekte meydana gelebilecek yeni degisimler

ele alinacaktir.



1. insan Bilgisayar Etkilesimi

“Bilgisayar-insan etkilesimi, insan kullanimi icin etkilesimli bilgisayar sistemlerinin tasarum,
degerlendirmesi ve gerceklestirilmesiyle ve bunlari gevreleyen diger etkenlerin arastirilmasiyla
ilgilenen bir disiplindir (Gahoui, 2006).”

Bilgisayarin masa tizerindeki ekran, fare ve klavyeden olusan goriintiist, bilgisayar bilimini
ve insan-bilgisayar etkilesimini iceren pek ¢ok arastirmanin sonucudur. Bu arastirmalar, bilgi-
sayar bilimini icermesinin yaninda, psikoloji, sosyoloji, antropoloji ve endiistriyel tasarim gibi

pek ¢ok disiplinler arasi arastirmayi da icermektedir (Hewett vb., 1999).

Bilgisayar kavrami insanin onunla etkilesime ge¢me bicimiyle akilda canlandirilir haldedir.
flk ortaya ¢ikislarinda oda biiyiikliigiinde, birgok kablo ve onlarin takildig1 prizleri pek ¢ok
insanin kontrol ettigi ana bilgisayarlarin kullanim1 uzmanlik alani olarak goriiliiyordu. Giinii-
miizde dokunulabilir ekranlarla etkilesim saglayan, kablosuz iletisim olanaklari, kiictilen devre
bilesenleriyle ve diisiik gii¢ titketimi ile hareketli hale gelen tabletler ise bir cocugun kullanabi-
lecegi kadar evcil gozikiiyor. Bu degisimin arkasinda bunu miimkiin kilan pek ¢ok teknoloji
olsa da bilgisayarin algilanmasindaki en temel unsur onunla kurulan etkilesimin sekli olmustur.
Bugiin yaptiklar1 isleme gore isim almis pek ¢ok aletle kurulan etkilesim bir insan bilgisayar et-
kilesimidir. Cep telefonu, buzdolab1 ya da klima i¢inde kiicimsenmeyecek derecede islem giicii

barindiran bilgisayarlar bulunmaktadur.

Insan bilgisayar etkilesimindeki degisimler bilgisayarin iginde bulundugu hacimlerde de et-
kin degisimlerin olacag éngériilerini pekistirmektedir. Insanin ve bilgisayarin pargast oldugu
mekan bu degisimlerin odaginda yer almaktadir. Hizla gelisen ve her gecen giin hayatin daha da
biiyiik bir parcasinda etkili olmaya baslayan bilgisayarlarin, gelecekteki gelisimleri konusunda
fikir sahibi olmak, mekanda ne sekilde yer alacaklarini 6ngérmeye yardimei olacaktir. Gelecek-
teki gelismelerin kavranabilmesi i¢in onlar1 sekillendirecek etkenlerin bilinmesi gerekmektedir.
1996’ da Hewett (1999) bu gelismeleri asagidaki sekilde 6ngormustiir:

« Bilgisayar fiyatlarimdaki diisiisle birlikte daha hizli sistemlere ve daha yiiksek hafizali bilgi-
sayarlara sahip olunacak.

« Bilgisayar bilesenlerinin boyut olarak kiictilmesiyle birlikte daha ¢ok tasinabilir hale gelecek-
ler.

o Bilgisayar bilesenlerinin enerji gereksinimleri azalacak ve bu tasimabilirligi arttiracak. Yeni
goriintiileme teknolojileri bilgisayarlarin ve bilgisayar iceren araglarin degisik formlar almasini
saglayacak.

« Bilgisayarlar ortamda farkli araglarin icine girerek yok edilecek.

o Yeni fonksiyonlar icin ozellesmis farkli bilgisayarlar ortaya ¢ikacak.
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o Ag haberlesmesi ve farkl bilgisayarlar tizerinde es zamanl yapilan hesaplama islemi gelis-
meleri artacak.

« Bilgisayarlar daha yaygin bir sekilde, ozellikle bilgisayar meslegi disindan olanlar tarafindan
kullamilacak.

o Girdi teknolojilerindeki gelismelerde artis, fiyatlarda ise diisiis olacak. Bu durum, pek ¢ok
nedenle bilgisayarlara alisamayarak, daha onceki bilgisayar devriminin disinda kalanlar: da
isin igine alacak.

o Artan sosyal endiselerle birlikte bilgisayar kullaniminda dezavantajli gruplarin (6rn. ¢ocuk-
lar, fiziksel ve gorsel olarak engelli olanlar...) bilgisayara ulasimi artacak.

»

S6z konusu pek ¢ok degisim giintimiizde gerg¢eklesmeye baglamistir. Cep telefonlari, cep
bilgisayarlari, diziistii bilgisayarlar daha taginabilir, daha kaliteli gortintii verir, pratik bigimde
birbirine baglanarak veri aligverisinde bulunabilir hale gelmistir. Yeni isletim sistemleri, bilgi-
sayar, televizyon, mizik seti, telefon ve ev elektrik sistemi gibi birbirinden bagimsiz cihazlarin
ayn1 ortamda calisabilmesine ve birbirlerini kontrol edebilmelerine olanak tanimaktadir. Hizla
hayata giren kablosuz ag protokolleri, pek ¢ok cihazin masrafsiz bicimde birbirine baglanma-
sin1 saglamaktadir. Cep telefonlari icine sigacak kadar kiigiilen kameralar, her an ulagilabilir ve
kullanilabilir halleriyle yasanilan diinyanin anlik kopyalarini ¢ikarmaktadir. Bu kopyalar tiim
diinya ile aninda paylasilabilmektedir (Altin M. , 2005).

Yukaridaki gelismelerin bir sonucu, bilgisayar sistemleri kismen eriyerek ortamlar i¢inde go-

riinmez olacaklar ve kullanicilarinin eylemleriyle daha gok baglantilt bir hal alacaklardur.

Bilgisayar bilgisinin kalem kagit kullanmak kadar gerekli bir hale gelmesi diger yandan ise
bilgisayarin git gide daha fazla igleve sahip olmasi ve karmasiklasmasiyla 6grenilmesinin ve 6g-
retilmesinin zorlagmasi, insan-bilgisayar etkilesimini olumsuz yonde etkilemistir. Giiniimiizde
bir masaiistii ya da diziistii bilgisayarin yaptig gindelik ihtiyaclara dair her seyi yapabilen akilli
telefonlarla kurulan etkilesim bu zorluklar1 gidermede biiytik bir adimdir. Dokunulabilir ekran-
lar, insan hareketlerini ortam degerlerini algilayabilen almaglarla donatilmis bu cihazlar iletigim
ve giindelik bilgisayar kullanimini, bilgisayar kullanimina uzak pek ¢ok grubu da kapsayacak
sekilde genisletmistir (Hewett vb., 1999).

2. Bilgisayar Teknolojileri ile Ger¢eklik Algisindaki Degisimler

Insanin bes duyusu ve akliyla algiladig1 gercekligin, bir baska ortamda yansitilmasi, sanatin
en 6nemli konularindan birisi olmugtur. Teknolojik gelismeler gercekligin yansitilmasindaki
en 6nemli yapr taslarini olusturmaktadir. Ronesans’la dogru perspektifin resme girisi, fotograf
makinesiyle zamanin dondurulmasi, hareketli goriintii ve sinemanin gercegin yansitilmasina
getirdikleri ve son olarak bilgisayar ortaminda hazirlanan goriintiiler ve etkilesimler bu durumu
gostermektedir. Giiniimiizde gercegin aktarimi, bilgisayar grafikleriyle ¢ok farkli boyutlar ek-
lenerek mitkemmele yakin saglanabilmektedir. Gergegin aktarimi, karsisina gegilip bakilan bir



nesne olmanin yaninda, etkilesim kurulabilen bir ortam haline gelmistir (Manovich, 2000). Bu
sebeple mekan algisini sentetik olarak etkileyen ve mekanin gergekligini sorgulatan kavramla-

rin ele alinmasi gerekmektedir.
a. Sanal gergeklik

Sanal (Virtual): Sanal kelimesi, ortagag Latincesindeki “virtualis” kelimesinden alinmuistir.
Virtualis ise “virtus’, gii¢ ya da kuvvet anlamina gelmektedir. Skolastik filozofide ise sanal, ger-
gek varlik olmayan ancak potansiyeli olan anlamina gelmektedir. Sanal olan, herhangi bir kesin-
lige bitriinmeden, gergek olma egilimi olandir (Kan, 1999). Herhangi bir sey, geneldeki fiziksel
sinirlandirmalara maruz kalmadan sanal gerceklik i¢inde yer alabilir. Sanal varolus tizerine tar-
tismalara, 6zellikle ortacagda Duns Scotus doneminde ve nominalizm doneminde en kuvvetli

olmak tizere, felsefe tarihi icinde ¢okg¢a rastlanmigtir (Heim, 1993:160).

Sanal, ¢ogunlukla gercegin karsit1 bir kavram olarak algilanmakla beraber bu tanim dogru
degildir. Sanal kavrami, gergek olani ancak somut olmayani tanimlamaktadir. Sanal, bir seyin

i¢inde var olan 6zii gergekte ortaya koyabilme olanagidir (Frank, 2002: 27).

Bilgisayarlarin hesaplama giiciiniin, insanin birincil duyu organina hitap eden gorsel grafik
glicline dontismesi, bilgisayarlarin kullanim alanlarini ve potansiyellerini dogrudan etkilemistir
(Bates-Brkljac, 2012). 1960’larda Ivan Sutherland’in ¢aligmalar1 bilgisayar grafikleriyle 3 bo-
yutlu uzayin sentetik olarak taklidini miimkiin kilmistir. Béylece, dijital ortamda yaratilabilir

mekan kavrami somutlagmistir (Craig, 2009).

Bilgisayarlar, birbirine baglanabilmektedir, dolayisiyla sanal ortamlar da birbirlerine bagla-
nabilir. Sanal goriintiileme teknolojilerinin en dnemli bilesenlerinden birisi olan yapay 3 bo-
yutlu sunumlar, internet ortaminda farkli ortamlarda kullanicilar: bir araya getirmektedir. Co-
gunlukla eglence amaciyla kullanilan bu alanlar, egitim amaciyla da kullanilabilme potansiyeli
sunar. Second Life ve World of War Craft gibi uygulamalar milyonlarca kullaniciy1 ayn1 anda,

ayn1 mekanda olma hissiyle sarmalamaktadir (Tampieri, 2012).

b. Sanaldan fiziksele gecis

“1990’1ar sanal olanin yillartydu. Bilgisayar teknolojileri tarafindan olanakli kilinan sanal me-
kanlara hayran oluyorduk. Fiziksel mekan1 gereksiz kilan, diinyamiza paralel bir bigimde var
olan siber uzaymn bir parcas: sanal mekana dogru bir ka¢isin goriintiileri bu on yila damgasini
vurdu.... Sanal olan evcillestirildi: reklamlarla dolduruldu, biiyiik firmalar tarafindan yonetildi
ve zararsiz hale getirildi. Kisaca, Norman Klein'in da soyledigi gibi “ elektronik varos” haline
geldi (Manovich, 2006).
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Dijital kiiltiir tizerine ¢aligmalariyla alaninda soz sahibi olan Manovich (2006) sanal gergek-
ligin, baslangicini ve gecen zamanda nasil bir hal aldigini bu sekilde 6zetlemektedir. 1990’larin
basi i¢in yeni olan bu kavram, 1990’larin sonlarina gelindiginde gercek yasama adapte olmus
ve vahsi gortiniimiinden siyrilarak daha insani bir hale biiriinmiistiir. Lev Manovich (2006)

2000’lerde var olan durum ve sonrasindaki 6ngoriilerini su sekilde belirtmektedir:

“.. Oldukga olasidir ki, 2000’lerin ilk on yil1 fiziksel olmaya dogru donecektir. Bu, fiziksel meka-
nin, elektronik ve gorsel bilgiyle doldurulmasidir. Daha gercekgi bilgisayar oyunlarindan, yeni 3
boyut teknolojilerine, sanal gerceklik gelismelerini ortaya koyarken, bilgisayar ve ag teknolojile-
ri daha aktif sekilde gercek, fiziksel mekanlarimiza giriyor (Manovich, 2006)...”

Giiniimiizde bu 6ngoriilerin kismen gergeklestigini gézlemlemek miimkiindiir. Akall1 tele-
fonlar tizerindeki kiiresel konum belirleme servisleriyle(GPS) ¢alisan konuma duyarl uygula-
malar mekanla sanal diinyay: birbirine bagliyor. Bulunulan mekana 6zel veriler akilli telefon-
larin uyarilariyla, mekan ve kullanicisini farkli bir boyutta iletisime sokuyor. Fiziksel mekan,
sanal verilerle donatiliyor. “Google Now” (The Google App, 2016) uygulamas: bu konuda bir
ornek olabilir. Uygulama ile kisinin siklikla kullandig1 giizergéhlardaki trafik durumu, aracini
en son park ettigi yer, bulunulan yer etrafindaki ilgi ¢ekici mekanlar anlik olarak akilli telefon
uygulamasi tarafindan internetten gekilerek kullaniciya sunulmaktadir. Kullanicilar icinde ya
da cevresinde bulunduklar1 mekanlarla ilgili cok daha farkinda olmaktadir. Bu farkindalik me-
kanlarin bilgiye dayali olmayan diger ézelliklerinin algisal agidan 6n plana ¢ikmasina katkida

bulunur.

c. Artirllmis gergeklik

Sanal gergekligin gelisimine bakilarak, insanin sanal uzayla baglantiy1 kurabilecegi yer olan
eve kapanacag: distintiliirken, hiicresel ag sistemleriyle bilgi, hareket halindeyken de ulagilabi-
lir duruma gelmistir. Bilgi, 1990’larin sonundan itibaren evcillesmeye baslayan sanal evrenden
¢ikarak, insanin bulundugu her mekana akabilir, hatta o mekan: degistirebilir veya onun pargast
olabilir durumdadir. Artik, internetteki bilginin akisindaki ve ulasilabilirligindeki hizla kitapta-
ki bilginin elde edilmesindeki insancillik birlesmektedir. Bilginin, ulasilabilir oldugu mekanin
sanaldan, fiziksele dogru akisi, pek cok kavrami ve teknoloji ihtiyacini beraberinde getirmekte-
dir. Bu degisimi yaratabilecek en 6nemli kavram augmented reality, bir bagka deyisle artirilmig
gercekliktir (Altin M. , 2005).

Sayisal ortamda gergeklik kavrami tizerine ilk ¢alismalar: ortaya koyan Milgram (Milgram
ve Kishino, 1994), sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, fiziksel gerceklik kavramlarinin ayrimi
tizerine literatiirde pek ¢ok defa referans verilmis bir diyagram gelistirmistir.(Gorsel 1). Bu di-
yagrama gore, artirilmus gergeklik, tiim gergeklikleri igeren karma gergekligin (mixed reality)
bir pargasidir. Artirilmis gergeklik bu diyagramin, fiziksel tarafina aittir. Fiziksel nesnelerin,
sanal ortama eklendigi augmented virtuality (artirilmis sanallik) ve sanal gerceklik ise sanal

tarafi icindedir.



Karma

EE— Gergeklik —

1 (Mixed Realitv) ]

1 1
Fiziksel Artirilmig Artirlimig Sanal
Ortam Gergeklik Sanallk Ortam

(Augmented Reality) (Augmented (Virtual
Virtuality) Environment)

Gorsel 1. Milgram'im Karistirilmis Gergeklik Diyagrami

1990’larda bilgisayar teknolojilerindeki gelismelerin yonii ve hizi, gelecekteki insan-bilgisa-
yar etkilesimlerinin, bilgisayarin sanal diinyas: iginde gergeklesecegi dngoriilerini ortaya koy-
maktaydi. Herhangi bir bilgiye ulasmak icin ya da farkli bir gerceklige dalmak icin bilgisayarla
kurulan iliski insandan bilgisayara dogru bir yonelimden ¢ok, bilgisayardan insana dogru bir
yonelimle elde edilmeye baglamistir. Sanal olan fiziksel olana dogru akmaktadir. Bu durum,
sanal gergekligin sinirlarini genisletmis onu her an ulagilabilir bir hale getirmistir. Fiziksel ger-
ceklik, sanal gerceklikle artirilmistir.

Sanal eklentilerle, fiziksel ¢evre iginde etkilesime gegilmesi sanal diinyanin yapayligini or-
tadan kaldirmakta ve alisiimasi kolay yeni bir gergeklik ortaya koymaktadir. Dikkatin merkezi,
sanal ve fiziksel arasinda dolasarak gercekligi algilamaktadir. Bu gercekligin bir parcasi fiziksel,
bir par¢asi sanal ortamdadir ancak birbiri i¢ine ge¢gmis bu ortamlar yeni bir gergeklik sunan tek
bir mekan yaratmaktadirlar (Altin M. , 2005).

3. Olanak Saglayan Teknolojiler

Insan bilgisayar etkilesimi 6ziinde i¢ temelde birlesmektedir: insan, bilgisayar ve etkilesim.
Bu ii¢ temel birbirlerinin degisimine gore farklilagmaktadir. Bu farklilagmanin en yavas yasan-
dig1 temel insanin kendisidir. Teknolojinin hizli gelisimi ile ayn1 dlgekte hizlanamayan insan
kapasitesi, bilgisayarlarin ve onlarla kurulan etkilesimin insana gore sekillendigi bir yone dogru
degismektedir. Bu alandaki pek gok teknolojik degisim yeni etkilesim kavramlar1 ortaya ¢ikar-
mustir. Bunlar, bilgisayarlarin ve onlarla kurulan etkilesimin insan diizeyine gore evcillestigi

teknolojileri isaret etmektedir:
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a. Yaygin bilgisayarlar (Ubiquitous computing)

Yaygin bilgisayarlar(UbiComp), HCI iizerine, giiniimiizde popiiler olarak kullanilan grafik
kullanici ara yiizlerinden(GUI) farkli bir yaklagimi ortaya koyar. UbiComp, bir bilgisayar ter-
minali kargisinda oturularak kurulan, bilgisayar etkilesiminden farkl olarak, “her yerde” olan
bilgisayarin kullanimini 6nerir. Boylece bilgisayar ve sundugu yetenekleri monitér, klavye ve
fare tiggeninin digina gikarilarak, yaratilmis olan simiilasyon diinyadan, daha gergek olan insan
bedeni ve ihtiyaglarini, sosyal iliskilerini iceren mimariye yayilmaktadir. Bu yayilma, bilgisaya-
rin ve teknolojinin seffaflasarak mekan iginde goriinmez oldugu bir sistemi hedeflemektedir.
Sistemde, tiim bilgisayar iglemlerinin ayni bilgisayar tizerinden yapilmasi elestirilmis ve bil-
gisayar, birbirine goriinmez aglarla bagli, kendi islevinin seklini yansitan, bulundugu mekana
uyan farkli aletler olarak ele alinmigtir. Bu farkli aletler, insan dogasindan kaynaklanan verile-
ri ara yiiz olarak kullanmaktadir, boylece bilgisayarin anlagilmaz sanal diinyasi, insanin dogal
hareketlerini kavrayacak ve benzer tepkiler verecek sekilde evcillestirilmektedir. Tiim mekan,

bilgisayar monitoriiniin, klavye ve farenin yerine gegmektedir (Altin M. , 2005).

Ilk olarak 1991 yilinda bilgisayar arastirma merkezi, Xerox PARC’ta, Mark Weiser tarafindan
dile getirilen bu sistem, degisik alanlarda geliserek giiniimiize kadar gelmistir. Weiser (1997)
gelecegin evinde UbiComp'un nasil yer alacagini soyle agiklamaktadir:

«

Yaklasan UbiComp ¢aginn iki habercisi her seye gomiilmiis olan mikro islemciler ve internettir.
Orta smif bir Amerikan evinde 40 adet mikro islemci bulmak kolaydir. Bunlar, alarmli saat-
lerde, mikrodalga firinlarda, televizyon kumandalarinda, ses ve TV sistemlerinde, ¢ocuklarin
oyuncaklarinda bulunabilir. Bunlar halen iki sebepten dolay: UbiComp olarak degerlendirile-
memektedir: cogunlukla her biri farkly zamanlarda kullamilmaktadir ve hala eski tarz aletler,
tost makineleri ve saatlerin seklindedirler. Onlar: birbirine baglayin, artik UbiComp’ u baslata-
bileceginiz bir teknolojidirler. Onlar1 bir de internete baglayin, artik milyonlarca bilgi kaynagim
evinizdeki yiizlerce bilgi alici sisteme baglams oldunuz. Elektrik kesintisinden sonra zamanini
kendisi ayarlayan saatler, yemek tarifleri yiikleyen mikro dalga firmlar, yeni sozciiklerle ve ya-
zilimlarla kendini siirekli yenileyen ¢ocuk oyuncaklari, kirlendigi zaman kendini temizleyen ve
yabancilar: bildiren boyalar, segici sekilde sesi kesen duvarlar, sadece birkag drnek.

»

Weiser’a gore bilgisayarlar ortaya ¢iktig1 ilk giinlerden bu yana HCI iki asama gegirmistir: Bir
ana bilgisayarin pek ¢ok kullanici tarafindan paylasildigr ilk donem ve kisisel bilgisayar donemi.
I¢inde bulundugumuz internet ve dagitilmis bilgisayar kullanimi dénemi bir gegis donemidir.
Weiser, tiglincii donemin her yerde olan bilgisayar (Ubiquitous Computing) donemi olacagini
ve 2005 ile 2020 yillar1 arasinda gelisimini stirdiirecegini belirtmektedir. Her yerde olacak olan
bilgisayarlar sayica insanlardan fazla olacaklar ve ilk donemin aksine insanlar1 paylasacaklardir.
Bilgisayarlar ¢evremizde bulunan ve mekanlari dolduran her objenin i¢inde birbiriyle haberle-

serek var olacaklardir (Weiser ve Seely, 1997).



Weiser’'in bu agiklamas1 mekan baglaminda degerlendirildiginde, bu ti¢ ayr1 donemin goriin-
tiisti su sekilde olacaktir: Ana bilgisayarlar déoneminde mekan ve bilgisayarin iligkisi mekanin
bilgisayarlara uydugu bir goriiniimdedir. Bilgisayarlar, karmagik hantal goriiniimleriyle ancak
uzmanlar tarafindan kullanilabilen havalandirma, yalitim ve tesisat gereksinimleri bilgisayara
gore ozel olarak karsilanan mekanlar iginde birer kii¢iik fabrika gortiniimiindedirler. Kisisel bil-
gisayar doneminde ise bilgisayar mekanin bir parcasi haline gelmistir. Televizyon, radyo ya da
bir aydinlatma elemani gibi prize takilarak calistirilabilen bir elekronik alet durumundadir. Bu
durumda bilgisayarlar elektrik enerjisinin kargilandig1 her mekanda varlik gosterebilirler. Kisi-
sel bilgisayarlar doneminde insan, mekan ve bilgisayar iliskisi farkl sekilde ortaya ¢ikmaktadir.
Bilgisayar kullanimi 6zel bir ¢aba ve istek gerektirmekte ve dikkatin en merkezinde takip edil-
mektedir. Boylece daha 6nce s6zii edilen, sanal gergeklik durumu ortaya ¢tkmakta ve bilgisayar
ile etkilesimdeki kisi var oldugu mekandan yalitilmaktadir. Bilgisayar bu durumda mekanin
parcast degil insan algisinda ayr1 bir mekan yaratan aragtir. Weiser’in yaygin bilgisayarlar olarak
vurguladigi bilgisayar donemi ise, bilgisayarlarin insanlarin farkinda olmadan haberleserek me-
kan i¢indeki siradan donatilar icinde varik gosterecektir. Insanlar bu bilgisayarlarla kurduklar:
iliskide mekanin var olan fiziksel gercekligini yitirmeden siradan nesnelerle kurduklar: etkilesi-
mi kuracaklardir. Boylece teknolojik cihazlarin insan hayatina dolayistyla mekanla olan iligkile-
rine her yeni girislerinde yasanan soyutlanmanin 6niine gecilecektir. Bu durum mekan igindeki

nesnelerin i¢inde yer alacagi icin mekanin tasarimini da dogrudan etkileyecektir.

Sakin Teknoloji

Marc Weiser, yaygin bilgisayarlar kavramini takip ederek, “Sakin Teknoloji” kavramini orta-
ya koymustur. Aslinda, iginde bir ¢ift rahat ayakkabidan, iyi bir kalemden ya da bir gazetenin
kapiya getirilmesinden daha ¢ok teknoloji barindirmayan bilgisayarlarin digerlerine gére neden
daha vahsi oldugu sorusunu, insan dikkatinin iki olgu arasindaki farklilagsmasi olarak agikla-
maktadir. Sakin Teknolojiler, dikkatin hem merkezini hem de daha az yogunluktaki disin: etki-
lemektedir ve ikisi arasinda gidip gelmektedir. Bilgisayar teknolojisi ise siirekli merkezde takip
edilmektedir (Weiser ve Seely, 1997).

Bilgisayarin ve bilgisayar kullaniminin evcillesmesini hedefleyen sakin teknolojiler ve Ubi-
Comp kavramlari, gelecekte mekani ve iginde bulunanlar1 dogrudan ve dolayl etkileyecektir.
Insan ve bilgisayar iliskisini, insan ve gevresi arasindaki iligskiye benzetmeye ¢aligan bu kavram-
lar, ¢izdikleri resimle insan ve gevresi arasindaki iligkinin en belirgin sekilde ortaya konuldugu

mimari ve i¢ mekani isaret etmektedir (Altin M. , 2005).

SANAT & TASARIM DERGISI) 63



64 {ANADOLU UNIVERSITESI

b. Artirilmis gergeklik

Artirilmig gergeklik bir gergeklik tiirii olarak anilmakla birlikte ayni zamanda bu durumu
miimkiin kilan teknolojinin de adidir. Bilgisayarin sanal ortaminda kurulan etkilesimin, insan-

larin yasadig: fiziksel ortama gikarilmasi artirilmis gergekligin konusudur.

AR, sanal gerceklikten farkli olarak mekansal agidan fiziksel gercekligi yani goriinen diinyayi
kullanir. Ortam, fiziksel ger¢eklik fizerine bilgisayar ve goriintilleme teknolojileriyle sanal ek-

lentiler bindirilerek algilanir.
Bir AR sisteminin agagidaki 6zelliklere sahip olmasi gereklidir:
o  Fiziksel ve sanal nesneleri fiziksel cevrede birlestirir;
o  Etkilesimli ve gercek zamanli olarak ¢aligir;
o Sanal ve fiziksel nesneleri birbirlerine gore uygun konumlandirir (Azuma vb., 2001:34).

AR, alg1 kanallarinin i¢inde ya da Gtesinde, insanin yeteneklerini artirmay: saglamaktadir.
AR'n ortaya ¢ikisi 1960’lara uzansa da aragtirma laboratuvarlarinin diginda uygulamalar bul-

mast 30 yila yakin zaman almigtir (Henderson, 2011).

AR’1 miimkiin kilan teknolojiler, en birincil duyu olan gérme iizerine yogunlagmistir. Ger-
cekligin algilanmasinda en 6nemli girdileri saglayan, gérme duyusu {izerine yapilan AR ca-
ligmalari, insan gérme duyusunun gergek diinyay: algilamadaki agir1 hassasiyeti nedeniyle ¢6-
ziilmesi zorluklar iceren pek ¢ok problemle kars: karsiyadir. Bu durum, insanin gérme yoluyla

algisinin olusumunu da kapsayan pek ¢ok veriyi gerektirmektedir.

Pek ¢ok uygulamada, kafaya takilan gozliik seklinde bir goriintiileme aract yardimiyla bir
bilgisayar tarafindan kaydedilen fiziksel ¢evrenin goriintiisii tizerine, bilgi iceren yazilar, hare-
ketli-hareketsiz goriintiiler, 3 boyutlu nesneler eklenerek, kullanicinin gordigii fiziksel gevrenin

kullanim performansini arttirmak hedeflenmektedir (Krevelen & Poelman, 2010).

Ekraninin arkasinda kameralar ile donanmig akill telefonlar ve tabletler artik bu tirden ci-
hazlar i¢in standart haline gelmistir. Bu standart AR uygulamalarinin kullanimini kolaylastir-
maktadir. Akilli cihazlardaki AR uygulamalari ile var olan mekanlar, akilli cihazlarin kameralar:
yardimiyla ekranlara aktarilmakta ve akilli cihazlar bu goriintiiler {izerine sentetik goriintiileri
3 boyutlu olarak bindirmektedir. Augment (Augment, 2016) firmasinin, IKEA firmasiyla yap-
tig1 akilli cihaz uygulamasiyla basili IKEA katalogundaki istenilen {iriinii, kameranin baktig
yonde mekan i¢inde konumlandirilmaktadir (Gorsel 2). Etkilesimli olarak ¢aligan uygulama, 3
boyutlu modeli gozlemcinin hareketlerine uyumlu bigimde hareket ettirerek gerceklik algisini
pekistirmektedir. Boylece kisiler bu uygulama yardimiyla segtikleri iirtintin mekanlarinda nasil

goziikecegini gorebilmektedirler.
c. Giyilebilir bilgisayarlar

Insan-bilgisayar etkilesiminde, en énemli galigmalardan birisi, anlagiimaz, karmagik tekno-

lojilere sahip olan ancak kalem ve kagit kadar kolay kullanilmas: gereken bilgisayarin evcil-



Gorsel 2. IKEA artirilmag gerceklik uygulamasi

lestirilerek, yayginlastirilmasidir. Bu ¢abanin ortaya ¢ikardig: bir baska teknoloji ise giyilebilir
bilgisayarlardir. Bu kavram iginde, bilgisayarlar, bir giysi ya da aksesuar seklinde ozelleserek

beden tizerinde tasinmaktadir.

Giyilebilir bilgisayarlar, gézliikler ya da giysiler iginde viicut {izerinde tasinarak, iginde bu-
lunulan duruma uygun bilgisayar ihtiya¢larini karsilayacaktir (MIT, 2016). Bilim-kurgu olarak
goriilen 6rnekler giiniimiizde farkli sekillerde gergeklesmis durumdadir. Video kameralar, kab-
losuz ag baglantilari, renkli ekranlar ve hizli islemci giicleriyle donanmus cep telefonlar, gitgide
yayginlagmaktadir. Pek ¢ok ofis uygulamasinin yerine getirildigi bilgisayarlasmis akilli telefon-
lar giyilebilir bilgisayarlarin yakin bir gelecekte alacag: roller hakkinda ipuglar1 vermektedir.
Ancak bu akilli telefonlarin giyilebilir bilgisayarlar oldugu anlamina gelmemektedir. Giyilebilir
bilgisayarlar insanlarin zorlanmadan giyebildikleri, stirekli ¢alisabilen ve eller serbest kullanila-

bilen bilgisayarlar1 ifade etmektedir (Huang, 2002).

Giyilebilir bilgisayarlar, AR ve UbiComp'un da aralarinda bulundugu pek ¢ok kavrami ice-
rebilmektedir (Huang, 2002). Giyilebilir bilgisayarlar, is uygulamalarini is alanlarina yaymanin
yani sira iletisime ve etkilesime getirdikleri farkli boyutlarla, bilgisayarin ihtiya¢ olarak goriil-

medigi pek ¢ok aktivitenin bilgisayarlarla yapilmasina olanak saglayacaktir.

Giyilebilir teknolojilerin gelecegi, is ve eglencenin yiiriimesi igin mekana bagli olma zorunlu-
lugunu ortadan kaldirmaktadir. Giyilebilir bilgisayar kullanicilari, mekana bagimli pek ¢ok isle-
vi hareket halinde yerine getirebilen bir tiir yeni gocebe haline gelmektedir (Makimoto, 2013).
Gelecekte, mekan tizerine yiiklenmis olan pek cok islevin soyularak beden iizerine alinmasi,
mekénin insanoglunun ge¢misindeki uyuma, yemek yeme, korunma gibi en basit ihtiyaclari-
na cevap veren bir kapali sekil haline gelmesi olas1 gozitkmektedir. Giyilebilir bilgisayarlarin
tistlendigi ve tistlenebilecegi, hareketli haldeyken de erisilebilir, kapaly, statik mekénlara ihtiyag
duymayan sonsuz islevin de eglence mekéni, is mekéani, sosyal mekanlar, 6zel mekéanlar gibi ayr1
kavramlari bir arada toplayacag: soylenebilir. Boylece her mekan her islevi barindirabilecektir
(Altin M. , 2005).
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Giyilebilir bilgisayarlarin mekanla ilgisi tizerine spor merkezlerindeki bilgisayarli kondisyon
takip uygulamalar1 6rnek verilebilir. Kisiler bu uygulama ile bir antrendre ve kendilerine ait bir
dosyaya gerek kalmadan elektronik bir anahtar yardimiyla farkli cihazlar tizerindeki ¢alismala-
rin1 kontrol altinda tutabilir ve kendileri i¢in ¢ikarilan programi takip edebilirler. Bu, mekana
bagimli spor aktivitesini hedef alan bir yaklasimdir. Giyilebilir bir bilgisayar olan akilli saatlerin
kullanimiyla bireysel spor aktiviteleri i¢in mekana bagimlilik giderek azalmaktadir. Akilli saat-
lerin adim sayma, nabiz ve kan oksijenini 6l¢me 6zellikleri ile kisiler mekandan bagimsiz olarak
spor aktivitelerini agik havada yerine getirebilmekte ve bunlar1 kayzt altina alarak, kendileri i¢in
olusturulan programi takip edebilmektedir. Giyilebilir bilgisayarlarin pek ¢ok uygulamasinda
mekana bagl islevlerin kisi iizerine aktarilmasi ve kisinin mekanini yaninda tagimast miimkiin

hale gelmektedir.
d. Dokunulabilir ara yiizler

Sanal diinyanin gérme ve isitme {izerine siirlanmig kanallar i¢inde iglenebilen tiim yapay
gergeklikler, inandiricilik saglamak tizere dokunmaya ihtiya¢ duyar hale gelmistir. Dokunula-
bilir ara yiizler, monitdr, fare ve klavyeyle ekran iizerindeki imgelerin kontrolii yoluyla kurulan
insan-bilgisayar etkilesimini, dokunulabilen nesnelerin kontrolii haline déniistiiren bir tekno-
lojidir.

Insan-bilgisayar etkilesimine giiniimiizdeki gériiniimiinii kazandiran, Xerox Star i istas-
yonunun 1981deki ¢ikisi, Apple Macintosh ve son olarak da Windows isletim sistemleriyle
yayginlasan grafik ara ylizler, masaiistii benzetmesini, insan-bilgisayar etkilesimi i¢in standart
haline getirmistir (Ishii vb., 1997a:2). Bilgisayarlarin ilk ortaya ¢ikis amaci olan is mekanindaki
organizasyonlarin bir benzetmesi “masaiistii’, zaman i¢inde bilgisayarlarin iistlendigi iletisim ve

eglence gibi pek cok mekansal faaliyeti de icerecek sekilde degismistir.

Dokunulabilir ara yiizlerle bilgisayar aktiviteleri bir takim fiziksel nesneler yardimiyla kont-
rol edilebilmektedir. Fiziksel nesneler, duvarlar, masa yiizeyleri, tavan ve pencereler gibi mekan-
sal tasinmaz Ogeler olabildigi gibi, kitap, defter, sise bardak gibi taginabilir, elle tutulur esyalar
da olabilmektedir. Fiziksel nesnelerin, bilgisayar tarafindan kontrol edilebilir ya da bilgisayar1
kontrol edebilir olmasi, artirilmis gergeklik kavramini da dokunulabilir ara yiizler kavramiyla
iliskiye sokmaktadir (Ishii vb., 1997a:2).

Dokunulabilir ara yiizler tizerine MIT Tangible Bits laboratuvarlarinda, Hiroshi Ishii ve ekibi
(2008) tarafindan yapilmis olan ¢alismalar ilgi ¢ekicidir. Caligmalar birbirini takip eden birgok

aragtirma ve prototip icermektedir.

Hiroshi Ishii ve ekibi tarafindan 1998'de ortaya konulan AmbientROOM isimli arastirmada
mekan farkl eklentilerle bilgisayarla ilgili isleri, diger isleri etkilemeden yiiriitiilebilmesine ola-
nak taniyacak bir araytiz haline getirilmektedir (Craig vb., 2009:4). AmbientROOM, UbiComp

ve AR kavramlarini beraber icermektedir.



Bilgisayarla ¢alisilirken siber uzayin icinde yalitilan insan, fiziksel mekanda olan faaliyetler-
den habersizlesmektedir. Bilgisayar mekana yayilabilirse, bu bilgiler de kullanicilar tarafindan
islenebilecektir. Geligmis bilgi aglariyla insanlar daha ¢ok ve daha hizli bir sekilde birbirine
baglanabilmektedir. AmbientROOM, bu baglantinin daha fiziksel bir ortamda elde edilmesine

olanak saglamay1 amaclamaktadir.

Aragtirmacilar, bilgisayar1 mekana yaymak tizere, grafik kullanici ara yiizlerinde masaiis-
tiinde serili duran ikonlari, Phicon adi altinda fiziksel hale getirerek kullanmislardir. Herhangi
bir bilgiye ulagmak tizere bir ikona tiklamak yerine, Phicon ile basit jestlerden yola ¢ikilarak
uyarlanan bir etkilesime girilmektedir. Bir sisenin kapaginin acilarak veya kapatilarak bir bil-
giye ulagilmasi, duvarda asili saatin akrep ve yelkovani ¢evrilerek giiniin belli saatlerindeki 151k

durumuna ve o siirede kayitl seslere ulasilmasi 6rnek verilebilir.

Dokunulabilir ara yiizler, bilgisayarlarin mekanlara dagildig: bir gelecekte, bilgisayarla do-
layl1 olarak da mekanla kurulan etkilesimlerde daha insani davranislarin sergilenmesine olanak
saglayacaktir. Karmagik sistemlerin, 6grenilmesi kolay insani jestlerle kontrolii, dokunulabi-
lir ara yiizlerin gelecekteki kullanim potansiyelleri hakkinda ipuglar1 sunmaktadir (Altin M. ,
2005).

4. Bir ara yiiz olarak mekan

Grafik goruntiiler, klavye, fare, ekran ve yeni teknolojilerle hayata katilmakta olan tim ci-
hazlarin bilgisayar ve insan etkilesimi i¢in kolaylastirici ara yiizler olarak gorev tstlendikleri
daha 6nce vurgulanmsti. Yapili ¢evrenin, insan ile iligkisi ise mekanin bir ara ytiz olarak de-
gerlendirilmesiyle benzer bir etkilesime olanak tanir. Bu baglamda bir ara yiiz olarak mekan ve

artirilmis mekan kavramlari bu alanda vurgulanan baghiklardur.

Ara yiiz olarak mekan ve artirilmis mekan konusunda 6nemli makalelerden birisi olan “Ar-
tirtlmis Mekanin Siirselligi’nde, Manovich(2006), Robert Venturinin teorileri ve projelerini
artirilmis mekanla yakindan ilgili bulur. Robert Venturi i¢in elektronik bir ekran, tercihli bir
ekleme degil, bilgi cagindaki mimarinin merkezindedir. 1960’lardan beri Venturi, mimarinin
argodan ve kamu kiiltiiriinden (reklam panolari, Las Vegas, ...) 6grenmesi gerektigini soylemek-
tedir. Venturi’nin (1977) “Mimarlikta Karmasa ve Celiski” ve “Las Vegas'tan Ogrenmek” kitap-
lar1 postmodern estetigin kurucu belgeleri arasinda gosterilmektedir. 1990’1arda yeni goriisiinii,
“Endiistri ¢aginin mekani olmak yerine, bilgi ¢agi icin iletisim araci olarak mimarlik” seklinde
belirtmistir. Geleneksel mimarinin ilettigi mesajlar duragand: ve baskin ideolojiyi yansitiyordu,
bugiin, elektronik, hareketli ve etkilesimli ekranlar bu mesajlarin siirekli olarak degismesine, di-
yalog ve miicadele mekanlar1 olmasina olanak tanimaktadir. Venturi ekranlarla kapli bu yiizey-

lerin tipki ge¢miste oldugu gibi bilgi aktaran yiizeyler olmasini savunmugtur (Manovich, 2006).

Giintimiiziin 6nemli tasarim problemlerinden birisi, giintimiiz 6zelliklerini yansitmak tizere,
yeni mekanlarla elektronik ekranlar seklinde ¢alisan yiizeylerin nasil birlestirilecegidir. Ventu-
ri, ekranlar1 binalarinin yiizeyine eklemektedir ancak bu olasi tek ¢6ztim degildir. Cok bilinen

bir 6rnek olan, NOX/Lars Spuybroek’ in Freshwater Pavyonu(1996) daha radikal bir yaklasim
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izlemektedir. Spuybroek, i¢ mekanin siirekli mutasyonunu vurgulamak tizere, diizgiin agilar1 ve
diizgiin ytizeyleri yok etmistir; mekani hareket eder gibi gosteren formlar ve mekan aydinhig:-
n1 degistiren bilgisayar kontrollii aydinlatmalar kullanmistir (Manovich, 2006). Isiga, harekete
ve dokunmaya duyarli almaglar, kalabaliklarin, gruplarin ya da bireylerin hareketlerini kontrol
ederek ve onlarla etkilesime girerek, mekan icindeki mavi 1siklarin yonii ve siddetini, yansitici-
lardan mekana yansitilan tel kafes goriintiilerin seklini, mekan iginde duyulan ses efektleri ve
miizigin kesilmesini, uzamasi kisalmasini, pes veya tiz olmasini, hizlanip yavaslamasini sagla-
maktadir (Spuybroek, 2004:20) (Gorsel 2).

Stirekli degisen yiizeyler, bilgisayar devriminin belirgin etkilerini gostermektedir: tiim sa-
bitlerin degiskenlere ¢evrilmesi. Bir baska deyisle, bilgi ¢cagin1 simgeleyen mekan, geleneksel
mimarinin simetrik ve siislii hacimleri, modernizmin dikdértgen hacimleri veya dekonstriik-
tivizmin patlamis ve kirilmis hacimleri degil, formlari stirekli mutasyona ugrayan ve yumusak
kenarlar1 bilgisayar kontrollii goriintii ve sistemlerin kalitesini gosteren bir mekandir. Bu me-
kanda en belirgin kavram degiskenliktir (Altin M. , 2005).

Goarsel 3. Fresh Water Pavyonununda mekan igindeki etkilesim-
lerden ve mekan disindan fotograflar

Lars Spuybroek, Machinig Architecture (Londra: Thames and Hudson 2004)

Spuybroek, tasarladigi mekanda, su olgusunu ¢agristirmakla beraber, teorik olarak var olan
sivt mimarligin, pratigini ortaya koymaktadir. Marcos Novak (1991), stvi mimarligy, biikiilen,
donen, i¢inde yasayanlara gore doniisen yap: olarak tanimlamistir. Bu yapinin, mimarligin
kat1 malzemeleriyle celismesinden dolayi, sanal ortamda varlik gosterebilecegini belirtmistir.
Spuybroek, akiskan bir gériiniimde ortaya koydugu ancak bir siv1 gibi akamayan binasin, bil-
gisayar destekli algi yanilsamalariyla i¢ine dalinan, akan, tepki veren bir i¢ mekanla hareketli ve
akigkan hale getirmistir. Etkilesimli sekilde deneyimlenen i¢ mekan, mimarinin hareket ettigi
algisini pekistirmektedir. Spuybroek, yeni medyalari, gelecegin mekani i¢in malzemeler olarak

kullanmustir.

Spuybroekin “Su Pavyonu’nda olusturdugu mekan artirilmis gerceklige iyi bir 6rnektir. Me-

kan, etkilesim araglari igin, etkilesim araglar1 da mekan i¢in tasarlanmustir.



5. Bilgisayar Teknolojilerinin Mekan Algisina Etkisi

Internetin, giderek yayginlasmast ve giindelik hayatin bir pargasi olmasiyla birlikte fonksiyo-
nel internet kullanimi, mekana dair islevlerin, siber uzaya ge¢mesine neden olmustur. Banka-
cilik, kiitiiphanecilik, aligveris, is ve eglence diinyasinin fiziksel mekana bagimli islevleri, diji-
talleserek siber uzayda ve sanal mekanlarda var olmaya baslamigtir. Internet ortamindaki siber
uzay etkilesimlerinde, ortamlar mekansal olarak algilanmaktadir. Bu durumun sebebi, mekanin

temel zihinsel kategorilerden birisi olmasidir (Baykan, 2002).

Internet, bilgiyi arag olarak kullanarak, her nesneyi hafiza birimleri halinde sunusuyla nes-
nelerin mekansal ve zamansal kabullerini degisikliklere ugratmaktadir. Bu durum, mekanin ka-
tegorizasyonunu ve fiziksel mekan kabullerini de etkilemektedir. Kamusal mekanlarda yapilan
isler, internetle 6zel mekanlarin igine girmektedir. Bu durum, 6zel mekanin kamusallasmasina
neden olmaktadir. Ozel mekan, kamusal mekanla doldurularak, smnirli bir mekan pargast si-
nirsiz bir hale déniistiiriilmektedir (Kan, 1999:55). Ozel mekanlar giderek kamusallagtig1 igin,
0zel mekanlarin iglevleri, bireyin bedeninde yer bulmaktadir. Giyilebilir bilgisayarlarla son 6zel
mekan olan beden de kamusallagtirilmaktadir. Giyilebilir bilgisayarlarin ilk 6rnekleri olan cep

telefonlariyla her an her yerde ulagilabilir olmak, 6zel mekanin kamusallagmasini 6rnekler.

Giyilebilir bilgisayarlarin fonksiyonlarinin ve kullanim alanlarinin artmasiyla, mekana ba-
gimhilik azalacaktir. Islevleriyle var olan bazi mekanlar giyilebilir bilgisayarlarla taginabilir hale
geleceklerdir. Taginabilir mekanlarla birlikte bu mekanlarin kullanicilar1 da gogebe olacaktir
(Makimoto, 2013). Giyilebilir bilgisayarlarin birbirinden bagimsiz mekanlarin islevlerini(érn:
is ve eglence) ayn1 anda yerine getirebilme imkani, giyilebilir bilgisayarla etkilesime girilen her-
hangi bir mekanin degisken bir islev yapisina biiriinmesine neden olacaktir. Mekanla islev ara-

sindaki iligki zayiflayacaktir.

Artirilmig Mekan

Artirilmis gergeklik, bilgisayarlarla ve yar1 saydam 6zel gozliiklerle kullanicinin goriis alani-
na, kullanicinin hareketlerini izleyerek, fiziksel gerceklikle uyumlu fazladan bilgiler eklemekte-
dir. Bunun benzeri bir durum, bilgisayar laboratuvarlarindan uzakta, yasanilan, fiziksel mekan
i¢in de s6z konusudur. Artik, ¢cok kii¢iilmiis ve ucuzlamis video kameralar her yerde goriilmek-
tedir. Bu kameralar, magazalardan, bankalara, gézlenmesi gereken ya da kisisel bilgisayara bagl
bir web kameras1 gibi ¢cok da gerekli olmayan her yerde ortaya ¢ikmaktadir. Manoviche (2006)
gore, Amerikada 2002 yilindan beri, pek ¢ok taksi bu tiir kameralarla donatilmistir ve siirekli
olarak kayit halindedirler. Fiziksel mekan stirekli olarak, veri haline doniistiiriilmektedir ve veri
mekani haline gelmektedir. Cep telefonu sebekeleri gibi, hareketli araglara bilgi akisini saglayan
hiicresel sistemler ise tersi yonde, var olan veri mekanini hareketli mekanlara, yani cep telefonu
vb. ulastirarak, veri mekanini, hiicresel mekan haline getirmektedirler. Mekan, gozle goriiliir
sinirlari olan, hacmi belirgin ve bir sekle sahip olmaktan ¢ikarak kapsama alani bulunan, ha-
reketli ve goriinmez bir bulut haline getirilmistir. Goriintilleme teknolojilerinin gelismesiyle,

gorintilleme cihazlary, izleme cihazlarinin aksine daha biiytik, daha parlak, daha ince ve daha

SANAT & TASARIM DERGISI) 69



70 <{ANADOLU UNIVERSITESI

diizgilin olmaya bagladilar. Artik, her yerde reklamlari, haberleri aktaran bilgi veren ekranlar go-
riilmekte. Boylece, fiziksel mekan {izerine bir bilgi mekani oturtulmaktadir. Artirilmig gercek-
ligin olusmast i¢in gerekli olan tiim ozellikler mekan i¢in zaten saglanmigstir. Mekan ve kullani-
cist izlenmekte, izlenen veriler islenerek fiziksel mekan {izerine oturtulmaktadir. Lev Manovich

(2006) bu mekana, Augmented Space bir bagka deyisle artirilmig mekan adin1 vermistir.
6. Insan Bilgisayar Etkilesiminde Giincel Degisimler ve Mekana Etkileri

80’lerden 2005 yilina kadar HCI ve bagh teknolojilerdeki yeni kavramlar ve teknolojiler ¢o-
gunlukla aragtirma laboratuvarlarinda ve 6nciil bazi projelerde hayata katilmistir. UbiComp
i¢cin Mark Weiser’in (1997) da belirttigi gibi 2005 ile 2020 arasinda biiyiik degisimlerin ortaya
¢ikacag: beklentisi gerceklesmeye baslamustir. Yeni bir HCI yaklagimi icin gereken teknolojik
olgunluga erisilmesi bu teknolojilerin hayata siradan insanlarin kullanabilecegi nesneler olarak

giris yapmasina olanak tanimigtir.

Dokunulabilir ara yiizler ve akilli telefonlar

HCI baglaminda giiniimiizde en belirgin degisikligi saglayan nesne akilli telefonlardir. Basit-
ce cep telefonu ve bilgisayarin birlestigi araglar, 90’l1 yillarda patentlenmis olsa da en yaygin kul-
lanimi 2007 yilinda Apple’in IPhone’u piyasa siirmesiyle birlikte baglamistir (Soukup, 2015:3).
Dokunulabilir ekranlariyla daha 6nceki nesil teknolojik cihazlarin etkilesimlerinden ¢ok daha
farkls, evcil bir kullanim sunarak kisa siirede popiiler hale gelislerdir. Akilli telefonlar internete
erisim icin bir yere bagl kalma zorunlulugunu ortadan kaldirmis, hizli ag baglantisiyla yaninda
tastyan icin siirekli olarak bagli kalinan bir durum ortaya koymustur. Kamera, sicaklik, konum,
yon, basing, 1s1k siddetini 6l¢en sensorlerle donanmis akilli telefonlar ayn1 zamanda kullanicisi-
nin kurdugu uygulamalarla kisisel kullanimi icin 6zellestirdigi bir cihaz olarak, yapabildikleriy-
le mekana bagimli pek ¢ok islevi hareketli hale getirmistir. Sahip oldugu seyleri yaninda tagiya-
rak seyahat ederek yasayan gogebeler gibi akilli telefonlar da onu kullananlar: dijital gocebeler
haline getirmektedir (Makimoto, 2013).

Insan bilgisayar etkilesimi ile kaybolan mekanlar

Teknolojinin degisimi ile birlikte pek ¢ok mekansal faaliyet ve bu faaliyetlere bagli mekan-
lar ya sekil degistirmekte ya da yok olmaktadir. Bunlara en bilinen 6rneklerden birisi telefon
kuliibeleridir bir digeri ise akilli bilet uygulamalari ile ortadan kalkan bilet giseleridir. 2015
yili rakamlari ile diinya tizerinde 4,43 Milyar cep telefonu kullanicist bulunmaktadir (Statista,
2016a). Bunlardan 1,85 Milyar kullanic1 akill telefonlar: kullanmaktadir. 2019 yilinda bu say1-
nin 2,60 Milyar olmasi beklenilmektedir (Statista, 2016b). Cep telefonlarinin mekanda yarattig
degisimler ¢ok daha biiyiik potansiyel sunan akilli telefonlarla daha da biiyiiyecektir.



Sanal ortamda dalma ve sakin teknolojiler

Alallr telefonlar sunduklar1 potansiyelle onlarla yapilan iletisim, ¢aliyma ve eglence imkan-
larina ulagma konusunda bagimlilik yaratmaktadir (Emanuel vb., 2015:296). Pek ¢ok ortamda
akilli telefonlarina dalmis olarak ¢evrede olup bitenden habersiz sekilde vakit gegiren insanlari
gormek mimkiindiir. Akilli telefonlar kisa bir zamanda insan bilgisayar etkilesimi acisindan
ok biiyiik bir degisikligi meydana getirmisolmasina ragmen var olan durumlariyla, Weiser'in
(1997) “sakin teknoloji” kavramindan uzaktir. Teknoloji akilli telefonlarda halen dikkatin mer-

kezini isgal etmektedir.

Giyilebilir bilgisayarlar, AR ve Google Glass

AR ve giyilebilir bilgisayarlarin birlikte degerlendirildigi bir uygulama olarak Google Glass™
bir donem adindan ¢ok bahsettirmistir. Google Glass, tizerinde kamera bulunan, gozliik seklin-
de gercek goriintiilerle sentetik goiintiilerin birlestirilerek sunuldugu, akilli telefonlarin sahip
oldugu pek ¢ok ozellige sahip bir giyilebilir bilgisayardir. Kullanicilariyla etkilesimi daha pasif
sekilde gerceklestiren Google Glass ile el hareketleri ya da sozlii olarak etkilesim saglanmakta
sinirl olarak dokunma kanali kullanilmaktadir. Google Glass 2014 yilinda satisa baglamis ve
tireticisi Google tarafindan 2015 yilinda iretimden kaldirilmistir. Uretimden kalkmasindaki en
temel sorun 6zel hayatin gizliligi konusundaki endiselerdir. Sakin teknolojinin ve UbiComp’un
hayata gecirildigi bir 6rnek olan Google Glass i¢in arastirma gelistime ¢alismalar: devam et-
mektedir (Bilton, 2015).

Sakin teknolojiler ¢ogunlukla giyilebilir bilgisayarlar alaninda ortaya ¢ikmaktadir. Giyilebi-
lir bilgisayarlara akilli saatler de farkli bir 6rnektir. Saati gostermenin disinda, kalp atisi, adim
sayar, viicut sicaklig verilerini 6l¢me hareketli ve hareketsiz kalinan siireleri hesaplayarak uyku
zamanini hesaplama gibi saglik verilerini de kontrol eden sensorlerle donatilmis bu cihazlar:

verileri yine bagli bulunduklar bir akilli telefonla paylasmaktadirlar (Luxton, 2016).
Nesnelerin interneti

Sakin teknoloji ve UbiComp’la baglant1 kurulabilecek bir baska HCI kavrami da nesnelerin
internetidir (Internet of Things-IoT). Terim, 1999 yilinda ilk olarak Kevin Ashton tarafindan
dile getirilmistir. (Minoli, 2013, s. 2). IoT genel bir protokole tabi olmayan ve bagimsiz uygu-
lamalarla ortaya ¢ikan bir sistemdir (Madakam, 2015:167). IoT i¢in en uygun tanim “ Kendi
kendine organize olma, bilgi, veri ve kaynak paylagsma, degisen durumlara ve gevrelere eylemde
bulunma ve karsilik verme yetisine sahip akilli nesnelerin agik ve kapsamli agr’dir (Madakam,
2015:165). IoT her nesnenin birbirine baglanabildigi bir yeni ag yapisidir. Nesneler arka planda
birbirleri ile haberlesirler, gereken isleri yaparlar ve gereken bilgiyi kullanicilarla paylagirlar.
IoT’un etkin olabilmesi i¢in islemlerin arka planda gerceklesmesi gereklidir. Otoban giselerinde
araba gegislerinde, siiriiciiniin 6zel bir ¢abaya girismeden sadece giseden ge¢mesiyle, banka
hesabindan para ¢ekilmesi, yanlis gecislerde fotografiyla birlikte cezanin siirtictiniin adresine

gonderilmesi ve bu islemlerin tamamen otomatik olarak gerceklesmesi IoT i¢in iyi bir 6rnek-
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tir (Altin., 2016: 314). IoT’un gelecekte HCI baglaminda en belirgin kavram olacagi 6n
goriilmektedir Gartner (2016). verilerine goére, 2015 yilinda diinyada 3 milyar cihaz birbiri ile
bagli durumdadir. Bu saymnin 2020 yilinda 20.7 milyara ¢ikacagi 6n goriilmektedir. Bu ifade
cep telefonlar1 ve kol saatlerinin de 6tesinde bir ¢ok farkli cihazin da baglantili hale gececegi
anlamina gelmektedir. Bu cihazlarin biytik bir bélimiiniin de mekanla baglantili cihazlar
olmasi muhtemeldir. Bu sebeple, gelecekte IoT ‘un var olacag alanlardan en 6nemlisinin Akilli

Evler olacag1 6n goriillmektedir (Atzori, 2010).
Akalls evler

Akl evler IoT ile evde yapilan pek ¢ok faaliyetin degisecegi 6n goriilerini de beraberinde
getirmektedir. Senaryolar, akilli buzdolaplari, akilli aynalar, akill televizyonlar, akilli perdeler,
aydinlatma sistemleri gibi bilindik cihazlar ve donatilar tizerinde zaten kurgulanmis durum-
dadir (Balta-Ozkan, 2013:362). Senaryolarin pek ¢ogunda ev aletlerinin internete baglanarak
gerekli verileri aldigy, iizerlerinde var olan farkli sensérlerle bu verileri kiyasladig1 ve otomatik
tepkiler olusturdugu goriilmektedir. Pek ¢ok senaryoda akilli telefonlar kimi zaman diger akill
cihazlarin internete agilmasi i¢in kapr islevi gormekte, kimi cihazlar i¢inse uzaktan kumanda
olarak kullanilmaktadir. Bu uygulamalarin ¢ogu heniiz tam olarak otonom bir ¢aligma sergile-
yememektedirler. ToT’un mekana bagli olarak yaratacagi degisimlerin gériilebilmesi i¢in olgun-

lasmanin hentiz tamamlanmadig1 séylenebilir.

Pratik sanal gerceklik uygulamalari

Akall: telefonlar mekana dair yepyeni potansiyel uygulamalart miimkiin kilmaya devam et-
mektedir. Akilli telefonlarin yayginlagmasi, teknolojinin de sagladigr olanaklarla giderek ge-
nigleyen ekran boyutlar1 VR uygulamalarinin uygun maliyetle elde edilmesini saglamaktadir.
VR uygulamalar: var olan diger internet servisleriyle birleserek baska bir mekanda var olma
adina yepyeni deneyimleri herkese sunmaktadir. Google'in ekranda deneyimlenen Streetview
uygulamasi, binlerce kilometre 6tedeki sehirleri sokak sokak gezme olanag saglmaktaydi artik
bu durum akilli telefonlarin ekranlari, yén ve konum algilayan sensorleriyle ve artik gok ucuza

elde edilebilen VR adaptorleriyle orada olma hissi vermektedir (Broida, 2015).
AR ile giydirilen binalar

AR teknolojisi glindelik hayata gegiste pek ¢ok teknolojik probleme takilarak, AR uygulama-
larinin akalli telefonlardaki kisith kullanimlarinin disina ¢ikamadi (Diaz, 2016). Ancak, AR i¢in
¢ok daha farkl1 bir uygulama projeksiyon cihazlarryla miimkiin hale geldi. Bu tiirden uygulama-
lar 6zellikle mimari tizerine yansitilan mimari ile uyumlu hareketli gériintiilerin, formlar: fark-
l1 algilatarak yanilsamalar olusturulmasi tizerine pek ¢ok sanatsal yerlestirmede kullanilmigtir
(Bezci ve Dedeoglu, 2016:307).



Kendi etkilesimini kendin kur

Tiim bu gelismelerin &tesinde farkli bir HCI gelismesi diger bagka kavramlardan etkilenerek,
kullanicilar1 ve bagka alandan tasarimcilari da HCI tasarimlari igine dahil etmektedir. Son 10
yildir artarak devam eden kendin-yap hareketi, elektronik, kod yazma ve iiretme eylemlerini
uzmanlardan alarak hobi meraklilarinin ellerine vermektedir (Spencer,2005:11). Bunlarin en
belirgin 6rnekleri prototipleme i¢in kolay araclar haline gelen Arduino vb. elekronik tiriinlerdir
(Nussey, 2013:8). Bu iiriinlerle kolaylikla elde edilen fiziksel etkilesimler prototipleme eleman-
lartyla sayisal etkilesimlere dondiiriilmektedir. Giderek daha ulasilabilir hale gelen 3 boyutlu
yazicilar etkilesim araayiizlerinin olusturulmasinda kolayliklar sunmaktadir. Boylece tasarim-
cilar kendilerine uzman tasarimecilar tarafindan sunulanlarla sinirli kalmadan kendi etkilesim

ihtiyaclarimi istedikleri alanda gerceklestirebilmektedir.

SANAT & TASARIM DERGISI) 73



74 ANADOLU UNIVERSITESI

SONUC

90’1 yillarda aragtirma laboratuvarlarinda baglayan yeni HCI kavramlar1 tizerine ¢alismalar
ikinci binyilin ilk on yilinda hayatin pargas: olmak yoniinde bityiik gelismeler gostermistir. 90’11
yillarda prototipler olarak ortaya konulan uygulamalarin bazilar: giincel hayatta kabul gérmiis
bazilari ise teknolojik gelismelerin hentiz olgunlasmamasi ya da insani degerlerin teknolojik ge-
lisimlerle értiisememesi sebebiyle uygulamaya gecememistir. Ozellikle, Weiser'in UbiComp ile
onerdigi “Sakin Teknoloji” kavrami giiniimiizdeki uygulamalara bakildiginda halen yeterince
gerceklesmis degildir. IoT ile nesnelerin baglantili hale gelmesi ve otonom sistemlerin insanlar1
ve davraniglarini izleyerek onlara gore ¢evreyi ve kendisini adapte etmesi, akilli ev uygulama-
lartyla kontrol altinda tutulan mekan i¢in eylemler gelecege dair ipuglar1 vermekle birlikte 6zel
hayatin gizliligi ve giivenlik baglaminda soru isaretleri olusturmaktadir. IoT uygulamalarinin
hali hazirda tiiketici tiriinleri iizerine sergiledigi gelismeler, bu sistemin tasarimcilar i¢in bir arag
olabilmesi yoniinde gelismelere imkan taniyip tanimayacagini belirsiz hale getirmektedir. Gele-
cegin i¢ mekanlarinda birbirine bagli nesneler tiiketiciler tarafindan satin alinarak, kullanilacak
gibi goziikmektedir. Bu durumda tasarimcilarin mekana girdi olarak koyabilecekleri 6zellikleri
gizli kalmaktadir. AR uygulamalarindaki degisimler mekanin deneyimlenmesiyle ilgili farkl:
bir bakis agis1 sunmaktadir. Zaman i¢inde bu alanda elde edilecek teknolojik gelisimlerle 6zel-
likle i¢ mekan tasariminda etkilesimli mekanlarin yaratilmas: konusunda gelismelerin devam
edecegi goziikmektedir. Tiim geligmelerin 6tesinde kendin-yap kiiltiirii ve elektronik ve etkile-
sim tasarimini kolaylastiran prototipleme araglari tasarimcilarin kendi etkilesim tasarimlarini
yapmalarinda yardimci olmaktadir. Tasarimcilarin, gelisimi heniiz baglamis ve tim diinyayay:
saraca81 diigiiniilen IoT ile nesnelerin baglantili diinyasinda seyirci olmak yerine, kendin yap
uygulamalari ile etkilesim tasariminin pargasi olmas: gelecegin mekanlarinda daha s6z sahibi
olmalarinda etkili olacaktir. Biiyiik oranda miihendislik alaninin bir parcasi olan insan bilgisa-
yar etkiesimi tasarimi, bilgisayarin artik bilinen goriintiistinden ¢ok farkli hale biiriinmesiyle
pek ¢ok alandan tasarimcinin dahil olabilecegi bir hal almistir. Bu tasarimcilar arasinda mekani

tasarlayan mimar ve i¢ mimarlarin da bulunacag: gozitkmektedir.
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