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AKILLI TELEFON BAGIMLILIGINI AZALTMAYA YONELIK
BILINCLI-FARKINDALIK TEMELLI TASARIM

Mediha Aysen Yiiksel
Mimar Sinan Gizel Sanatlar Universitesi, Enformatik Bolima
e-posta:medihaysen@gmail.com

OZET

Akilli telefonlar ile gegirilen siirenin uzunlugu
ve uygunsuz durumlarda kullanimi tehlikeli
sonuglara ve saglik problemlerine sebep
olmaktadir. Kullanicilarin  akilli  telefonu
saglikli kullanmalar1 i¢in bilinglendirilmesi ve
kendilerini kontrol edebilmeleri amaciyla cesitli
carelere bagvurulmaktadir. Bunlardan biri olan
bilingli-farkindalik ~ kavrami; an1  yasama,
simdiye odaklanma, diisiincelerin farkinda olma
vb. gibi insan1 olumluya yo6nlendiren diigiinme
bicimleridir. Bu makalede, kullanicilarin
sayisal iyi olma durumunun iyilestirilmesi igin
teknolojinin  yardim1 ile piyasaya sdrlen
bilingli-farkindalik ~ temelli ~ uygulamalar
incelenerek, bilingli sayisal tiketimi tesvik eden
bir dizi tasarim onerileri sunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Akilli telefon; bagimlilik;
bilingli-farkindalik; kullanic1 deneyimi; telefon
uygulamalari.

ABSTRACT

Excessive use of smartphones and using them in
inappropriate  situations cause dangerous
consequences and unhealthy conditions.
Various remedies are used to raise awareness
and help people to control themselves to use
smart phones in a healthy way. One of these is
the concept of mindfulness; live in the moment,
focus on now, awareness of thoughts, etc. are
people's way of thinking that leads to positive.
In this article, conscious-awareness based
applications introduced with the help of
technology in order to improve the digital well-
being of the users are examined and a series of
design proposals that promote conscious digital
consumption are presented.

1. GIRIS

Akilli telefonlarin uzun zaman, siklikla ve uygunsuz
zamanlarda kullanilmasiyla ortaya ¢ikan psikolojik,
sosyal, fiziksel ve kitlesel sorunlar insanligi olumsuz
yonde etkilemektedir (Ding ve Li, 2017). Akill
telefon  bagimlilign  hakkinda  henliz  diger
bagimliliklar kadar farkindalik olusturulamamigsa
da ortaya ¢ikan sorunlara yonelik arastirmacilar ve
kuruluslar tarafindan ¢esitli yaymlar ve duyurular
yapilmakta olup bu zararlar agiklanmaktadir
(Andrew-Gee, 2018). Buna ek olarak, telefon
bagimlihgma yonelik arastirmalar psikologlar
tarafindan da uzun yillar stirdiiriilmiis, asir1 telefon
kullanimmi azaltmaya yonelik bilingli-farkindalik
temelli bilissel terapi gibi cesitli psikoterapi tedavi
yontemleri Onerilmistir (Ding ve Li, 2017). Diger
bagimliliklarla miicadelede basarili sonuglar veren
Bilingli-farkindalik ~ Temelli ~ Stres  Azaltma
(Mindfulness-based Stress Reduction)
programlariyla akilli telefon bagimliliginin da 6niine
gecilebilinecegi iddia edilmistir (Kim vd., 2018).

Bununla birlikte, ortaya ¢ikan ihtiyag ve
yonlendirmeler sonucu akilli telefon bagimliligini
azaltmaya yonelik cesitli telefon uygulamalar
yapilmakta ve yayilmaktadir: Quality Time (2020),
Checky (2020), Moment (2020) vb. bu uygulamalar,
kullanicilarin  ekran karsisinda gegirdikleri siire
hakkinda farkindalik kazanmalarini saglamaktadir.

Son olarak, akilli telefon {ireticileri de pazarlama
stratejilerindeki  degisikliklerle,  kullanicilarin
ekranda gecirdikleri sureleri azaltma ve uygunsuz
durumlarda kullanmanin Oniine ge¢mek igin
birtakim araglar ve yeni tasarimlar ortaya
koymustur. Bunlara 6rnek olarak, kullanicilarin
sayisal iyi olma durumunu tegvik etmek amaciyla
Google Digital Wellbeing (Digital Wellbeing, 2020)
“lyi  teknoloji hayati  gelistirmelidir, —ondan
koparmamalidir.” sloganiyla piyasaya siiriilmiistiir.
Hatta, akilli telefona antitez olarak Uretilen The
Light Phone (2020) ile tamamen yeni bir akilli
telefon kavrami tdretilmistir (Edenius, 2018). Bu
tasarimlarin ve uygulamalarin temelinde ise bilingli-
farkindalik (mindfulness) kavramiyla ortaya ¢ikan
yasadigimiz anin  farkinda olmak, simdiye
odaklanmak, dikkati sadece 6nemli olan tek bir ise
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yogunlagtirmak vb. gibi pratikler yatmaktadir.
Ayrica bu tir uygulamalar ve araclar ile
kullanicilarin -~ telefonda  gegirdikleri  vaktin
bilincinde olmalar1 ve bilingli islemler yapmalari
hedeflenmektedir (Kim vd., 2018).

2. AKILLI TELEFON BAGIMLILIGI

Akilli telefonlarla gelen kolaylik ve faydalar
sayllamayacak kadar ¢ok olsa da asir1 telefon
kullanimi ile ¢ok ciddi sorunlar da yasanmaktadir.
Bu makalede problemli telefon kullanimi ifadesi
uzun zaman, siklikla ve uygunsuz zamanlarda
telefonun kullanilmasi anlamindadir.

Demirci vd. (2015) yaptig1 arastirmada asir1 telefon
kullanimi depresyon, kaygi bozuklugu ve bununla
gelen uyku problemleriyle iliskili oldugu ortaya
cikmustir.  Bunlarla beraber, sosyal hayatta da
insanlar1 gerceklikten uzaklastirmakta, aile ve
insanlar arasindaki iligkilere zarar vermektedir. Bu
durum psikolojik olarak insanlari olumsuz ydnde
etkilemektedir. Ayrica, giinlik hayati da olumsuz
olarak etkilemektedir. Uretkenligi azaltmakta,
dikkatin ¢abuk dagilmasina ve zaman algisinin
yitirilmesine sebep olmaktadir (Kim vd., 2014).
Ayni zamanda problemli telefon kullanimi ciddi
kazalara sebebiyet vererek, toplumu olumsuz
sartlara ve Olimlere dogru siiriikklemektedir (Kuss
vd., 2018).

Bagimlilik, Amerikan Psikiyatri Birligi'nin “Ruhsal
Bozukluklarin Tanisal ve Saymmsal El Kitab1”
tarafindan “6nemli bir psikolojik bozukluga yol acan
uyumsuz  bir madde  kullammi”  olarak
tanimlanmaktadir (Bian ve Leung, 2015). Akilli
telefon bagimliligt kavrami giiniimiizde siklikla
kullaniliyor olsa da literatiirde bir bagimlilik ¢esidi
olarak gecmemektedir. Ancak, asir1 telefon
kullanimi sonucu insanlarda kumar bagimliligina
cok benzeyen semptomlar gézlenmektedir (Kim vd.,
2018):

“Akull telefonu daha fazla kullanmay: istemek, daha
az kullanmak i¢in sarf edilen ¢abalarin basarisizlig,
endise ve depresyon halinde telefon kullanma istegi,
asirt kullamimla gelen zaman farkindaligini yitirme
(smartphone effect), asirt kullamim yiiziinden is
yerinde ve iliskilerde sorunlar, en yeni telefonlari ve
uygulamalart kullanma istegi, telefona ulasamadig
zaman etkinlikten vazgecme durumu. “

Bunun gibi siirekli telefon kullanma istegiyle ortaya
cikan problemler kullanicilar1 istemsiz olarak
telefona bagimli hale getirmektedir. Balhara vd.
(2018)  ekran  bagimhiligim  gesitli  ekran
etkinliklerine saplantili ve problemli bir sekilde
katilimi diye tammlamislardir. Bu nedenle, ekranlara
bagimlilik, ekran kullanimim diizenlemede kontrol

kaybi, siirekli ihtiyag duyma, ekran aktiviteleriyle
ilgili zihinsel ugras/zorlama, ekran etkinliklerine
katilmadig1 zaman vazgecis ve olumsuz etkilerin
ortaya ¢ikmasina neden olabildigi belirtilmistir.
Ayrica arastirmalar, Internet bagimhiligiyla madde
bagimliliginin benzer nérobiyolojik mekanizmalari

paylastigini ortaya koymustur (Sang vd., 2011).
Bunun sonucu olarak, sigara bagimliliginda da
gorilen tolerans, vazgecme, 6zlem, dirtli gibi benzer
klinik semptomlar gorilmektedir (Shapira vd.,
2000). Problemli telefon kullanimm dogurdugu
olumsuzluklarin bazilar1 agsagida anlatilacaktir.

2.1. Sayisal Bunama (Digital Dementia)

Telefonun giinliik kullanimda her anda ulasilabilinir
olmasiyla birlikte insanlarin artik ezberlemeye
ihtiya¢ duymamasi, kiigiik hesaplamalarin dahi
telefonla yapilmasi, herhangi bir bilgiyi hatirlamak
icin hemen internete basvurulmasiyla insan
beyninde kisa stireli bellegin kullanim ihtiyact
gittikce azalmaktadir. Bunun sonucunda biligsel
becerilerde gerilemelerin  basladigi sinirbilimci
Spitzer tarafindan ortaya konmustur. Bu durumla
birlikte, asir1 telefon kullanimi aliskanliginin sonucu
Sayisal Bunama (Digital Dementia) rahatsizligimin
insanlarda goriilmeye baslandigi one siirilmiistir
(Spitzer, 2012).

2.2. Problemli telefon kullaniminda durus
bozuklugundan kaynaklanan fizyolojik sikintilar

Uzun siireli  telefon kullanimi sonucu insan
vicudunda  agrihi  semptomlar  gérilmeye
baglanmistir. Seong-Yeo ve Sung-Ja (2016)
problemli telefon kullaniminda durus
bozuklugundan kaynaklanan boyun ve sirt
agrilarmm sebebini, telefon kullaniminda belirli
kaslarin tekrar tekrar ve aymi sekilde uzun siireli
kullanim:  oldugunu  belirtmiglerdir. ~ Bununla
beraber, telefon kullanimin bilgisayar kullanimindan
daha fazla boyun ve sirttaki kaslara yik bindirmekte
oldugunu telefona bakmak igin basin asagiya
egilmesinden ve bu durus bozuklugunu uzun siire
kalmasindan dolay1 kas liflerinde yirtilmalar ve
yipranmalarin en sik boyun ve omuzda goriilmekte
oldugunu agiklamiglardir. Ayrica, asir1 telefon
kullanim sonucu bas agrisi, elde titremeler (hand
tremor) ve parmaklarda rahatsizliklarm da
gorildigiini belirtmiglerdir.

Son bes yilda, akilli telefon kullananlarin %43°tinin
bag parmakta agrt ve kramplar yasadigi
belirtilmektedir. Kol kaslarinin iginden gegen
kubital ve elde karpal tiinelde olusan agri ve
uyusukluk sendromlari, bilekte de De Quervain
hastalig1 gibi rahatsizliklar asir1 telefon kullanimi
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sonucunda risk grubunda daha fazla gorilmeye
sebep olmustur (Powell, 2018 ve Nisa vd., 2016).

2.3. Telefonu kontrol etme ihtiyact1 ve
edilemediginde yasanilan stres (FOMO)

Giindelik hayati kagirma korkusu olarak adlandirilan
bu endise durumu problemli telefon kullanimiyla
iligkilendirilmektedir. Depresyon ve kaygt durumu,
kisinin sosyal medyada takip ettikleri insanlarin ne
yaptigint dgrenemedigi zaman ortaya ¢ikmaktadir.
Bu da insanlara slrekli “bagli” olma ihtiyac
hissettirmektedir (Shapira vd., 2000). Beyens, Frison
ve Eggermont (2016), FOMO ve Facebook (2020)
kullanimi arasindaki iligki iizerine bir c¢alisma
yiriitmiigtiir. Kagirma korkusunun Facebook (2020)
kullanimt ile 6nemli Olgiide iligkili oldugu ortaya
cikmistir. Kagirma korkusu fazla olan ergenlerde
Facebook (2020) kullanimmin daha yiiksek
oldugunu bildirmigslerdir. American Psychological
Association (2018) tarafindan yapilan bir anket
sonucunda dizenli telefon kontrollii  yapan
genglerdeki stres oraninin yapmayanlara gore ¢ok
daha yiiksek oldugu ortaya c¢ikmigtir. Buna ek
olarak, birtakim kullanicilarda sanrilar da
gorilmektedir (Phantom Vibration Syndrome). Bu
sanrilar telefon etrafta olmamasina ragmen
gercekten olmayan bildirim titresimini
hissetmelerine ve telefonun ¢aldigini sanmaya sebep
olmaktadir (Kruger ve Djerf, 2017). Son olarak,
Gallup ekibinin yaptigi arastirma ile Amerikali
yetigkinlerin ~ yiizde 72’sinin  her saat bagi
telefonlarm1  kontrol ettikleri; 18-29 yas geng
yetigkinlerin yiizde 22’sinin birkag¢ dakikada bir ve
kalan ylzde 51 c¢ogunlugun ise her saat basi
telefonlarim1  kontrol  ettigi ortaya ¢ikmustir
(Newport, 2015).

2.4. Bilingsiz telefon kullanimi

Bilingsiz telefon kullanimi (mindless smartphone
use) giinliikk yagsam1 olumsuz yonde etkilemektedir.
Bilingsiz kullanim arastirmasinda negatif aktiviteler
olarak sunlar kaydedilmistir (Kim vd., 2018):

“Simdiki zamana odaklanmada gii¢liik ¢ekiyorum.
Yaptigim isleri farkinda olmadan «otomatik»
yapryorum.

Aktiviteleri  gercekten  katilim  gosteremeden
geciriyorum.

Sonuca ¢ok fazla odaklandigim icin su anda ne
yaptigimla olan iliskimi kaybediyorum.

Dikkatimi yaptigim islere veremiyorum.
Kullanabildigim her zaman telefonu kullanirim.
Baskalaryla birlikte yemek yerken veya konusurken
dahi telefona bakarim.
Belli  bir  zaman
kullanabilirsem rahatlarim.

diliminde telefonumu

5

Akalli telefon bagimliliginin bir bagka 6nemli sonucu
da kigide dikkatin azalmasidir. Marty-Dugas vd.
(2017), akilli telefon kullammmi ve giinliik
dikkatsizlik arasindaki iligkiyi analiz etmis, akill
telefonu sik kullananlarda dort dikkat oOlgiisiinde
ihmalin arttigim fark etmistir: Dikkatle ilgili bilissel
hatalarin  artis;, bilingli  dikkat duyarliliginin
azalmasi, dogaglama akil yiiriitmede azalma ve sabit
bir konu iizerinde diisinememek. Boylelikle,
dalginlik ile akilli telefon kullanimi siklig1 arasinda
dogrudan bir iligkili oldugunu goéstermis ve bu
durumun siradan bir dalginliktan daha fazla
dikkatsizlige sebep oldugunu belirtmistir.

2.5. Kazalar

Araba siirerken akilli telefon kullanimi sonucu trafik
kazalar1 meydana gelmektedir. Amerika Birlesik
Devletleri’nde her 4 kazadan 1’1 arag siirerken
yapilan telefon goriismeleri yiiziinden
gerceklesmektedir (The National Safety Council,
2014). Telefon kullanirken yasanan dikkat
daginikligi ve g¢evre algisinin yitimi ile yayalarin
trafik kazalarina ugrama riski olduk¢a fazla
olmaktadir. ABD’de 2010 yilinda yaklasik 2 milyon
yayanin  telefon kullanimma  baglh  olarak
yaralanmalar yasadigi belirlenmistir (Nasar ve
Troyer, 2013).

3. AKILLI TELEFON
BAGIMLILIGINI AZALTMADA
BILINCLI-FARKINDALIGIN ETKIiSi

Telefon bagimliliginin zararli etkileri konusunda
insanlarda farkindalik uyandirmak igin gesitli
duyurular ve haberler yapilmaktadir (Andrew-Gee,
2018). Asm1 ve uygunsuz telefon kullaniminin
dogurdugu zararlara ragmen insanlar kendilerini
kontrol etmede yetersiz kalmakta, farkinda olmadan
saatlerini  ekran karsisinda  gecirmektedirler.
Kullanicilarm  bilingsizlik  duzeyinin  telefona
bagimli olmaya olumsuz etkisi oldugunu Kim vd.
(2018) ifade etmistir. Ayrica bir kisirddngii olarak,
bilingsizligin sosyal medya gibi sagliksiz aktiviteleri
kullanmaya devam ettikge artmakta oldugunu da
ortaya koymugtur (Kim vd., 2018).

3.1. Bilingsiz davrams

Bilingsiz davranigin teorik agiklamasi dort adimla
aciklanmaktadir (Kim vd., 2018). [lk olarak, bilissel
iki temel islem insanin davramisini belirlemektedir:
Kontrollii/bilingli/sistematik veya farkinda
olmadan/bilingsiz/otomatik  islemler. = Otomatik
islemler kontrollii islemlerin aksine diistinilmeden,
caba gosterilmeden, niyetsiz ve idrak disinda
yapilmaktadir (Bargh ve Chartrand, 1999 alintilayan
Kim vd., 2018). ikinci olarak, bir uyaric1 esliginde,
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kisinin bilingsiz akli aktive edilir ve gegmiste
ogrendigi huy ve aligkanliklar otomatik olarak
yapilir (Kim vd., 2018). Zaltman (2003) kitabinda,
insanlar davraniglarmin yilizde 95’ini bilingsiz akilla
yaptigim1  yazmustir.  Uglincti  olarak,  bilingli
yaptigimiz davraniglar da bilingsiz aklin etkisi
altinda kalmaktadirlar. Clnki eski deneyimlerden
yola cikarak kiside giicli noéron baglantilartyla
begenme-begenmeme duygular1 gelismistir, bu da
bilingli aklin segeneklerini sinirlamaktadir (Bargh ve
Chartrand, 1999, alintilayan Kim vd. 2018). Son
olarak, stres insanda biligsel becerileri ve basa ¢ikma
becerilerini  torpiilemekte, otomatik davraniglar
gelistirmemize  ve  sagliksiz  disavurumlar
gerceklestirmemize sebep olmaktadir. (Muraven and
Baumeister, 2000, alintilayan Kim vd., 2018). Son
olarak, Kim vd. (2018) makalesinde, sagliksiz basa
¢tkma yontemlerinin stresi arttirdigini ve kisinin bir
kisirdongiiye girdigini agiklamaktadir. Bu iglem,
kontrolsuz telefon kullaniminda, digsal bir etkenle
bilingsiz aklin aktivite edilmesiyle baslandigini
gostermektedir. Kisi telefonu bilingli bir sekilde
eline alsa da daha sonra bilingsiz akli onu daha
eglenceli aktivitelere yonlendirecektir. Stres ve
kaygi durumunda telefonu nasil ve ne zaman
kullanilmasi tizerine bilingli bir se¢im yapmak da
zorlasacaktir.

3.2. Bilingli-farkindahk

Bilin¢li-farkindalik kavrami Pali dilindeki “Sati”
kelimesine dayanmaktadir. Bu da “hafiza” veya
“acik farkindalik” anlamina gelmektedir (Bodhi,
2011). Bilinglilik durumu, ya da “saf dikkat” veya
“simdi-merkezli farkindalik” ile tutarli ve yargisiz
bir sekilde kisinin yasadigi an1 katilimei olarak simdi
ve burada seklinde Kkendini bilmesi olarak
aciklanabilir (Sharf, 2015). Bishop vd. (2004), ise
dikkatin surekli olarak devam etmesi (sustained
attention), dikkat degisimi (attention switch),
diisince ve duygulara dalmanin engellemesi (inhibit
elaborative processing of thoughts or feelings) ve
farkindaligin kabulii (accepting awareness) seklinde
aciklamaktadir. Baer vd. (2004), bilingli farkindaligi
dort adimda agiklamigtir: Goézlem, tanimlama,
farkindalikla hareket ve yargisiz kabul etme. Bu,
kisinin bulundugu durumda kendi duygu ve
diisincelerini  yargisiz bir sekilde fark etmesi,
anlamast, yani bilincinin bilincinde olmas ve buna
gore davraniglarini diizenlemesi seklinde
agiklanabilir.

Her ne kadar insanlarda bilingli-farkindaligin
slirdiiriilebilirliginde  tutarsizliklar yasansa da
psikolojik iyi olma durumu ile bilin¢li olma becerisi
arasinda bir iliski oldugu acik bir sekilde
gortlmektedir. Bilincli olma becerisi 6zellikle,
olumsuz diisiinceler, hognut olunmayan anilar ve

sevilmeyen duygular ortaya ¢iktig1 zaman daha ¢ok
onem kazanmaktadir (Woodlief, 2017). Kabat-Zinn
(2013) psikolojik ve genel saghgi iyilestirmek,
yagam kalitesini arttirmak i¢in viicut ve

zihin Gzerinde bilingli-farkindalik temelli stres
azaltma  programini  geligtirmigtir.  Bilingli-
farkindalik ile otomatik davranislar iizerinde kontrol
saglayarak yeni bilin¢li davranislar gelistirenlerde
eski noron baglarinin zayiflatilabildigi ortaya
konmugtur (Ho6lzel vd., 2011 ve Sharp, 2011,
alintilayan Kim vd., 2018). Bu sayede insanlarin eski
diisiincelerine bagli kalmadan, bagka ihtimalleri
degerlendirmeleri ve yeni secencklere agik olmalart
saglanabilmektedir (Kim vd., 2018).

3.3. Bilingli farkindalik ile bagimhiliklarla
mucadele

Bilincli-farkindalik terapileri ile  bagimh
kullanicilar, kendi duygu durumlari, diistinceleri,
tepkileri tizerinde farkindalik sahibi olmalari
sayesinde  tedavi edilebilmektedir.  Bilingli-
farkindalik  temelli biligsel terapi (MBCT),
kisilerdeki  tepki aligkanligi  sonucu olusan
patolojinin tedavisi i¢in, kisilerin aligkanliklarinin
farkinda olmalarmi saglar (Tirigkan vd., 2015). Bu
terapide, kisilerin farkindaligi saglandiktan sonra,
kendilerinde bilissel davraniggr terapi tekniklerini
nasil uygulayacaklarini 6grenmektedirler. Buna ek
olarak, bilingli farkindalik egzersizleri (MT) ile
psikiyatrik  bozukluklar, kaygi  bozukluklari,
depresyon gibi saglik sorunlarinin da tedavisinde
gosterdigi faydalar bilinmektedir (Brewer vd.,
2011). Brewer vd.’nin (2011) sigara bagimlilig
tizerinde yaptigi arastirmada, standart tedavilere
gore bilincli-farkindalik egzersizlerinin bes kat daha
etkili oldugu ortaya konmustur. Buna ek olarak
makalede, beden ve akil durumlarindaki
rahatsizliklarin ~ farkindaligi  sayesinde, kisinin
davranislarin1 kendi kendine dizenlemesinin 6niinG
acarak, olumsuz aligkanliklarin Ustesinden gelmeye
yardimci olabilecegi belirtilmistir.

4. AKILLI TELEFONDA KULLANICI
DENEYIiMi

4.1. Kullanic1 deneyimi

Kullanict deneyimi (UX), son kullanicinin bir
sirketle, onun hizmet ve triinleriyle etkilesiminin
tim yonlerini kapsamaktadir (Norman ve Nielsen,
2020). Kullanic1 arayiizii (Ul), kullanici ve bir
bilgisayar sisteminin, 6zellikle giris cihazlarinin ve
yazilimim kullanimi ile etkilesime girme araglaridir
(Lexico, 2020). Kisaca bir iriiniin, son kullanici
tarafindan kolaylikla ve hoslanarak kullanilabilirligi
kullanici deneyimi olarak adlandirilirken, kullanic
arayiiz tasarimi liriiniin goriiniisii ve estetigi lizerinde
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yogunlagmaktir (Pranam, 2018). Kullanici deneyimi
olmadan bir Uriiniin son kullanici tarafindan etkili bir
sekilde kullanip kullanilmadigi bilinemez. Buna
gore, Ureticiler tarafindan bir dizi prensipler, testler
ve maskeler (persona) olusturularak, iiriiniin son
kullanicinin arzu ettigi sonuglar1 vermesi saglanir.
Pranam, akilli telefonlar gibi {iriinler igin bu
prensipleri siralarken oOncelik olarak “Kullaniciy1
diisiindiirtme” maddesini belirtmistir. Buna gore,
kullanicinin bir anlik kafa karigikligi, bir anlik
duraksamasi, iiriinde yanhs giden bir seylerin
oldugunu gostermektedir (Pranam, 2018). Bu
durumda, iiretici ve tasarimcilar kullanicinin iiriini
terk etmemesi igin Onlemler almalidir. Buna ek
olarak, kullanici arayiiziini “Basit, aptal tut”
maddesi ile kullanicinin akistan kopmamasi igin
fazlalik sayilacak herhangi bir sekmenin, ekstra
pencerenin, kullanici  tarafindan fazla  girdi
olmamasinin  elzem  oldugunu  belirtmistir.
Kullaniciy1 tembel ve sabirsiz olarak niteleyerek,
ekranin dolmasint beklemekten, uzun siiren kayit
formlarindan bikarak Grind terk edeceginden
bahsetmistir. Kullanic1 dikkatinin bir para birimi
oldugunu ve sirketlerin {iriinlerine kullanicilar geri
dondiirmek i¢in her seyi yaptiklarini agiklamistir.

Don’t Make Me Think kitabinda ise yazar bir web
Urdindiniin kullanict deneyiminde basarili olmasi igin,
kullanici  tarafindan  tiklamalarin  bilingsizce
yapilmas1 gerektigini belirtmistir (Krug, 2005).
Buna godre herhangi bir uygulamada en yaygin
sekilde kullanilan eylemlerden biri tiklamadir.
Tiklama herhangi bir diislince gerektirmeyecek
sekilde bilingsiz  ve belirsiz oldugu siirece
kullanicilar ~ tarafindan dnemsenmemektedir.
Tiklamalarin bilingsizce yapilmasi icin, eylemin
kullaniciyr yonlendirecegi bir sekilde tasarlamak
yeterlidir. Yazar, bunu 'Bilgi Kokusu' olarak
adlandirir: Kullaniciya, belirli bir islemin nereye
yonlendirilecegini  sdyler,  kullanici  hedefe
ulasacagindan eminse tiklama sayisini dnemsemez,
tiklamaya devam eder ve sonunda hedefe ulasir.

4.2. Kullaniciy1 ekrana baglamak

Giliniimiizdeki teknolojilerde tasarimlar, sirketlerin
kar etme amacina yonelik olarak
gerceklestirilmektedir. Apple’in (2020) icra kurulu
bagkan1 Tim Cook “Cogu is modeli, kullanici
deneyimi yerine kisisel ilgiye odaklandi.” (Pranam,
2018) agiklamasinda bulunmustur. Kar amaciyla
hareket eden bu sirketler, kullanicilarin beyin
noronlari1  kendi avantajlart ve kullanicilarin
aleyhine bir sekilde etkilemekten
cekinmemektedirler.  Apple’in  (2020) iPhone
telefonlarinda bildirim teknolojisini  gelistirmede
yardimecr olan Chris Marcellino, The Guardian
(2020) gazetesinde verdigi demegte, akill
telefonlarin kumar ve uyusturucu bagimliliginda

etkilenen ayni beyin nordn yollarini kullandigini
aciklamigtir  (Andrew-Gee, 2018). Facebook'un
(2020) eski bagkani Sean Parker, diinyanin en ¢ok
kullanilan sosyal medya platformunun, beyin bir
6diil beklediginde ya da yeni bir bilgi edindiginde
saldigi karmasik bir norotransmit olan dopamini
salgilatmak icin tasarlandigini sdylemistir. “Insan
psikolojisindeki giivenlik agigindan yararlaniyorsun,
[Mucitler] bunun farkindaydilar ve biz yine de
yaptik.”  (Andrew-Gee, 2018). Facebook’un
kullanicr artigindan sorumlu eski bagkan yardimecisi
Chamath  Palihapitiya "Kendimi cok suglu
hissediyorum, bence hepimiz icimizden
biliyorduk... kotii bir sey olabilirdi. Kisa siireli,
yarattigimiz dopamin odakl geri bildirim dongiileri,
toplumu tahrip ediyor, insanlarin davranis seklinin
temellerini  asmdiriyor.”  (Andrew-Gee, 2018).
Google’da (2020) eski bir Grin yoneticisi olan
Tristan Harris, tiiketicilerde dikkat ekonomisinin
tehlikeleri konusunda farkindalik yaratmayir ve
teknoloji diinyasin1 Tiiriinlerini daha etik olarak
tasarlamaya ikna etmeye calismaktadir. Harris,
“Akalli telefonlar, sizi beslemek i¢in tam anlamiyla
milyar dolarlik bilgisayarlarin giiciinii kullaniyor, bu
ylizden uzaga bakamiyorsun” demistir (Andrew-
Gee, 2018).

4.3. Sosyal davranis degisimine gore tasarimda
yenilikler

Tasarim her zaman insan davranisi lizerinde 6nemli
bir role sahip olmustur (Niedderer, 2013). Ornek
olarak  mobil telefonlar iliskilerde sosyal
etkilesimimizi ve baglilik beklentilerimizi degistirdi.
Ancak son on yilda insan davranisindaki degisimlere
gore tasarim  degisikligine  gidildigini  de
gorebiliyoruz (Niedderer, 2013). Teknoloji tasarimi
alaninda son yirmi yilda, duygu tasarimi —kullanici
deneyimi Uzerindeki etkisine odaklanma— ve ikna
edici tasarim, yazillm tasarimi baglaminda
tutumlarin degistirilmesi iizerinde odaklanilmistir.
Bu =zamana kadar insan davranmis degisimi
surduralebilirlik  sorunlarmi  gidermek  tizere
kullanilmigtir. Ancak, son zamanlardaki “sosyal
yenilik” anlayisiyla tutum degisiminin sosyal
uygulamalardaki tasarima etkisi canlandirildi
(Niedderer, 2013). Ornek olarak, toplumlarda
saglikli yasam iizerindeki farkindaligin artmasiyla,
telefonlarda saglik, fitness, diyet vb. uygulamalar ve
araglar gelistirildi. Diger bir 6rnek olarak, cevre
kirliligi hakkindaki farkindalik artis1 ile araba
endlstrisinde cevreci ve geri doniisiimli araglar
tiretilmeye bagland: (Niedderer, 2013).

Insan davranisi giivenlik tasarimmi da etkiler.
Giivenlik tasariminda insan hatasint 6nlemek
amaciyla davranigini yonlendirmek igin
bilgisayarlarda bildirimler ¢ikarak bilingli ve
sorumluluk alinarak islem yapilmasini saglar. Ornek
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olarak, emri tamamlamak i¢in ek bir iglem yapmaniz
bilgisayar tarafindan istenir: Kaydet/Kaydetme/iptal
et vb. gibi (Niedderer, 2013). Bilgisayarlar
hastanelerden, atom reaktdrlerinin kontroliine kadar
cesitli pek ¢ok disiplinde kullanildigindan, tehlikeli
islerde kisinin biling farkindaligi ile islemleri
yapmasi icin birden fazla uyarilar da ¢ikabilir. Bu
gibi Orneklerden yola c¢ikarak, bilingli tasarim
kavrami, nesnelerin, i¢cinde kullanildig: fiziksel ve
sosyal eylemlerin ve bu eylemlerin sonuglarina
dikkat edilerek kullanilmasi igin tasarlanmasi, olarak
tanimlanabilir (Niedderer, 2013). Bilingli tasarim
(mindful design) nesneyi kullanicilarin daha dikkatli
kullanmast i¢in kullanicilarda uyanikligi arttirir.
Buna gore, bilgisayardaki kullanici arayiiz
tasariminda da kullanicilarin bilgisayarlarla olan
etkilesimini her zaman daha uyanik olarak yapmalar1
mumkinddr.

5. AKILLI TELEFON
UYGULAMALARI VE ARAYUZ
TASARIMINDA BIiLINCLIi
FARKINDALIK

5.1. Gunumuzdeki bilingli-farkindalik temelli
telefon tasarimlari

The Light Phone (2020) bilingli-farkindalik
olusturmak (zere, akilli telefona antitez olarak,
olabildigince az kullanilacak bir telefon olmak
amaciyla tasarlanmistir. Marka “Size gercekten
saygli duyan bir telefon” mottosuna sahiptir.
Telefonda sadece dort 6zellik bulunmaktadir: alarm
kurulabilir bir saat, insanlar1 arayabilmek i¢in bir
rehber, tus takimi ve mesajlasma. Sekil 1.”deki gibi
telefon ekran dokunmatik, e-mirekkep

teknolojisine sahip, ¢ok az fonksiyon bulundurdugu
i¢in oldukca minimal bir tasarima sahip ve neredeyse
hicbir dikkat dagitict unsuru bulunmamaktadir.

Sekil 1. The Light Phone (Webrazzi, 2018)

The Light Phone’un (2020) kurucu ortagi bu
telefonu tasarlamalarindaki amaci su sekilde
aciklamistir (Biggs, 2015):

“Bunu  olusturmaya basladik  ¢iinkii  ger¢ek
mutlulugun anda var olmak anlamina geldigi ¢ok
agikti. ... Giinlerimizin ¢ogu birbirine bagl olarak ve
bir¢ok durumda bu varligi kaybettigimiz ekranlara
bakarak  gegiyor. Light Phone'u insanlarin
baglantilariyla dengeyi bulmalarinin bir yolu olarak
yaptik.  Insanlarin  bir daha asla  baglanti
kurmamalarint ~ diigiinmiiyoruz, sadece bir ara
vermek, kelimenin tam anlamiyla son derece
saghkli”.

Google Digital Wellbeing (Digital Wellbeing, 2020)
su an i¢in Pixel marka akilli telefonlarda kullanilan
bir dizi araglar olarak piyasaya siiriilmiistiir. Google
(2020) “Bugiiniin her zaman agik diinyasinda
baglantiyr kesmek zor olabilir. Bir dizi iriinde,
duraklamaniz i¢in daha fazla firsat yaratiyoruz,
boylece  dogru  dengeyi  saglayabilirsiniz.”
duyarliligiyla hareket ederek, kullanicilarin akilli
telefonlarla gerektiginde tiim baglantilar1 kesmeye,
kullanicilarin  sahip olduklar1 en Onemli seye
odaklanmalarma  ve saglikli aligkanliklar
edinmelerine yardimci olmaya caligtiklarini ifade
etmektedir.

“Herkese, kendi dijital iyi olma durumu anlayisini
gelistirmek  i¢in  ihtiyag¢  duyduklart  araglar
saglamayr taahhiit ediyoruz. Boylece hayat, igindeki
teknoloji degil, onde ve merkezde kalir.”

Bu dogrultuda ortaya ¢ikan araglar, kullanicilarin
telefon uygulamalarinda  gegirdikleri  siireleri
gorebilmelerini, uygulama kullaniminda kendilerine
bir sinir belirleyebilmelerini ve bu smir asildigt
takdirde telefonda “... siireni astin, bir ara vermek
ister misin?” uyarist gibi kullanicilarin ekran
kargisinda gecirdigi vaktin farkinda olmalarimi
saglar. Ayrica, telefonla etkilesim ses ile
saglanabilmekte, bu sayede kullanici araba siirerken
gelen cagri ve mesajlara ses ile cevap verebilmekte,
gozlini  yoldan aywmaya gerek olmadan
navigasyona direktif verebilmektedir. Son olarak,
kullanicilar aligkanliklarini belirleyerek hangi saat
araliklarinda telefonun sessiz olmasi gerektigini
belirtebilmektedir.

Apple Screen Time (2020) 6zelligi ile kullanicilarin
ekran kargisinda gegirdikleri vakte limit koymalarina
yardimer olmaktadir. Bu diizenlemelerle limit asimi
yapildig1 takdirde uygulama butonu kararir ve
tiklandig1 zaman “...’da limite ulastin” penceresi
cikmaktadir. Kullanicr “limiti goz ard1 et” butonuna
tikladiginda, iki segenek sunulmaktadir: Bugiin igin
limiti gegersiz kil veya 15 dakika sonra tekrar
hatirlat. Ayrica, kullanicinin belirledigi belli bir saat
diliminde, telefon izin verilen uygulamalar diginda
diger uygulamalar erisilmez olmaktadir. Bu saat
dilimine yaklagmadan bes dakika once kullanici
uyari ile bilgilendirilmektedir. Ancak limit g6z ard1
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edildigi siirece uygulamalar kullanilabilmektedir.
Ayrica, Saglik uygulamasinda kullanicinin bilingli-
farkindalik ile ge¢irdigi zamanin istatistigini
tutmaktadir.

Forest App (2020), “Odaklan, anda ol.” mottosuyla
piyasaya siiriilmiistiir. Bu uygulama kullanicinin
telefondan uzak olmak istedigi zaman uygulamada
sanal bir aga¢ bilylitmege baslar, slire dolana kadar
kullanic1 bagka bir uygulamaya gecerse, agac
Olmektedir. Agact yeterli olgunluga ulastig1 zaman,
uygulama sanal ormana agaci eklemektedir. Belli
aga¢ sayisma ulasildigi takdirde sponsorlar
tarafindan kullanici adina ger¢ek bir agac fidani
dikilebilmektedir.

Flipd (2020) uygulamasi “Anda ol, odaklan, Flipd
ile ne 6nemliyse ona baglan” sloganina sahiptir. Bu
uygulama, kullanicinin tercihine gére, belli bir siire
icin telefondaki oyun, sosyal medya, tarayici
uygulamalarini telefonda goriinmez yapmaktadir.
Uygulamanin kendisi de goriinmez oldugu igin
kullanici siirenin bitigini beklemek zorundadir.

Quality Time (2020), Checky (2020), Moment
(2020), E-diyet (2020) gibi uygulamalarla
kullanicilar telefonda yapilan aktivitelerin siire
dagilimlarim1  gorebilmekte, siire sinirlamalari
koyabilmektedir. Smir asiminda uygulamalar
tarafindan kullanictya uyar1 yapilmaktadir.

5.2. Bilingli-farkindalik temelli telefon
tasarimlarina Oneriler

Bilingli sayisal aligkanliklarmn (mindful digital
habits) kazaniminin saglanmasi igin  sayisal
tasarimin beg temel 6zelligini Krishnaswamy (2018)
su sekilde belirlemigtir: 1. Niyetleri belirle, 2.
Swmurlart belirle, 3. Esnek ol, 4. Analog aktivitelere
tegvik et, 5. Huzur sagla.

Ik olarak, sistem ile etkilesime gegmeden Once
kullanicinin niyetini belirlemesine  tesvik
edilmelidir. Kullamim sirasinda, sistem siirekli
olarak kullanici hareketlerini yansitir ve niyetlerin
yeniden dogrulanmasini ister. Eylemlere veya
gorevlere belirli niyetlerle baglamak, kullanicilarin
hedeflerine odaklanmalarini; dikkatlerini  nasil
yonlendirdiklerini ve bilin¢siz faaliyetlere nasil
baslandiklarint anlamalarmi; dikkat dagmiklig
konusunda bilingli-farkindalik  sahibi olmalarini
saglar (Krishnaswamy, 2018).

Ekrandaki araglar1 ve bilgileri, hedefe dayali
boliimlere ayirarak farkl sayisal etkinlikler arasinda
simirlar ~ olusturmalidir.  Bir ~ bélum  igindeki
etkinliklerin yapilmasi1 kolay, bu béliim disindaki
etkinlikler daha zor hale getirilmelidir. Cihaz
iizerinde mevcut olan araclarmn ve bilgilerin

gruplandirilmasi, ortaya ¢ikan bilgi miktarini
azaltarak agir1 bilgiden kaynaklanan dikkat dagitici
sebepler ortadan kalkar ve bilissel yiik azalir.
Boylece bir hedefe odaklanmak kolaylagir
(Krishnaswamy, 2018).

Akilli  telefon arayiiz tasariminda, Sayisal
cihazlardaki bilincli etkinliklerin uzun vadeli
olabilmesi icin acil durumlar haricinde yumusak
kurallar kullanilmalidir. Bunu yapmak icin, sistem
kullanici tarafindan gergeklestirilen igin dogasini ve
iliskili is akiglarmi, kullanicilarin  hedeflerine
ulagmalarin1 engelledigi durumlar1 anlamalidir.
Insanlarmn 6ncelikleri degisebildigi igin uzun vadeli
hedefler ile acil hedefler catisabilir. Kullaniciya
bildirim yapilacak anlar dikkatlice segilirse,
kullanicinin ~ verimli sayisal  aligkanliklar
benimseme ihtimali artar (Krishnaswamy, 2018).

Uygun oldugunda, kullanicilar analog etkinliklere
yonlendirmelidir. Ornek olarak, higbir yorumda
bulunmayan ancak kullanicinin ekran basinda
gecirdigi siireyi gosteren uygulamalar, kullaniciy1
¢evrimdist  zihinsel molalara tesvik edebilir.
Tekrarlanan iglemlerle kullanicilar analog dlinyaya
gecisi daha kolay bir sekilde yapabilir ve uzun
vadede sayisal aligkanliklarina dahil edebilirler
(Krishnaswamy, 2018).

Bilincli teknoloji tiketimi bir stre¢ ile elde
edilmektedir. Bundan dolayi, kullanicilarin bu
sirece dahil olmalar1 i¢in baslangic noktalari
olusturulmalidir.  Kullanicilara ~ deneyimlerini
kisisellestirme  ve  aligkanliklarinda  asamali
degisiklikler yapma yetenegi saglayarak bir rahatlik
hissi verilmelidir. Sayisal aligkanliklarin1 degistirme
diisiincesi kullanicilar i¢in korkutucu ve rahatsiz
edici olabilir. Farkli baglangi¢ noktalart ve
kontrollerin olusturulmasi, kullanicilarin
aligkanliklarini  gelistirirken kendilerini rahat ve
givende hissetmeleri igin gereklidir. Sonugta,
kullanicilarin sayisal aliskanliklarindaki
degisikliklerin, kendilerini ¢evreleyen insanlarin
beklentileri ~ (zerinde  de  etkileri  vardir
(Krishnaswamy, 2018).

Yukaridaki bes temel tasarim ilkelerine dayanarak,
bilin¢li sayisal aligkanliklarin kazanilmasinda, akilli
telefon arayiiz, uygulama ve 6zellik tasarimi tizerine
bir dizi 6neriler sunulmustur.

5.2.1. Siiriiklemede sinirlamalar

Bilingsiz davranislarda etken olan stres faktorii ve
kisirdongii sonucu bilingsiz davranigin basa ¢ikma
mekanizmas1 olarak kullanilmaya devam etmesi
(Kim wvd., 2018), sonsuz sayfa siriklemesinin
(endless scroll) de etkisiyle, i¢inden ¢ikilamaz bir
sekilde, sosyal medya kullaniminin sagliksiz
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boyutlara ulagsmasina neden olmustur
(Krishnaswamy,  2018).  Sonsuz  slrikleme
uygulamalarda sinirlanirsa -6rnegin 25 gonderi-,
kullanici uygulamalar1 daha az ve saglkl
kullanabilir. Ayrica, kullanicinin takip ettigi ve
gormek istedigi kisiler tarafindan yapilan gonderiler,
simirlamadaki say1 adedince tamamlandiktan sonra
uygulama butonu aktif hale getirilirse, kullanici
guniin her saati strekli yeni goénderi kontrolii
yapilmaktan vazgecebilir. Toplu bir sekilde giinliik
gonderiler kontrol edildiginde, dikkat dagilmas1 da
engellenir.

5.2.2. Bildirim duizenlemeleri

Kullanicilarin siirekli telefon kontrolii mesajlagsma
uygulamalarinda yeni mesaj gelip gelmedigini
merak ettii zamanlarda ortaya c¢ikmakta veya
kullanicilarin ~ dikkati ~ bir  bildirim  sesiyle
dagilabilmektedir., Bu  durumda  telefonun
bildirimlerinin belli zamanlarda sessiz ve gorselsiz
olmasi, bu durumlarda ise kars1 taraftakine
kullanicinin bildirimlerini gegici siireligine almadigi
bildirilir. Bu durumda, karsilikli iligkilerin zarar
gbrmesi de engellenir. Ancak acil ¢agrilar telefon
sessize alindigi zaman kagirilacagindan, karsidaki
kisi acil durum i¢in yonlendirilir. Acil durum
bildirisi tizerine telefon normal bildirimler ve sesli
cagrilar yapabilir. Kullanicilar fiziksel dinyadaki
islerini, gériismelerini ve 6nemli anlarmi bitirdikten
sonra bildirimlere doniis yapabilirler. Onemli olarak
isaretlenen kisilerin ¢agrilar1 ise her zaman sesli ve
gorsel olarak bildirilirse, kullanici bildirim almadigi
slirece O6nemli bir durumun yasanmadigini
diistinecektir.

5.2.3. GPS yardim

Kullanicilar Kiresel Konumlama Sistemi (GPS) ile
sanal haritada konumlar isaretleyebilmektedir. Bu
isaretlere gore kullanici okul, ev, is, restoran vb. gibi
binalarda bulundugu zaman telefonda konuma 6zel
mesajlar ile kiside bilingli-farkindalik olugturulur.
Ormnek olarak, bir kisi okul icinde sosyal medya
kanallarin1 ~ kullanmak  istediginde  telefon
uygulamalar1 agmayabilir ve “Okulda sosyallesmek
seni daha iyi hissettirecek.” veya bir oyun agtiginda
“Ogretmenin bilmen gereken bir konuyu anlatiyor.”
gibi uyarilar cikarabilir. Ya da is yerinde “Ise
odaklanmalisin.”, evde “Ailenle vakit gegirmek seni
mutlu edecek.” gibi yapict ve dogruya yonelik
tetiklemeler kullanicida farkindalik uyandirabilir.
Park, bahge gibi alanlarda telefon kullaniminda,
kisiye “Su an ... parkindasin, etrafindaki giizellikleri
fark et.” gibi kisiye insancil ve akilli uyarilarda
bulunabilir.

5.2.4 Pedometre yardimi

Telefonlar pedometre sayesinde kisinin yiiriidiigiini
bilmekte ve adimlarini hesaplayabilmektedir. Bu
sayede, kullanicinin yiiriime, kosma ve merdiven
¢ikma esnasinda telefonla ilgilenmeleri
engellenebilir. Telefon ekrani agilmayabilir veya acil
durumlar icin sadece telefon ve mesajlasma
uygulamalar1 agilir. Ekranda “Oniine bak!” gibi kisa
ve uyarici bir mesaj ile kiside farkindalik olusabilir.
Kullanici durdugu takdirde uygulamalar aktif hale
dénebilir.

5.2.5. Takvim yardimi

Kullanicr bir etkinligi telefon takvimine isaretledigi
zaman, telefon bu etkinliklerin gergeklestigi zaman
diliminde  kullanicilarin  telefon  kullanimini
kisitlayabilir ve kisi kullanmak istedigi zaman
etkinlik tirine gore bir mesaj cikarabilir, mesela
“Yeni insanlarla tanismak i¢in bu dogum ginl
partisi glizel bir firsat.” gibi.

5.2.6. Bilincli tasarim

Son olarak, telefon tasarimi tek bir ise gore
diizenlenebilir. Telefon ekran1 agildigi zaman
kullaniciya “telefonu ne igin eline aldigin1” sorabilir,
bu kiside “ne i¢in almism?” sorusunu ve
farkindaligim tetikler. Kullanic1 gergekten ihtiyaci
icin kullanacaksa, agmak istedigi uygulama igin
direktifi sesli verilir, bdylece bilin¢siz bir el
aligkanlig1 olarak uygulamalarin agilmasinin 6nine
gecilir.  Yapilan i3 ve goriisme bittiginde,
uygulamanin kapatilmasi iizerine telefon “Bitirdin
mi?” uyarisi ¢ikarabilir. Kullanici isini bitirmesiyle
bilingsiz bir sekilde diger eglenceli uygulamalara
otomatik yonlenmesini engellemek amaciyla evet
veya hayir cevabiyla telefon tekrar ne yapmak
istedigini sorabilir. Boylece kullanici her aktiviteden
once diisiinmek zorunda kalir.

Yukaridaki bu ornekler kullanicilarin  telefon
kullanimmi azaltmasi igin kullanicinin onayiyla
yapilir. Kullanicilarin bu biling diizeyine ulasmasi
icin telefon tarafindan bu oOzellikleri denemesi
asamali olarak teklif edilir. Kullanici odakli ve
kullanic1  6zelliklerine gore, kendi tercihlerini
belirleyebilecegi bir tasarim yapilmalidir.

6. SONUC

Akilli telefon kullanimi insanlarin giinliik hayatinin
bir parcasi, hatta olduk¢a bilyiikk paya sahip bir
pargasi olmaya devam etmektedir. Kullanicilar, her
glin kayda deger zamanlarmi ekran karsisinda
gecirmekte, problemli telefon kullanimina devam
etmektedirler. Ergonomik olmayan telefon kullanimi
sonucu ortaya g¢ikan saglik sorunlari, problemli
kullanim sonucu bagimlilik diizeyinde incelenecek
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kadar ciddi sikintilarla beden ve akil sagligi iizerinde
olumsuz etkilerinin oldugu anlagilmistir.
Kullanicilarin akilli telefonlari is ve hayatlarindaki
gelismeleri diizenlemek amaciyla kullanmalarindan
dolay1, akilli telefonun hayattan ¢ikarmak miimkiin
goriinmediginden,  telefonlarda  iyilestirmeler
yapilarak az ve 6z kullanimi saglamak, ortaya ¢ikan
problemleri indirgemek mimkiin olabilir. Ancak,
telefon iireticileri ve yazilim sirketleri kullanici
dikkatini stirekli driinler Uzerinde toplamak amaciyla
telefonlar1 tasarlamaktadirlar. Insan psikolojisi ve
ndrobiyolojisinin manipiile edilmesiyle, kullanicilar
sagliksiz bir sekilde telefonlarint kullanmaya devam
etmektedirler. Bu durum, kullanicilarin bilingli-
farkindaligmmm  arttirilmasiyla  dnlenebilir.  Bu
dogrultuda, teknolojinin de yardimiyla, insanlarin bu
farkindalik ~ diizeyine ulagmalar1 i¢in  destek
verilmektedir. ~ Gunimuzdeki baz1  teknoloji
firmalarmin kullanict merkezli ve kullaniciya deger
veren politikalar1 sayesinde bazi iyilestirmeler
gorilmektedir.

Sayisal etkinliklerde bilingli-farkindalik,
kullanicilarda  tekrarlanan islemler sayesinde
kazanilabilmektedir. Tekrarli islemleri

kullanicilarda aligkanliklara ¢evirebilen sayisal
teknoloji sayesinde, kullanicilarda bilingli teknoloji
tiketimini  destekleyen araglarin tasarlanmasi,
teknolojinin yine kendini kiltiriini desteklemesi ile
mimkindir. Bu makalede, kullanicilarin sayisal iyi
olma durumunun iyilestirilmesine katki saglamak ve
sonraki caligmalara 151k tutmak amaciyla bilingli-
farkindalik temelli bir dizi tasarim Onerileri
sunulmustur.
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GENERATIF SANAT KAVRAMI VE GORSEL SANATLARDA
SAYISAL YARATICILIK

Burgin AL
Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, Enformatik Bolimii
e-posta: 20182109004@ogr.msgsu.edu.tr

OZET

Bilim, teknoloji ve sanatin harmanlandigi,
guniimuzde bilgisayar tabanl sireclerle elde
edilmis sanat eserleriyle sanat ortamini
etkileyen ve donustiren yaklasimlardan biri
olan generatif sanat; sanatsal Uretim sirecinde
kendi kendini kontrol eden bir sistemin
kullamldigi ¢agdas sanat Yyaklasimlarindan
biridir. Disiplinler arast bir pratik olarak sanat
dinyasinda yeni bir pencere acan generatif
sanat; insanlarin  bilgisayar  teknolojisi
araciligiyla kendi yaraticiliklarin
kesfetmelerine ve deneyimlemelerine olanak
tanimastir.

Bu calismada, generatif sanat kavrami; dretim
stirecinde  kullamlan  yaklasimlara  vurgu
yapilarak  tanimlanmis, sayisal  yaratici
sistemler ve bu sistemlerin gorsel sanatlar
baglaminda kullaniimas: ele alinmis, makine
dgrenmesi algoritmalarindan Cekismeli
Uretken  Aglar' 1n  sanat  Gretiminde
kullanilmasina deginilmistir. Generatif sanatin
Turkiye baglamindaki yansimalari; yeni medya
sanati cercevesinde ele alinarak, bu alanda
calisan sanatcilarin  eserlerinden  Ornekler
verilmis, bu disiplinin Turkiye giincel sanat
ortamindaki  gorunarligini  etkin  kilan
platformlar ele alinmistur.

Anahtar  Kelimeler:  Generatif  Sanat;
Yaraticihik; Hesaplamal: Yaraticilik; Sayisal
Yaraticilik; Gorsel Sanatlar; Makine
Ogrenmesi; Uretken Cekismeli Aglar; GANSs.

ABSTRACT

Generative art, which blends science,
technology and art, is one of the approaches
that influences and transforms the art scene by
means of digital artworks. It is one of the most
fascinating contemporary art approaches using
an automated system in the artistic creation
process. As an interdisciplinary art practice,

generative art suggests new possibilities in the
art world and has allowed people to discover
and experience their own creativity through
digital technologies.

In this study, the concept of generative art is
defined by emphasizing the approaches used in
the production process and computationally
creative systems and their use in the context of
visual arts are discussed. The reflections of
generative art in Turkey are discussed in the
framework of new media art. Some of the
Turkish new media artists and their artworks
and art platforms that make this artistic
discipline visible in Turkey' s contemporary art
scene are mentioned.

Keywords:  Generative  Art;  Creativity;
Computational ~ Creativity;  Visual  Aurts;
Machine Learning; Generative Adversarial
Networks; GANS.

1. GIRIS

Generatif sanat; matematikten, bilgi biliminden,
dogadan, teknolojiden, yapay yasamdan, evrimden
ilham alan, yenilik¢i fikirler ve eserler uretmek
uzere pek cok disiplinden insani bir araya getiren
sanat formu olarak glnimuiz sanatsal ortamin:
etkilemis, donlstirmis ve sanat dretiminin
uygulama alanim genisletmistir.

Cagdas generatif sanat uygulamalarinin genellikle
bilgisayar tabanli slregler igermesi bu sanat
pratiginin bilgisayar sanatimin bir alt dali olarak
algilanmasina  yol agsa da, Galanter (2003)
generatif sanatin  bilgisayarlardan &énce var
oldugunu ifade eder. Tarihsel suregte analog
drneklerine rastlanabilen bu sanat pratigi, bilgisayar
teknolojisinin  sanata entegrasyonu ve gunluk
yasantimizin ~ bir  pargcast  héline gelmesiyle,
sanatcilarm  sanatsal uretim yelpazelerini
genisletmesine olanak tanimis, sayisallasan diinya
ve gelisen yapay zekd teknolojileriyle birlikte
teknoloji ve bilimden beslenerek devinen bir sanat
pratigi haline gelmistir.

78


mailto:20182109004@ogr.msgsu.edu.tr

TASARIM ENFORMATIGIi CiLT: 01 SAYI: 02
ISSN 2687-4652

Bilgisayar bilimi ve enformasyon teknolojilerinin
yani sira nanoteknoloji, genetik muhendisligi,
robotikler ve diger gelisen teknolojilerin de
generatif sanatgilarin ilham aldigi, sanatciya farkh
Uretim olanaklar1 sunan teknolojiler oldugu
sOylenebilir.

Bu c¢alisma generatif sanat kavramini sanat
elestirmenleri ve sanatgilarin goriisleri baglaminda
tanimlayarak, bilgisayar tabanli generatif sanat
pratiklerinin gorsel sanatlar alanindaki
uygulamalarina  deginecek,  yapay  Yyaratici
sistemlerle olusturulan gorsel sanat uygulamalarim
ele alacaktir.

2. GENERATIF SANAT KAVRAMI

Generatif sanat1 kavramini terminolojik olarak ifade
etmeden 6nce bu sanat yaklasiminin felsefesine
deginmek, bu kavrami daha genel bir gergeveden
ele almak gerekir. 1998' den bu yana dlzenlenen
generatif sanat konferanslarinin bagkani mimar
Soddu (1998)' nun generatif sanat yaklasimi
sOyledir:

"Generatif sanat bir teknoloji degil, sadece
bir bilgisayar arac: degil, olas: dunyay:
distinmenin, kendi yaraticihigumizi
yasamanin bir yoludur. Generatif sanat, bir
yandan ongorilemeyen ve sagirzict olan,
diger yandan fikrin kimligini yansizan
olaylar treten evrimsel kurallar: olusturarak
olas: dinyalar kurar. Generatif sanat
distinmek ve tasarlamak icin bir yoldur. Bu
yaklasim: rakiben ayn: heyecan etrafinda
birlesmis, mimarlara ve matematikgilere,
sairlere, muzisyenlere, fizikcilere,
semiyotiklere, filozoflara, ressamlara,
muhendislere ve tasarimcilara ulagabiliriz."

Kavramsal altyapisi disiplinler aras1 ortamda yeni
diisinme ve tasarlama yollar1 yaratarak guzellige
ulasma arzusuna dayanan generatif sanati Dorin ve
McCormack (2001); fiziksel, kimyasal, kavramsal
veya diger sireclerin sanatcimin  kontroliinln
disinda bir uzanti gibi hareket ettigi ve sanat
eserinin Uretiminden sorumlu oldugu sanat formu
olarak ifade eder. Bu sanat formunu sanat teorisyeni
ve sanatg1 Galanter (2008), anahtar unsur olarak
sanatcinin kismi veya tam kontrol ettigi harici bir
sistemi  kullandigi, bu sistemlerin dogal dil
talimatlarini, biyolojik veya kimyasal surecleri,
bilgisayar programlarini, makineleri, kendi kendini
organize eden materyalleri, matematiksel islemleri
ve diger sirecsel icatlari icerebilen herhangi bir
sanat pratigi olarak tanimlar.

Bilgisayarlarla yapilan cagdas generatif sanat, sanat
ve programlama arasindaki bulugsma yeridir. Sanatci
etkileyici ve dngorulemeyen sonuclara, insan ve

makine arasinda bir arayliz olan programlama
dillerini kullanarak ulagar. Bilgisayar
programlarinin 6nemli parcasi, agikc¢a tanimlanmis
amaclari  olan mantiksal siregleri  kapsayan
algoritmalardir. Sanatg1 bilgisayar algoritmalarin
kullanarak gérsel ¢iktilar elde edebilir.

2.1. Tarihsel Baglam

Gunlmizde bilim, sanat ve teknoloji ekseninde
disiplinler aras1 bir sanat formu olarak dijital ve
teknolojik Gretimlerle popllerlik kazanan generatif
sanata tarihsel perspektiften bakildiginda bu sanat
pratiginin yukarida ifade edildigi gibi dijital ve
teknolojik anlamlarla sinirlandirilamayacagi
gorulir. Galanter (2012) generatif sanatin, sanatin
kendisi kadar eski oldugunu ifade ederken, bilinen
en eski generatif sanat Uretiminin 2000 yilinda
Guney Afrika'da ortaya cikarilan ve 70.000 yildan
daha eskiye tarihlenen, (zerinde ucgen formlar
bulunan toprak parcalart oldugunu sdyler (Sekil 1).
Bu parcalar tekrarlayan tcgenlerle olusturulmus bir
cesit 6runtd form icerir. Her ne kadar bu nesneler el
yapimi olsa da, generatif olarak nitelendirilirler
cunkd bireysel isaretlerin yerlestirilmesi zanaatkar
tarafindan belirlenmemis, elle ydratilen simetri
tabanli bir algoritma tarafindan dikte edilmistir
(Galanter, 2016).

Sekil 1. Giney Afrika'da bulunan bilinen en eski

generatif sanat ornegi, yaklasik olarak M.O.

75.000. (Fotograf: Chip Clark, Human Origins
Program, Smithsonian Institution) (URL 1)

Generatif ~ sanat  yaklasimina;  algoritmalara
dayanilarak olusturulan simetri, déseme ve Orlnti
kullammlaryla islam sanati pratiklerinde de
rastlanir (Sekil 2) (Dorin vd., 2012).

Sekil 2. Mimari désemede 6riintd kullanima,
Elhamra, Granada, Ispanya. (Cizim: Gordon
Monro, 2012) (URL 2)
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2.2. Sanat Tarihi iliskisi

20. yizyil sanat pratiklerinde gérilen geometri,
soyutlama, sans temalarinin generatif sanat
pratiginde de kullanilmasi baglaminda, generatif
sanatin,  Kibizm' deki geometrik  kirilma
temasindan, teknoloji, makine estetigi, mekanik
Uretime vurgu yapan Fiturizm, Konstriktivizm ve
Bauhaus  sanat  hareketlerinden  etkilendigi
sOylenebilir. Bazi kaynaklar bu sanat pratigini
otonominin baglangict olarak kabul edilen Dada
akimiyla iliskilendirir (URL 3). Buna ek olarak,
Carl Andre, Mel Bochner, Hans Haacke, Sol Lewitt
gibi minimalist ve kavramsal sanatgilar generatif
sistemlere dayali cesitli eserler dretmislerdir
(Galanter, 2003). Generatif sanat1 bahsedilen sanat
akimlarinim bir alt dal olarak degil, onlardan ilham
alan bir sanat pratigi olarak tanimlamak daha dogru
bir yaklagim olacaktir.

2.3. Terminolojik Tarihce

Sanat tarihi baglaminda pek c¢ok sanat hareketinde
orneklerine rastlanan generatif sanat terminolojik
olarak algoritmik sanat, sistem sanat: gibi terimlerin
yani sira genellikle bilgisayar sanati terimiyle,
erken zamanlardan bu yana birlikte veya yer
degistirerek kullanilmigtir. 1965' te Georg Nees' in
islerinin sergilendigi ilk bilgisayar sanati sergisinin
ad1 Generative Computergraphik' tir. Bu iki terimin
birlikte kullanilmas: generatif sanatin bilgisayar
kullanimiyla iliskilendirilmesini ya da dretim
strecinin en azindan bir boéliminde bilgisayar
kullantmin: barindan bir sanat olarak algilanmasin:
beraberinde getirmistir. Ancak Boden ve Edmonds
(2009) kural tabanli analog Uretimlerin de
generatif  sanat olarak  adlandirilabilecegini,
generatif sanatta bilgisayar kullaniminmin zorunlu
olmadigini, bu sanat formunun anahtar unsurunun
"kurallar" oldugunu ifade etmigler ve Kenneth
Martin' in ¢aligmalarini (Sekil 3, Sekil 4) analog
generatif sanat eserleri olarak kabul etmislerdir.

Sekil 3. (solda), Chance, Order, Change 6, Kenneth
Martin, 1978 79 (URL 4).
Sekil 4. (sagda), Chance, Order, Change 12,
Kenneth Martin, 1980 (URL 5).

Soyut sanattan etkilenen Martin' in orantisal
sistemler ve ritimlerle destekledigi, Chance, Order,

Change adim verdigi serideki kompozisyonlar
tuval Uzerine calisilmadan ©nce kagit (zerinde
kurgulanan bir sistemle belirlenmistir. Sistem su
sekilde olusturulmustur: Kagit Uzerinde bir 1zgara
cizilmis ve 1zgaranin bitin noktalar
numaralandirilmistir. Daha sonra bu numaralar
kagit parcalart Uzerine yazilmis ve bir kutuya
konulmustur. Bu kutudan cekilen her sayi cifti
1zgara Uzerinde bir cizgiye doénismis, cizgilerin
kesisimlerinde uygulanacak 6nceden belirlenmis
kurallara gore eser sekillenmigtir. Martin' in
eserlerini generatif sanat olarak kabul ettiren
unsurlarin;  kullandigi sistem, kesin kurallarm
kombinasyonel kullanimi, kutudan cekilen sansa
bagl: sayilarin Uretim adimlarint ve eserin diizenini
belirlemesi oldugu sdylenebilir. Martin' in kurdugu
sistem dretim slrecinde harici bir uzanti gibi
hareket etmis, sanat eserini sekillendirmistir.

2.4. Generatif Sanat- Sanatc iliskisi

Siire¢ odakl sanat pratigi olan generatif sanatta;
sirecin ¢iktisi, harici ve bir dereceye kadar 6zerk
bir sistem tarafindan tasavvur edilse de, slrecin
merkezinde yer alan kurallart ve sistem
bilesenlerini sanatginin  tammlamas: baglaminda
sanatcinin roli 6nemli yer tutar. Generatif
sanatcilar, harici sistem olarak kullandiklar
yazilim programlarinin  veya makinelerin eseri
uretmek ve gorintilemek icin ara¢ olarak
kullanildig: estetik sistemlere odaklanir.

Sanat¢cimin - motivasyonu,  estetik  niteliklerini
kurallar ve talimatlarla tanimladigi, ¢ogu zaman
ciktistn1 6ngdremedigi siireclerin makine tarafindan
ortaya konulan dinamik formlarini deneyimleme
istegidir. Makine, sanatginin rasyonel ve estetik
secimlerinin birlesiminden yeni ve beklenmedik
Urinler ortaya koyar. Sanat¢1  gorilemeyeni
gorlndr kilmanin pesindedir.

Bilgisayarla yapilan generatif sanatta, sanatginin
estetik anlayisi dogrultusunda belirledigi kurallarin
bilgisayar tarafindan Uretilmesi;  gdrinmeyeni
gorindr kilarak giizellige ulasma kaygisi tagiyan ve
islerinde  Ongdérulemezlikten  dogan  sasirtici
unsurlar,, yeniligi ve bilgisayarlarin  Gretim
stirecinin ~ bir  kismini  Gstlenmesi  baglaminda
sanatgiyi 6zgurlestiren kontrol digilig
deneyimlemek isteyen sanatgilarin hedeflerine
ulasmasini saglar. Bilgisayar tarafindan tasavvur
edilen sanat eserleri, sanat¢inin tanimladigi dinamik
streclerin  gorsel tezahirleridir. Bitmis eserler
sanat¢1 tarafindan tasarlanan sureclerin gizeminin
kesfedilmesini saglarken, sanat¢inin benliginin
gizemli dogasini aydinlatan imgeler olarak hizmet
eder.
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3.GENERATIF SANAT SiSTEMLERI

Generatif sanatt kavramsal, tarihsel, sanat tarihi ve
terminolojik olarak ele aldiktan ve sanat¢inin
motivasyonunu tanimladiktan sonra, c¢ok gesitlilik
gostermekle birlikte bu makalede karmasiklik
teorisi baglaminda ele alinacak generatif sanat
sistemlerini agiklamak, generatif sanatin uygulama
alaninin ve kullandigi yontemlerin genel olarak
anlasilimasina yardimci olacaktir.

Generatif sistemler, bir ¢ikti tasarlamak ve
olugturmak i¢in  algoritmalarin  kullanmldig:
sistemlerdir.  Geleneksel sanat  bigimlerinde-
ornegin; heykel, resim veya film- sanat¢1 sonug
Urtind elde etmek icin araglar kullanir. Generatif
sanatta, sanat¢1 kendi vizyonunu harici bir sistem
olarak kodlar ve (retim siirecine dahil eder. Bu
sistem sanatcinin belirledigi kurallar gercevesinde
eser uretir.

Generatif sanatta eser retim siirecinde sanat¢inin
roli yaraticidan ziyade bir kiratorin roline daha
yakin olabilir (Pearson, 2011). Sanat¢i sistemi
yaratir, modeller, diizenler ve besler. Diizenlenen
ve beslenen sistemler olmasi baglaminda generatif
sanat ¢iktilari adeta biytyen bir organizmadir.

Generatif sistemlerde kurallar basit ve sonludur,
ancak mevcut hesaplama teknolojileri, insan
becerilerimizi asan karmasik formlar
olusturmamizin  yolunu acar. Generatif sanatin
tanimlayic1 6zelliginin, sanatginin (retim slrecini
kismi veya tam olarak Ozerk/kendi kendini idare
eden bir sisteme devretmesi olmas: baglaminda
karmagiklik bilimi generatif sanat sistemini
anlamada yol gosterici olabilir. "Karmasiklik
bilimi" ve "karmasiklik teorisi" genel metninin
altinda cesitli sistemler incelenmis, karsilastiriimis,
matematiksel ve sayisal olarak modellenmistir.
Karmasiklik biliminin generatif sanati tanimlayici
ybnlere sahip sistemleri dizenli, dizensiz ve
karmasik sistemler olarak adlandirilabilir. Bu
sistemler, generatif sanat sistemlerini anlamak ve
siralamak i¢in bir yaklasim &nerir. Bu yaklasim
Galanter (2016) tarafindan Sekil 5' teki semayla
tarif edilmistir:

Evrimsel sistemier
ve yapay yagam
'y

Etkili karmagikitk

Fraktallar ve
L-sistemleri Kaofik sistemier
Simetri ve

dogeme Rasgelelestime

Kamagiklik

Diizen Dizensizlik

Sekil 5. Etkili karmagiklik baglaminda tanimlanan
generatif sanat sistemleri , Galanter, 2016
(URL 6).

Basit, duzenli generatif sanat sistemleri olarak
simetri, doseme ve desenlerle olusturulan sanat
eserlerine islam sanatinda rastlamak mumkindr.
Galanter (2003), bu sistemlerin 20.yy yenilikgi
sanatinda da kendini gosterdigini vurgularken,
cagdas ddseme/cini sanatcisi  M.C.Escher' in
bilgisayarlarmm kullanim: olmadan "algoritmalar"
olarak  tanimladigimiz seyi  icat  ettigini,
uyguladigini ve sanatin hizmetine sundugunu ifade
etmistir.

Rastgelelestirme generatif sanatgilarin  siklikla
kullandig: bir tekniktir. Duzensiz sistemler olarak
rastgelelestirmenin sanatta kullanimina 20.yy'da
rastlanir. 1961' de Raymond Queneau tarafindan
yazilan "Yiz Bin Milyar Siir (Cent Mille Milliards
de Poémes)" adl siir kitabi bu sisteme 6rnek olarak
gosterilebilir. Queneau bu kitabinda kendi kendine
siir UOreten bir sistem olusturmustur. Her satirin
seritler Uzerinde yazili oldugu, kartlara basilan bu
sistemde seritler rastgele secilerek ylz bin
milyardan fazla siir elde edilebilir (Sekil 6).

Sekil 6. Yuz Bin Milyar Siir, R.Qeuneau,1961
(URL 7).

Kendi kendini organize eden sistemler olarak da
adlandirilan  karmasik sistemler, yakinlarindaki
benzer parcalarla ve bilesenlerle etkilesime giren
cok sayida kucuk parcalara veya bilesenlere sahip
sistemlerdir. Karmasik sistemler generatif sanatta
genetik algoritmalar, surii zekas: algoritmalari,
yapay sinir aglari, hicresel otomat, L-sistemleri,
fraktallar, yapay yasam, reaksiyon-diflizyon
sistemlerinin  kullaniimasiyla  Oretilen  eserlerde
karsimiza cikar. Sanat¢i Karl Sims' in, biyolojik
morfogeneziyi dizenleyen reaksiyon-difiizyon
sistemlerini kullanarak elde ettigi dinamik desenler
Sekil 7' de gosterilmistir.

Sekil 7. Reaction-Diffusion Media Wall, Karl Sims,
2016 (URL 8).
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Karmagik sistemler giinimiz generatif sanat
egilimini ve generatif sanatin gelecegini temsil etse
de, her iki sistemin de generatif sanat pratiginin
tarihsel ve ¢agdas uygulamalarinda yer edindigi
sOylenebilir.

4. SAYISAL YARATICILIK

Sayisal vyaraticihk; yaratict  sureglerin  sayisal
modellerinin  gelistirildigi, yaraticiligi gergekte
algilandig1 sekliyle modelleyen ya da yaratict bir
slirecin  uygulanabilir,  test  edilebilir  ve
degerlendirilebilir yeni bir modelini 6neren calisma
alamdir. Bu alamin amacinmi ve kapsamini yapay
zeka arastirmacist Lopez de Mantaras (2014) su
sekilde Ozetler:

"Sayisal yarancilik, insanlar yapniginda
yaratict sayilabilecek davranislar sergileyen
bir yazilim olusturma calimasidir. Bu
yaratict yazilum, matematiksel teorileri icat
etmek, siir yazmak, resim yapmak ve muzik
bestelemek gibi 6zerk yarazici gorevler igin
kullan:/abilir.  Bununla birlikte, say:sal
yarancilik ¢aligmalar:, insan yaraticiligin
anlamamiz ve  yaratici insanlarin
kullanabilecegi  programlar  Uretmemizi
saglar; yazilum, bir aragtan ziyade yararici
bir isbirlikci olarak hareket eder."

Yapay yaraticiik (artificial creativity) olarak da
adlandirilan  bu  sistemlerin  "yaratic1" olarak
adlandiriimasini saglayan niteliklerinin ne oldugunu
kavrayabilmek i¢in Oncelikle yaraticilik kavramina
deginmek gerekir.

4.1. Yaraticilik

Yaraticiligin tek ve herkes tarafindan kabul gérmiis
bir tanim: olmamakla birlikte, bu alanda yapilan
tanimlamalar  sirece, 6zgunlige, yenilige ve
problem ¢dzimiine vurgu yapar. Yaraticilik hayal
gucune dayali (retken disiince ve davranislar
icerirken, bu dusiince ve davraniglarin bir amaca
yonelik 6zgin ve degerli ¢iktilarinin  olmasi
yaraticiligin - karakteristik  6zelliklerini olusturur.
Boden (2004) yaraticilig: "6zgin ya da degerli olan
fikir ya da eserlerle ortaya ¢cikma yetenegi" olarak
tanimlarken,  yaraticthgr  arastirmaya  dayali
(exploratory), birlesimsel  (combinational) ve
donlisimsel (transformational) yaraticilik olarak
kategorize eder. Arastirmaya dayali yaraticilik
kavramsal bir alani arastirdiktan sonra o alan iginde
yeni fikirler Gretmeyi ifade ederken, birlesimsel
yaraticilik farkli iki alanin kesisiminden bilindik
olmayan,  vyeni  fikirler  Gretmeyi gozetir.
Donlsumsel  yaraticihk,  arastirma  alaninin
donusiimine bagl yeni fikir dGretimlerini tanimlar.
Bu tanimlamalara bagli olarak yeni ve degerli

seylerin ortaya c¢iktigi her sureci yaratict siireg
olarak adlandirmak mimkindur.

4.2. Yapay Yaratia Sistemler

Yapay VYyaratici sistemler, yaratici davranis
sergileyen makinelere sahip olma fikrinden dogar.
Yaratict davranig, insanlar yaptiginda yaratici
olarak adlandirilan davranislari ifade eder. Yapay
yaraticilik; kendi basina yaratici olan yazihmlar
gelistirmek icin, bilissel bilim ve yasamdan
esinlenen yapay zekd, yapay yasam ve makine
Ogrenmesi  tekniklerini ve araclarint  kullanan
cagdas generatif sanat yaklagimidir (Pasquier,
2014). Metayaratiklardan (metacreations) olusan
bu sistemler algoritmalar, ndral aglar, kural tabanl
sistemler, L tabanli sistemler, markov zinciri gibi
sistemleri kullanarak yaratici davranis gelistirirler.
Bu sistemler salt sanatsal ¢alismalara hizmet
edebilecegi gibi, bilimsel c¢alismalarda da
kullanilabilir. ‘Yaratic1 sistemlerin karakteristigini
kendi kendilerini idare edebilme/ézerklik
seviyeleri, etkilesim duzeyleri, zamanla olan
iligkileri, girdi ve ¢iktilar1 belirler.

Makinelere 6zerklik  kazandirma fikri, generatif
sanat ve yapay zeka, yapay yasam , makine
Ogrenmesi,  sayisal  yaraticihk  arastirmalar
arasindaki en 6nemli baglantilardandir. Ozerk
olmayan ve 6zerk olan sistemlerin arasinda yaratici
goérevin sadece bir kismini gergeklestiren sistemler
mevcuttur. Bunlar yaraticiligi destekleyen sistemler
veya araclar olarak adlandirilabilir. Baz1 sistemler
6zerk olmalarinin yaninda etkilesim ozelligine de
sahiptirler. Ancak bir sistemin yaraticihgini, salt
etkilesim 0Ozelligine sahip olmas: belirlemez.
Etkilesim insan-bilgisayar etkilesimi olarak ele
alindiginda dusiik ve ylksek seviyeli etkilesimden
bahsedilebilir. Digsuk seviyeli etkilesimli sistemler
kullanicinin  girdilerine cevap verirken, yiiksek
seviyeli etkilesimli sistemlerde kullanici ve sistem
birbirlerinin eylemlerinden etkilenerek davranis
gelistirir.  Sistemin cevrimici veya cevrimdis
olmasi zamanla iliskisi baglamindaki
karakteristigini belirler. Sistem girdisi, sistemin
yaraticisi tarafindan kodlanmig bilgileri,
parametreleri, veri setlerini ya da sistemin
ogrendigi bilgileri icerebilir. Sistemin yaraticiligina
bagh olarak cesitlilik gosteren, dzgln olan veya
olmayan sistem ciktilari, yaratici sistemlerin bir
diger karakteristigini olusturur.

Yapay  vyaratict  sistemlerin  karakteristigini
belirleyen unsurlar1 daha iyi kavrayabilmek adina
gorsel sanatlar alaninda yaratic1 davranms gelistiren
yapay sistemlere, AARON ve The Painting Fool
ornek gosterilebilir. Bu iki sistem, kodlanmis
bilgileri, parametreleri, veri setlerini kullanarak
sanatsal Uretim gerceklestirirler.
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4.2.1. AARON

1973' te ingiliz sanatg1 Harold Cohen tarafindan
gelistirilen yazihm ve robotik koldan olusan,
otonom olarak resim Ureten AARON, gorsel
sanatlar alaminda cizim/resim yapma gorevini
yerine getiren, 6zgin, cevrimdisi ve etkilesimli
olmayan yapay yaratict sistemdir. AARON' un ilk
Uretimleri cizgisel, soyut ifadeler barindirirken
(Sekil 8), yazilim ve mekanizma olarak
gelistirildikce cesitli ressamlarin eserlerini andiran
resimler Uretmeye baslamis (Sekil 9); son
versiyonuyla birlikte kendi kendine dretim yapan
bir sistem haline gelmistir. AARON' un Uretimleri
Onde gelen sanat galerinde, mizelerde sergilenmeye
deger gorulmustir. Cohen onun yaratict oldugunu
iddia etmese de "AARON' un yaptigi sey sanat
degilse nedir, onu 6zglnliginden baska, gercek
olarak kabul ettigimiz seylerden farklilastiran
nedir? Dislinmuyorsa tam olarak ne yapiyor?"
ifadeleriyle sorgulamistir (1995).

(URL 9).

Sekil 9. Meeting on Gauguin's Beach, AARON,
1988 (URL 10).

4.2.2. THE PAINTING FOOL

The Painting Fool sayisal yaraticilik alaninda ele
alinabilecek, sanat¢ilarin kullanmasi igin gelistirilen
bir aractan ziyade, yeni bir sanat¢i olarak kabul
edilmesi amaglanarak tasarlanan ve giderek daha
yaraticit davraniglar sergilemek Uzere egitilen bir
generatif sanat yazilimidir. Bu yazilimi, yaraticisi
Simon Colton (2012) su sekilde ifade eder:

“The Painting Fool, bir gin yaranc: bir
sanasc: olarak kendi bagsina ciddiye

alinacagin: umdugumuz bir yaziimdir. Bu
amag, yol boyunca Ustesinden gelinen teknik
zorluklarin yeni ve gelistirilmis genel yapay
zekd (Al) tekniklerine yol acacag: umuduyla
Al projesi olarak slrdirilmektedir. . Ayn:
zamanda, yaranc: olarak kabul edilebilecek
yazilimlarin etkisinin sanat dinyasinda ve
daha genis Kitlelerde test edildigi bir
sosyolojik ~ proje  olarak da takip
edilmektedir.

The Painting Fool tarafindan (Uretilen sanatsal
caligmalardan bazilar1 Sekil 10 ve Sekil 11' de
drneklenmistir.

Sekil 10. Emotionally Aware, Sekil 11. Flower
Portrait 3(URL 11). Arrangement (URL 12)

Bu iki sistem sahip olduklari sanatsal yetenekler
agisindan  farklilik gdsterir.  Mesela, AARON
tarafindan boyanabilecek sahne tirleri yelpazesi,
yillar icinde bir miktar farklihik gdsterse de, buyik
6lclide, bir odada birden fazla insani, saksi bitkisi
ve masalari igeren figlratif sahneler ile sinirliyken,
The Painting Fool, AARON tarafindan dretilenlerin
benzerleri de dahil olmak tzere ¢ok cesitli sahneleri
tasvir eden eserler iretebilir (Colton, 2012). iki
yazilimin Uretimlerini etkileyen diger bir faktor ise
egitilme metodlaridir. AARON, Cohen' in yaptigi
yazilimsal ve mekanik diizenlemelerle yillar
icerisinde degisen resimler Uretirken, sistemin daha
cesitli ve kilturel olarak degerli parcalar retmesini
saglamasi amaciyla, The Painting Fool igin
sanatcilarin, tasarimeilarin ve herhangi birinin,
islemin tim yonleriyle yazilimi egitmesine olanak
veren bir dgretim arayuzi olusturulmustur. Buna ek
olarak, bilginin daha kultiirel olarak uretilmesi icin
yazilimin Google ve Flickr gibi cevrimici bilgi
kaynaklar1 ve Facebook ve Twitter gibi sosyal ag
siteleri ile etkilesim kurmasi saglanmustir.

5. GORSEL SANATLARDA SAYISAL
YARATICILIK

Bilgi teknolojileri ve makinelerin yukselisi ve
sanatta kullanimiyla uygulama alanini genisleten
gorsel sanat uygulamalarim1 sayisal yaraticilik
baglaminda ele almak yapay yaratict sistemlerin
yaraticiigim ~ kavrayabilmemize  ve  sayisal
yaraticihik  (zerine bir cergeve olusturmamiza
yardime1 olacaktir.
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5.1. Gorsel Sanat Uretiminde Bilgisayar
Kullanim

Bilgisayarlarin 1960' larin baglarindan itibaren
sanat ve tasarimin bir parcasi olarak kullaniimaya
baslanmasiyla birlikte, sanat uretimi disiplinler
arast bir pratik haline gelmis ve sanatcilar
bilgisayar bilimi-sanat-teknoloji ekseninde daha
once gerceklestirilmesi mumkin ya da pratik
olmayan eserler tretmeye basglamiglardir.

Bilgisayarlarin sanatsal uretim stirecine
entegrasyonu,  sanatcilara  geleneksel  (retim
ortamina gore hassas, esnek, kontrol ve manipile
edilebilir Gretim ortam1 saglarken, eser dretim
streclerini hizlandirmustir. Sanatgilar gorsel serisi
gelistirirken gerekli karsilastirmalar:  yapabilmek
icin aym buyuklikte, aym teknik ve hassasiyette
pek ¢ok benzer eser uretir. Sanatgi  Vera Molnar,
bilgisayarlarin el ile yapilan geleneksel sanat Gretim
tekniklerine gdre hizli, ¢ok varyasyonlu ve
karsilagtirilabilir eserler Uretmek i¢in avantaj
sagladigim ifade ederken, asamali prosedirler
gerektiren sanat eserlerini el ile Gretmenin sikici1 ve
yavas oldugunu wvurgular (Reas vd., 2010).
Bilgisayarlarin yiksek uygulama hizinin sanatgilara
sagladig1 avantaj; kisa zamanda ¢ok sayida eser
uretebilmelerini saglamak ve eserlerde yapmak
istedikleri  degisiklikleri yine kisa zamanda
yapabilmelerine olanak tanimasidir.

Sanat Uretiminde bilgisayar kullanimini arastiran
oncli sanatgilara Frieder Nake, Michael Noll ve
Georg Nees gosterilebilir. Bilgisayar tarafindan
algoritmalarla Gretilen ilk gorseller New Jersey'deki
Bell Laboratuvarlari’' nda calisan Michael Noll
tarafindan uretilmis, bu gorintilerin bir pargasi
olan Gaussian Quadratic (Sekil 12), 1965'te
Computer-Generated Pictures sergisinin bir parcasi
olarak sergilenmistir (Paul, 2015).

Sekil 12. Gaussian Quadratic, Michael Noll,
1963 (URL 13).

Noll,  son derece diizenli geometri sistemlerine
diizensiz elemanlar ekleyerek karmasiklik yaratan
ilk algoritmik sanatcilardan biridir (Galanter, 2016).
Gaussian Quadratic' te yatay pozisyonlar, rastgele
sayillarin  bir  Gauss  dagilimi  kullanilarak
olusturulmusken, dikey pozisyonlar kuadratik
denklemler kullanilarak tahmin edilebilir sekilde
sabitlenmistir.  Rastgele  sayilarin  kullanim,
giniimizde bir kodlama arayiizii olan Processing
yazihmimt  kullanan  bazi  ¢agdas  generatif
sanatcilarin/programcilarin da dayanaklarindan
biridir.

Erken donemde bilgisayarla retilen gdrsellerde
kullanilan  bir diger tema kodlama yoluyla
kolayhkla elde edilen tekrarlama (repetition) dur.
Frieder Nake' nin erken gorsel isleri programlanmis
tekrarlamanin glzel ornekleridir (Reas vd.,2010).
Nake, rastgele degerleri module ederek ve bosluk
bélimleme (space-division) algoritmalarin:
uygulayarak tekrarlama ile caligmistir.  Sanatsal
uretimleri icin bilgisayarlart mekanik ve yazilimsal
olarak gelistiren mihendislerle birlikte ¢alisan
sanatcilarim yaninda kendi estetik konseptlerini
gelistirmek amaciyla kendi programlarini yazmaya
baslayan sanatgilar da vardir. Bunlarin basinda
Vera Molnar ve Manfred Mohr gelir. Molnar
bilgisayarlarla ¢alismaya baslamadan ©nce basit
geometrik sekillerle figlratif olmayan imgeler
yaratir, bu imgeler (zerinde kiicik degisiklikler
yapar ve degisikligi test ederdi (Reas vd., 2010). Bu
sistem tabanli Oretim sureci generatif sanatin daha
o6nce tammladigimiz baglamlari agisindan ele
alindiginda, generatif gorsel sanat eserleri olarak
degerlendirilebilir. Bilgisayarlarla calismaya
basladiktan sonra Molnar bilgisayarin yaraticilik ve
sanat (zerindeki etkisini su sekilde ifade eder
(Ceric, 2008):

"Bir  bilgisayarin  yardim:  olmadan,
sanafginin  akiinda olan bir imgeyi tam
olarak gergeklestirmesi mumkin olmazd:.
Bu, kulaga paradoksal gelebilir, ancak
soguk ve insana goére olmad:g: duginilen
makine, insanda en 06znel, ulasilamaz ve
derin olanin ne oldugunu fark etmemize
yardunc: olabilir."

Molnar makineyi harekete gecirmekten ziyade,
yaratict strecin farkli bolumlerine entegre ederek
makineyi merkezi yaratict konumundan g¢ikarmus,
makineyi sanatcimin  vizyonunu aktardigi arag
olarak kullanmistir (Taylor, 2014). 1968' den
itibaren  Sekil 13" de O6rneklendigi Uzere,
bilgisayarlart  kullanarak yinelemeli  sireclere
(iterative process) dayali bir dizi gorsel eser
Uretmistir.
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Sekil 13. (solda) Interruptions, 1968.
(sagda) (Dés)Ordres, 1974 (URL 14).

Erken donemlerden itibaren sayisal yaratici
stireclerle Uretilen eserlerde kullanilan “tekrarlama”
temasimn gorsel sanat uygulamalarinda kullanilan
yaygin iki  tekniginin  orintl  (pattern) ve
Ozyineleme (recursion) oldugu soylenebilir. Bitin
Orlntuler 6zunde algoritmalardan olusur (Reas vd.,
2010). Tekrar eden desenler susli ve karmasik
olabilecegi gibi sade ve basit de olabilir. Hizli
prototipleme makineleri ve bilgisayar kontrolli
fabrikasyon ekipmanlart 6riinti tekniginin gorsel
sanattaki uygulama alanini genisletmis, heykel,
urin  tasarimi  ve mimarhik gibi alanlarda
kullanmimint  yayginlastirmistir.  Sabit algoritmalar
kullanilarak yapilmis, basit ve sade desenlerden
olusan bir resim Sekil 14' de érneklenmistir.
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Sekil 14. Painting #207-N, Vasa Mihich, 2004
(URL 15).

Oriintii tekniginin Griin tasariminda kullanimina, bir
manganez oksit kafesin biyuttilmis modelinin
tekrarlanmasiyla elde edilen aliminyum sandalye
ornek gosterilebilir (Sekil 15).

Sekil 15. 1774, Aranda/Lasch, 2007
(URL 16).

Gorsel sanatlarda sayisal yaratici sirecler, bir dizi
kuralla dretilen soyut ciktilar dreten sistemlerin
yaninda, dogadan ilham alarak olusturulan

tekniklerle dogayi, evrimi, kimyasal strecleri taklit
eden sistemler de barindirir. 1968 yilinda biyolog
A. Lindenmayer tarafindan bitki morfolojisinin
similasyonu icin gelistirilen, bir dizi kural ve
sembollere  dayali L-sistemleri buna &rnek
verilebilir. Yukarida bahsettigimiz "tekrarlama"
temasinin 6zyineleme (recursion) teknigi igin L-
sistemleri kullanilir.

i

Sekil 16. L-sistemleriyle olusturulan bitkisel
formlar (URL 17).

Generatif  sanatcilarin, sanatsal  (retimlerinde
kullandig1 bir diger sayisal yaratici slire¢ yapay
yasam (a-life) dir. Refleksleri, davranislari ve
evrimi simule etmek icin biyolojik fenomenleri
taklit eden yapay yasam alaninmn amaci hayati
oldugu sekliyle simiile etmek veya yeni yasam
kategorileri kesfetmektir. Yapay yasam: sanatsal
uretim pratiklerinin bir parcas: haline getiren
sanatgt  ve akademisyen Jon  McCormack,
Morphogenesis  Serisi adin1  verdigi  biyolojik
gelisme modellerine dayanan d&zel bilgisayar
yazilimi kullanilarak olusturulan bir dizi fotograf
uretmistir (Sekil 17). Bu caligmada segilen yerli
Avustralya tirlerinin  biytmesini ve formunu
modellemek igin kural tabanli bir gelisim modeli
kullanilir. Kurallar, bitkinin blylme ve gelisimini
simlle edilmis bir ortamda tanimlayan bir tir
“dijital  DNA” dir (McCormack, 2015).

Sekil 17. Morphogenesis Series, Jon McCormack,
2002 (URL 18).

Sayisal yaraticiligin gorsel sanatlarda kullanimi ¢ok
cesitlilik gostermekle birlikte, ikinci boélimde
bahsedilen Karl Sims' in reaksiyon-difiizyon
algoritmalariyla olusturdugu eserlerin, (clnci
bolimde bahsedilen AARON ve Painting Fool gibi
sayisal yaratici sistemlerin olusturdugu eserlerin ve
bu bélimde bahsedilen sayisal yaratici sireclerin,
sayisal yaraticihigin - ¢agdas generatif  sanatta
kullanim pratiklerinin dayanak noktasini
olusturdugu  sOylenebilir.  Bahsedilen  sayisal
yaratici sureclerin yaninda, yapay zeka teknolojileri
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ve bu teknolojinin alt disiplini olan yapay sinir
aglari, makine 6grenmesi gibi yontemler de sayisal
yaraticiligin sanatsal pratiklerde kullanim alanini
genigletmis, cagdas generatif sanatcilara yeni bir
sanatsal kesif ortami sunmustur.

5.2. Generatif Sanatta Makine Ogrenmesi

Makine dgrenmesi; mantiksal islemler
gergeklestirebilen makinelerin, gbzlem ve 6l¢lim
yontemleriyle elde edilen verileri tecriibe olarak
kabul etmesi ve bu tecrubelerden matematiksel
algoritmalar aracihigiyla anlamli iligkiler Gretmesi
streci  olarak tamimlanabilir.  Yapay zeka
aragtirmalarinin 6nculerinden olan Arthur Samuel,
makine dgrenmesini; bilgisayara acikca
programlanmadan dgrenme yetenegi kazandirmayi
amaclayan calisma alani olarak tanimlar (Awad vd.,
2015). Bir yapay zek& yaklagim: olan ve insan
beynindeki néronlarm calisma seklini taklit eden
derin Ogrenme, son zamanlarda yapay zekanin
sanatsal uygulama alanlarinda ilerlemesinde 6nemli
rol oynamistir. Derin 6grenme, gorlntiler, sesler ve
metinler gibi verileri anlamlandirmaya yardimei
olan soyutlama ve gosterimin coklu seviyelerini
Ogrenmeyi  hedefleyen  makine  6grenmesi
algoritmalarinin bir sinifidir (Karakus, 2018).

Amerikali bilim adami lan Goodfellow ve
arkadaslari, 2014 wyilinda ortaya koyduklari
Generative  Adversarial Nets adli  bilimsel
makalelerinde; derin 6grenmenin sanatsal alanda
kullanimz igin bir sistem @énermislerdir. Uretken
Cekismeli Aglar (GANs) olarak adlandirilan bu
sistem, iki oyunculu bir minimum-maksimum
oyunu icinde birbirleriyle yarigsan; G (generator) ile
ifade edilen bir Gretici agdan ve D (discriminator)
ile ifade edilen bir ayristirici agdan olusmaktadir
(Goodfellow vd., 2014). Agin bir tarafi eseri
uretirken digeri de ayirtag gorevi (ustlenerek
makinenin Urettigi eserin gercek olup olmadigini
denetlemektedir. Bu yapida hem (retici, hem de
ayirt edici ag ¢cok katmanli algilayicilar kullanilarak
modellenmektedir. Ayirt edici agm  gergek
gorlntileri sahte olarak dretilen gorintilerden
basarili bir sekilde ayirmay1 amaglarken; Uretici ag,
gercek gorintilere olabildigince benzeyen yapay
gorunttler Ureterek bu ayirt edici agi aldatmaya
calismaktadir. Sekil 18' de Uretken Cekismeli
Aglar'n calisma prensibi gosterilmistir.

Vs
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Sekil 18. Uretken Cekismeli Aglar' in calisma
prensibi, Thalles Silva, 2018
(URL 19).

Kolektif sanat¢i hareketi Obvious’in Urettigi
ve 10.000 Euro' ya satilan Comtesse de Belamy
adli eser (Sekil 19), GAN algoritmalariyla
uretilen ilk eserlerdendir. Realist tarzda bir 18.
ylzyil portresi yaratmak icin yola ¢ikan
Obvious, eser icin 14. ve 18. yiizyil aras:1 klasik
sanat portre ¢alismalarindan olusan veriyi yapay
zekayr egitme girdisi olarak kullanmustir.

Sekil 19. Comtesse de Belamy, Obvious, 2018
(URL 20).

GAN algoritmalarinin  sanatsal dretim strecinde
ara¢ olarak kullanildigi bir diger 6rnek, Alman
sanatgt Mario Klingemann' in  Neural Glitch
serisidir (Sekil 20).

Sekil 20. Neural Glitch, Mario Klingemann,
2018 (URL 21).

Klingemann bu c¢alismasinda; tam egitimli GAN'
lari, egitilmis agirliklarin rastgele yikselterek,
silerek veya degistirerek kendisine dzgu bir teknik
gelistirmistir. Sanatsal pratiginde ilgingligi
yakalamanin pesinde olan sanatg1, bu arayisini:

“Onu yakaladikran sonra elinizde bir kar
tanesi gibi erimesi dogal oldugu igin hig
bitmeyen bir arama olan ilgingligi bulmaya
calisryorum.”
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seklinde ifade eder (URL 22).

GAN algoritmalari  kullanilarak  olusturulan
eserlerde; sinirlarin  belli  olmadigi, figrlerin
birbirine karistigi, anatomi kurallarimin  digina
cikilan bir estetikten bahsedilebilir. Bu estetigi
Google yapay zekd mihendisi Frangois Chollet,
GANism olarak adlandirirken (URL 23); makine-
Ogrenme modellerinin, resimlerin, mizigin ve
hikayelerin istatistiksel gizli alanin
Ogrenebilecegini ve daha sonra bu alandan drnek
alabilecegini, bunun da egitim verilerinde modelin
gordugt ozelliklere benzer &zelliklere sahip yeni
sanat eserleri yaratabilecegini ifade etmistir
(Chollet, 2017).

6. TURKIYE' DE GENERATIF

SANAT

Gunimizde dijital sanat/ yeni medya sanati/ medya
sanat1 gibi kavramlarla ifade edilen ve bilgisayar,
internet ve dijital araglarin sanatgilar tarafindan
yaratict ara¢ olarak kullanildigi ve sinirlarinin
keskin olmadig: sanat Gretim disiplininin alt dali
olarak nitelendirebilecegimiz generatif sanatin
Tlrkiye' deki yansimalari; yeni medyanin Trkiye'
deki giincel durumu, bu alanda ¢alisan sanatgilar ve
sanatcilarm  Orettikleri  isler  Uzerinden ele
alinacaktir.

Diinyada 60’larda avantgard sanatgilarin isleriyle,
teknolojiyi anlamaya c¢alisan ve sorgulayan
sergilerle baglayan, 80’lerden itibaren bilgisayar
teknolojilerinin gelisimine paralel olarak
yayginlasarak bir sanatsal ifade alam olarak
olgunlasan yeni medya sanati 2000’lerden itibaren,
asagr yukari 20-30 wyillik bir gecikme ile
Turkiye’nin giindemine girmistir (Ertan, 2015).

2007’ye kadar Tirkiye’de gelismeye baslayan yeni
medya alaninda sadece dgretim Uyeleri, dgrenciler
ve az sayidaki sanat¢i yer alirken, 2007 yilinda 11
sanat¢i, dansgi, akademisyen, mihendis ve
arastirmacinin katihmiyla kurulan Beden Islemsel
Sanatlar Dernegi (BIS) ve bu dernegin diizenledigi
yeni medya sergisi, performanslar, workshoplar,
seminerler ve sanat¢i sunumlarindan olusuan amber
Sanat ve Teknoloji Festivali, 2009 yilinda bilim,
sanat ve teknolojinin birlesimindeki bircok konu ve
temanin gevresinde bir tartisma platformu yaratmak
amaciyla gerceklestirilen uluslararasi
amberKonferans bu alanda yer alan tum paydaslar:
bir araya getirirken, bu disiplinin Turkiye glncel
sanat ortaminda gérunirligiinin artmasina katkida
bulunmustur.

Kisisel sergilerin ve amberFestival sergilerinin
disinda Turkiye’de ve tamami Tirkiyeli sanatgilarin
yeni medya islerinden olusan ilk galeri sergisi de

Ebru Yetiskin kuratorlugiinde 2015°te Blok Art
Space’de agilan “Dalgalar” sergisidir. Sergi; Osman
Ko¢, Candas Sisman, Deniz Kader (NOHIlab),
Refik Anadol, Ozan Tirkkan gibi medya
sanat¢ilarinin - yami  sira Korhan Erel, Alper
Derinbogaz gibi sirasiyla mizik ve mimarlik
alanindan gelen ama Kariyerlerinde hep yeni
medyay1 kullanmig sanatgilarin islerin
olusmaktadir.

Tirkiye guncel sanat ortaminda dijitalin farkl
disiplinlerle iligskisini odagina alan, dijitallesme
Uzerine merak uyandirmayi, soru sormayi Ve
disiplinlerleraras: diyaloglar gelistirmayi amaglayan
bir diger platform olan Digi.logue, dijital
donusimiin farkli alanlarda kesismesi sonucunda
yaratict endustride olan ve bu dlnyayr anlamak,
yeteneklerini gelistirmek isteyenleri bulusturma
hedefi tasgimaktadir. Digi.logue platformu 2016
yilindan beri gerceklestirdigi, bilginin, yaraticiligin
algoritmalarm  ve verinin, ac¢ik ve kapali
kullanimlarint  odagina aldigi  Future Tellers
(Gelecek Anlazicilars) serisiyle, alaninda uzman pek
cok isim, bilim, teknoloji, sanat arakesitinde isler
Ureten sanatg1 ve bu alana ilgi duyanlar: bir araya
getirmektedir. Future Telles beceri gelistirme,
atélye, egitim, konuk sanatgi  programlari,
konferanslar, icerik dretimi, festival katilimi ve
senede bir kez yapilan, bilgi aligveriginin en yogun
oldugu konferans serisinden olusmaktadir.

Future Tellers’18’in  konusmacilart  arasinda;
openFrameworks gibi  agtk  kaynak  sanat
muihendisligi araclarina  katkida bulunan ve
sanatcilarm yeni algoritmalar: yaratici bir sekilde
kullanabilmelerine  olanak  saglayan  araclar
gelistiren Kyle Mcdonald, kod ve sanatin kesistigi
konular Gzerine at6lye c¢alismalar1 yapan ve dersler
veren Gene Kogan, acik kaynak yaratici kodlama
kituphanesi olan openFrameworks' in
yaraticilarindan biri olan, kodlama odakli eserler
Ureten Zach Lieberman, yaratict kodlama programi
Processing' in gelistiricilerinden Casey Reas, yapay
zEkayr sanatsal Uretiminin bir parcast héline
getirmis ve bu alanda uluslararasi basarilar
yakalamig Turkiyeli medya sanat¢is1 Refik Anadol
gibi isimler yer almis, yaptiklari konusmalar ve
cesitli atblyelerle bilim-sanat-teknoloji isbirliginin
yarattigi olanaklari katilimecilarla paylasma firsati
bulmuslardir.

Dijitallesmeyle birlikte sanatsal lretim pratiklerinin
genisleyen  sinirlari,  yukarida  bahsettigimiz
platformlarin  destegiyle Turkiye gincel sanat
ortaminda giderek daha fazla ve daha etkin bicimde
kendini gosterme firsati bulan medya sanatgilar,
muzelerde, galerilerde giderek daha fazla gérmeye
basladigimiz tekil medya eserleri sayesinde; bilim-
teknoloji-sanat igbirliginin doguracag: potansiyele
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olan ilginin (lkemizde de giderek arttig:
sOylenebilir.

Generatif sanatin, Turkiye giincel sanat ortamindaki
yansimalarini sanatcilar Uzerinden ele aldigimizda;
veriyi, algoritmayi, yapay zekayi, kodlamay1
kullanarak eserler (reten, Utlkemiz glncel sanat
ortamin1 hareketlendiren sanat¢ilarin - varligindan
s0z edilebilir.

Egitimini Istanbul, Philadelphia, Salamanca ve
Barselona’da tamamlamis, uzun sure yurt disinda
yasamis ve halen yasamim Turkiye ve Belgika
arasinda surdiren Ozan Turkkan; ¢esitli uluslararas
sergiler ve ortak caligmalar icin genellikle
algoritmik ve generatif gorseller Ureten, kendi
programladigi gorselleri video veya etkilesimli
enstalasyonlar olarak sunan medya sanat¢ilarindan
biridir. Caligmalar1 sanal gerceklik deneyimlerine,
generatif sanata, fraktallara, algoritmik sanata,
hareketli gorintiilere ve harekete odaklanan
deneysel medya ve dijital sanatlar (zerine
yogunlasmistir (URL 24). Sanatg1 bilim, sanat ve
yeni teknolojiler arasindaki ¢ok Katli sinirlan
kesfetmeyi amagclarken; farkli medya &gelerini
yaratic1 bir siiregte birlestirmektedir. Eserleri yurtici
ve yurtdisinda sergilenen sanatginin generatif sanat
eserlerinden olusan Fractum Regnum adint verdigi
kigisel sergisi 2017 yilinda ArtON Sanat Galerisi'
nde gergeklesmistir. Fractum Regnum (Sekil 21),
sanatcinin - ayni yapiy1 tim  parcalarinda
tekrarlayarak bir cesit oruntli olusturan fraktallarla
caligtig1 eserlerinden olugmaktadir.

Sekil 21. Fractum Regnum, Ozan Turkkan,
2017 (URL 25).

Refik Anadol, Bilgi Universitesi Gorsel iletisim
Tasarimi  Departmani’nda 6grenci iken fotograf,
hareketli gorseller ve mapping ile basladigi sanatgi
kariyerini, Los Angeles' ta medya sanatlari Uzerine
yaptigi yiksek lisansin ardindan parametrik veri

heykelleriyle kamusal sanat eserleri lreterek devam
ettirmistir. Uluslararas1 alanda taninan ve sanatsal
uretim siirecine yapay zeka teknolojilerini entegre
ederek bu alanda o6ncl kabul edilen eserler (reten
sanatcinin; Arsiv Riyas:, Eriyen Hanralar, WCDH
Dreams adli eserleri, yapay zeka ile dretilen ilk
sanat eserleri olma ozelligini tasir. Sanat ve bilimin
bulustugu noktada yapay zeka ile veriyi siirsel bir
anlatim diline dondistiiren sanat¢1, imkansizi zorlarken
gbrinmeyeni  gorinir  kilmamin pesindedir. 2017
yilinda Anadol' un Argsiv Riyas: sergisine Salt Galata
ev sahipligi yaparken; Eriyen Harnralar, 2018 yilinda
Pilevneli Gallery' de sergilenmistir.

Arsiv Rilyas1 (Sekil 22) projesi icin Google
Artists and Machine Intelligence (Google Sanatgilar
ve Makine Zekasi) programiyla konuk sanatci
olarak c¢alisan Anadol, super bilgisayarlar ve
makine zekasindaki gelismelere basvurmustur. SALT
Arastirma arsiv  koleksiyonlarini, yuksek islemci
glicline sahip yapay zekd ve makine 6grenimi
algoritmalariyla gorsel bir okumaya tabi tutmustur.
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Sekil 22. Argiv Rilyas:, Refik Anadol, 2017
(URL 26).

Sanatsal ~ Oretim  surecinde  yapay  zeka
teknolojilerini kullanan ve g¢alismalarint yurtdiginda
sirduren bir diger sanatgt Memo Akten; doga,
bilim, teknoloji, gelenek ve din arasindaki
catigmalari  odagina alan eserlerinde; yapay
zekd/makine oOgrenimi ve etkileyici insan-makine
etkilesimi ile insanlar ve makineler arasinda
isbirligine dayal iligkiyi arasgtirmaktadir. Body
Paint isimli interaktif calismasi, Istanbul' da
diizenlenen  Sonar+D  festivalinde  sergilenen
sanatgi, Digi.logue platform tarafindan
gercgeklestirilen Future Tellers '17 zirvesine de
konusmaci olarak katilmistir. Sanatcinin  Deep
Meditations (Sekil 23) adli eseri; surikleyici,
meditatif, ¢cok kanalli bir video ve ses kurulumu
olarak sunulan bir saatlik bir film de dahil olmak
uzere, farkli formatlardaki bir dizi eserden
olugsmaktadir. Modern makine dgrenimi
algoritmalarinin, kendimizi ve ne anlam ifade
ettigimizi yansitmak igin ara¢ olarak kullanildigi bu
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seride sanatgi; besinci boélimde bahsedilen GAN
algoritmalarini kullanmisgtir.

Sekil 23. Deep Meditations, Memo Akten, 2018
(URL 27)

Tlrkiye sanat ortaminda ve uluslararasi alanda
sayisal vyaratici sistemlerle eserler Greten diger
sanatcilara; hareket tasarimi, ,izdlisim haritalamasi,
gorsel-isitsel performans alaninda eserler veren
NOHIlab (Candas Sisman, Deniz Kader), veri
gorsellestirmesi alanina odaklanan Burak Arikan,
canli kodlamayla gorsel-isitsel performanslar treten
RAW (Selcuk Artut, Alp Tugan), sanat ve bilim
arasinda deneysel isler (reten Bager Akbay
gosterilebilir.

Sekil 24. Deep Space Music (NOHlab, 2012,
ArsElectronica Festivali) ses, goriinti, mizik ve
kodlamay1 birlestiren generatif sanat 6rnegi
(URL 28).

7. SONUC

Bu makalede; generatif sanat kavrami gecmis ve
cagdas uygulama pratikleri ekseninde, sanatgilar ve
sanat teorisyenlerinin gorlslerine bagvurularak
tanimlanmaya c¢alisilmis ve ¢agdas generatif sanatin
merkezinde yer alan sayisal yaratici sistemlerin
gorsel sanatlar alaminda kullanimi, yapay zeka
teknolojilerinin sanatsal sireclere entegrasyonu ele

alinmigtir. Tlrkiye' deki guncel sanat ortaminda
generatif sanatin yeri, "medya sanati" Ust baslig
cercevesinde ele alinmig; bu alana ve bu alanda
calisan sanatcilara destek veren platformlardan
bahsedilmis, ulusal ve uluslararasi alanda isler
Ureten sanatcilarin bazi eserleri 6rneklendirilmistir.

Generatif sanat ve sayisal yaraticilik konusundaki
arasttrma ve uygulamalar, genel olarak yaratici
sireclerin anlagilmasina ve insan yaraticiliginin
bilgisayar araclartyla genisletilmesine yardimci
olmaktadir. Bilgisayar bilimi ve bununla iliskili
teknolojik ilerlemeler daha énce gerceklestirilmesi
imkansiz ya da pratik olmayan yeni fikirler ve
olasihiklar dogurmus, bu olasiliklar bilgisayar
tabanli generatif sanati, bilgisayarli olmayan
tirlerinden farkli kilmistir. Bilim ve teknolojinin
sanatsal surece dahil edildigi generatif sanat
Uretiminde, bilgisayarlar geleneksel anlamda bir
yardimci ara¢ olmanmin Otesine gecmis, Uretim
surecine ortak olan bir yaratict konumuna
ulasmustir.

Bilgisayar  bilimi ve bilgi teknolojilerinin
gelismesine paralel olarak strekli genislemekte
olan ve sanatgilara hayal gulcinlin sinirlarm
zorlayan vyaratic1 eserler tretme yolunda zengin
olanaklar sunan sayisal yaratici sistemler, generatif
sanat disiplininin uygulama alanint genisleterek,
gdrinmeyeni gorundr kilmay: arzulayan sanatginin
vazgecilmez igbirlikgisi olmustur.

Generatif sanat, insanlara bilgisayar teknolojisi
araciligiyla kendi yaraticiliklarini kesfetmelerine ve
deneyimlemelerine  olanak  tamiyan,  farkli
disiplinden pek c¢ok insani bir araya getiren bir
sanat disiplini olarak, sanat diinyasinda yeni bir
pencere agmistir.

Teknolojik  donitisumiin ~ dlnyayla  paralel
ilerlemedigi Turkiye' de de; bu alanda c¢alisan
sanat¢ilarm uluslararasi basarilari, alana destek
veren platformlarin varligi, sergilerinde medya
sanatcilarinin eserlerine daha fazla yer vermeye
baslayan miize ve sanat galeri sayesinde generatif
sanatin;  Tdrkiye giincel sanat ortaminda
gorandrligind arttiran bir disiplin haline geldigi
s@ylenebilir.

Odak noktasini algoritmik diistinme, sistem tasarimi
ve makine-insan arasinda bir arayiz olan
programlamanmin  olusturdugu generatif  sanat;
teknolojik gelismelerin  odaginda diinyada ve
Trkiye giincel sanat ortaminda,
geliserek/doniiserek kendine yer bulmaya devam
edecektir.
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SARAN MiMARi YAZILIM VE TEKNOLOJILERININ KULTUREL
MIiRASI KORUMA CALISMALARINDA KULLANIMI

Handan AS
Mimar Sinan Gizel Sanatlar Universitesi, Enformatik Bolima
e-posta: handanas93@gmail.com

OZET

Bu makalede, tarihi ¢evrelerin Sanal Gergeklik
(VR) ve Arttirillmis Gergeklik (AR) yontemiyle
gorsellestirilmesi gercevesi igerisinde,
interaktif mimari gorsellestirme yazilimlarinin
ve tekniklerinin arkeoloji alani ¢alismalarinda
kullanim1 incelenecektir. Sanal Gergeklik
teknolojisinin kullaniminin sistem 6zelliklerine
deginilecek ve milattan sonra 1-2. Yiizyil
tarihine kadar uzanan ve 2005 yilindan bu yana
kaz1 ¢alismalar1  stirdUrilen  Parion/Biga,
Tiirkiye’deki Parion Tiyatrosu’nun kiiltiirel
mirasinda dogru yeniden yapilanma ve mimari
temsili {izerinden gorsellestirilme siirecine
odaklanilacaktir. Son olarak Sanal Gergeklik
(VR) uygulamalarinin igerik ve amaglari goz
onlinde bulundurularak simiflandirilan tarihi
mekanlarda Kullanimi agisindan ele alinmig
Ornek calismalar tizerinden
degerlendirilecektir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gerceklik (VR);
Arttirllmis  Gergeklik (AR); Kiiltiirel miras;
Koruma; Mimari Temsil; Dijital kdlturel
miras; Parion;

ABSTRACT

In this article, the use of interactive
architectural  visualization  software and
techniques in archaeological field studies will
be examined in the framework of visualization
of historical environments with Virtual Reality
(VR) and Augmented Reality (AR) method.
The use of Virtual Reality technology, system
properties will be addressed. Then, the paper
will focus on the reconstruction of the cultural
heritage of Parion Theater, Biga, Turkey, and
visualization through architectural
representation which dates back the 1st- 2nd
century A.D. and has been excavated
excavated since 2005. Finally, the paper will
focus on the historical sites classified by

considering the content and purposes of VR
applications will be assessed on the basis of
case studies that are used in terms of their use.

Keywords: Virtual Reality (VR); Augmented
Reality (AR); Cultural heritage; Conservation;
Architectural representation; Digital cultural
heritage; Parion;

1.GIRiS

Diger tarihi eserlerle kiyaslandiginda, mimari
miras1 sunmak en zor olamidir. Bir tarihi yap1
parcast bir sergi salonuna sigmayacak kadar
blyiktir. Mimari sunum sergi salonuna tasinsa
bile, baglam ve gevresiyle olan gliglii baglarindan
kopuk oldugu icin, 6nemli verileri ve dogal
gorinimlerini  kaybeder. Tarihi bir mekanda,
genellikle sadece kalintilara bakarak bolgenin insa
edildigi tarihteki durumu, kiiltiirii, yasam kosullari
hakkinda fikir sahibi olmak neredeyse imkansizdir.
Alternatif olarak, mimari sunum tizerine ¢alisanlar
astl durumunu yararli ifadelere (representation)
cevirmenin bir yolu olarak fotograflar, videolar,
Olceklendirilmis ¢izimler ve fiziksel modeller
kullanirlar. Ancak yine de bu gosterimler yalnizca
binalarin pargalaridir ve mimari dil kullanilarak
plan/kesit gibi cizimlerle ifade edilir. Ornegin,
planlart veya kesitleri gibi 6lgekli ¢izimleriyle 3D
mimari bir pargay1 iliskilendirmek, bu alanda
uzman olmayan insanlar icin olduk¢a zor ve
karmagiktir. Bu ¢alismada ger¢ek mimari ile gesitli
sunumlar arasindaki mekansal iligki sorunu
tizerinde durulmustur.

Kiiltiirel mirasin korunmasi, gelecek nesillere
aktarilmas1 ve siirdiiriilebilirliginin  saglanmasi,
korumay1 gerceklestirecek temel aktor olan bireyin
farkindaligi, bilinglenmesi ve bu konudaki
egitimine bagldir. Farkli disiplinlerin yani sira
kiiltiirel miras alaninda da sanal gerceklik
teknolojileri kullanilan araglardandir. Mimari temsil
(representation), mimaride diger alanlara benzer
bi¢cimde, siklikla sayisal miras olarak ifade edilen
kiltiirel mirasin korunmasi durumunda oldugu gibi
dijital yontemleri ve dijital verilerin
benimsenmesini igerir. Bu sayisal teknolojiler
arasinda, Sanal Gergeklik (VR) teknikleri, tasarim
stirecini kolaylastirdigindan dolay1 kullanim
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yaygindir. Cesitli sektorel kullanimlara ek olarak,
VR araglarmin ve yontemlerinin tarihi temsil
entegrasyonunda  (integration  in historical
representation) kullanimi saglamak incelemek ve
arastirmak  agisindan  O6nemlidir.  “Arttirilmig
Gerceklik (AR) ve Sanal Gergeklik (VR), temsil
acisindan yaygin olarak kullanilan iki kavramdir.
Genellikle aynm kategoride olmakla birlikte,
arttirllmis gerceklik ve sanal gerceklik iki farkli
kavramdir. (Bound ve dig., 1999).” Arttirilmis
gerceklik (AR), gercek nesnelere sanal nesneler
eklenmis bir ortamdir, Sanal Gergeklikte ise (VR)
cevre ve nesneler gercek bir nesne mevcut
olmaksizin sanaldir.

“Gelisen teknolojiyle birlikte bilgiyi aktarmada
kullanilan medya ve iletisim araglarinin  ve
tiketmek iizere programlanmis toplumun gelmis
oldugu durum, gergeklik tizerine sorgulamalari
beraberinde getirmistir (Giizel, 2015; Sargin,
2002).” Bircok disiplinde oldugu gibi mimarlik ve
arkeolojide de gorsellestirme ve sunumun Onemi
artmig, kullanilan teknikler ve ortamlar gelisen
teknolojiyle siirekli degismektedir. Kulturel miras
alanlarinda yapilan gorsellestirme ¢alismalariyla
birlikte, uzmanlara ve seyirci Kitleye kultirel
mirasin temsili ile ilgili yeni mimari koruma
olgular1 gelismektedir. “Herbert Zettl Sight, Sound
and Motion: Applied Media Aesthetics adli
caligmasinda doganin anlam kaygis1 tagimayan
gorintilerden olustugunu, bu goriintllerden bir
anlat1 ¢ikarilmasi ve temsil edilmesi i¢in temizleme,
pekistirme ve yorumlama islemlerinden ge¢cmesi
gerektigini  sdyler (Aydin, E.D., 2012).”
Temizleme, pekistirme ve yorumlama islemlerinde
isaret edilen, anlatrya hizmet eden goriingiilerin 6ne
cikarilmasi, hizmet etmeyen goriingiilerin ise yok
edilmesi ya da siliklestirilmesidir. Tanimlanan bu
stireclerin igleyisinde amag, insan algisinin anlatiya
hizmet edecek sekilde yonlendirilmesi ve
doniistiiriilmesidir. Insan algisinin anlatiya hizmet
edecek bicimde yonlendirilmesi igin, temsil
ortamindaki goriintiilerin temel anlamlar1 ile
birlikte anlatiyr aktaracak yan anlamlarimin da
olusturulmasi gerekmektedir.

Arkeolojik ve tarihi yerlesimlerdeki c¢aligmalarda
ilerleyen  teknolojiyle, mimarlarin roli de
degismektedir. Mimarlar da diger disiplinlerle
beraber is birligi halinde c¢aligarak kazinin her
agamasina yon verebilmektedirler. Teknolojinin
sunmus oldugu olanaklarla, farkli disiplinlerin is
birligi sonucu ortaya ¢ikan ¢aligmalar sayesinde bu
yapilarin korunmasi, belgelenmesi ve restore
edilmesi daha kolay ve daha hizli bir siire¢ haline
gelmistir. Arkeologlar ve aragtirmalardan elde
edilen bilgileri, sayisal ortamda gercekei
simllasyonlara doniistiirerek, fiziksel ortamlarda
arkeologlara ve ziyaretcilere sunulmakta, arkeolojik

bulgularn  daha iyi analiz edilmesi ve
yorumlanmasi i¢in arkeologlarin, tarihgilerin,
restoratorlerin vb. akademik ¢aligmalaria katkida
bulunulmas:  amaglanmaktadir. Boylece hem
arkeologlar uygulama Oncesi kazi deneyimi
yasayarak, yorumlama kabiliyetlerini
arttirabilmekte, hem de ziyaretcilere, bolgenin insa
edildigi tarihteki durumu, kiiltiirii, yagsam kosullari
hakkinda gergekgi temsilleri, interaktif ve saran
cevreler  araciligiyla  deneyimleme  imkam
sunulmaktadir.

Kiiltiirel miras1 korumada, eser veya alanlara ait
belgeleme caligmalarinin yapilmasini
gerektirmektedir. Arkeolojik bir alanin sayisal
ortamda gorsellestirilmesi igin, ilk olarak alanda
yapilmis tespit ve Ol¢limlerin sayisal ortama
aktarilmalidir. Bu verileri elde edebilmek igin
lazerli Ol¢lim cihazlari, 3D tarayicilar,
fotogrametrik modelleme teknikleri, resim bazh
modelleme  yazilimlar1  kullanilmaktadir. Bu
teknikler haricinde modelleme yazilimlari ile yiizey
orme teknikleri de kullanilabilir. Uygulanan her
teknik sonucunda olusan modelin poligon sayisi,
noktalarin ve poligonlarin hatasiz birlesebilirligi,
yuzey ve malzeme parametreleri gorsellestirilen
modelin gercegine olan benzerligini etkiler. Farkli
Olgeklerde tasarlanan ve diizeltilmis goriiniimler,
etkilesimli teknikler ile bir araya getirilerek birlesik
gorsellestirmeler ~ elde  edilir.  GlUnumizde
arkeolojide kullanilan g¢agdas teknikler, mevcut
duruma ait plan, kesit, gortiniis gibi 6lgekli ¢izimler
elde etmeye olanak sagladig: gibi, mimari koruma
alaninda da doklimantasyon, veri sureci modelleme
ve sunum sureclerinde 3D ayrintili gorselleri de
sayisal ortamda gesitli yontemlerle olusturabilir.

Bu makalede, tarihi cevrelerin Sanal Gerceklik
(VR) ve Arttrilmis Gerceklik (AR) yontemiyle
gorsellestirilmesi ¢ercevesi igerisinde, interaktif
mimari gorsellestirme yazilimlarinin ve
tekniklerinin  arkeoloji  alan1  caligmalarinda
kullanilabilirligi incelenecektir. Sanal gercekligin
kiiltirel miras alanlarma sagladigi katkinin
tanimlanabilmesi amagclanarak, cesitli tekniklerde
kullanimlari, koruma kavrami ve mimari koruma
yontemleri tizerinde durulacaktir. Arkeolojik bir
alanin gorsellestirilmesi siireci ise; Anadolu’nun
antik mirasinin en 6nemli tarihi tiyatrolarindan biri
olan Parion Tiyatrosu’nun mimari kiiltiirel mirasini
belgelemek, hesaplamak ve sunmak igin gelistirilen
MULTIRAMA (Ozer, D.G., ITU AZ, 2016) adi
verilen Arttirtlmis Gergeklik (AR) arayiiziinden
faydalanarak, kilttrel miras temsilini;
Dokiimantasyon (fotogrametrik ~ yontemlerin
kullanimi); veri siireci ve modelleme (AR ile 3D
fotogrametrik géruntilerin duzeltilmesi); ve sunum
(bir AR uygulamasi araciligtyla kiiltiirel mirasin 3D
rekonstriiksiyonu) asamalariyla irdelenecektir. Bu
biitiinciil ve diisiik maliyetli yaklasim, Parion un
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kiiltire] mirasinda dogru yeniden yapilanma ve
temsil sorununa odaklanmaktadir. Son olarak da
cesitli  alanlardaki  kiiltiirel —miras1  koruma
uygulamalarinda sanal gergeklik kullanimina yer
veren Ornek c¢alismalar iizerinden igerik ve amaglari
g6z  onlnde  bulundurulup  siniflandirilarak
degerlendirilecektir.

2. SISTEM OLARAK
GERCEKLIK (VR)

SANAL

Sanal gerceklik ortami, sayisal ortamda yaratilan
3D similasyon igerisinde gergek diinyaya iligkin bir
durumun ve kullanicinin da aygitlar yardimiyla
ortam1 duyusal olarak algilayip deneyimleyebildigi
ortamlardir. Sanal gerceklik ortamlari mekanin
icinde bulunma ve mekanda yaptig1 eylemlerin
duyusal geri doniislerini almasina izin vermesiyle,
diger temsil tekniklerinden ayrilmakta ve
tasarimciya, tasarim siirecinde yeni potansiyeller
sunmaktadir. Sanal gerceklik ortami  farkli
yazilimlarin, donanimlarin ve tekniklerin yani
bilesenlerin bir arada kullanilmasi ile olusturulan
bir ortamdir. Bu nedenden otiirii, sanal gerceklik
ortaminda ger¢ek ortamdaki gibi tek bir mekansal
algidan bahsedilemez.

2.1 Sanal Gergeklik (VR) Cesitleri

Sekil 1. Sanal Gergeklik (Virtual Reality) cesitleri
(Whyte, 2002).

2.1.1 Saran Gergeklik Sistem (Immersive
System)

Kullaniciy1 sararak iginde hissettiren bu sistemler
aracisiz  bir deneyim yaratmaktadir.  Saran
Gergeklikte  kullanici,  “cybergear”  denilen
monitorli kask, data eldivenleri, kulaklik ve data
giysilerini giyerek, CAVE, HDM vya da duvara
yansitilan projeksiyonel sistemlerden destek alarak
olusturulan bu deneyimde, kullanici dis diinyadan
koparak, sanal gergeklik ile sarmalanip, {i¢ boyutlu
manzaray1 goriip, sesleri duyabilmekte ve objelerle
etkilesim  kurabilmektedir.  Temsili  mekam
olusturmak icin yiiksek islemci giiciine ihtiyag
duyulur. Daha sonra Sanal Gerceklikte Erisim

baglig1 altinda detayli deginilen, uzaktan (ex situ)
deneyimleme imkani sunar.

2.1.2 Sarmayan Gerg¢eklik Sistem (Non-
Immersive System)

Saran Gergeklik Sistemler ile ayni yazilim
teknikleri kullanilarak sunulan sanal ortam,
kullanici tamamen sarmayan Ozelligiyle Saran
Gergeklik Sistemi’nden ayrilir. Saran sistemlerin
sarmal Ozelliginin aksine, kullanici sadece ekran
araciligr ve Sanal Gergeklik (VR) donanimlarinin
destegi ile etkilesim saglayabilir. Kullanicinin
kendisi degil de bilgisayarin trettigi gortintUsu,
sanal gercekligin diinyasma girmektedir. Kullanici
blyik bir projeksiyon perdesini éniinde durmakta
ve bilgisayar kullanicinin izdiisiim hareketlerini
takip etmektedir.

2.1.3 Arttirllmis Gerceklik Sistemi (Augmented
Reality/AR)

“Sanal gerceklik, bilgisayar grafikleriyle i¢ boyutlu
olarak olusturulmus, insanlarin i¢inde gezebildigi,
farkli acilardan bakip sekillendirebildigi bir
deneyim olarak tanimlanir (Rheingold, 1991).” (19)
“Sanal Gerceklik, enformasyonun uzaysal mekana
doniisimidiir.  Gergek ~ ortamdan  tamamen
bagimsiz, sentetik bir ortam sunmaktadir. Buna
karsihik  Artirtlmis  Gergeklik  dijital — olarak
bilgisayar tabanli {iretilmis verinin imaj, ses, video
ya da diger algilarla algilayabilecegimiz verileri
gergek zamanli ortam (real-time environments)
Uzerine gakistirllmasiyla olusturulur. Teknik olarak
Artirillmis Gergeklik bes duyumuzu da etkileyecek
sekilde kullanilabilir, ama giiniimiiz kullanim1 daha
¢ok gorsel algimiz {izerine yogunlagmaktadir
(Kipper ve Rampolla, 2012).”

Artirllmis Gergeklik (AR), Sanal Gergekligin bir
varyasyonudur. Bilisim teknolojilerinde sanallik ve
gerceklik arasindaki bag Artirilmis  Gergeklik
(Augmented Reality) adiyla  sunulmaktadir.
Artirllmis  Gergeklik teknolojisiyle donanim ve
yazilm alanlarinda ¢alismalar  yapilmaktadir.
Gercek ve sanal diinyaya ait goriintii katmanlarim
birlestiren Arttirilmig Gergeklik (AR), kullanicinin
her ikisi ile de etkilesime ge¢mesine olanak tanir.
Insan ve makine etkilesimini arttirmak igin
gelistirilen bir arayiizdiir de denebilir. Tagnabilir
ve giyilebilir cihazlarla bilimsel analizlerde de
kullanilabilen bu sistemler genellikle yerinde
deneyimleme (in situ) calismalarinda
kullanilmaktadir.

Artirilmis  Gergeklikte (AR) gercek ortam, sanal
ortama gore daha baskindir. Artirillmig Gergekligin
(AR), Sanal Gerceklikten (VR) farki; kullanicinin
sanal objelerle Dbirlestirilmis gercek diinyay1
algilamasina izin vermesidir. Daha basit bir deyisle,
Artirilmis  Gergeklik  (AR)  bilgisayar Uretimi
icerigin yasadigimiz diinyaya bir katman olarak
eklenmesidir. “Artirllmis Gergekligin gergek
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ortama sadece sanal objeler cklemek i¢in degil
objeleri  kaldirmak icin de kullanilabilme
potansiyeli vardir (Kipper ve Rampolla, 2012).”

Kullanim imkanina bir¢ok alanda sahip olunan bu
teknolojinin, gunlik hayata biyik oranda entegre
edildiginin  farkina varilmasa da  Artirilmig
Gergeklik (AR) adiyla bilinmemekte fakat bir
stredir mobil uygulamalar araciligiyla insanlar
tarafindan kullanilmaktadir. Gelismelerinin
strekliligi agisindan kullanilan teknolojinin ne
oldugunun kullanic1 tarafindan kavranmasi ve
benimsenmesi de oldukca 6nemlidir.

Sekil 2. Sirastyla Saran Gergeklik, Sarmayan

Gergeklik ve Arttirilmig Gergeklik Sistemleri
Ornekleri (www.slideshare.net) (URL-1)

2.2 Sanal Gergeklik (VR) Kriterleri

Sherman ve Craig’in (2003) belirledigi VR
kriterleri sanal diinya, sarma, duyusal geri bildirim
ve etkilesimdir. Sanal Gerceklik sistemleri bes
duyuya da hitap edecek sekilde tasarlanmaktadir.
VR uygulamalarinda etkilesim (interaction) ve
duyusal geribildirim (sensory feedback)
saglandiginda, daha gergek¢i bir deneyim elde
edilebilecektir. Kasklar, Data Gloves olarak
adlandirilan 6zel eldivenler, dokunma sistemleri, ¢
boyutlu ses saglayan sistemler, joystick, fare, ii¢
boyutlu gozliikkler, giic toplari, viicudun bazi
noktalarina takilan kablo ve aletler gibi araglarla,
Dome (kubbe tipi) ekran, VR Simulator ve VR
Kiireleri gibi donanimlar bize etkilesim i¢in gerekli
destegi vermenin yani sira gergekgilik hissi de

maksimum diizeyde verilmeye c¢alisilmaktadir. Bu
sayede coklu ortamda maksimum etkilesim
saglanmaya c¢alisilmaktadir. VR kriterleri etkilesim
(interaction) ve duyusal geri bildirim (sensory
feedback) basliklariyla ele alinacak olursa;

2.2.1 Etkilesim (Interaction)

Yaratilan etkilesimli ¢ boyutlu sanal ¢evrenin
sunumunda kullanilan araglar, donanimlar ve sanal
gergeklik  sistemleri  hazirlanan  galismalarin
verimini artirmak bakimindan g6z ardi edilmeden
degerlendirilmelidir. Cesitli eldivenler, hareket
algilayicilar, hareketi yansitan kabinler ve araglar,
cesitli bilgilerin girisini saglayabilen araclar bu
arabirimler arasindadir. Bu arabirimler sayesinde
izlemenin yaninda degistirme, Kkullanma ve
yonetme faktorleri devreye girer. Bunlar sanal
gercekligi gercege yaklagtiran faktorlerdir (Ergun,
2004). Hemen  hemen  sanal  gerceklik
uygulamalarin hepsinde etkilesim i¢in kullanicilarin
sanal c¢evre ile iletisime girebildigi arayiizler,
meniilerden bahsedilebilir. Kullanicilarin  sanal
cevreye diledigince yon veremeyip, icerisinde
Ozglirce gezinim yapamadigi, iletisim kuramadigy,
sadece izleyici oldugu durumlarda etkilesim s6z
konusu olmamaktadir.

2.2.2 Duyusal Geribildirim (Sensory Feedback)
Kullanict etkilesimini saglayan araglar sayesinde
deneyimleyen kisi, nesneler ile iletisime girerek tig
boyutlu sanal ¢evrenin bir pargasi haline gelebilir.
Boylece soru sorabilir, duyusal geri bildirimlerle
sorularina cevap alabilir. Tanimlanmis birtakim
etkilesim Ozelliklerini kullanabilir. Yapay zeka
sayesinde ii¢ boyutlu sanal gevre igerisinde, bes
duyudan gelen tetikleyicilere uygun tepki veren
karakter ve nesneler yaratilabilmektedir. Yapay
zeka ile Onceden tanimlanmig birtakim kurgular
yapilabilecegi  gibi  gelistirilen  algoritmalar
sayesinde, ¢ boyutlu sanal cevredeki karakter veya
nesnelerin  degisen durumlara uygun tepkiler
vermesi saglanabilmektedir. Kullanict hareketleri
analiz edilebilmekte, yeni nesneler olusturmaya
yonelik algoritmalar galistirilabilmektedir.

Sekil 3. Sanal Gergeklik (VR) etkilesim
(interaction) ve duyusal geribildirim (sensory
feedback) donanimlar: (http://www.vrotto.com)
(URL-2)

95


http://www.slideshare.net/
http://www.vrotto.com/

TASARIM ENFORMATIGI CiLT: 01 SAYI: 02
ISSN 2687-4652

Insan cevreden gelen etkileri algilarken; duyu
organlar1 araciliiyla edindigi verileri zihninde
yorumlar, bir yargiya varir ve tepki verir. Sanal
gerceklik, duyularimiz igin gerge§ine yakin
kosullar1 saglayarak; bilgisayar yardimiyla gercekte
olmayan fakat gercegine cok benzeyen ortamlar
temsilini amagclar. Dijital ortamda birden ¢ok duyu
ile algilanabilen bir atmosfer yaratilir. Coklu
duyum ile algilanabilen ve gorsellestirme arag
olmaktan ¢ikan sanal ortam, i¢inde hareket
edilmesiyle iliskili, etkilesimli gergek mekan ve
zaman deneyimlemenin yapilabildigi bir ortam
haline gelmistir. “Sanal gergeklik, kullanicinin,
gorsel, duygusal, dokunmayla, koku ve tatla
algilanan hissel seceneklerle etkilesimde bulunarak,
gercek zaman simiilasyonlariyla
iliskilendirilmesidir ~ (Kayabasi, 2005).” Sanal
gerceklik (VR), sanal bir dinyada gercek zamanlh
olarak kullanicinin bir ya da birden ¢ok duyusuna
hitap ederek, kullanici hareketleriyle dinamik bir
ortamla etkilesim olanagi taninmaktadir.

Sanal ortam {retim yontemleri ile yaratilan
metinsel, igitsel, gorsel, her formattaki bilginin
saklanmasi ve yayinlanmasini saglamaktadirlar.
Sanal cevre, var olan fiziksel bir vyeri ifade
edebilmesiyle beraber hi¢ var olmamis bir gevreyi
de tasvir edebilmektedir. Sanat eseri bdylece sanal
ortam verileri sayesinde katilimcinin  gorsel
belleginde  canlanmasinin  yanisira  dokunsal
belleginde de yer edinmektedir.

2.3 Sanal Gerceklikte Erisim

Sanal ortamlarda kullanicilar sadece izleyici veya
dinleyici degil, ayn1 zamanda gergek¢i sahnelerin
icinde gezebilen, mekanlar arasinda kapilari agip
kapayarak gecis yapabilen, farkli bakis acilariyla
mekanlart  dolagabilen,  aktif  katilimcidirlar.
Ozellikle sanal cevrelerde etrafi sahneyle kaph
mekanlarda deneyimlenen, aktif katilim yapilabilen
sanal uguslar ve yiirimeler, ses ve goriinti
efektleriyle desteklenerek, etkilesimli, hissel araglar
yardimiyla ~ sarmalanma  duygusu  arttirilmis
gercgeklik sunmaktadir.

VR kullanimlart igerik ve kapsam farkliliklart
gosterir iken teknik farkliliklar da icermektedir.
Sadece kisisel bilgisayarlara gereksinim duyan
uygulamalarin  yanisira ¢ok daha karmagik
sistemlere gerek duyan uygulamalar da vardir.
Ayrica yerinde deneyimleme olanag:i saglayan
caligmalara karsilik uzaktan erigime agik ¢aligmalar
da vardur.

“Ug boyutlu gérsel modeller ile olusturulan sanal
ortamlar, tasarimda sanal gergeklik
simiilasyonlarimin ~ kullanilmas1 ile, igerisinde
hareket edilebilen, gorsel, isitsel ve mekan
icerisinde hareket edilmesine bagli, gercek mekan-
zaman etkilesimli, mekansal deneyimin yasandigi
ortamlar halini almiglardir. Béylelikle sanal ortam

gorsel bir eleman olmaktan ¢ikip, ¢oklu duyum ile
algilanabilen ortam halini alabilmistir (Ozen,
2006).”

2.3.1 Yerinde Erisim (in situ)

Arttinlmig  gerceklik uygulamalar1  ¢ogunlukla
yerinde erigim (in situ) destegi vermektedir. Gergek
zamanli simiilasyonlar ~ diger =~ modelleme
tekniklerine gore daha yeni fakat her alanda kendini
hizl1 bir sekilde gdstermeye baslayan daha etkili bir
modelleme teknigidir. Ciinkii  kullanicilar  bu
teknikle hazirlanan modellerde diger modellerden
farkli olarak, deneyimlerini kendi tercihleri ve
yonlendirmeleri  dogrultusunda edinmektedirler.
Kisinin sanal ortamda istedigi yone kendi
yonlendirmesi ve tercihi ile gitmesi, modele
etkilesimli olarak gergek zamanli miidahale
edebilmesi bu modellerin 6nemini arttirmaktadir.

INSITUARKEOLOJIK ALAN

ALAN

ARTIRILIMIS GERCEKLIK ILE
GORUNTULENEN ARKEOLOJIK

Sekil 4. ArcheoGuide Application ile Marseille
Tarihi Miizesi ve Hera Tapinagi
( http://www.d3dweb.com ) (URL-3)

2.3.2 Uzaktan Erisim (ex situ)

Uzaktan erigim, saran ve sarmayan sistemler ile bir
ekran araciligiyla etkilesim saglanan projeksiyonel
sistemlerdir. Sanal Gerceklik (VR) cesitlerinde de
bahsettigimiz saran ve sarmayan gerceklik
sistemleri uzaktan erigim (ex situ) deneyimi sunar.
Burada ger¢cek mekanlarin 3D modellerinden ve de
ortamin gercek zamanh etkilesimli iligskisinden
bahsedilmektedir. Bu iliskiler ortamdaki hareket
olgusuyla saglanmaktadir. VRML ile kullanicinin
ekrandaki  goriintiye  yaklasip, uzaklagmasi,
donmesi, egilmesi, hareket etmesi ve goriintii i¢inde
yiiriimesi saglanmaktadir. “Olusturulan ti¢ boyutlu
modeller icerisinde ziyaretci mekani hem gorsel
hem de hareket iizerinden algilayabilmektedir.
(Ozen, 2006).” Ortam etkilesimi sayesinde
kullanictya sanal olarak bilgisayarda yaratilan sanal
ortamda yastyor hissi verilebilmektedir. Simdilerde
arttirilmig  gergeklik uygulamalar: ile de sanal
ortamda tamamen sarmalanarak  maksimum
gerceklik hissiyle mekan iginde dolasmak ve
ortamla etkilesimde bulunmak miimkiin
olabilmektedir.
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Sekil 5. Bir ekran ya da projeksiyonel sistem
araciligl ve Sanal Gergeklik (VR) donanimlarinin
destegi ile etkilesim saglanan uzaktan
erigim (ex situ) érnekleri
(Suriict, Selguk Uni. Agikerisim, 2017)

3. KULTUREL MIiRASIN KORUNMA-
SI, EYLEMLER VE YONTEMLER

Sahip oldugumuz biitiin tarihi ve kiiltiirel degerler
atalarimizin bu siiregte edindikleri deneyimler olup,
onlardan bizlere kalan tarihi ve kiiltiirel mirasimizi
olusturmaktadirlar. Anadolu topraklari tarih dncesi
caglardan giiniimiize bir¢ok uygarliga ev sahipligi
yapmis oldugundan cografyasi iizerinde her yerde
bu uygarhiklarin yasam izlerine rastlamak
miimkiindiir. Ulkemiz bu uygarliklarm kiiltiirel
cesitlilik ve farkliliklarindan dolay1 olduk¢a zengin,
tarihi, kiltirel, mimari ve arkeolojik eserlere
sahiptir. Gelismis uygarliklardan kalan kalintilar ve
yerlesimler Ulkemizin tarihi cevresini
olusturmaktadir. Tarihi ¢evrede yer alan cesitli
iisluplardaki mimari 6geler, zengin iisluplar, 6zenli
is¢ilikler toplumlarin zenginliginin gostergesidir.
“Geg¢mis uygarliklarin sosyal ve ekonomik yapisi,
yagsam felsefesi, estetik anlayis1 ile ilgili birgok
ayrintt bu tarihi cevrelerde saklidir (Ahunbay,
2014).” Bu nedenle gegmisten miras kalan degerleri
en iyi sekilde korumak ve bunlar1 sonraki nesillere
zarar gormeden birakmak toplum agisindan 6nemli
bir olgudur.

Antik kentlerin etkilesimli 3D similasyonlarmin
sanal ortamdaki sunumlari, kisileri ge¢mise dogru
uzun bir yolculuga gotiirerek, onlara yasamadiklari
bir ¢aga gidip, gecmisi yasama ve bugiinle
mukayese etme imkani1 sunmaktadir.

BELGELEME

REsTiTlsYON

RESTORASYON

y

Sekil 6. Kiiltiirel mirasin korunmasi, eylemler ve
yoéntemler; Belgeleme, restitlisyon, restorasyon,
rekonstriksiyon, sunum.

SUNUM

Giliniimiizde bilgisayar teknolojilerindeki geligim,
sanal ortamda kiiltiirel mirasin tespiti ve
belgelenmesinin yani1 sira sanal koruma, sanal
restitlisyon, sanal rekonstriiksiyon gibi imkanlar da
saglamaktadir. Bu sayede tarihi yapilari, 6zgiin
kullanim dénemlerindeki gibi ait olduklar1 ¢evreyle
birlikte orijinal halleriyle sanal ortamlarda
canlandirmak da miimkiin olabilmektedir. Son
yillarda tarihi ve arkeolojik mimari yapilarin,
yasamlarin  bilgisayar  ortaminda  hazirlanan
benzetimleri sayesinde hem koruma be belgeleme
calismalar1 farkli bir boyut kazanmistir hem de
yapilan ¢aligmalar sayesinde herkesin ilgisi bu yone
cekilerek tarih bilincinin gelistirilmesi saglanmistir.

“Sanal Gergekligin gelismesini miimkiin kilan
teknolojiler ayn1 zamanda Cografi Bilgi Sistemleri
(Geographical Information Systems, GIS) ve
Bilgisayar Destekli Tasarim (Computer Aided
Design, CAD) uygulamalarinin da gelismesini
saglamigtir.  1990°lar  boyunca  midahaleleri
kolaylastiran ve bilgileri analiz eden mekansal
konuma dayali GIS uygulamalar1 gelistirilmis ve
olgunlastirilmistir. Erken bilgisayar destekli tasarim
uygulamalar1 2D ¢aligmalart desteklemekteyken,
Bilgisayar Destekli Tasarirm (CAD) 1990’larla
birlikte 3D uygulamalar1 destekler hale gelmis, obje
yonelimli calismalarda gercek diinya
davranislarinin elde edilmesini saglamistir. Boylece
bir duvar hareket ettirildiginde pencere de bununla
birlikte hareket eder hale gelmistir. Parametrik
modelleme ise Dbir diger yaklasim olarak
matematiksel degisken ve parametrelerle tasarimi
degistirme, kontrol etme ve etkileme olanag:
saglamistir (Whyte, 2002).”

Tarihi yapilarin korunmasi ve dokimantasyonu,
giniimizde insanhgin ortak sorunu olarak kabul
edilmekte ve cok hassas bir sekilde Uzerinde
durulmaya baglanan bir olgu haline gelmektedir.
Arkeologlarin ve mimarlarin tarihi  eserlerle
calisirken gereksinim duyduklar: 3D modeller, artik
kesin gosterim ve gorsellestirmeyi
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saglayabilmektedir. Gunimiuzde arkeolojik eserlere
ve mimari alanlara ait ¢esitli ydontemlerle hazirlanan
3D modeller sayesinde ge¢mise ait ne varsa
belgelenmekten de ote, kendi doénemlerinde ve
cevrelerinde, herhangi bir masaiistii bilgisayarinda
ya da dzel ortamlarda deneyimlenebilmektedir.
Tarihi eser, yap1 veya alanlari koruma, bu eser veya
alanlara ait belgeleme calismalarinin yapilmasini
gerektirmektedir. Bunun icin tarihi ve arkeolojik
cevrede korunmaya deger ne varsa tespit edilip,
bunlarla ilgili tarihsel aragtirma ve Ol¢im
caligmalar1 yapilarak, gerekiyorsa restitisyon ve
restorasyon ¢alismalar1 yapilmalidir.
Arkeologlar igin, arastirmalar sirasinda zamanin,
mekanm, konumun ve ¢evre  verilerinin
degerlendirilmesi, tanimlanmast ve
iligkilendirilmesi ~ biiyiikk  6nem  tasimaktadir.
Arkeolojik bir calismada; calisilan alanin 6zenli
kazi teknikleri ile kazilmasi, arastirilmasi,
haritalandirilmasi, fotograflanmasi, profil ¢izimleri,
arkeolojik prospeksiyon tekniklerinin kullanilmasi,
¢ikan malzemelerin degisik tekniklerle yaslarinin
belirlenmesi  gibi bircok  sonug, alanin
yorumlanmasi ve yerlesimin ge¢misteki bicimine
en yakin kurgulanabilmesi i¢in 6nemlidir.
Gelisen teknolojiyle birlikte, 6zellikle son yillarda
koruma c¢aligmalarinda kullanilan ydntem ve
tekniklerde paralel olarak geligme gostermistir;

e GIS (Cografi Bilgi Sistemleri)
GPS (Global Konum Belirleme Sistemleri)
Fotogrametri
Total Station
Lazer Tarama
3B Modelleme, Gorsellestirme ve Sunum

“Teknik ve yontemleri sayesinde, tarihi ¢evrenin
belgeleme ve tespit islemleri kolaylikla, eskisine
gore ¢ok daha kisa siirede yapilabilmektedir. Ayrica
hava fotograflarindan ve uydu goriintiilerinden de
tarihi  kentlerin  yerlerinin ve konumlarinin
belirlenmesinde yararlanilmakta, Jeoinformasyon
olarak mekansal ve Oznitelik verileri CBS
ortaminda saklanmaktadir (Demirkesen v.d, 2005).”
Restorasyon projesi, anita ya da tarihi bir esere ait
cephe ve kesit Olgiileri gibi ayrintili mimarlik
Olclimlerine, bagka bir deyisle roléveye dayanilarak
hazirlanir. “Roéléve bir binanin mevcut durumunun
Olcekli ¢izimlerle (plan, kesit ve goriiniisler)
anlatimidir. Rol6ve bir proje degildir. Projeye altlik
veridir. Rolove bir yapmin, kent dokusunun veya
arkeolojik  kalintinin  yakindan  incelenmesi,
belgelenmesi, mimarlik tarihi acisindan
degerlendirilmesi ve  restorasyon  projesinin
hazirlanabilmesi icin bir aragtir (Erdogan, 2005).”
Veriler, ileri sunum teknikleriyle gorsellestirilerek
mimari nesnenin mevcudiyetini, ge¢mise ya da
gelecege yonelik varsayimsal durumlari
betimlemek i¢in kullanmlabilmektedir. Mimari
koruma alani igin yapilan restitlisyon ve restorasyon

asamalarinin da betimlenmesi agisindan bu ¢ok
zamanli  aktarimlar  6nemlidir. =~ Hazirlanan
simiilasyonlardaki serbest dolasim &zgiirliigii, sanal
ortamlarda gezerken ekrana gelen yazili ve sesli
bilgiler, goriintiiler, etkilesimli haritalarla mekan
6lcegine inebilen ayrintili bilgiler, mekan algisini
arttiric1  aletler sayesinde her gegen giin ortam
etkilesimi  maksimum  diizeyde saglanmaya
calisilarak, anlasilirlik ve ulagilabilirlik arttirilmaya
calisilmaktadir.

Artik arkeologlar daha kaziya baglamadan once,
kazi alaninda yapilan 6lgiim ve tespitlerden elde
edilen verilerle hazirlanan 3B modellerle ge¢misi
daha iyi algilayarak yorum yapabilmekte, hatta
gelismis  teknolojilerle kaziya sanal olarak
miidahale edebilmektedirler. Boylelikle kazi
sirasinda  olusabilecek tahribatlar da en aza
indirgenebilmektedir.

4. ARKEOLOJIK BIiR ALANIN
GORSELLESTIRILME SURECI

Arkeolojik ve tarihi yerlesimlerin gorsellestirilmesi
ve sunulmasiyla ilgili projeler ¢ok fazla sayida
disiplinin  birlikte ¢aligmasin1  gerektirdiginden
planlama asamasi daha da 6nem kazanmaktadir.
Ciinkii bu projelerde arkeoloji, mimarlik, tarih,
antropoloji, harita, fotogrametri, sehir planlama,
jeodezi ve daha birgok disiplinin koordine bir
sekilde birbirleriyle iletisim halinde c¢aligmalar
gerekmektedir.
Bu ¢alisma, ii¢ asamada incelenmistir:
o Verilerin toplanmasi/Ddkiimantasyon,
e Verilerin sayisal ortama aktarilmasi/Veri
stireci ve modelleme,
e Sanal Gergeklik ortaminin olusturulmasi
/Sunum.

4.1 Verilerin Toplanmasi / DokUmantasyon
Dokiimantasyon asamasinda, VR ile fotogrametrik,
Olcim ve gerceklik yakalama yodntemlerinin
kullanimmi saglamak i¢in kesit, plan, farkl
zamanlarda ¢ekilmis fotograflar, ylizey fotograflari,
3D lazer tarama verileri, roloveler, arkeolog ve
tarihgilerin hazirlamis oldugu raporlar ve arsiv
belgeleri gibi erisilebilen tim wveriler toplanir.
“Belirli bir amagla, bir araya getirilmis ¢ok sayida
kayit, bir veri dosyasi olusturmaktadir. Verileri
depolayip gruplandirarak, es zamanli, birden g¢ok
kullaniciya yanit verebilmesi amaciyla, dosyalar ve
tablolar seklinde diizenlenmis bilgiye veritabani
(database) ad1 verilmektedir. Veri taban1 sistemiyle,
gerektiginde hemen erigebilinen, diizenli bir veri
bankas1 kurulmakta ve veri tekrarlar1 Onlenmis
olunmaktadir (Goneng, 2004).”

Kameralarm  yam1  sira Drone  kullanarak,
fotogrametri ile tiim alan1 yakalamak ve bir veri seti
olusturmak miimkiindiir. Mantig1, her resmin bitigik
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olduguyla ortlisen Onemli bir pargaya sahip
olmasidir. Bu asamanin zorlugu kameranin sabit
konumu g6z Online almdiginda Drone’un
hassasiyetiyle ilgilidir. Fotograf ¢ekmek igin
profesyonel bir fotograf makinesine gerek yoktur;
normal bir dijital fotograf makinesi veya hatta akill
bir telefon ile galisabilmektedir, fakat fotograflar en
az 3-4 MP ¢oOziiniirliikte olmalidir. Nesneyi
fotograflarken her yanindan gekilmelidir. Ornegin,
tek bir sttun icin en az 20 fotograf gerekmektedir.
Yakalama yaparken, eger ayni noktada durup farkl
acilardan ¢ekim yapilirsa, ise yaramaz sonuglar elde
edilir. Kameray1r hafifge hareket ettirmek
gerekmektedir.

Sekil.7 Sol: Bir siitun nasil yakalanir, Sag: Farkli
acilardan daha iyi sonug elde edilir (Ozer vd.,
2016).

Ayrica, uygun mevsim se¢imi gibi iklimsel
Ozellikler yaninda, giines yiiksekte ve cisim
iizerinde golge varsa, kalmtilarin yiksekligi,
goruntunun alindigr enlem, goriis agisi, ylizeyin
iizerindeki acik ve koyu renkli kisimlar gibi
etkenlerle yapilan pozlamalar dolayisiyla farkli
olacaktir. Bunlar siire¢ igerisinde dikkat edilmesi
gerekenlerdendir. Fotograflarin birbirleriyle {ist Uste
gelmesi onemlidir. Ortiisme bir sonraki fotografin
iicte biri olmalidir. Durulan konumdan fotograf
cekmekle ilgili sorunlar yasandiginda, havadan
cekimler de yapilabilmektedir. BOyle durumlarda
zeplin ve Drone kullanilabilir. Fakat sonuglar
elverigsiz olabilir. Sonu¢ elde edilememesinin
baslica sebepleri de kotii hava sartlari, zeplinin sabit
olamayan hareketi ve glinesin pozisyonudur.

4.2 Verilerin Sayisal Ortama Aktarilmasi / Veri
Siireci ve Modelleme

Dijital ortama aktarim, isleme ve modelleme
asamasinda, 3D  fotogrametrik  goruntuleri
diizeltmenin yani sira, elde edilen 2D ¢izimleri BIM
tabanli li¢ boyutlu modelleme yazilimlar ile
yapmin 3D modeli olusturulur. Rekonstriiksiyon
caligmalarinda aslina uygun iiretim gerektiginden
bitiin objeler rélove gizimleri ve fotograflar esas
alinarak ve tekil olarak modellenir. Modelleme
yazilimlar1 ile yiizey Orme teknikleri de
kullanilabilir. Olusan modelin poligon sayisi,
noktalarin ve poligonlarin hatasiz birlesebilirligi,

ylizey ve malzeme parametreleri gorsellestirilen
modelin gergegine olan benzerligini etkiler.
Arkeolojik ve tarihi alanda gelismis aletlerle
yapilan Olclimlerden elde edilen veriler uygun
yazilimlara aktarilarak, islenebilir ve ii¢ boyutlu
model elde edilebilir. Modelleme tekniklerinde
genel mantik aymidir, fakat yazilim paketleri
icindeki adlar1 ya da degistiricilerin aldiklar1 adlar
degisebilir. En ¢ok kullanilan modelleme teknikleri;
Nurbs (egrilerle), poligonlarla (gokgenlerle) ve
yiizeylerle yapilanlardir. Model hazirlanirken bu
teknikler birlikte de kullamlabilir. Ayrica, Detay
Diizeyli Modelleme (level of detail, Lod) gibi
tekniklerle model kontrol altinda tutulabilir.
Modelleme hangi amagla yapilacak olursa olsun
uygun ¢Ozindrlik icin en iyi hale getirmek
onemlidir. Modellerdeki gereksiz ayrintilar, uzun
ekran glincellemeleri, yavas hesaplama zamanlari is
akisin1 aksatir. Modellerde gerekli ayrinti diizeyi
kontrol altinda tutulmalidir. Bu projeler miimkiin
oldugu kadar az poligonla modellenmeli ve
ayrintilar doku kaplama yontemi ile verilmektedir.

4.3 Sanal Gergeklik Ortaminin Olusturulmasi /
Sonuglar

Son asamada, kiiltirel miras alanmin 3D
rekonstrilksiyonunu, VR / AR uygulamasi
kullanarak 360 derecelik videolar ile sunup
diizenleme olanag: ile biitiinciil ve diisiik maliyetli
yaklagim, kiiltir ~mirasinda dogru  yeniden
yapilanma ve temsil sorununa odaklanacaktir. Bu
calismalarin amaci, orijinal giivenli kosullari
saglamak, tarihsel yapilarim 3D modelleme,
interaktif gorsellestirme ve Artirilmis Gergeklik
(AR) teknikleri ile belgelendirme ve ziyaretgilere
bir alg1 ve deneyim kazandirmaktir.

AR modeli, kesitler ve planlar gibi gerekli tim
gorsel 6geler hazirlanir ve gerekli veriler Android
uygulamalart kullanarak arayiize islenir. Sunumu
izlerken, akilli cihazimizi fiziksel nesneye dogru
tutarak bakilmaktadir. Uygulama, isaretleyiciyi
okuyup algilayarak, istenen bigimi gosterecektir.
Sonucunda; tim gorsel veriler secenekler halinde
uygulamanin igerisinde yer alacaktir. Cihazi,
fiziksel nesnenin etrafinda hareket ettirildiginde
olugturulan AR da buna gdre donecektir.

5. KULTUREL MIRAS ALANINDA
VR UYGULAMALARININ ICERIK
VE AMACLARINA GORE SINIFLAN-
DIRILMA

Kiiltirel mirast korumak, sunmak ve gelecek
nesillere aktarmak igin ¢esitli ydntemler ve
eylemler iceren karigik ve uzun bir surecten gegilir.
Bu slirecte belgeleme, restorasyon,
rekonstriksiyon, restitisyon ve sunum gibi temel
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islemlerle Sanal Gergeklik (VR) yontemlerinden ve
sistemlerinden faydalanilmaktadir. Kulturel miras
alaninda  yapilan  Sanal  Gergeklik  (VR)
uygulamalarimi  ama¢  ve iceriklerine  gore
siiflandiracak olunursa;

e Rehberlik ve Yerinde Deneyim Saglayan
Uygulamalar,
Bilimsel Analiz Uygulamalari,
Sanal Rekonstriiksiyon Uygulamalari,
Sanal Restorasyon Uygulamalari,
Sanal Ortam Miizeleri,
Egitim Oyunu Uygulamalari

5.1 Rehberlik ve Yerinde Deneyim Saglayan
Uygulamalar

Kaltirel miras alanlarin1  bulunduklar1  yerde
incelemek isteyen kullanicilarin rehber destegine
ihtiyag duymadan, miras ogelerini yapili ¢evresi
icerisinde (in situ) yapildiklart ilk  haliyle
gormelerini saglamak amaciyla yapilan Sanal
Gerceklik (VR) uygulamalaridir. Bu uygulamalar
genel olarak tagmabilir ve giyilebilir cihazlar ile
desteklenmekte olup ve Arttirilmig Gergeklik (AR)
yazilimlar1 icermektedir. Kullanicilar sanal ve
gercek diinyaya ait goriintii katmanlarmi Ust Uste
bindirilmis halini gérmektedir.

Yazilimlarin yapisina genel olarak bakildiginda; 3D
modelleme ve gorsellestirme yazilimlarindan veri
aktarimi, gercek zamanli gorsellestirme, ¢oklu
kullanict destegi, yapay zeka, ¢arpigsma kontrolii ile
araylizler  olusturularak  kullanici ile  bilgi
aligverigine izin verilmesi ve genelde egitimsel
kullanim i¢in 6zel lisans saglanmasi gibi
6zelliklerin ortak oldugu goériilmektedir.

Gergek zamanli gezinim ile 3D sanal cevrede
dogrudan, fiziksel ger¢eklige uygun ve sezgisel bir
kontrol ile deneyimleme gerceklesir. Ozellikle
birinci kisi géziinden deneyimlemede kullanicinin
hareketleri dogrudan yo6nlendiricidir. Bu da mekan
ve zaman iligkisi acisindan gezintinin gergekligini
pekistirmektedir.

Arttirnllmis Gergeklik sistemiyle, ziyaretgiler ¢oklu
duyum sayesinde kurgulanan mekam daha iyi
algilayabilmektedir. Kullanilan mobil sistemle
bilgilendirme ve canlandirmalar ziyaret¢inin
deneyimlemesi sirasinda gerceklesmektedir.
Ziyaretgiler, gezinti sirasinda kullandiklar kulaklik
ve gozlik araciligiyla eski yasantilara ait ses ve
konugmalar1 duyabilirken, fiziki mekanin igerisinde
canlandirmalar1 gercek zamanlt olarak
izleyebilmektedir.

Coklu kullanic1 destegi ile es zamanli olarak birden
¢ok kullanicimin aymi 3D sanal cevre igerisinde
birbirlerini ve cevreyi etkileyerek bulunmasi
saglanabilir. Cok kullanicili ¢alismalar, ag destegi
ile birbirine bagl bilgisayarlar ve internet Uizerinden
VRML, X3D gibi programlama dilleri kullanilarak
yayinlanabilmektedir. Grece gelismis uygulamalar

icin etkilesimli 3D sanal c¢evre olusturan
yazilimlarin  internet  goruntileyici  eklentileri
kullanilmaktadir.

Sekil 8. Calisma alantyla ilgili verilere gezintiyi
saglayan dosyadan ulagilabilmektedir. (Pedasa
Antik Yerlesimi Etkilesimi)

Ozellikle arkeolojik kazilarda, kaziyla birlikte
yiriitiilen etkilesimli 3D sanal cevre olusturma
caligmalari, buluntularin derlenip ilgili agiklamanin
buluntulara ilistirilmesiyle birlikte, arkeologlara
kaziyla es zamanli olarak tasnif ve diizenlemede
kolaylik getirebilir. Bir tarihi bélgenin ya da
yapinin sadece mekansal anlamda gezilmesi degil,
tarihsel anlamda da gezilmesi olanakli hale
gelmektedir. Kentin bir béliimiinde yapilan tarihsel
analizlerin sayisallagtirilmasi ve bu analizlerin
fotogercekei olarak iiretilmesi sonucunda kullanici
araylzleri yardimiyla, bolgede gezinti yapilirken, o
bolgenin gegmis donemlerine doniilebilir veya
ilerisiyle ilgili bazi Ongoriilerin aktarilmasiyla,
gelecek donemleri betimlenebilir.

Ro6l6ve, restorasyon ve arkeolojik c¢alismalardan
elden edilen ve gelen veriler, olusturulan etkilesimli
3D sanal cevrede kullaniciya ulastirilarak gezinti
sirasinda bilgilenme de gerceklesmektedir. Buna
ornek olarak; tarihi bir yerlesimdeki kale ile ilgili
bilgilendirme butonuna basildiginda kaleyle ilgili
bir belgesel gezinim sirasinda ekranda acilan
pencerede izlenebilir. Ya da antik dénemden kalma
bir yapmin siitunlarina atanmis bilgilendirme tusu
ile sttunun oOzellikleriyle ilgili bilgi penceresine
ulagilabilir. Bunlarin yaninda, ge¢mis yasantilara
iliskin canlandirmalar deneyimleme siirecinde
izlenerek donemin  oOzellikleri daha detayh
algilanabilir. Analitik rolovelere uygun olarak
olusturulan 6rneklerde kullanicilar  yerlesimde
gezinim yaparken, Ol¢iim araylizleri yardimiyla
tarihi  yapilar ile ilgili gerekli  Olgiilere
ulagilabilmektedir. Boylece 2D rdlove gizimleri
Uzerinde yapilabilen 6lgli alma islemi etkilesimli
3D sanal gevrede de gergeklestirilmektedir.

5.2 Bilimsel Analiz Uygulamalar:

Sanal Gergeklik (VR), kiltirel miras alanindaki
farkl1 bilimsel savlar1 dogrulamak ve analiz yapmak
amaciyla, uzmanlara uygun kosullarda c¢aligma
ortami sunmaktadir. VR sayesinde zarar gormiis
veya yikilmug kiltlir varliklarini, yapildiklart ilk
haliyle ele alip c¢ikarimlar yapmayr mimkin
kilmaktadir. Sanal Gergeklik (VR) ortamu, tarihi
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yapilarda gorsel ve isitsel analizlerinin yanisira,
farkli arastirmalarda da imkan sunmaktadir.

Sekil 9. Bir Kaz1 Hikayesi: Catalhdyiik
(ANAMED)

Kog Universitesi Anadolu Medeniyetleri Arastirma
Merkezi (ANAMED), son sergisi “Bir Kaz
Hikayesi: Catalhdyuk” kazi ¢aligmalar1 ve bilimsel
katkis1 bulunan aragtirmalari, glncel ve interaktif
sergi  teknikleri ile  katilimcilara  aktarildi.
Katilimcilar, arkeologlarin verileri elde etme
yontemleri ve laboratuvarlarda yapilan bilimsel
analizleri etkilesimli deneyimleyebildiler. Sergi
bulgularin 3D baskilarini, kazi alanlarinin lazer ile
taranmis genel goriiniimlerini siiriikleyici bir Sanal
Gergeklik (VR) sunumuyla da katilimcilara
etkilesimli bir deneyim firsat1 verdi. Bunlarla
birlikte olusturulan ¢aligmanin bir pargasi olarak,
gezinim ile es zamanli olmadan, kazi alani ile ilgili
eskiz, sayisal ¢izimler, fotograf ve videolar, yer ile
ilgili tarihsel bilgiler de kullanicilara arayiizler
araciligiyla aktarilabilmektedir. Bununla, olusan
calisma dosyasinin bir biitiin halinde, c¢aligmayla
ilgili genel bir veri bankasi halini alacagi
diigiiniilebilir.

5.3 Sanal Rekonstriiksiyon Uygulamalar:

Sanal  rekonstrilksiyon uygulamalari, zaman
icerisinde zarar gormiis veya yikilmis kiiltiir
varliklarini, Sanal Gergeklik (VR) ortamda yeniden
insa  edilip  kullanicilarin ~ deneyimlemeleri
amaclanmaktadir. Saran ve sarmayan sistemlerde
yapilmig Ornekleri bulunmakla beraber, genellikle
uzaktan (ex situ) deneyimleme imkan1 sunmaktadir.
Bu ve benzeri uygulamalarm hepsinde etkilesim
icin kullanicilarin  sanal ¢evre ile iletigsime
girebildigi araylzler, menulerden bahsedilebilir.
Kullanicilarin -~ sanal ¢evreye diledigince yo6n
veremeyip, igerisinde dzgiirce gezinim yapamadigi,
iletisim  kuramadigi, sadece izleyici oldugu
durumlarda etkilesim s6z konusu olmamaktadir.
Gergek zamanli gezinim ile 3D sanal c¢evrede
dogrudan, fiziksel gerceklige uygun ve sezgisel bir
kontrol ile deneyimleme gergeklesir. Ozellikle

birinci kisi géziinden deneyimlemede kullanicinin
hareketleri dogrudan yonlendiricidir. Bu da mekan
ve zaman iliskisi a¢isindan gezintinin gergekligini
pekistirmektedir. Geligmis render motoru ile
gezinim sirasinda ve es zamanl olarak 151k, golge
degerleri ve yansimalar hizli bir bicimde
hesaplanabilir. Mimari modelleme ve
gorsellestirme yazilimlarindan es zamanli rendera
yonelik veri aktarimi gelismistir.

s T
< F
Sekil 10. AR kullanilarak temsili sunulan,
Pompeii’li Banker Lucius Caecilius Lucundus’un
evi (http://arkeofili.com). (URL-6)

Milattan ~ sonra  birinci  ylzyilda  Veziiv
Yanardagi’nin patlamast sonu¢ lavlar altinda
kalarak yok olan Pompeii, sosyo-kiiltiirel yapisiyla
Roma Imparatorlugu’nun énemli kentlerinden birisi
olarak kabul edilmektedir. Antik Kent igin
1700’1lerin ortalarinda baslayan kazi c¢aligmalari
gunumiize kadar devam etmistir.

Calisma sonucunda olusan model M.S. 79 yilindaki
Veziiv Yanardagi patlamasindan 6nce Pompeii’nin
yasamini  gostermektedir.  Bankerin  evinde
olusturulan model ise Dbenzer c¢alismalarin
yiiriitiildiigli  kazilardan Ogrenilen sosyokiiltiirel
donelerden alinan bilgiler ve Antik Roma
arkeolojisinden faydalanilarak ortaya konulan
veriler Tlizerinden olusturulmustur.  Arkeolojik
calisma alaninda bulunan mekanin
rekonstriksiyonu sanal ortamda (¢ boyutlu
yaratilarak, ziyaretcilere arttirilmis  gergeklik
uygulamalar1 ile, doneminde bulundugu yerde
deneyimlendirilmektedir. Arttirtlmis Gergeklik ile
aktarilan tiim bilgiler ¢cok daha gii¢lii bir sunumla
kullanicilara deneyimleme imkani vermektedir.
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5.4 Sanal Restorasyon Uygulamalarn

Sanal Gergekligin (VR) koruma alanindaki bir diger
kullanim bigimiyse restorasyonda sunum arabirimi
olarak  kullammmidir. Heykel, fresk, mozaik,
kabartma, tablo ve boyama gibi yipranmasi kolay
kiltirel miraslarin Kkorunmasi ve restorasyon
caligmalar1 uzmanhk ve titizlik gerektiren
unsurlardir. Sanal Gergeklik (VR) ortaminda
yapilan restore caligmalari, orijinal eseri oldugu
gibi koruyarak, tamaminda ya da zarar goren
kisminda uygulanmaktadir. Fiziki restorasyona
nazaran maliyeti diisik ve eserin zarar gorme
tehlikesi bakimindan daha glivenli bir yontemdir.

e

Sekil 11. Domus Aurea’nin arttirtlmig gergeklikle
yapilmis, sanal restorasyon ornegidir
(www.cbsnews.com). (URL-7)

Imparator ~ Vespasianus,  Nero’nun  Domus
Aurea’sin1 temellerine kadar yiktirmis, kalanlarin
da lizerini kapattirmisti. Burada yer alan yapay goli
doldurdup iizerine Colosseum’u insa ettirmisti. Bu,
Roma halkina verilen, akillica diigliniilmiis bir
hediyeydi. Amaci onlarin destegini kazanmakti;
bunda da basarili oldu. Domus Aurea, "altin ev"
anlamina gelir. Modern teknoloji, turistlerin
gecmise bakmasina izin vermektedir. Yapilan bu
calismada sanal gerceklik (VR) araciligiyla
projeksiyon  yardimiyla  duvarlara  artirilmig
gergeklik katmani ekleniyor ve binaya giydirme
teknolojisi uygulandig1 gérilmektedir.

5.5 Sanal Ortam Muzeleri

Bilisim ¢agmin sundugu imkanlar dolayisiyla
muzeler de sanal ortamda yerini almaya baglamistir.
Cogunlukla Web’te sunulmasiyla beraber artik
miize blnyelerinde de ziyaretcilere interaktif sunum
destegi saglayan uygulamalar mevcuttur. Sanal
muzeler Web destegi ile bilinmeyen kiiltirleri

tanitmak i¢in yiksek potansiyele sahiptirler.
Diinya’dan herhangi bir yerden kullanici kolaylikla
sergilenen esere erisebilir ve inceleyebilme olanag:
sahip olur. Sanal gezinti deneyimi sunan, sanal
modellerin gercek zamanli gorsellestirmelerinde
kullanilan etkili yazilim uygulamalar1 bilgisayar
ortaminda hazirlanan yiiklii, karmasik 3B modeli
yiriime esnasinda render etmektedir. Yuriime
uygulamalari mimari proje sunumlarinda, sanal
miizelerde, mimaride, egitimde, gercek zamanl
sanal ilk yardim, giivenlik ve bakim ¢alismalarinda,
coklu kullanicilarin katilim yapabildigi ortamlar
sunmaktadir.

£\

GBSl WHEREVER | MAY ROME

VIRTUAL REALITY LETS VISITORS SEE THE ANCIENT CITY

mra S e

CBSTHIS WHEREVER | MAY ROME
MORNING y7RrAT REATITY LETS VISTTORS SEE THE ANCIENTCITY

Sekil 12. Domus Aurea’nin arttirtlmis gergeklikle
yapilmis, sanal restorasyon ornegidir
(www.chsnews.com). (URL-8)

Ziyaretcilerin merak ettikleri yerlerle ilgili bilgileri
arkeolojik alani gezerken, sanal ortam araglari
kullanarak  kendi  tercihleri ~ dogrultusunda
edinmeleri saglanmistir. Coklu kullanici destegi ile
es zamanl olarak birden ¢ok kullanicinin ayn1 3D
sanal cevre icerisinde birbirlerini ve gevreyi
etkileyerek bulunmasi saglanabilir. Cok kullanicilt
caligmalar, ag destegi ile birbirine bagh
bilgisayarlar ve internet Uzerinden VRML, X3D
gibi programlama dilleri kullanilarak
yayinlanabilmektedir. Gorece gelismis uygulamalar
icin etkilesimli 3D sanal ¢evre olusturan
yazilimlarin  internet goriintiilleyici  eklentileri
kullanilmaktadir.

5.6 Egitim Oyunu Uygulamalari

Kdltirel mirasin korunmasi, toplumun her kesimi
tarafindan koruma olgusunun benimsenmesiyle
baglantihidir. Bu bilinglenme ve benimseme okul
oncesi donemde baglayarak ve siirekli bir egitim ile
mimkin kilinmaktadir. Egitim amacli olusturulan
video oyunlari, Kiltirel igerigi eglence ile
destekleyip sunarak, geng kesim icin ilgi cekici ve
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faydali bir alternatif olusturarak egitime destek
saglamaktadir.  Kiiltirel] farkindalik saglayan
uygulamalar, kiltiirel mirasta farkindalik saglayan
uygulamalar ve tarihi rekonstriiksiyon uygulamalari
olarak siniflandirilirlar. Kullaniciyr ortamin icinde
hissettiren (immersive) ve hareket algilama
sensorlerine sahip bir sistem deneyimi sunmaktadir.
VR ile hazirlanmis oyunlarinin dinamik yapilart ve
farkli amaglar igin siirekli bir eyleme yonelik
isleyisleri giicli etkilerindendir. Bir¢cok noktada
kontrolin ve giiciin oyuncuda oldugu oyun,
oyuncunun hareketini oyun boyunca birtakim
amaclar gostererek yonlendirir. Kesfetmek, insa
etmek, rol oynama ve farkli maceralarn igine
girmek oyun deneyiminin odak noktasidir.
Karmagik ve esnek bir olgu olan oyunda, hikayeler
ve kurgulanmis diinyalar bulunabilir ve oyun ancak
oynandiginda gercege doniigiir.

Sekil 13. KOTINOS VR, orijinal Olimpiyat
Oyunlar1. (URL-9)

KOTINOS VR, orijinal Olimpiyat Oyunlarinin
(M.O. 776) dogum yeri olan Eski Olimpiyat
Oyununun hikayesini anlatiyor. Uygulama yeni
nesil i¢in heyecan verici bir deneyim sunan egitici
oyunlar, interaktif sinavlar ve eglenceli etkinliklerle
zenginlestirilmistir.

Bilgisayar oyunlarinda bulunan birinci  kisi
gbzlinden ve iiciincii kisi goziinden oyun oynama
kavrami mekan algisini gelistirmektedir.
Kullanicinin bakig agistyla mekan algisi dogrudan
baglantilidir.  Bakis  agisi, mekana iliskin
kullanicinin gergek zamanlt olarak gergeklestirdigi
deneyimlerin dogru olarak analiz edilmesinde 6nem
tagimaktadir. Kullanicinin  hareketleri dogrudan
yonlendirdigi oyunlar, birinci kisi goziinden
oynanan oyunlardir. Kullanicinin Kkarakterini de
diger nesneler gibi disaridan gordiigli ve goruntlyle
beraber karakteri de kontrol ettigi oyunlar ise
Uglincii kisi goziinden oynanan oyunlardir. Bu ve
diger tim ozellikleri ile birlikte oyun motorlari,
etkilesimli 3B sanal ¢evre  olusturmada
kullanilabilmektedir.

6. Parion Tiyatrosu Uzerinden Siireci
Degerlendirme

Milattan sonra 1-2. yiizyil tarihine kadar uzanan
Parion/Biga, Tirkiye’deki ¢ok degerli arkeolojik
alanlar arasinda yer almaktadir. Parion Tiyatrosu
kent merkezinde, bir yamacin avantajiyla, Side
Tiyatrosu’nun aksine, Anadolu’daki diger tiyatrolar
gibi egimli bir zemine dayanarak insa edilmisgtir.
Topografik ozelliklerini disiindiiglimiizde, sehrin
en uygun kesiminde yer almaktadir.

Sehrin kazilarinin 10 yili askin bir siiredir
stirdiiriilmesine ragmen mimari kisa bir siire énce
ortaya ¢ikmig ve mimari ddkiimantasyon
calismalarina  ancak  baslanmigtir. Mimari

temsilleriyle birlikte mimari koruma ve yeniden
yapilandirma caligmalarina baslayabilmek igin
dokiimantasyon  ve  modelleme  ¢alismalari
gerekmektedir.

Dokimantasyon asamasinda fotogrametrik
yontemler kullanilmistir. Cahismayr (Ozer vd.,
2016) gelistirmislerdir ve veri slireci ve modelleme
asamasinda, UNITY yazilimi ile AR uygulamasiyla
3D fotogrametrik goruntuleri dizeltmek icin araglar
kullanmiglardir. Son asamada ise Kiltlrel miras
alaninin dogru 3D rekonstriiksiyonu, izleyiciye
goriintiileyici arttirtlmis gergeklik uygulamasiyla
sunulmustur. Gelistirilen Multirama yaziliminda,
fiziksel mimari modellerine bakmak icin tabletler

aractligiyla ~ modeller  arttirllmis  gergeklik
araylziindeki diger ¢izimler veya 3D modellerle
birlestirilmistir.

R — -

Sekil 15. Parion Antik Kenti Kaz1 Calismalari;
Parion Tiyatrosu fotograflari (Parion Arsiv)

Bu yapilmis olan c¢alismanin 6nemi, Parion
Tiyatrosunun kiiltiirel mirasma iliskin  dogru
yeniden yapilanma ve temsil sorununa odaklanan
biitiinciil ve diisik maliyetli bir yaklasim
tanitmaktir. MULTIRAMA yontemi, fotogrametrik
sayisal modeli ve kati modelleme geometrisini ya
basitge dijital modellemektedir ya da dijital ve Ug
boyutlu modellerin bir arada bulundugu bir bigime
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dontistirmektedir. “Bu  yontemde, fotogrametri
modelinin sonucu 3D basilmis ve Arttirilmig
Gergeklik (AR) araciligryla, alanin daha genis
baglami (fotogrametri) ve alanin eski durumunun
spekiilatif tasarimi (katt modelleme geometrisi) ile
birlestirilmektedir. Bir izleyici, bir tablet bilgisayar
kamerasiyla 6l¢ekli bir modele bakar ve modelin
canli video yayini akis1 tizerine yerlestirilen gesitli
temsilleri etkilesimli olarak acip kapatabilir
(Nagakura, Sung, 2014; Nagakura ve digerleri,
2015).”

Ik asamada, 123d Catch yazilimimi kullanarak
fotograflardan 3D  bir model olusturmak
amaclanmistir. 123d Catch yazilimi {icretsizdir,
ancak bir seferde en fazla 70 fotograf yiiklemenize
izin vermektedir. Daha sonra ving kullanimiyla
¢ekim yapilmistir ve basarili sonuglara ulasiimustir.
Cekimler arasindan en iyi 70 resim 123d Catch’e
yiiklendikten sonra, elde edilebilecek en iyi eslesme
saglanmustir.

Bu c¢alismada fotograflar ¢ekildikten sonra,
fotogrametrik 3D modelini olusturmak igin .3dp
formatinda 123d Catch yazilimina yiiklenmistir.
Yeterli sonuclar elde edildikten sonra dosya,
Rhinoceros yazilimi kullanilarak agilabilir hale
getirilmistir. Fakat dosya, ¢ok yogun ve calismasi
zor yedi poligon agdan olusmaktadir. Poligon
sayisi, 3ds Max kullanilarak azaltilmigtir.

Dosya STL formati i¢in hazir olduktan sonra, dosya
boyutunu azaltmak icin modelde delikler agilmustir.
Bu sureclerin sonucunda elde edilen modelde, son
adim olan Arttirilmis Gergekligi (AR) yapabilmek
icin sahne hedefinde bir isaretleyici gerekmektedir.
Arttirllmig Gergeklik (AR) yazilimi,
gorsellestirmek icin isaretleyiciyi okuyacak ve
istenilen goruntly gosterecektir. Daha sonra .apk
dosyasi, ekip tarafindan olusturulan UNITY
yazilimi kullanilarak, bir Android cihazda yeniden
duzenlenmistir. Son olarak, AR modeli, kesitler ve
planlar gibi gerekli tiim gorsel 6geler Rhino’da
hazirlanmig ve UNITY’de islenmistir. Gerekli
veriler, ~ Android  uygulamalar1  kullanarak
MULTIRAMA arayiiziinde uygulanmigtir. Cihaz,
fiziksel nesnenin (tiyatronun bir parcasi) etrafinda
hareket ettirildiginde olusturulan AR da buna gore
dénmektedir.

Sekil 16. Sunum Format1 ve AR (Ozer vd 2016)

Bu son asamada, kiiltiirel miras alaninin 3D
rekonstriksiyonunu, VR/AR uygulamas: kullanarak
360 derecelik videolar ile sunup dizenleme olanag:
ile biitiinciil ve diigiik maliyetli bir yaklasim olan,
kiiltiir mirasinda dogru yeniden yapilanma ve temsil
sorununa odaklanilmigtir. Bu c¢aligmanin amaci,
orijinal giivenli kosullar1  saglamak, tarihsel
yapilarin 3D modelleme, interaktif gorsellestirme
ve Artirilmig  Gergeklik  (AR) teknikleri ile
belgelendirme ve ziyaretcilere algi deneyimi
kazandirmaktir.

7. SONUCLAR VE ONERILER

Gunimuizde bilgisayar ve sanal gerceklik
teknolojileri artik her alanda kendini etkin bir
sekilde gostermekte ve bu teknolojiler her gecen
giin biiytik bir hizla yenilenip, gelismektedir. Bu
gelismeler beraberinde gorsel iletisimin kullanimint
arttirmakla birlikte, mimarlik ve arkeoloji de birgok
disiplin gibi bunlardan etkilenmektedir. Sanal
gergeklik ortami farkli yazilimlarin, donanimlarin
ve tekniklerin yani Dbilesenlerin bir arada
kullanilmas ile olusturulan bir ortamdir. Sherman
ve Ark.’nm (2009) ifade ettigi gibi tasarlanan bir
ortamdir. Bu sanal temsil ortamlart farkh
disiplinlerdeki diger uzman veya topluluklarin
katkilarini almak i¢in de kullanilabilir. Ayrica Sanal
Gergekligin koruma siirecinde aktif rol oynamasi,
korumanin daha etkin ve siirekli hale gelmesine
yardimci olacaktir.

Kiiltiirel mirasin korunmasi ve bu yonde karar
uretilmesi  i¢in  Oncelikle  tarihi  ¢evrenin
belgelenmesinin daha sonra bu dogrultuda analizler
yapilmas1 gerektigi vurgulanmistir. Tarihi ¢evre
belgeleme amagli olusturulan ¢aligmalar,
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katilimcilarin ~ kiiltiirel eserleri  kendi istekleri
dogrultusunda  deneyimlerken  gorsel, isitsel,
metinsel olarak bilgi edinebilecekleri, tarihi
yerlesimdeki donemsel farklar1 gdrebilecekleri
etkilesimli bir gezinti imkan1 vermektedir. Boylece
bir tarihi cevrenin, sadece mekansal anlamda
gezilmesi degil, tarihsel anlamda da gezilmesi
miimkiin olabilmektedir. Gezinim ile es zamanl
olarak, o bdlgenin yiiz yil 6ncesine doniilebilir ya
da gelecekle ilgili bazi dngoériilerin olusturulmasi
ile, yliz y1l sonrasi canlandirilabilir. Bu ¢aligmalar
kiiltirel miras ve koruma bilincinin en ogretici
sekilde gelecek nesillere aktarilmasini
saglamaktadir. Ortamin bu potansiyellerinin sadece
mekansal fikri degerlendirmede degil, tasarim
asamasinda da kullanilmasi; tasarimcilara yeni
ufuklar agacaktir. Bazi bilimler bu ortamlar1 tasarim
ortami olarak kullanmaktadir. Gelecek c¢alismalar
kapsaminda, tasarimcilarin bu ortamlarda tasarim
yapmasint olanak saglayan donanimlar, yazilim ve
teknikler gelistirilebilir.

Tiirkiye’de yeri, adi, sayisi bilinmeyen ylizlerce
antik yerlesim ve arkeolojik eser vardir. Bunlarin
bir an dnce tespit edilip, belgelenmesi ve korunmasi
gerekmektedir. Bunun icin iyi bir tarih bilincinin
olusturulmasi ve organize bir sekilde caligmalarin
yapilmasi gerekmektedir.
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MIMARLIKTA VIDEO PROJEKSIYON HARITALAMA KULLANIMI

Merve AKSU
Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi, Enformatik Bolumii
E -posta: mervveaksu@gmail.com

OZET

Teknolojinin strekli gelistigi gunimuizde sunum
teknikleri de aym paralellikte gelisimini
sirdirmektedir.  Aragtrmamin  amaci, mimari
alanda video projeksiyon haritalama yonteminin
kullanim  sekillerini  incelemek,  6rnekler
Uzerinden degerlendirmek ve gelecegine dair
ongoride bulunmaktir. Son dénemlerde her
alanda kullanilmaya baslayan video projeksiyon
haritalama gorsel ve isitsel ¢aligmalar icin yeni
bir sunum ortami olusturmakta ve &zellikle
mimari alan ¢ozumleri ile tarihi yapilarda ve
kamusal  alanlarda  kullamlmaktadir.  Bu
aragtrmada,  video  projeksiyon  kavrami,
guniimiizdeki ¢alismalar ve bu calismalarin
kullanic1 Uzerindeki etkileri yer almaktadir.

Anahtar Kelimeler: Projeksiyon Teknolojisi,
Video Projeksiyon, Haritalama, Mimarlikta
Video  Projeksiyon,  Video  Projeksiyon
Yazilimlari.

ABSTRACT

With the development of technology, presentation
techniques continue to develop in the same
parallel. The aim of the research is to examine the
usage of video projection mapping method in
architectural field, to evaluate it through examples
and to predict the future. Video projection
mapping, which has recently been used in every
field, creates a new presentation environment for
audiovisual studies and is especially used in
architectural space solutions and historical
buildings and public spaces. In this research, the
concept of video projection, current studies and
their effects on the user are included.

1.GIRIS

Video Projeksiyon Haritalama- Esleme (Projection
Mapping) gibi gunumizde gorsel dretimine olanak
saglayan uygulamalar ve ekipmanlar, gorseli sanal
olmaktan cikarip, izleyiciyi de bunun bir pargas:
haline  getirmeye baglamistir. Bu  araglardan

glinimuzde en yaygin kullanilan uygulamalardan biri
video projeksiyon haritalama y&éntemidir. Haritalama
yontemi tasarlanmis veya dogal bir yizeye gorsel
verilerin yansitilmas: yéntemidir. Son doénemlerde
Ozellikle mimari modeller Uzerine yansitilarak ses
ritmi ile desteklenerek gorsel ve isitsel bir anlatim
ifadesi olarak kullamlmaktadir. Makalede mimarhkta
video projeksiyon haritalama yénteminin kullanimi ve
mimarlik alanina sagladigi olanaklar incelenmektedir.
Video Projeksiyon Haritalama mevcut bir mimari
projenin yam sira projenin konsept asamasinda da
tasarim kararlarinin ifadesinde gorsel anlatim yontemi
olarak kullaniimaktadir. Bu yontemde kullanilan
yazihmlar  araciligiyla  projeksiyon  cihazindan
yansitilan video, resim ya da goruntli yuzey ile
eslestirilir. Cogunlukla ses de gorunti ile senkronize
olarak  caligir.  Haritalamayla ilgilenen  Kisi
koordinatlar1 belirlerken ayni zamanda da alan
yluzeyinde hangi noktaya ne tip bir gorsel gelecegini
ve video slirecini belirler.

2. HARITALAMA (MAPPING)

Tasarlanmis olan yuzey igin olusturulan film ve
animasyonlarin, yizeye birebir olarak yerlestirilmesi
islemidir. Hazirlanan igerik 6ncelikle haritalama
yazithmimin -~ yUkli  oldugu  bilgisayarlara  gelir.
Islemden gecen bu goriintiiler projeksiyon cihazlar
yardimiyla dokuya yansitilir. Isik gict yiksek bir
veya birden fazla profesyonel projeksiyon cihazi
kullanilarak yapilan video haritalama uygulamalar: ile
dizensiz  sekle sahip tim  yizeyler ekrana
donusebilmektedir.

Sekil 1. Dallas sehir merkezindeki Joule Hotel icin
mimari projeksiyon haritalama ¢alismas.
(URL-1)
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=y

0. Projector node v3.0

Sekil 2. Projector node v3.0 kullanarak 3D
projeksiyon haritalama
(URL-2)

2.1. Haritalama (Mapping) Uygulamasi Icin
Gerekli Donammlar

Projeksiyon haritalama grafiksel olarak yogun bir
islem oldugu icin ekran Kkarti, islemci ve bellek
6nem tagimaktadir. Kaliteli bir sonug igin asagida
bulunan 6zelliklere dikkat edilmelidir.

Ekran Kart1:

En az 1GB bellek ve yiiksek duzeyde performansa
sahip olmalidir. Bu 06zelliklerde ekran kartlarinin
avantajlari; sundugu arayiz cesitliligi ve bir
islemde  birden fazla  projektér  kullanimi
saglamasidir.

Islemci:

Cok cekirdekli ve maksimum turbo frekansina
sahip olmasi gerekmektedir.

Bellek:

En az 4 GB ve depolama kapasitesinin ylksek
olmasi, cerceve basina daha fazla gérintl verisi (ve
daha yilksek kalitede veri) saklamasmna imkan
vermektedir.

2.2. Haritalama (Mapping) Uygulamasinda
Karsilasilan Problemler Ve Pratik Cozimler

Haritalama y6netiminde bir gorlinti  nesneye
yansitildiginda, ilk asamada géruntl nesne ile
eslesmemektedir. Bunun igin dncelikle projeksiyon
ile obje arasindaki ag¢1 dogru bir gekilde
ayarlanmalidir. Sonrasinda ise yansitilan gorintu
ekran1 tamamen kaplayacak sekilde, gorintd dis
cercevesiyle obje dig cergevesi aym konumda yer
alana kadar gerekli diizenlemeler yapilmahdir ve
netlik ayarlanmalidir. Kullanilan programa ait
herhangi bir pencere ekranda ¢ikmamalidir. Tim bu
ayarlamalar haritalama isleminin buyik bir kismin
icermektedir. Burada dikkat edilmesi gereken en
onemli nokta  projeksiyonun konumudur.
Projeksiyonun  sabit  bir  ylzey  (zerine

konumlanmasi ve islem bitene kadar sabit kalmasi
gerekmektedir. Bu durumda projeksiyon sabit
tutulmazsa tiim islem tekrar yapilir.

Bunun gibi problemleri manuel olarak ¢6zmek
yerine 06zel bir yazilim kullanarak, bilgisayarda
projelendirmek, istenilen  goriintiyl  6nceden
yansitarak gerekli duzenlemeleri tamamlayabilme
imk&n1 saglamaktadir. Bunun sonucunda objeye
yansitildiginda, bozulma olmamis gibi
gorinmektedir.

Before mapping

After mapping

(right) ‘

ted

Sekil 3.Goriintl ve objenin haritalama igleminden
onceki ve sonraki durumlar:.
(URL-3)

2.2.1 LPMT Program Ve Ozellikleri

Tek bir projektére bagli bir dizisti bilgisayara,
LPMT  (Little  Projection Mapping Tool)
aracihigiyla, objeler farkli yonlendirilmis yizeylere
yansitabilmekte ve  projeksiyon  bozulmasini,
koselerini  slrikleyerek  dogrudan  ekranda
ayarlanabilen dortgenler kullanilarak
dizeltilebilmektedir. 36 bagimsiz  projeksiyon
ylzeyine yansitma yapilabilmektedir. Her igerik
ogesi icin farkli renklendirme ve saydamlik ayari
yapilabilmektedir. Proje xml dosyasina
kaydedilebilmektedir.

/

Sekil 5. LPMT Program Aray(izii
(URL-4)
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2.2.2 VPT 7 Programm Ve Ozellikleri

VPT (Video Projection Tool), HC Gilje tarafindan
olusturulan Mac ve Windows icin dcretsiz cok
amach gercek zamanl projeksiyon yazilim aracidir.
Karmasik formlar (zerine video projeksiyonu
yapmak, bir projeksiyonu belli bir alana / ylizeye
uyarlamak, kaydedilmis ve canli cekimleri
birlestirmek, coklu ekran HD oynatimi igin
kullanilmaktadir.

Sekil 6.VPT 7 Program Arayiizii
(URL-5)

3. PROJEKSIYON TEKNOLOJiSi

Bir geometriye ait yizey, c¢izgi ve noktalarin
kullanilan cihazlar araciligiyla bagka bir dizlem
Uzerinde olusturdugu izdisumdur.

@

Projector Image

Physical Object

Sekil 7.Fiziksel obje, yansitilan gorinti ve
projeksiyon yerlesimi igin sema.
(URL-6)

3.1. Projeksiyon Cesitleri

Ortogonal Projeksiyon;

Yansttilacak olan objeye ait noktalar ile yansitilmis
olan noktalar arasinda olusan dogrular birbirine paralel
Ve yansitma hattina dik ise ortogonal projeksiyondur.

Paralel Projeksiyon;

Yansttilacak olan objeye ait noktalar ile yansitilmis
olan noktalar arasinda olusan dogrular birbirine paralel
ve yansitma hattina dik olma sart: aranmyor ise paralel
projeksiyondur.

3.2. Projektor Cesitleri

Glnumizde projeksiyon cihazlari kullanim alanlarina
ve gorintd kalitesine gore ayrnilmaktadir. LCD, DLP,
LED, LCoS ginimizde kullanilmakta olan
projeksiyon tipleridir.

3.2.1. LCD Projeksiyon

LCD (Liquid Crystal Display) projeksiyon
cihazlari, kirmizi-yesil-mavi (RGB) renklerinin her
biri icin birer tane cam iceren LCD panellerden
olusmaktadir. Yansitilan 11k, bu renkleri iceren
panellerden gegcmektedir ve bir prizma araciligiyla
ylzeye yansitiimaktadir.

Dikroik prizma

Lens
Ayna Ayna
|

Kirmizi dikroik

ayna
~¥

Mavi dikroik ayna
HREiay, Dikroik ayna

Isik kaynagi

Sekil 8.LCD Projeksiyon is akisi
(URL-7)

IFBgR] Polarizing

Film

Polarizing
Film {F)

Cover
Glass

Mirror
(A)

Glass
Filter (B)

Negative
Electrode (€)

Liguid Crystal

Layer (D) pogitive Glass

Displayed
Electrode  Filter (E) s

Image

Sekil 9.LCD Projeksiyon katmanlari
(URL-7)

3.2.2. DLP Projeksiyon

DLP (Digital Light Processing) projeksiyon
cihazlarn DMD (Digital Micromirror Device)
yapisimt  kullanmaktadir.  DMD  sisteminde
yansitilan gorlintide bulunan piksellerin tlimine
denk gelen gorinti olusturmak igin ¢ok sayida
aluminyum ayna yiizeyi bulunmaktadir. iceriginde
bulunan ayna yizeyleri hareketlidir ve ¢ozunurlik
ayna sayst ile orantili olarak degismektedir.
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Projeksiyon
DLP devresi Lensi

v, >
6
’ ‘Bellek ?

/ Yogunlastirict |} -
( i Goriintii
y -

Keskinlestirici /
Lens (
Renk tekerlegi

Is1k Kaynagi

Sekil 10.DLP Projeksiyon is akist
(URL-8)
3.2.3 LED Projeksiyon

LED (Light-Emitting Diode) projeksiyon cihazlart
diger projeksiyon cihazlar: ile Karsilastirildiginda
lamba kullanim siiresi daha uzun olmaktadir. Genel
olarak 6zellikleri incelendiginde LCD projeksiyona
gore daha avantajlidir fakat LCD projeksiyonlarin
ANSI lumen 6zelligi LED projeksiyona gére daha
ylksek diizeydedir.

Blue laser

Red LED

Sekil 11.LED Projeksiyon is akis1
(URL-8)

3.2.4 LCoS Projeksiyon

LCoS glniumiizde yeni bir projeksiyon sistemi olarak
karsimiza c¢ikmaktadir. LCoS (Liquid Crystal on
Silicon) sistemi silikon malzemeli bir plakaya sahip
yansimali ekrandir. Silikon tabakanin Uzerinde yer
alan kristalleri kontrol edebilmek icin elektronik
devreler bulunmaktadir. Bu sistem ile net ve kaliteli
goruntl elde edilebilmektedir.

LCoS projektorlerde beyaz 1sik dichroic aynalar
araciligiyla  kirmizi, yesil ve mavi renklere
ayrilmaktadir ve diiz aynalar ile yansitilmaktadir

Kirmizi LCoS Paneli
—

Dichoric Ayna

sy, Projeksiyon Lensi

Isik Kaynagn

Mavi LCoS
Paneli

Sekil 12. LCoS Projeksiyon is akist
(URL-9)

3.3. Video Projeksiyon Haritalamada Kullanilan
Projeksiyon Teknolojisi

Siradan projeksiyonlarda parlaklik (ANSI lumen)
degeri RGB (3 ana renk) icin verilmektedir. Video
projeksiyon haritalama’da Kkullanilan projeksiyonlar
Siyah & Beyaz kargit oramt (W&B Contrast) ve
parlaklik  (ANSI lumen) degerleri 6n plana
cikmaktadir. Klasik projeksiyonlarin zayif yonu siyah
rengi (isiksiz bolge) parlak ampulden dolay: tam
vermemesidir. Bir diger 6nemli konu da ¢ozindrluktir.
Haritalama yaparken uzak mesafelerden (5m ve usti)
keskin ve net gorintii elde etmek igin projeksiyonun
¢ozUnurliginiin yiksek olmas: 6nemli bir unsurdur.

Video projeksiyon haritalama igin asagida yer alan
argimanlarin ~ yiuksek  kalitede olmast  6nem
tasimaktadir;

LCoS teknolojisi

B&W/RGB parlaklig: (Iuimen)
Kontrast orant

Cozinarluk

Projeksiyon Haritalama Yazilimlar:

Bunlara ek olarak video projeksiyon yonteminde
projektdr acisi en kritik unsurlardan biridir. Bir yiizey
lzerinde bozulmamug bir gorinim elde etmek icin
projektére kendi konumundan bu yiizeye bakist
gosteren bir gorunti eklenmeli ya da baska bir
ifadeyle projektoriin, projeksiyon yiizeyinin sanal
cogaltimin izleyerek sanal alanda bir kamera oldugu
distnilerek, sanal kameramn gercek projektorle
goriulen goruntiyl projelendirmesi ile yizey lzerinde
bozulmamis ve ylzeyi kaplayan bir gorintl elde
edilecektir.
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Sekil 13. Yansitilan goriintu. (Sol taraftaki fotografta
gorsel bozulurken sag tarafta projektorlerin bakis agist
ele alindiginda gorsel diizgiin gdziikmektedir.)
(URL-10)

Origin (0/0/0)
Projector (x/y/z)

Sekil 14. Orijin (0,0,0) noktasini koordinat sisteminde
tanimlama.
(URL-10)

Sekil 15. Projektér konumu, yonu ve objektif
parametreleri.
(URL-10)

4.VIDEO PROJEKSiIYON
HARITALAMA VE MiMARLIK

‘Video Projeksiyon Haritalama yodntemi ylizeyleri
dinamik bir perdeye donistirebilen bir projeksiyon
teknigidir. Bu teknik yazihmlar sayesinde yansitilan
gorintlyd  yansitilan  ylzeye uygun  olarak
sekillendirmektedir.  Siradan  bir  projeksiyonun
oOtesinde, ylzeyi de iceren bir projeksiyon sistemidir.
Yizeyin 3B modeli alinarak 6zel bir projeksiyon
cihazi ile gergeklestirilebilmektedir (Ozel Z. ,2012).

Sekil 16. Haunted Mansion, Monroe M. M., ve ark.,
1969
(URL-11)

1980'lerin  sonlarinda  film  seridi, videolara
donusturilerek bir lazer diske kaydedilmistir.

Bu ¢alismada, ev turu icerisinde Disneyland Perili
Kosk (The Haunted Mansion) kurgu karakterlerinden
biri olan Madame Leota karakteri ve bes adet biist
cahismast Uzerine hazirlanmig olan ses ve gorintiler
yansitilmis ve bu 6rnek diiz olmayan yizey Uzerine
yapilan yizey eslemesi ve yansitma teknigi olarak
kayda gecen ilk 6rnek olarak adlandirilmaktadir
(Catanese, 2013).

US. Patent  Dec. 18, 199 Sheet 3 of 4 4,978,216

Sekil 17. Madame Leota Bust igerisinde bulunan
projeksiyon cihazi
(URL-12)
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US. Patent  Dec. 18 1990 Sheet d0f 4 4978216

Sekil 18. Madame Leota Bustl igerisinde bulunan
projeksiyon cihazina ait teknik cizimler
(URL-12)

Bununla birlikte, ortaya ¢ikan i¢ projeksiyon,
disandan yansitilan geleneksel projeksiyon kadar
parlak olmamistir ve bu nedenle harici video
projeksiyonu  Ekim  2001'de  Leotaya  geri
yuklenmistir. ~ Sekil-17°de  gorulen  bu  sistem
projeksiyon sistemi icin  Disney'in  patentinden
dogrudan alinmaktadir. Bu ¢alisma teknolojinin
gelecekteki kullanimlar1 igin olasi fikirleri agiklayan
bir goriiniim sunmaktadir.

4.1. Video Projeksiyon Haritalama Yonteminin
Uygulama Teknikleri

Projeksiyon stirecinde goriintd bozulmalar1 en cok
karsilasilan problemlerden biridir fakat kullanilan
uygulamalar ile ac¢i1 diizenlemeleri yapilarak yansitma
sirasinda meydana gelen gorintl  bozulmalarin
engelleyebilmektedir.

Pratik ve yaygin olarak kullanilan birka¢ program ile
video projeksiyon haritalama yontemini ele alirsak
asagidaki yontemleri izleyerek kicuk bir ¢alisma
yapmak mimkiin olmaktadir.

Is akisinda ilk olarak yansitma yapilacak olan yiizeye
karar verilir. Yuzey diiz bir yizey olabilecegi gibi
cokgenlerden olusan agili ve kirnkli bir yizey de
olabilir. Yansitma yapilan yiizeyde hatalar1 minimize
etmek igin ylizeyin acik renkli ya da beyaza yakin bir
renkte olmasi iglemi kolaylagtirmaktadir.

ikinci olarak obje bilgisayara ve projeksiyona belirli
bir mesafede sabitlenir. Mesafe ayarlamirken
yansitilacak olan  goriintiniin - objenin  tamamim
kaplamasina ve dogru agida olmasina dikkat edilir.

Bu ayarlamalari yaparken bozulmalari minimize
etmek icin LPMT ve VPT 7 programlar Ucretsiz
kullanilabilecek programlardir.

Netlik ayarlamalari, mesafe ve acilar ayarlandiktan
sonra Adobe Photoshop gibi pratik bir programda
objenin dis sinirlar: ¢izilir. Cizilmis olan obje taslag:
3ds Max gibi bir programda modellendikten sonra
anime edilir.

Sabit objenin (izerinde ya da cevresinde hareket etmesi
planlanan diger objeler modellenir, parlakhk, 1sik,
golge gibi render ayarlari ve animasyon sireleri
ayarlanir. 3DsMax’ten V-Ray ya da benzeri bir
gorsellestirme programi ile render ahnarak TIF
formatinda kaydedilerek After Effects ile animasyon
ayarlari yapilir. Bu yonteme diger alternatif ise daha
onceden hazirlanmis ve objeye gore tasarlanmis bir
animasyonun dogrudan yansitilmasidir.

4.2. Video Projeksiyon Haritalama Yonteminde
Kullanilan Yazihmlar

Adobe After Effetcs, Autodesk Maya, 3ds Max ve
Maxon Cinema 4d gibi yazihimlar yaygin olarak
kullaniimaktadir. Bunlarin  yami  sira  piyasada
kullanilan bir¢ok yan yazilim bulunmaktadir.

Video Projeksiyon Haritalama igin fos, Android ve
Windows gibi igletim sistemlerinde kullamlan
yazilimlardan bazilar1 sunlardir;

10S:
Dynamapper, Virtual Mapper, Optoma Projection
Mapper, Edge C, The Reality Augmenter

Windows:

Touch Designer, Resolume Arena 4, Arkaos GrandVJ
XT, VPT 7, Mapio 2 Pro, Painting With Light,
MxWendler, Torsion Blend, LPMT, Thinking Particles

Android:
Optoma Projection Mapper

Code:

Procamcalib, C++/Qt Projector-Camera Calibration
LMPT, Mesh Warp Server, ofxPiMapper, Virtual
Mapper Open Frameworks, Splash

Linux:
ofxPiMapper, LPMT, Touch Designer, Virtual
Mapper Open Frameworks, Splash

4.3. Mimarhkta Video Projeksiyon Haritalama
Teknolojisine Ait Calismalar

Video projeksiyon haritalama yontemi, mimarhk
alaninda ¢ogunlukla projenin konsept asamasinda
analiz ve cevresel faktorlerin ifadesinde, topografyada,
rekonstriiksiyon projelerinde, tarihi binalar icin
rehberlik amacli, miizelerde interaktif deneyim amach,
ic mekdn proje detaylarimn  sunumunda da
kullaniimaktadir.
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4.3.1. Displacements

Michael Naimarki sanal gerceklik, son dénem gorsel
sanat c¢ahsmalart ve kiltiirel koruma konusundaki
caligmalar ile taninan yapimcidir. Bu ¢ahismada
projeksiyon haritalama ¢ahsmasi  6ncesinde ki
performans sanatgisinin  kayitlari — alinmig ve
sonrasinda oda beyaza boyanarak yansitma
yapilmigtir (Alpay C., 2015). Burada mevcut mimari
dgelerin konumlar: da yansitma ile degisime ugramis
ve yeni bir i¢c mekéan deneyimi sunulmustur.

Sekil 19. ‘Displacements’, Michael Naimarki, 1980
(URL-13)

4.3.2. The Office Of The Future

Kuzey Carolina Universitesi binyesi altinda calisan
ekibin yapmis oldugu cahsmada bir odanin ofis
ortamina donustlriilmesi ve degisen nesne, aydinlatma
ve insanlarla birlikte ¢alisan kisinin algisal degisimleri
incelenebilmektedir.

Sekil 20. ‘The Office Of The Future’,
Raskar R. ve ark., 1998

4.3.3 The 1/0O Bulb and the Luminous Room

MIT Media Lab arastirmacilarindan biri olan John
Underkoffler Oblong firmas: biinyesinde yapilan bu
calismada projeksiyon haritalama yontemi ile gin
1518110 yapay 151K ile similasyonunu
gerceklestirmistir. Bu proje, projeksiyon haritalama
yonteminin mimari projelerin konsept asamasinda
cevresel faktorlerin anlatim ifadesinde kullanimi igin
ipuclar vermektedir.

Sekil 21. “The 1/0O Bulb and the Luminous Room’
Oblong, Underkoffler J., 1999

4.3.4. Shader Lamps

2001 yilinda Ramesh Raskar ve proje ekibi “Shader
Lamps” adh bir calisma ile bilgisayar ortaminda
planlanmis video goruntulerini fiziki nesneler tzerine
yansitma yontemini kullanarak, nesneler (zerindeki
goruntim degisikliklerini incelemislerdir.

Sekil 22. ‘Shader Lamps’,
Raskar R. ve ark., 2001

4.3.5. ARES Kum-Masasi Yaklasimi

ARES Kum-masast (ARES Sand-table Concept)”
caligmast askeri arazide strateji belirlemede egitim
araci olarak kullamlmistir. Bu calisma mimaride de
farkli  bir  sekilde yorumlanarak potansiyel
olusturabilecek drneklerden biridir.
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Sekil 23. ARES Kum-masasi Yaklasim
(Ambern ve ark.,2015)

4.3.6.“Surface Confirugator” Mobilya Yizey
Kaplama Projesi

2014 yilinda “Surface Confirugator” isimli proje, bir
tasarim sirketine ait mobilya yizey kaplama ve
tasarim  katalogunu interaktif olarak tlketiciye
sunmaktadir.

Sekil 24. Surface Confirugator, 2014
(URL-14)

4.3.7. Daydream-V-2
Bu calismadaki amac grafik Ggeleri ses ile beraber

yuzeylere yansitarak sesteki eko durumunu elde
etmektir.

Sekil 25._DAYDREAM-V-2
(URL-15)

4.3.8. Magic Carpets 2014

Katedral icerisinde zemin yiizeyine uygulanan video
projeksiyon  haritalama  yénteminde  kullanict
hareketine gore interaktif olarak degisen gorsel sov
amaclanmustir.

Sekil 26. Magic Carpets 2014
(URL-16)

4.3.9. Almanya Berlin 10. Isik Festivali

“Almanya Berlin Isik Festivali (Berlin’s Festival Of
Lights)” gosterimlerinde video projeksiyon haritalama
yontemi, yapay 1siklandirma ve lazer animasyon
teknikleri ile sehrin belirli blgelerinde yer alan mimari
formlarin yiizeylerine hareketli gorintuler olusturmak
icin kullaniimaktadir.

Sekil 27. Almanya Berlin 10. Isik Festivali
(URL-17)
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4.3.10. Pera Palace Hotel- Abstract Part, Grand
Opening

‘Burak Golge ve Caner Baykal’in kurdugu NOTA
Bene Visual projection mapping ofisi Turkiye’de bu
alandaki ilklerdendir’(URL-18). Pera Palace yapisinin
tarihini vurgulamak icin yapilan ¢alismada projeksiyon
haritalama teknigi kullanilmagtir.

il

Sekil 28. Pera Palace Hotel- Abstract Part, Grand
Opening, Nota Bene Visual, 2010
(URL-18)

4.3.11. Vortex

VORTEX, Bordeaux, Fransa'daki Darwin ekosistem
projesinin yesil binasinin mimarisine yerlestirilmis bir
cahsmadir ve 11k yansimas: ile dinamik bir etki
vermektedir.

Sekil 29. Vortex, 1024 Architecture, 2014
(URL-19)

4.3.12. 3D Bridge

3D-Bridge video esleme, 151tk ve ses artinmi ile
mimari bir heykel yerlestirmesidir.

Sekil 30. 3D Bridge, 1024 Architecture, 2010
(URL-19)

4.3.13. Mush-Boom

MUSH-BOOM, Kiiltir Merkezi K2'nin istegi tzerine
Karitistan'da (Letonya) EXYZT tarafindan yiritilen
MUSH-ROOF  projesinin  bir  parcast  olarak
gerceklestirilen gorsel bir performanstir.
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Sekil 31. Mush-Boom, 1024 Architecture, 2007
(URL-19)

4.3.14. BlueXmas

Guebwiller sehrinde "Mavi Noel" etkinligi igin bir 151k
Ve ses sovu projesidir.

Sekil 32. BlueXmas, 1024 Architecture, 2009
(URL-19)

5. SONUCLAR VE ONERILER

Projeksiyon Haritalama (Esleme) yontemi mimari
alandaki kullanimlart ile kullanicilara yeni bir bakis
acist ile mekansal deneyim sunmaktadir. Mimari
alanda orneklerde goruldigli Uzere mimari  bir
projenin  strikturel yapisini  vurgulamak, tarihi
hakkinda bilgi vermek amaciyla kullanilabilmektedir.
Ayrica birgok mimari Urlin firmasinda Uriin segiminde
de kullaniciya sunulan alternatifler arasinda yer
almaktadir. Mimari video projeksiyon haritalama
yontemi bilgi amagh kullanmilmasinin yani sira mimari
projeleri 151k ve ses sovlarinin parcas: haline getirerek
ginin farkl: saatlerinde kent siluetinde farkindalik
yaratmak amaciyla kullanilabilmektedir. incelenen
caligmalarin diginda  kullanicinin - videodaki icerigi
kontrol etmesi ve geri bildirim almasin saglayan
cahsmalar giderek artmaktadir. Video projeksiyon
haritalama yontemi, mimarlikta sanal gerceklik ve
artirilmig gergeklik olgusunu gelistiren bir unsur
olarak  kullanmlmaya devam edecektir. Bunun
sonucunda kullanici deneyimiyle elde edilecek bilgiler
mimari konsept gelistirme ve uygulama asamasinda
avantaj saglayacaktir. Kullanici agisindan  video
projeksiyon haritalama yodntemi degerlendirildiginde
bilgi edinme streclerinin kisalmas: ve bunun sonucu
olarak da gorsel bilgi birikiminin gelismesi olasi
sonuglardandir.
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