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Anahtar Kelimeler: Oz

Teknoloji araglar1 ve medya ile kurulan iliski, binlerce y1llik insanlik yolculugunda
insanin kendini ve diinyay1 anlamlandirmasinda en temel unsurlardan biri olmustur.
Kullanicr ile etkilesime giren dijital medyadaki gelisme ve yayginlasma, teknolojilerin
etkisini gittikge katlandirarak biling, beden ve ekoloji seviyelerinde, kimi ayristirict ve
yikict doniligimlere sebep olmaktadir. Bu c¢alisma, sdz konusu ayristiricr etkilere karsin,
bu medya tasarimlari i¢in biitiinciil bir tasarim yaklagimi 6nermektedir. Teknolojik etkinin
ekolojik dogasi ve ekoloji disiplininin biitiinciil yaklagimi igsellestiren sistemli yapisi, bu
yaklagimin ekoloji ve ¢evre arastirmalart alanindan derlenmesine yon vermistir. Ortaya
konan bir dizi normatif ekolojik tasarim kriteri ve bunlarin degerlendirme parametreleri,
Yildiz Teknik Universitesi Interaktif Medya Tasarimi Béliimii Lisans programimin 2006-
2014 yillar1 arasinda bagarili bulunan 88 adet bitirme projesi Orneklemi iizerinde test
edilmis, bu sayede bu drneklemin sundugu farkli teknoloji ve medya platformlarinin
tasariminda, ekolojik yaklasimimizla bir karsilagtirma ve yakin gelecege dair projeksiyon
olusturabilecek tartismalar sunulmustur.

Dijital Medya,
Interaktif Medya,
Tasarim, Ekoloji,
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Keywords: Abstract

Throughout thousands of years of humanity’s odyssey on earth, our relationship
with media and the tools of technology has been one of the most essential means of making
sense of the world and our existence. The rapid advancement and proliferation of interactive
digital technologies accelerates a fundamental transformational process, engendering a
number of disruptive and destructive alterations at the levels of the body, consciousness, and
ecology. This research intends to propose a novel perspective on the transformative effects
of media, and to counter their divisive and destructive impacts by suggesting a holistic
approach to interactive media design. The ecological nature of the effects of technology,
and the systemic structure of ecology as a scientific discipline, which fully embraces the
holistic approach, have led our research to draw on the works in the fields of ecology
and environmental studies. A set of normative ecological design principles and evaluation
parameters is proposed and tested on the 88 graduation projects of the new generation of
Interactive Media Design students who graduated between 2006-2014 at Yildiz Technical
University. The dataset provides a diverse use of digital technologies and new media, and
thus supports a comparative study of these technologies and a discussion on the future of
the design of these technologies, from our ecological perspective.

Digital Media,
Interactive Media,
Design, Ecology,
Environment.

*: Bu caligma yazarlarn “Interaktif Medya Tasarim I¢in Biitiinciil ve Ekolojik Bir
Yaklasim” baslikli doktora tez ¢aligmasindan tiretilmistir.
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Giris

Insanim diinyaile olaniliskisi ve gerceklik algisi, tamamiyla aracsallasmis deneyimler
tizerine kuruludur. Diinyay1 anlamak, anlatmak, manipiile etmek ve faydalanmak tizere
tasarladigimiz araglar, bir baska deyisle medya ve teknolojiler, bu aragsallasmanin ve
kiiltiir ingasinin temel 6geleri olmustur. Ayni aragsallagma siirecinin gereksindigi iiretim ve
tilketim sistemleri neticesinde bugiin gezegenimiz ciddi bir ekolojik kriz igerisindedir. Bu
kriz sadece ¢evresel degil, birey ve toplum seviyelerinde de kendisini ¢esitli doniistiirticii
etkiler ile gostermektedir. Teknoloji her ne kadar en fazla bilim ile iliskilendirilen bir alan
olsa da, Paul Goodman (2010: 40) teknolojinin bilimin degil “ahlak felsefesinin” bir dal
oldugunu sdylerken, etki alaninin ciddiyetine dikkat ¢eker. Yeni bir teknoloji, sadece bir
sey eklemek veya ¢ikarmakla kalmaz, sistemdeki tiim iliskileri ve yapiy1 kokten degistirir.
Ne sekilde bir degisim yaratacagi ise, her zaman yerine getirmeyi vaat ettigi etkinliklerle
iligkili veya onlardan ibaret degildir. Bilakis, bir teknoloji veya teknoloji tirlinii herhangi
bir arag, tasarlandiklarinda ongoriilemeyecek pek ¢cok uzun vadeli etkiler getirebilir. Yeni
teknolojiler, ilgilerimizi, sembollerimizi ve bunlarin gelistigi arenay1, yani ne hakkinda,
ne sekilde ve nasil bir ortamda diislinecegimizi etkilerler (Postman, 2004: 27-29).

Teknolojinin ve medyanin insanlar1 doniistiirme giicii, s6z konusu olan bilgisayar
teknolojileri oldugunda daha da ciddi bir tartisma konusu haline gelmektedir. Tarihe
baktigimizda eski teknolojilerin toplumlar tarafindan benimsenip toplumsal doniisiim
yaratmalar yiizlerce yila yayilirken, bu siireg, endiistri devriminden sonra on yillara, yakin
zamanda ise sadece yillara kadar diismiis ve gittikge diismektedir. Ornegin, 1990lardan
sonra is diinyasindaki birincil iletisim araglarindan birisi haline gelen elektronik postanin,
gectigimiz bir ka¢ sene i¢inde yayginlasan sosyal aglar sebebiyle tedaviilden kalkmakta
oldugunun bir gostergesi olarak, bilisim sektoriindeki Atos firmas1 “sifir e-posta”
(zero e-mail) politikasiyla calisanlarina e-posta kullanimini yasaklamistir (Timmins,
[29.05.2014]).

Bu kadar hizli gelisip dontisen dijital teknolojilerin etkileriyle ilgili argiimanlara
bakacak olursak, yaklasimlarin teknolojileri olumlayan (iitopik) ve olumsuzlayan
(distopik) iki kampa ayrildigini gorebiliriz. Yeni teknolojilerin insan hayatina hiz, konfor,
verimlilik, yaraticilik, biligsel gelisim ve katilimc1 ve demokratik topluluk pratikleri igin
kolaylik saglamak gibi olumlu etkileri iizerine oldugu kadar, mevcut diinya ekseninde
yasanan insani, toplumsal ve ¢evresel krizlere yonelik olarak yakin gelecekte teknolojik
¢Ozlimlerin yetkin olacaklari seklinde ¢ok sayida olumlu argiiman mevcuttur.

Medya arastirmacilari, teknoloji ve medya kullanimlarinin hangi tiir etkilerinin
agir bastig1 konusundaki mevcut tartisamalar karsisinda tarafsiz kalmak durumundadir.
Bununla birlikte, bilhassa bu mecralarin tasarimcilar1 agisindan, riskler ve olasi olumsuz
etkilere dikkat ¢eken aragtirmalar, etik bir biling ve daha faydali araglar tasarlamak
yolunda 151k tutacag diislincesiyle, bu calismada teknolojilerin olumsuz etkilerine yonelik
arglimanlara agirlik verilmistir.

Carr (2008) Google arama motoru kullaniminin, detayli ve derinlikli okuma
yapabilme yetimize bozdugunu iddia ederken, mobil araclardaki lokasyon uygulamalarinin
beyindeki hipokampiis bezini biiyiittiigiine dair ¢alismalar vardir (Markoff, 2009). Asiri
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mobil ara¢ kullaniminin ciddi zihinsel rahatsizliklara ve davranis bozukluklara yol
acitgini ifade eden psikologlarin yani sira (Burrough, 2012), insanlar1 gittik¢ce daha fazla
“baglantida” kilan ¢agin iletisim aglarinin, vaatlerinin tersine farkl bir tiir yalnizlasmaya
ve yeni bagimliklik bigimlerine yol actigina dikkat cekilmektedir (Turkle, 2011).
Powerpoint ve Word gibi yazim ve sunum araglarinin diisiinme, hikaye anlatma, aktarma
ve 6grenme bi¢imlerini siglastirdiklar1 iddialar bir yana, ag kiiltiiriiniin ortaya ¢ikardig
“trolliik” denen kotii niyetli y1gin davraniglari, telif sorunlari, yaratciligin kdrelmesi ve
intihaldeki artig dikkat ¢ekilen diger baz1 hususlardir (Lanier, 2010; Turkle, 2011).

Lanier (2010: 75-76) dijital diinyanin baskin ideolojisinin ii¢ temel agidan basarisiz
oldugunu iddia eder: (1) Varolus ve deneyime dair olan bilinmezlikleri ve yaraticilifi
reddeden si1g felsefi goriislere dayanmasi agisindan manevi basarisizlik; (2) Kitle ve
yiginlar1 kutlarken, bireysel degerleri yok saymasi agisindan davranissal basarisizlik; (3)
Telif ve korsan paylasim gibi sorunlari sebebiyle finansal/ekonomik basarisiziik.

Insani niyetlerle ortaya ¢ikan ekolojik sonuglar arasindaki uyumsuzluklar bir
tasarim problemidir ve ¢Oziimii daha iyi tasarimdir (Orr, 2002). Ekoloji biliminin
kurucularindan Odum’a gore de tasarim pratikleri insan / toplum / ¢evre hiyerarsisinde
tim bir insan uygarlig1 eksenini etkiler ve “insan uygarlig1” gibi kompleks sistemlerle
ugrasirken holistik bir yaklagim getirmek sarttir (1997: 302-303). Bu calisma ile
amacimiz, interaktif medya tasarimi alan1 kapsaminda, teknolojilerin yarattig bilissel,
bedensel, toplumsal ve ekolojik etkilerinin altin1 ¢izdigi iizere, ihtiya¢ duyulan biitiinciil
bir tasarim yaklasimini alana kazandirmaktir.

Postman (2004: 27), teknolojik degisimin “ekolojik” dogasina dikkat ¢ekmektedir.
Ona gore teknoloji, kendi indirgemeci yaklasiminin aksine, sadece sisteme yeni bir
deger eklemekle kalmayip, sistem i¢i tiim iligkileri ve dolayisiyla sistemin yapisini
kokten degistirme giicline sahip oldugu i¢in, yarattigi degisim de ekolojik olmaktadir.
Ekoloji alani, sadece teknolojinin ve aragsallagmanin olumsuz etkilerini gezegen
Olgeginde ortaya koyabilece§imiz bir alan olmaktan ibaret degildir. Ayn1 zamanda
kendisi biitiinciil yaklasimi i¢sellestirmis 6zgiin bilim dallarindan birisidir. Bu baglamda
ekoloji, hem teknoloji araglarinin farkli katmanlardaki etkisine dair bize holistik bir
yaklagim sunabilir, hem de tasarima tasimak istedigimiz 6zgilin biitiinsellik, bu alanin
yapitaslarindan ¢ikarilabilir. Interaktif teknolojilerin yarattig: déniisiimiin ekolojik dogast
ve ekoloji alaninin biitiinciil yaklagimi i¢sellestiren en 6nemli alanlardan biri olmasi, bizi
bu biitlinciil yaklasimi ekoloji alanindan derlemeye itmistir.

Tasarimcilar ve tasarim arastirmacilarinin, ortaya koyulan tasarim ve fikirlerin nasil
bir gelecek vizyonuna katki bulunduguna dair mesleki bir etik farkindalik kazanabilmeleri,
tasarim siire¢lerinde kullanilabilecek araglara ihtiya. bulunuyor. Bu ihtiyagtan hareketle,
bu calismanin ekolojik yaklasimi alana kazandirmak ve tasarimcilara “ekolojik
diisiinebilmek™” amacina bir gerceve sunabilmek i¢in, saglikli ekosistemlerdeki ortak
karakteristikleri ortaya koyarak kavramsal ve normatif bir tasarim kilavuzu olusturulmasi
hedeflenmistir.
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Interaktif Medya ve Ekolojik Yaklasimlar

Bu boéliimde, interaktif / dijital medya ile ekolojik yaklasimlarin kesisimindeki
literatiire dair bir 6zet sunularak, ¢alismanin literatiirdeki 6zgiin yaklasimi ortaya
konacaktir.

Ekolojik Nosyonlarin Metaforlastirildig1 Yaklasimlar

Interaktif medya tasarimi alanina yonelik gelistirilen spesifik tasarim yaklagimlari ve
kilavuzlarina baktigimizda, tasarim ve kullanim siire¢lerinin, kimi zaman etik yaklasimlari
da iceren genis bir perspektiften ele alindigini, bu yaklasimlarin ortaya islevsel, estetik ve
kullanilabilir tasarimlar ortaya koymakta yeterli olabildiklerini goriiyoruz (Moggridge,
2007; Norman, 1988; Nielsen, 1993; Lowgren ve Stolterman, 2007; Rogers vd., 2011;
Kaptelinin ve Nardi, 2006; Kolko, 2011). Ne var ki, bu yaklasimlar i¢inde en sorumlu
ve etik perspektifierde dahi, odak noktasinin en iyi ihtimalle kullanici/insan ve “insan
toplumu” oldugunu, insan-merkezli yaklasimi asan ve ekolojik bir boyuta tasiyan
biitiinciil bir yaklasimin bulunmadigmi, bunun da uzun vadede ekolojik perspektifte
hesaba katilmayan olumsuz sonuglara yol agtig1 goriiliir.

Etkilesimli medya teknolojilerinin kdkenlerine indigimizde, sistem teorisi
yaklagimint barindiran sibernetik alani ve buradaki kapali devre sistemlerindeki
etkilesimli girdi-geribildirim-¢iktt mekanizmalar1 karsimiza ¢ikmakla birlikte, biitlinsel
bir sistemsel yaklasimi ve bunu iceren ekolojik yaklasimlar bu alanda daha yakin zamanda
gbzlenir. Ekoloji alantyla iliskili olarak dijital medya tasariminca devsirilen ilk kavram
eko-psikolog Gibson’in affordance’ kavramidir ve bu kavram bir tasarim prensibi olarak
alana kazandirilmistir (Norman, 1988).

Daha yakin donemde karsimiza, kullanicilarin, interaktif teknolojiler ile donanmis
araglarin ve sistemlerin, bunlarin olusturdugu cevrenin, pratiklerin ve insanlarin bu
ortamdaki degerlerinin olusturdugu toplam ‘“alanin” bir ekoloji olarak tanimlandigi
yaklagimlar ¢ikiyor. Bu ekolojik perspektiflerin sundugu nosyonlar: (1) iirlin / arag
ekolojileri; (2) bilgi / etkilesim / servis ekolojileri ve (3) kisisel / kullanict ekolojileri
seklinde siniflandirilabilir (Blevis vd., 2015; Raptis vd., 2014).

Genel itibariyle ara¢g-merkezli veya kullanici-merkezli olarak karsimiza ¢ikan bu
yaklagimlarda, insan-arag etkilesimlerinin yasandig1 ortamlara ekolojik nosyonlarin nasil
taginacagi sorusundan yola ¢ikilarak, bu nosyonlarin ¢evresel baglaminda kopartildigini
ve metaforlagtirilarak kullanildiklarin1 gérmekteyiz (Blevis vd., 2015; Raptis vd., 2014).

Cevreye Duyarli Tasarim Yaklagimlar:

Odak noktamizi aragsallasmis ortamlardan ve insan-ara¢ etkilesimlerinden daha
genis bir perspektife kaydirarak ekoloji ve tasarim iliskisine baktigimizda, karsimiza
cevre bilimleri, gezegen ekolojileri, ve mimari, kentsel ve endiistriyel tasarim alanlar1
ve en ¢ok bu alanlarda tartigilan stirdiiriilebilirlik, ekolojik tasarim, rejeneratif tasarim ve
benzeri tasarim yaklasimlari ¢ikiyor. Bu ¢alismalarda ise ya ekoloji merkezli, ya da insani,
gezegen ekolojilerine bagimli ve onlarsiz hayatta kalamayacak bir tiir olarak tanimlayan
bir anlayisla “insan-merkezli” yaklasimlar goriiyoruz.

1 Tam Tiirk¢e karsiligi olmayan bu kavram, tasarim iriinlerinini yapisal ve bigimsel 6zelliklerinin nasil
kullanilacaklarma dair dogal eslestirmeler igeren bilgi sunmasi seklinde 6zetlenebilir.
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Icinde genis bir literatiir ve farkli perspektifler barindiran gevresel tasarim alani
arastirmalarindaki ortak anahtar meseleler ise iriin yasam dongiisii, enerji tiretim ve
tiiketimi, (yesil) malzemeler ve komiinite iligkileri olarak siralanabilir (Shedroff, 2009;
McDonough, Braungart, 2002; Benyus, 2002; Lyle, 1996; Alexander vd., 1977; Yee vd.,
2013; Manzini ve Staszowski, 2013).

Dijital ve interaktif medya ve teknolojilerinin tasarimi alanina odaklandigimizda
ise, cevre sorunlarina ve g¢evreye duyarli tasarim ilgili ve giderek biiyliyen bir
toplulugun olusmakta oldugunu goriiyoruz. Cevresel enformatik, eko(lojik) enformatik
gibi alanlarin izinde bu arastirmacilar, daha siirdiiriilebilir iriinler tasarlayabilmeleri
i¢in etkilesim tasarimcilarinin, tasarim tercihlerinin g¢evresel etkileri konusunda nasil
bilinglendirilebilecegi veya gelecegin olasi krizlerine karsi enformatigi, bilgi sistemlerini
ve etkilesimli araglar1 kullanarak nasil daha iyi hazirlanilabilecegi gibi arastirma
sorularindan yola ¢ikmaktadirlar (Blevis et al., 2015; Raptis et al., 2014).

Biitiinlestirici Bir Ekoloji Yaklasimi

Bu arastirmada, interaktif teknolojilerin ve medya tasarim iiriinlerinin birey-toplum-
cevre katmanlarindaki ayristirici etkilerinden yola gikilarak, tasarimlarimizin ayristirmaya
degil birlestirmeye yonelik bir donilisiime katki saglayabilmesi i¢in, bir interaktif medya
tasarim tirtintiniin kendisi nasil ekolojik davranir sorusunun pesine diisiilmiistiir. Bunun
i¢in saglikli ekosistemlerin ve onlarin parcasi bilesenlerin nasil davrandiklarina dair ortak
kavramlar olusturulmasi ilk adim olmustur. Bu kavramsal yaklagim, ekolojik nosyonlari
tasarim alanina tastyan ilk grup arastirmalarla (bkz. 1.1.) paralel olmakla beraber, bu
caligmaya 6zgii yaklasimda insan veya ara¢ merkezli bir sekilde sadece kullanilabilir
etkilesimli ortam tasarimlar1 sunmay1 hedeflemekle kalmayip, diger grupta (bkz. 1.2.) yer
alan ekolojik/stirdiiriilebilir tasarim yaklagimlarinin ¢evre merkezli kaygilarini paylasir.
Bununla birlikte amacimiz, bu yaklagimlarin merkeze aldig1 “ekolojik dengeye zarar
vermeyen” tasarim sorunsalinin ve iirlin yasam dongiisii, malzeme ve enerji kullanimi
gibi materyal tartigmalarin Stesine gegmektir.

Tasarlanmus tiriinler ve servisler ile aragsallasmis ortamlar, sadece fiziksel olarak
ve sadece insanlar arasinda degil, ¢cok daha genis bir etkilesim aginin pargasi olarak bu
gezegende yer alirlar. Bir tasarim nesnesinin, kullanicisini nasil bir etkilesim, deneyim
ve davranisa yonlendirdigi, o kullanicinin gezegenin diger canli ve cansiz varliklariyla
etkilesiminde yonelecegi diisiinsel ve davranigsal bicim ve Oriintiileri dogrudan
etkilemektedir.

Ekoloji bir ¢esit “iliskiler” bilimidir. Tasarimlarimiz gezegenin sadece malzeme,
atik ve enerji gibi maddi dongiilerini beslemekle kalmaz, ayni zamanda davranigsal,
algisal ve hatta manevi aligveriglere ve dongiilere de girdi olusturur. Tam bu noktada,
Lowgren ve Stolterman (2007: viii), etkilesim tasariminin “dinamik bir gestalt” yaratan
stirecleriyle, mimari ve endiistriyel tasarimdan ziyade, tiyatro gibi alanlarla benzerlik
tasidigini ifade ederler. Mevcut siirdiiriilebilir/yesil/ekolojik tasarimlar, ekolojik tarafinda
epey kapsamli ve genis bir literatlir sunmakla birlikte, etkilesimli tasarimlar s6z konusu
oldugunda karsimiza ¢ikan ve insanlarin algi ve bilinglerini degistirme anlaminda ciddi
bir etkisi olan etkilesim, davranis ve deneyim tasarimi gibi siirecleri igermedikleri igin,
alanimiz acisindan yetersiz kalmaktadirlar.
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Ayrica, gerek tasarim gerekse ekoloji alanlarindaki yaklasimlarda, mevcut
teknolojiler arasinda karsilastirmali bir ekolojik degerlendirmeye rastlanmamastir.

Ozetle, alandaki agik noktaya yonelik olarak bu arastirmanin dzgiin yonii, sistem
teorisi yaklagimiyla, saglikli (eko)sistemlerde gozlenebilecek ortak ekolojik prensipleri
kendi i¢inde sergileyen interaktif {iriin ve servislerin tasarlanabilmesi i¢in, interaktif
medya tasarimcilarina yonelik kavramsal bir ekolojik kilavuz sunmaktir. Bu kilavuz
ayni zamanda, bu aragtirmadaki vaka ¢aligmasinda sunuldugu iizere, mevcut tasarim ve
teknolojilere yonelik karsilagtirmali bir degerlendirme ve tartisma olanagi sunmaktadir.

IMET Kriterlerinin Derlenmesi

Arastirmamizin bu makale kapsamima aldigimiz kisminda, problemin ortaya
konmasi, literatiirdeki acik noktanin tespit edilmesi ve amacimizin belirlenmesi ardindan,
asagidaki boliimlerde ayrintili olarak sunulan su adimlar izlenmistir:

» Arastirmamiza 6zgiin olan Interaktif Medya i¢in Ekolojik Tasarim (IMET)
kilavuzunun derlenmesi

* Kilavuzumuzun, bir vaka c¢alismasi olarak, secilen Orneklem {izerinde
degerlendirilmesi

+ Orneklemin teknoloji ve medya platformlarina gore kategorize edilerek, bu
alanin tartismaya agilmast

Ekoloji biliminin medya, tasarim, felsefe ve politika alanlartyla kesisimindeki genis
bir literatiir i¢inde, biitlinciil yaklagimi 6zellikle tespit ettigimiz ¢alismalar, karsilastirmali
okuma yontemiyle ele alinmistir. Bunlar i¢inde:

» Ekosistem ekolojisinin kurucularindan Eugene P. Odum (1971; 1997)’un
caligmalar1 bagta olmak {izere ekoloji biliminin temel teorileri;

* Sibernetik biliminin kurucularindan Gregory Bateson (1979; 2000) un evrimsel
biyoloji, sistem teorisi ve ekolojik antropoloji alanlarini igeren interdisipliner
ve epistemolojik kuramlar1 basta olmak lizere sibernetik ve sistem teorisi
prensipleri;

+  Onde gelen gevre bilimci David Orr (2002)’un ekolojik tasarima ve siirdiiriilebilir,
esnek-direncli (resilient) sistemlere dair kuramlari, John Lyle (1996)’n
rejeneratif tasarim ve William McDonough’nun C2C tasarimi (McDonough,
Braungart, 2002) teorileri basta olmak {izere, siirdiiriilebilir ve ekolojik tasarim
yaklagimlart;

* Ekoloji hareketine kuramsal taban olusturan farkl diisiinsel/felsefi akimlardan
biri olan ve ekosentrik etigi benimseyen “Derin Ekoloji” felsefesi (Naess, 1973;
Abram, 2010; Abram, 1997);

* Siirdiirtilebilir insan yerlesimleri tasarlamak icin gelistirilmis olan ve yerel/
geleneksel tarim ve yasam pratikleriyle, rasyonel tasarim yaklagimini
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sentezleyen Permakiiltiir tasarim sistemi (Mollison, 2011; Holmgren, 2002);

+  Christopher Alexander’in “Oriintii Dili” (Alexander ve dig., 1977) basta olmak
lizere, tasarim alani ig¢indeki kendilerini ekolojik olarak tanimlamamis olsalar
dahi biitiinciil tasarim yaklagimlari;

* Eko-feminizm ve ¢evre aktivizminin dnciilerinden Dr.Vandana Shiva (2012) nin
yaklagimlar1 basta olmak iizere ¢evre hareketlerinin temel argiimanlarindan
faydalanilmistr.

Bu karsilastirmali okuma siirecinde, arastirma problemimizde ortaya koydugumuz
ortak sorunlar g¢ercevesinde Onerilen ¢6ziim Onerilerini derleyerek kavramsallastirdik.
Sonraki asamada, kullanici deneyimi tasarimi arastirmalarinda bilgi mimarisi ¢ikarmak
icin kullanilan “kart siralama” (card sorting) yontemiyle ¢ikardigimiz kavramsal striiktiir
lizerinden, ¢ikarimlarimizi kategorize ederek sadelestirdik.

Neticede, bu c¢alisma sonucu, saglikli her (eko)sistemde mutlaka bulunmasi
gerektigini One siirdiigiimiiz alt: 6zgiin ekolojik kriteri, her kriterin yoksunlugunda ortaya
cikan arketip sorunlar, her kriterin bu sorunlara sundugu arketip ¢oziimler ve her kriterin
degerlendirilmesi i¢in kullanilabilecek 3-6 arasi sayidaki degisken ile birlikte, “Interaktif
Medya i¢in Ekolojik Tasarim (IMET) Kilavuzu” ad1 altinda éneriyoruz.

Hem mesleki bir etik bilinci i¢in bir “tefekkiir” araci, hem yeni tasarim siireclerinde
bir rehber, hem de var olan tasarimlar icin bir degerlendirme araci olarak kullanilabilecek
kilavuzumuzun Tablo-1’de 6zeti verilmistir.>

Tablo 1: IMET Kilavuzu (1/2)

Sorun: Bir tasarim, doganin yasayan sureglerine uyum saglayarak
s e kendisini onlarla biitiinlestiremedikge, dogaya yikici etkilerde bulunmaktan
URUNTELES kaginamaz.

Coziim: Tasarimlar, hem yapisal, hem bi¢imsel, hem de problem ¢6zme
stireclerinde, ekolojik siireglerin gdzlemine dayanan, bu siireglere uyumlu
ve biitiin olabilecek, arketip oriintiiler icermelidir.

dongiisellik = Lineer degil dongiisel, ardisik olmayan yapisallik var mi1?

ritim Kendine benzer fraktal yapilar, ritmik tekrarlar gézleniyor mu?

eko-mimetik = Dogal siireglerin gozlemi ve taklidi var mi?

siirecsellik = Tasarim formunda 6riintiisel siiregler goriiniir kilintyor mu?

coziim-odakhlik = Onerilen ¢6ziim sosyal/ekolojik deger degisimi yaratryor mu?

Sorun: Gerek mekénsal, gerek zamansal, gerekse kiiltlirel ve tarihsel
BAGLAM ks baglamindan kopuk bir yaklasim, ayrigsmay1 ve pargalanmay1 getirir ve
ekolojik olamaz.

Coziim: Tasarimlar, uzamsal ve zamansal agidan desteklenen, belirli
ekolojik, toplumsal, tarihsel ve kiiltiirel baglamlara gore tasarlanmalidir.

uzamsal Bulunulan mekéna dair farkindalik, ickin bir mekan anlayig1 var mi?

zamansal Yas/mevsim/¢ag gibi donemsel ve i¢kin bir zaman anlayis1 var mi1?

yerellik . Ekolojik baglam veya yerellik bilinci var m1?

genel baglam = Sosyo-kiiltiirel, teknolojik, tarihsel vb. bir baglamsallik var m1?

2 IMET kilavuzu yazarlarin doktora tez ¢alismasinda drnekleriyle ve etraflica tartisilip teorize edilmis, burada dzet
bir tablo olarak yer verilmistir.
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NITEL
YAKLASIM

Sorun: Sinirhi kaynaklari olan sinirlt bir gezegende, zamansal, mekansal
veya yapisal hi¢ bir olgunun, kendisine ve ait oldugu ekolojiye yikici
etkilerde bulunmadan, siirekli biiylime kaydetmesi, miimkiin degildir.

Coziim: Nicel degil nitel yaklasim ve degerlerin 6ne ¢ikarildigi, uzamsal
acidan kiiciik ve insani 6lgekte, zamansal ag¢idan yavas ¢éziimlere ve kaliteli
bilgi akisina dayali tasarimlar, ekolojik baglamda kaliteli ve uyumlu kabul
edilebilirler.

nitel

Nicel degil nitel degerler (anlam, igerik, baglam, vb.) daha 6n planda mi?

kiiciik olcek

Projenin nicel 6lgegi kiigiik (insani) dlgcekte mi?

yavas ¢coziim

Projenin onerdigi ¢ozliim, yaygin ¢éziime gore yavas bir ¢oziim mii?

diisiik ¢oziiniirliik

Bilgi akis1 diistik ¢oziiniirliiklii, metaforik ve ikonografik bilgi mi?

bilgelik

Uzun vadeli ve kendinden iistiindeki sistemlere etki gbz dniine alinmig mi1?

POLIKULTUR

Sorun: Hayatin her alaninda etkinligi artan monokiiltiir uygulamalari,
yasamin ¢esitliligiyle beraber degerinin ve giiciinii de azaltmaktadir.

Coziim: Farklilik ve cesitlilik olmadikga yasamin siirdiiriilemeyecegine
dair ekolojik anlayigi tasarim eylemlerine yansitarak, cok-kiiltiirliligii ve
cogullugu destekleyen tasarimlar yaratilmalidir.

cesitlilik = Dil, kiiltiir, medya vb. ¢esitliligi mevcut mu?
mozaik Mevcut ¢esitlilik homojen/asimilatif degil heterojen dagilim gdsteriyor mu?
karmasiklik = Sofistikasyon i¢in yeterince kompleks bir yapiya sahip mi?

Kkenar etkisi

Farkl1 birim ve alanlarin karsilastiklar gegig/sinir/ara alanlara vurgu var mi1?

sinestezi

Gorme haricindeki duyulara hitap ediyor mu?

farkhhk

Tasarim problemine yonelik farkli bir ¢éziim ile ¢esitliligi artirtyor mu?

BIiRBIRINE
BAGLILIK &

Sorun: Bugiin yasadigimiz ekolojik, politik, etik her tiir krizin temelinde
ayrisma ve bolinme yatiyor. Biz ayni biitiiniin parcalart oldugumuzu
unuturken ve aramizdaki baglar gittikge zayiflarken, kolektif ve dayanigmact
degil bireysel ve rekabete dayali yaklagimlar destekleniyor.

Coziim: Bir tasarimin, biitiinlin pargalarina ayrigmasina yonelmek yerine,
biitiinii olusturan pargalarin aralarindaki baglantilari desteklemesi ve bu
baglantilarin gerektirdigi sorumlulugu tagiyabilmesi gerekir.

iliski ag1 = Sistem elemanlar arasinda fiziksel veya sanal bir iliski ag1 olusturuyor mu?
tamamlayicihk = Arada rekabete degil tamamlayiciliga dayali iliskiler kurgulanmis mi?
biitiinsellik = Bir agin, daha biiyiik bir sistemin parcasi olma bilinci veriyor mu?
Sorun: I¢ice bir yapida kurgulanan birey, toplum, eko-sistem arasinda yasanan
dengesizlik ve krizleri olusturan en 6nemli unsur, bu sistemlerin dis girdilere
OTONOMi bagimli olmaksizin isleyememeleridir. Kendini yonetemeyen, esneklik ve
direng dengesine (rezilyans) sahip olmayan, kontrol ve igleyis mekanizmalari
bagimli sistemler, kararsiz sistemlerdir.
Coziim: Tasarimlar kendi kendilerini yoneten bir kapali-devre yapisinda
islemelidir,
dagitik yap1 = Onceden merkezi olan giic mekanizmalari dagitik/yatay drgiitlenmis mi?
homeostazi = Tasarimin kendini optimizasyon i¢in 6z-denetim mekanizmalar1 var mi?
esneklik = Degisen ihtiyac ve teknolojilere gore kendini giincelleyebiliyor mu?
yedeklilik = Her birim en az iki isleve, her islev en az iki birimce destek alip veriyor mu?

kapali dongii

Uriin/servis yasam dongiisii bir kapali devre olarak tasarlanmis mi1?
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Orneklem: Yeni Nesil Etkilesim Tasarimcilar

Y1ldiz Teknik Universitesi, Interaktif Medya Tasarimi Anabilim Dali’nda, 2006/2007
giiz donemi ile, 2013/2014 giiz donemi arasindaki yedi senelik zaman zarfinda teslim
edilen toplam 88 lisans bitirme projesi, bu analizin 6rneklemi olarak secilmistir. Arsiv
kayb1 ve mezunlara ulagilamamasi gibi istisnai durumlar haricinde, bu 88 proje verilen
yillar arasinda mezun olan tiim 6grenci projelerini igermektedir.

Derledigimiz ekolojik kriterlerimiz, hali hazirda bitmis ve teslim edilmis olarak
elimizde bulunan bu 88 lisans bitirme projesi iizerinde, ikiser kisilik degerlendirme gruplari
tarafindan bir analiz tablosu iizerinden degerlendirilmistir. S6z konusu degerlendirmede,
her kriter i¢in olusturulmus olan parametrelerin yarisindan fazlasinin o projede gézlenmesi
durumunda, ilgili kriterin tasindigr sonucuna varilmistir. Tasarimlarin, kriterlerin
parametrelerini hangi oranda sergileyip sergilemedikleri bilgisi de degerlendirmeye
alinmis ve tartisma kisminda sundugumuz tartismalart miimkiin kilmistir.

S6z konusu yillar iginde tiretilen 6grenci isleri icinden, bilhassa “Bitirme” projelerini
secmemizin sebebi, bu projelerin, 6grenci projesi ile sektorel projeler arasinda bir kdprii
dogasina sahip olmasidir. Oncelikle, sektdriin teknolojik, finansal ve diger pragmatik
sart ve kisitlamalardan bagimsiz olarak, 6grencilerin kendi konu se¢imlerini kendilerinin
yaptiklari, 6zgiir 6grenci projeleri olduklari igin, dijital teknolojiyle gelisen yeni neslin
diisiince diinyasindaki medya ve teknoloji algisin1 bagka kisitlamalarin etkisi olmadan
O0leme Ozglrligli sunmaktadir. Diger yandan, bu projeleri teslim eden 6grenciler, bu
projeler sayesinde 6grencilikten ¢ikarak mezun olmuslar, “etkilesimli medya tasarimeist”
tinvanini alarak, bu medyanin bizzat tasarlayicisi olma potansiyeliyle sektore atilmislardir.
Bu agidan da, her ne kadar konsept projeler olsalar da, bir adim sonrasinda giinliik
yasamimiza bu tasarimlari bizzat sokmaya aday zihinlerden ¢ikmislardir.

1997 yilinda kurulan ve ilk mezunlarim1 2002/2003 akademik yilinda veren
boliimde tiretilen bitirme projeleri i¢inde 2006/2007 6ncesine yer verilmemesi ise, bagka
bir arastirmamizda sundugumuz degisen yonelimler sebebiyledir (Tasa ve Orhun, 2013).
Boliimiin vizyonu zaman i¢inde iletigsim tasarimindan etkilesim tasarimina dogru evrilmis,
ilk seneler itibariyle oyun tasarimina yonlendirilen ve uygulamasi bitmis projeler beklenen
bitirme 6grencileri, 2006 yili itibariyle daha deneysel, konsept ve inovatif etkilesim
tasarimi projelerine ydnlendirilmislerdir. Onceki projelerin tiimii masaiistii bilgisayarlar
icin programlanmis, bliylik cogunlugu Flash tabanli ve tek kullanicili bilgisayar oyunlari
iken, sonraki siirecte hem medya ve teknoloji kullanimi, hem farkli amaclara hizmet, hem
de yenilik¢i fikir gelistirme bakimindan biiylik bir gesitlenme s6z konusu olmustur. Bu
degisimin, ayn1 donemdeki interaktif medya sektoriindeki degisimlerden kaynaklandigini
diisiinmekteyiz.

Bolime ilk 6grenci aliminin yapildigi 1998 senesinde, ¢cok az sayida 6grencinin
taginabilir telefonu oldugunu, Windows 98 isletim sisteminin yeni piyasa siiriildiigiinii ve
internete tek baglant1 yolunun ¢evirmeli modemler oldugunu sdyleyebiliriz. 2000’11 yillar,
bilisim ve iletisim teknolojilerinin sadece hiz ve kapasitelerinde muazzam bir artisa tanik
oldugumuz yillar olarak degil, ayn1 zamanda bu araclarin ve Web 2.0’1n, giinliik kullanim
anlaminda yeni nesil arasinda hizla yayginlastig1 yillar olarak tarihe ge¢mistir. Bilhassa
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2004’ten sonra, yasamimizi hizla degistiren araglar hayatimiza girmeye baslamistir. 2004
yilinda Facebook, Flickr ve Google Print projeleri, 2005 yilinda YouTube, Google Earth
ve Google Books servisleri, 2006’da Twitter ve Wii piyasaya siirtilmiigken, 2007 GPS’li
iPhone’un, 2008 ise ilk Android telefonun ve Google Maps’de sokak goriintiilerinin
alinmaya basladig1 yildir. Web 2.0’la hayatimiza giren sosyal medya servisleri ve
taginabilir iletisim araglari, lokasyon tabanli uygulamalar, jestlere dayali ve dokunmatik
arayliz kullanim1 gerektiren araglar, milyonlarca uygulamanin ve bir dizi yeni medyanin
gelistirilmesinin onilinii agmistir. Boliimdeki egitim yaklasimindaki degisimin bagladigi
2006 senesi, ayn1 zamanda Times dergisinin kapaginda yilin insan1 olarak “You” (Sen)
baghiginin secildigi, bu sekilde gittik¢e biiyliyen sosyal medya ve kullanicilarin igerik
tretimi pratikleri sonucu her birimizin birer aktére doniisme slirecimize génderme
yapildig1 senedir.

Orneklemin Kategorizasyonu: Yeni Medya ve Teknolojiler

Yeni teknolojilere ve interaktif medya platformlarina dair ekolojik bir bakis
acistyla tartisma acabilmek amaciyla, 6rneklemdeki projeleri IMET kriterlerine gére
degerlendirdikten sonra, “kullanilan teknolojiler” ve “projelerin uygulandiklart medya
platformlar” bazinda siniflandirdik. Bu kategoriler, hibrid projelerin yayginligi sebebiyle,
birbirini dislayan kategoriler degildir.

Uygulandiklari Medya Platformlarina Gore

Giyilebilir: Insan bedenine giysi ve aksesuarlar seklinde giyilebilen veya
takilabilen, bu anlamda uygulama ortami dissal olarak beden olan, i¢lerinde bilgisayar
ve ileri elektronik teknolojilerinin gémiilii oldugu projelerdir. Ornek olarak, afet sonrasi
arama kurtarma birimlerince kullanilmak iizere tasarlanan, kola bant seklinde takilip,
dokunmatik arayiiziiyle kullanilan KEA projesi (Mustafa Ahmet Kara, 2011/2012) ve Ipek
Akmehmet’in eldiven ve el jestleri aracili§iyla sesin organik siireclerle gorsellestirilmesine
yonelik deneysel projesi (Sekil 1) verilebilir.

o
;/

Sekil 1: (a) KEA, Mustafa Ahmet Kara, 2011/2012 (Sol Alt Ve I"Jst)
(b) isimsiz, ipek Akmehmet, 2010/2011 (Sag Alt Ve Ust)
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Taswinabilir: Giyilemeyen fakat cep veya ¢antada taginarak kullanicinin bulundugu
her mekéna yaninda gotiirebildigi tablet ve/ya akilli telefon formatinda araglar igin
tasarlanmis olan uygulama tabanli projelerdir. Bu projeler ¢ogunlukla iPad ve iPhone gibi
hali hazirda tasarlanmis taginabilir araclar i¢in 6nerilen uygulamalar olup 6n plana ¢ikan
unsur cihazin kendisi degil, onerilen yazilim uygulamadir. Ornek olarak Folio (Sekil
2) isimli dergi okuma amacl gelistirilmis iPad uygulamasi verilebilir (Cansin Bozoglu,
2010/2011).

1Ol

Sekil 2: Folio, Cansi Bozoglu, 2010/2011

Mekdnsal: Projenin iginde bulunacagi belirli mekanla beraber tasarlandigi, veya
hali hazirda var olan ve tasarimin i¢inde kullanilacagi belirli bir mekanin bazi eleman
ve birimlerinin (duvarlar, zemin, tavan, pencere ve kapilar, o mekéna ait yerlesik esyalar
vb.) iizerine uygulanan ve/ya mekana dair baglamsal bilgilerin proje i¢inde kullanildigi
ve nihayetinde i¢inde bulunulan mekanin yapisina gore projenin sekillendigi ve anlam
kazandig1 projelerdir. Farkli bir mekéna tasindiginda proje anlam ve kullanimin yitirir.
Ornek olarak, mekanin tiimiiniin elemanlariyla birlikte tasarlandig1 Paylasim ve Uretim
Atélyesi ve var olan bir mekana uygulanmak tizere gelistirilen, o mekandan gecenmekanla
iliskisine deneysel bir katman sunan Metavizyon (Sekil 3) verilebilir.

Yiizey: Bir mekan icinde sabit dikey duvar yiizeylerine veya masa veya panel gibi
mekandan bagimsiz sabit yatay yiizeylere, yansitma teknolojisi, dokunmatik ekranlar
ve/veya artirilmis gerceklik teknolojileri yardimiyla uygulanan projelerdir. Ornegin, bir
iPhone uygulamasi olarak gelistirilen ColorLab (Ilhan Poyraz, 2008/2009) bir masanin
tizerine yerlestirilmis sabit ve dikey bir zemine yansitilan goriintiiyle, iPhone jestleri
araciligiyla etkilesime gecilerek, renklerle oynanan bir deneyim tasarimi sunarken, Mozaik
Miizik (Pmar Eskikan, 2010/2011) yatay bir diizlemde dokunmatik ekran teknolojisiyle
kullanilan ve piyano calma jestleriyle mozaik gorsellerin olusturuldugu bir tasarimdir
(Sekil 4).

Masaiistii: Biliylik cogunlukla masaiistii kisisel bilgisayarlar ve benzeri medya i¢in
gelistirilmis uygulama tabanli projelerdir. Taginabilir projelere benzer olarak uygulama
tabanliyken, onlardan farklar1 sabit masaiistii sistemlerinde kullanilmalaridir.
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Ornek olarak, PC igin gelistirilen Flash tabanl tek kullanicili bir oyun olan 30cm
Riiya Miisveddesi (Eymen Celiktas, 2006/2007) ve Turgay Oktem’in Interaktif TV i¢in
gelistirdigi arayiiz projesi (Sekil 5) verilebilir.

Sekil 3: (a) Paylasim ve Uretim Atolyesi, Isilay Olgun, 2009/2010 (iistte)
(b) Metavizyon, Cansu Turan, 2012/2013 (altta)

Sekil 4: (a) Color Lab, ilhan Poyraz, 2008/2009
(b)Mozaik Miizik, Pinar Eskikan, 2010/2011

e |

Internet Radyo
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Sekil 5: (a) 30cm Riiya Miisveddesi, Eymen Celiktas, 2006/2007
(b)interaktif TV Arayiizii, Turgay Oktem, 2007/2008

Entegre: Orneklemimizde projelerin biitiiniine baktigimizda, kisisel bilgisayarlar
gibi genel amacl sistemlerin tersine, spesifik olarak tanimlanmis problemleri ¢ozmek
tizere gelistirilen, sistemlerin igine yerlestirilerek gizlenen “gomiilii bilgisayar
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sistemleri’ne (embedded systems) sik¢a rastlamaktayiz. Gomiilii sistemlerin bir alt sinifi
olan Giyilebilir tasarimlar ve ambient akilli sistemlerin kullani1ldig1 Mekansal tasarimlar,
biiyiik olglide gdmiilii sistem teknolojileri iizerine tasarlanmugstir. Orneklemimizdeki
projelere baktigimizda, 6zel bir grup gdmiilii sistem tabanli tasarim, digerlerinden medya
ile olan iligkisi baglaminda farklilagarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu projelerde ortak olarak,
dijital teknolojilerin kullanilmadigi, eski fiziksel mecralarin ve organik malzemelerin
kullanildig, giinliik kullanim nesnelerinin ve ortamlarinin, gémiilii dijital teknolojilerle
entegre edilmesiyle, eski ve yeni medyay1 bir araya getirdigini, eski kullanim nesne ve
alanlarina, yeni kullanim olanaklari ekledigini gériiyoruz. Ornegin, Hidirellez’de yon
bulma, haberlesme, sosyallesme ve bilgi-destek sistemi olarak Onerilen, geleneksel
olarak kullanilan mendillerin akill1 tekstil teknolojileri ile genisletildigi Rina projesi ve
gorme engelliler igin bir bellek tutma projesi olarak gelistirilen, akilli teknolojiler gdmiilii
iplikler yardimryla kullanilan Kordiigiim (Sekil 6) verilebilir.

Genel literatiirde “Seylerin Interneti” kavramiyla bazen paralellik gdstermekle
birlikte bu kapsamdaki uygulamalar1 agsan ve heniiz spesifik olarak tanimlanmamis bu
yaklasimdaki projeleri, analiz neticesinde ortaya koyduklar1 farkli yaklasimin 6nemi
sebebiyle, ayr1 bir kategori olarak ele almay1 uygun gordiik. Bu sekilde dnerdigimiz
bu yeni kategori ile, gomiilii sistemleri kullanan teknolojilerin, gelecekteki kullanim
alanlarina dair baz1 ipuglar1 yakalayabilecegimizi, en azindan bu hedefle bir tartigma
kapisi aralayabilecegimizi umuyoruz.

makan

kigl

alay

zaman

CAMTY CAYE A
e
1 ) )

A1 TN
I =t

{3
?'\“ I B |
Pt 8

.

%‘u L §

W

i

R

—
0

Sekil 6: (a) Kordiigiim, Cansu Kaykac, 2011/2012 (iistte)
(b) Rina, Ozge Kantaroglu, 2011/2012 (altta)

Teknoloji Kullanimina Gore

Artirdmis Gergeklik: Artinnlmis Gergeklik (AG), dijital/bilgisayar tarafindan
tiretilmis olan bilgiyi, fiziksel ¢evre iizerine ger¢ek zamanli bir sekilde bir katman olarak
yerlestirerek gercek ve sanal bilgiyi bir araya getirip sunan teknolojilerdir (Kipper,
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Rampolla, 2012, 1-3). Orneklemimiz i¢inde bazi projelerde akilli telefon, tablet vb.
taginabilir cihazlar veya gozliik agirlikli giyilebilir araglar yardimiyla, bazi projelerde ise
mekana eklemlenmis olarak artirilmis gerceklik teknoloji kullanimi 6rnekleri mevcuttur
(Sekil 7).

Sekil 7: Mekansal AG, Otizmli Cocuklar icin Mekdnsal Etkilesim, Tuba Ciirmen, 2010/2011
(altta) Gozliik Kullamimu ile AG, Scrabble Words Attack, Ercan Akkaya, 2010/2011

Konum Farkindaligr: Baglam farkinda sistemler kendilerini otomatik olarak
kullanicinin i¢inde bulundugu baglama dair bir veya daha fazla degiskene gore
ayarlayarak, bilgi sunan veya filtreleyen servislerdir (Kiipper, 2005, 2). Bu degiskenler
servisin amacina gore ortamin sicakligindan, ortamdaki sesin desibeline ¢esitli veriler
olabilirken, konum tabanli servisler, baglam-farkinda sistemlerin 6zel bir alt kiimesi
olarak, GPRS gibi lokasyon servislerinin insan ve nesnelerin konumlaryla ilgili toplayip
sunduklar1 bilgiyi isleyerek, daha iist seviye etkinlikler gerceklestirebilen servisler olarak
karsimiza ¢ikar (Kiipper, 2005, 2).

Ornegin Bunker (Sekil 8) iPhone icin gelistirilmis lokasyon tabanli ve gercek
haritalar iizerine yerlestirilmis sanal hazinelerin, oyuncularin harita tlizerinde isaretli
konumlarda fiziken bulunularak toplandig1 bir geochacing projesidir.
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Sekil 8: Bunker, Mert Uzer, 2010/2011

Dokunmatik Ekranlar: Dokunmatik ckran teknolojileri, ekranin dokunmaya
duyarli olarak gelistirildigi, bu sekilde kullanicilarin ekranin tizerine dokunarak etkilesime
gecebildikleri bir teknolojidir (Shelley, Vermaat, 2010, 430). Ornek olarak Kiiciik Korsan
projesi ¢ok dokunuslu bir ekran i¢in tasarlanmis ve kayik ¢ekme eylemini taklit eden el
jestleriyle okyanusta dolagma senaryosunun oynandigi bir ¢ocuk oyunudur (Sekil 9).

oyundan ban ekran gonintdled

Sekil 9: Kiiciik Korsan, Kiirsat Teke, 2008/2009

Hareket Algilama: Hareket Algilama teknolojisi, insanlar, hayvanlarin veya
cansiz nesnelerin, hareketlerinin 3 boyutlu veri olarak, kamera ve sensorler vb. cihazlar
araciligiyla kayit altinda alindig1 ve modellendigi teknolojilerdir (Kitagawa, Windsor,

2008: 1).
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Gilintimiizde Kinect X-box gibi kullanim alani ve yaygilhig: gittik¢e artan jestsel
araylizlerin paralelinde, Orneklemimiz olusturan 6grenci projelerinde de bedensel
jestlerin kullanildig1 arayiiz tasarimi secimleri artmis, bu se¢im de jestlerin tanimlanip
anlamlandirilmas: icin bu teknolojilerin kullanimint zorunlu kilmistir.  Giilsiim
Kurumehmetoglu’nun ¢ocuk oyununda (Sekil 10), duvara yansitilan goriintiiniin 6niinde
duran ¢ocugun goriintiisti kaydedilerek oyun gorsellerine ger¢ek-zamanl olarak eklenir
ve cocugun kaydedilip islenen hareketleri sonucu oyunla etkilesime girebilir. Ornek ekran
goriintiisiinde kar yagarken kollarini kaldiran ¢cocugun oyun gérselinde kollarin {izerinde
kar taneleri birikmektedir.

Yansitma Teknolojileri: Yansitma projeleri, bir imajin, belirlenmis bir yansitma
ylizeyine optik (1s1k kullanan) bir sistem tarafindan yansitildigi projelerdir. Projektor
ile ekranin biitiinlesik oldugu yakin yansitma televizyonlarindan, toplant: salonlari vb.
ortamlarda kullanilan video projektdrlerine ve sinema salonlarina genis bir uygulama
alani1 vardir (Reinhard vd., 2010: 214). “Hareket Algilama” teknolojileri i¢in verdigimiz
ornekte (Sekil 10), oyuncunun goriintiisii ile artirilmig bir sekilde iist liste bindirilen oyun
goriintiileri, oyuncunun karsisinda durdugu bir duvar yiizeyine yansitilmaktadir.

1 W W BL] | "

Sekil 10: Isimsiz, Giilsiim Kurumehmetoglu, 2006/2007

Cevresel Zekd: Cevresel zeka teknolojileri, daha ziyade diger pek ¢ok teknolojiyi
biinyesinde barindiran, teknolojinin dogal ortamlarda gémiilii ve gizli oldugu, sadece
ona ihtiya¢ duydugumuzda ve minimum eforla goriiniir hale getirebildigimiz, baglam-
farkinda ve otonom ortamlar tasarlanmasi vizyonu olarak tanimlanabilir (Weber vd.,
2005: 1).

Akilli ev sistemleri ¢evresel zeka teknolojilerine verilebilecek bir genel uygulama
ornegi iken, Ca-mekan (Ismail Egler, 2009/2010) isimli dgrenci projesi (Sekil 11), bir
eglence mekaninda ziyaretgilerin hem konumlarinin, hem yiyecek-igecek tercihlerinin,
hem de diger ziyaretgilerle etkilesimlerinin farkinda olup bu bilgileri ambiyans olusturacak
bir bicimde mekanin camina, disaridan da goriintiilenebilecek bi¢imde, yansitildig: bir
konsept projedir.

303 = [letisim Kuram ve Arastirma Dergisi



Interaktif Medya Teknolojileri ve Yeni Nesil Medya
Tasarimcilar1 Igin Ekolojik Bir Yaklagim

Sekil 11: Ca-mekan, ismail Egler, 2009/2010

Medya Platformlar:1 Bazinda Ciktilar

Medya platformlari bazinda IMET kriterlerinin karsilanma oranlari (her platformdaki
toplam proje sayisinin yiizde kacinin her bir kriteri tagidig: bilgisi) yilizde cinsinden bir
pasta matrisinde sunulmustur (Tablo 2). Bu matriste her satir bir uygulama platformunu,
her kolon ise bir kriteri ifade ederken, her hiicreye karsilik gelen pasta grafigindeki koyu
renkli dilim, ilgili platformda uygulanmig tiim projelerin, ilgili kriteri tasiyan yiizdesel
oranidir. Bu oranlar tizerinden basar: sirasina gore siraladigimiz platformlari, asagidaki
ciktilar lizerinden tartismaya agiyoruz.

Mekansal projeler, sayica az olmalarina karsin, tiim kriterleri tasima oranlari
acisindan en yiiksek degerleri sergileyen projeler olmuslardir. Bu projeler, konum
farkinda teknolojileri tasiyan ve/veya mekansal yerlesimi olan her projeyi kapsamayip,
bizim tanimladigimiz sekilde, i¢inde bulunulan (fiziksel veya sanal) mekan ile kullanici
arasinda bir bag kurarak, mekan lizerinden anlam kazanarak, insanlart bulunduklar
baglamlardan koparmayarak, ekolojik kriterlere en yatkin projeler olmuslardar.

Entegre projeler, Mekansal projelerden sonraki en yiiksek oranda IMET kriterlerini
sergileyen projelerdir. Yeni dijital medyay1 eski medya ile bir araya getiren, eski medyaya
dair aligkanliklar1 yeni medyanin olanaklariyla zenginlestirirken, eski medyay1 tedaviilden
kaldirmayan, bu sekilde salt gorsel algiya agik olan dijital medyay1 genisleterek duyma,
dokunma ve koklama duyularini iceren deneyimler sunan bu projeler, ekolojik kriterlere
uygunluk anlaminda basarili bulunmuslardir.

Diger yandan Entegre projelerin %331, baglantililik kriterlerine ait degiskenlerin
hig¢ birisini karsilamayarak en diislik performansi bu kriterde gostermistir. Tek kullaniciya
yonelik entegre uygulamalarda, kullanicilarin izole edilmemesi i¢in bu kritere 6zellikle
dikkat edilmesini 6neriyoruz.

Giyilebilir projeler, baglam ve baglantililik haricindeki kriterlerde gorece iyi bir
oran gostererek, ligiincii derecede basarili platform olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Konum
ve baglam farkindaligina yonelik teknolojiler kullanmakla beraber, Giyilebilir projelerin
baglam ve baglantililik kriterlerinde gorece diisiik oran sergilemeleri nedeni sudur; bu
projelerde i¢inde bulunulan konum ve baglama dair bilgiler salt “veri” olarak islenir,
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kisi kendi bedeni tlizerinde tasidig1 i¢in mobil kullanim sunan projeler, gercek anlamda
icinde bulunulan fiziki ortam veya zamana dair bir baglam farkindaligina yol agmak
zorunda degildir. Bilakis, kisiyi tekil kullanimdan kaynakli olarak, baska baglantilardan
da alikoyabilecegini tespit etmis bulunuyoruz. Giyilebilir teknolojiler kullanan tasarimlar
yapilirken, bu iki kriter 6zel olarak g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Tablo 2: Medya Platformlarma Gore IMET Kriterleri Karsilanma Yiizdeleri

Oruntisellik %  Baglamsallik % Nitellik % Polikltar % Baglantihlik % Otonomi %
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Masaiistii projeler, nitel yaklagim haricinde kayda deger bir oran sergilemeyerek
gorece basarisiz bir platform olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Nitel yaklagim agisindan da,
bu kriteri saglamayan %35’lik bir oran, hi¢ bir degiskeni tasimamaktadir. Bu kriterler
icinde baglam farklilasarak epey diisiik bir oran sergilemektedir. Masaiistii kisisel
bilgisayar platformlar1 i¢cin uygulanmis ve ¢ogunlukla tek kullanicili ve oyun bazli olan
bu projeler, kullanicilar1 baglamsiz bir bilgisayar kullanimina sevketme potansiyeline
sahiptirler. Ne var ki, oyun projeleri sz konusu oldugunda, tasarimlarin amaglari bizzat
kendi baglamlarin1 yaratmak oldugundan, bunun her durumda olumsuz bir ¢ikt1 olarak
yorumlanmayabilecegini diisiiniiyoruz. Diger taraftan, yayginlik ve teknolojinin gelisimi
ile degisen kullanici ihtiyaglart agisindan da masaiistii uygulamalarin gittikce azaldiklar
gozlemini hesaba katarak, bunun IMET kriterleri acisindan bir kayrp olmadigini
sOyleyebiliriz.

Tasinabilir uygulamalar kullanicilar1 bulunduklar1 baglamdan koparmaya, gesitli
goriinmekle beraber farkli medya ve uygulamalar1 difiize ve asimile ederek tek medya
i¢inde tektiplestirmeye, hizli kiiltlire yatirim yapmaya yatkin platformlar olarak karsimiza
cikmaktadir. Taginabilir projelerin %43 gibi 6nemli bir orani, genelde en yiiksek oranlara
sahip olunan polikiiltiir kriterinin hi¢ bir degiskeni saglanmamaktadir.

Yiizey uygulamali projeler, uygulandiklar1 yiizeyler bir mekanin parcasi
oldugu halde o mekanin baglamindan kopuk ve kullanicilarin bir ylizey ekran oniinde

sabitlendikleri projelerdir. Yiizey projelerinin %38’1, baglantililik kriterinin hi¢ bir
degiskenini tagimamaktadir. Arayiiz tasarimina dogal ve bedensel jest kullanimiyla
getirdikleri yenilik ekolojik baglamda tek basina yeterli olmamaktadir.

Tasinabilir ve Yiizey uygulamali projeler kriterlerin hig birisi i¢in yliksek bir oran
gostermeyerek en basarisiz iki platform olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Teknolojinin yakin
gelecekteki yoneliminde ve kullaniminda gittikge artan taginabilir araglarin tasarimina bu
hususta dikkat ¢cekmek istiyoruz.

Kullamilan Teknolojiler Bazinda Ciktilar

Kullanilan teknolojilere gore kategorize edilen 6rneklemin IMET kriterlerinin
karsilanma oranlar1 Tablo 3’deki pasta tablosu matrisinde sunulmustur. Bu matriste de,
her satir bir teknolojiyi, her kolon bir kriteri ifade ederken, her hiicreye karsilik gelen
pasta grafigindeki koyu renkli dilim, ilgili teknolojiyi barindiran tiim projeler icinde,
ilgili kriteri tasiyan yiizdelik orani ifade etmektedir. Bu tablo iizerinden asagidaki ciktilar:
tartismaya sunuyoruz.

Cevresel Zeka teknolojileri, medya platformlari iginde IMET kriterlerini en yiiksek
oranda sergileyen Mekansal ve Entegre projelerde en yayginlikla kullanilmalarina paralel
olarak, kullanilan teknolojiler bazinda IMET kriterlerini en yiiksek oranda karsilayan
teknolojiler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. S6z konusu platformlarin avantajlari ile bu
teknolojilerin sagladiklar1 avantajlar bu anlamda paraleldir.
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Tablo 3: Teknoloji Secimine Gore IMET Kriterleri Karsilanma Yiizdeleri

Orlntisellik %  Baglamsallik % Nitellik % Polikaltar % Baglantililik % Otonomi %

oGO GG

Konum Farkindaligy teknolojileri, ériintii kriteri haricindeki IMET kriterlerinde,
bilhassa baglam ve otonomi kriterlerinde, Cevresel Zeka’dan sonra en yiiksek oranlari
sergileyen teknolojilerdir. Konum ve baglama dair verileri, salt veri olmaktan ¢ikarip, bu
anlamda kullaniciya bir farkindalik sunabildikleri 6l¢iide, dogal siiregler ve paternlerle
iligki kurabildikleri siirece, ekolojik ¢cercevede potansiyeli yiiksek teknolojiler olduklarini
diisiiniiyoruz.

Artinllmis Gergeklik teknolojileri kullanan projelerin yarisindan fazlasi oriintii ve
baglantililik kriterleri haricindeki kriterleri tagiyarak gorece basarili bir durum ortaya
koymaktadirlar. Hem oriintii hem de baglantililik kriterlerinde ise, AG projelerinin
%37’s1, bu kriterlerin hi¢ bir degiskenini tagimamaktadir. Bu iki kriterdeki diisiik
karsilama oraninin, bu teknolojilerin yeni bir sanal gerceklik katmani ekleyerek
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degistirdikleri fiziksel gerceklik algisinin, biitiinsel yaklasimi ve iliskileri zayiflatma
riski barindimasindan, doga gozlemi ve dogal stireclerle baglanti gerektirmeyerek kendi
gergekligini yaratmasindan kaynaklandigini diisiiniiyoruz.

Ag Teknolojileri kullanilan projelerde, beklenecegi tlizere baglantililik kriteri
yant sira, otonomi ve polikiiltiir kriterlerinde iyi bir oran sergilenirken, baglam ve
nitel yaklasimda karsimiza ¢ikan diismenin nedeninin, ag baglantisi lizerine kurulu
teknolojilerin yasami hizlandirmaya, hizl bilgi kiiltiiriine yonelik nicel yaklagima yatkin
olmalar1 yani sira, Internet gibi siber ag ortamlarinda gegirilen deneyimlerin kullanicilar
zamansal, uzamsal ve yerel baglamlarindan koparmalart oldugunu diisiiniiyoruz.

Hareket Algilama teknolojilerini kullanan projelere baktigimizda, baglam, nitel
vaklasim ve baglantililik kriterlerinde gbzledigimiz diisiik oranlarin yani sira, Tablo 3’e
yansimayan bir veri olarak, herhangi bir kriterin hi¢ bir degiskenini tagimayan proje
sayisiyla ayn1 anda, bir kriterin tiim degiskenlerini tasiyan projelerin sayisinda gozlenen
artig, Hareket Algilama teknolojilerini kullanan projelerde bir gesit gruplasmaya isaret
etmektedir. Bu goriisle yaptigimiz incelemede, Yiizey platformunda uygulanan ve Hareket
Algilama teknolojilerini kullanan projelerin, IMET kriterleri baglaminda epey basarisiz
olduklarini tespit ettik. Gomiilii, Giyilebilir veya Mekansal gibi platformlardaki Hareket
Algilama teknoloji uygulamalarinin ise, ortalamanin iizerinde bir basar1 elde ettigini
gordiikk. Bedenselligi artirarak baglami ve baglantililigi artirma potansiyeli tasiyan,
Otonomi ve oriintiide en yiiksek ikinci teknoloji olarak karsimiza cikan, polikiiltiir
acisindan da iyi bir oran sergileyen Hareket Algilama teknolojileri, Yiizey platformu
haricinde yani bedensel, mekénsal ve baglamsal ortamlarda uygulandiklarinda, ekolojik
yatkinlik gosteren teknolojilerdir diyebiliriz.

Yansitma teknolojisi kullanan projelerde de baglantililik kriterine hig rastlanmadigi
gibi, projelerin %44’ tinde baglantililik degiskenlerinin de hig birine rastlanmamaktadir.

Dokunmatik Ekran kullanimli projelerde dikatimizi ¢eken, polikiiltiir ve baglantililik
kriterleri degiskenlerinin hi¢ birini saglamayan ve her iki kriter i¢in de %29 olan orandir.

Sonug olarak Yansitma ve Dokunmatik Ekran teknolojilerini kullanan projeler,
IMET kriterlerini karsilama baglaminda en diisiik oranlara sahip projelerdir. Bu sebeple
bu teknolojiler, IMET yaklasimi baglaminda ekolojik yaklasim agisindan en dikkat
edilmesi, kullanim bi¢im ve etkileri sorgulanmasi gereken teknolojiler olarak karsimiza
¢ikmaktadir._

Kuramsal Tartisma

“Cok uzun bir zamandir kendimizi duyularimizin katilimcr diinyasina kapattik™
(Abram, 2010, 7). Bedenlerimiz ve yeryiiziiniin elemanlar1 arasinda gittik¢e genisleyen bir
teknoloji kompleksi aracilik ediyor. Artik doganin siirekli devinen maddesel diinyasiyla
dogrudan bedenlerimizle iliski kurmaya, emprovize deneyimler yasamaya degil,
teknolojik araglardaki diigmeleri agip kapamaya, bir dizi soyut ve determinist degiskenleri
zihinlerimizle kullanmaya aligkiniz. Hakikati, diinyay1 bize belli bir mesafede tutan bu
teknolojilerden aliyoruz (Abram, 2010: 188).

Say1 45 /Giiz-2017 m 308



Umut Burcu Yurtsever, Simge Esin Orhun

Teknolojilerin medyaya doniiserek aracilik ettigi bu gerceklik, bizi maddesel
diinyanin ve bedenlerimizin bilinmezliginden, kolay kontrol edilmezliginden ve diger
korkularimizdan kurtarip, bize diinyayla dogrudan iliski kurmadigimiz, korunakli
ve sentetik “cennetler” sunuyor. Yerli kabile insanlar1 gibi “diinyayla” degil, “diinya
hakkinda” konusuyoruz. Peki ama, bu iligki bi¢ciminin yarattig1 ekolojik yikim bir yana,
bu derece insan yapintisi bir diinyada, insan zihninin biitiin ve saglikli kalabilecegine
nasil gliveniyoruz? Halbuki ayn1 medya ve teknoloji araglari, bize sagladiklari i¢goriiyle,
dikkatli bir bigimde dogrudan yasadigimiz diinyaya, insandan ¢ok daha genis bir iliski ve
deneyim matrisine hizmet olarak sunuldugunda, ¢ok faydali olabilirler (Abram, 2010: 7).
Iste bu araglarin nasil bir anlayisla tasarlandiklari, buradaki kilit tasidir.

Esasinda teknoloji de, insanin ekosisteme etkisi de, insanin kendisi kadar eskidir
(Dickinson, Murphy, 1998: 153). Peki bugiinii bir kag yiizyil 6ncesinden farkli ve sorunlu
kilan nedir? Bu soruya bir kez daha Heidegger (1977)’in ontolojik teknoloji okumasina
donerek yanit arayabiliriz.

Heiddegger’de teknolojinin 6zii “teknolojik” degil, poetic ’tir. Heidegger, siir
(poetry) ve yapmak kavramlarinin etimolojik kdkeni olan Antik Yunanca’daki poiesis
kavramini, heniiz olmayan bir seyi ortaya ¢ikarmak, tecelli ettirmek anlaminda yorumlar.
Buna gore en bagta doganin kendisi, physis, bir seyin kendiliginden meydana geldigi
(0rnegin bir tohumun filizlenmesi) poetic siireglerdir. Teknoloji i¢in de esas olan,
kullanilan araglar ve ekipman degil, teknolojinin diinyaya dair, o ana kadar sakli olan
bir gercegi, heniiz burada olmayani, agiga c¢ikarmasidir. Bir nehre insa edilen bir su
degirmeni, o nchrin akis enerjisini goriiniir kilarken, niikleer bir santral de, niikleer
flizyonu agiga ¢ikarir (Heidegger, 1977: 10-11). Ne var ki modern teknoloji ile, “insanin
teknoloji ve diinya ile kurdugu iliski bigimi” degiserek, modern teknoloji poetic 6zelligini
yitirmistir. Poetic olan bir teknoloji, 6rnegin bir su degirmeni, nehrin akigi gibi varligina
dair niteliklerini degistirmez, nehirle birlikte var olur. Bir hidroelektrik santral ise, sadece
nehrin akis yoniinii ve debisini degistirmekle kalmaz, nehri bir “depoya” doniistiirerek
ontolojik niteligini degistirir. Nehir artik nehir degildir. Iste modern teknolojinin bu
farki, yani dogay1 sadece insanlar tarafindan kullanilmak {iizere bir stok, bir rezerv
olarak gérmesi, bir meydan okuma ve tiiketme gayesine hizmet etmesi, sonunda insanin
kendisini de (insan kaynaklar1) bir rezerv olarak gérmesine yol agmasi, tiim diinyanin
ontolojik niteligini bozmakta olan esas tehlikesidir (Heidegger, 1977: 14-18).

Insan-diinya arasndaki yasamsal destek ve hizmet iliskisindeki gittikge daha
biiyiik bir ugurum yartatmakta olan teknolojik uygulamalara karst (Odum, 1997:302),
Heidegger’in 6zii poetic olan teknoloji anlayisina thtiyacimiz oldugunu diisiiniiyoruz.
Bunu da dogaya hakkini verecek biitiinciil bir yaklagimla gerceklestirebiliriz.

Sonug

Bu ¢aligma ile, dijital teknolojileri kiilliyen reddetmeyerek, ekolojik bir yaklagim
ile bakildiginda, hangi teknolojilerin ve hangi mecralarin, hangi agilardan ekolojik
olma veya olamama yatkinhig tasidiklarin1i anlamaya yonelik alana katki saglamak
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hedeflenmistir. Hem kilavuz hem de degerlendirme amagli kullanilmak {izere ortaya
koyulan “Interaktif Medya I¢in Ekolojik Tasarim” kriterleri gergevesinde, drneklem
olarak secilen 88 interaktif medya tasarimi lisans bitirme projesini incelendiginde, su
bulgulara ulasilmistir:

Analog medyay1 tedaviilden kaldirmayan, gérme disindaki duyularin kullanimini
iceren, insanlar1 bir birine baglarken iginde bulunduklar1 fiziksel baglamlardan
koparmayan, kullanici ile iginde bulundugu fiziksel mekan ve zaman arasinda salt veri
olmanin 6tesinde anlamli bir bag kuran baglamsal teknoloji ve medya kullanimlari,
ekolojik yaklasimda 6ne ¢ikmustir.

Kullanim1 hali hazirda gittik¢e azalan masaiistii uygulamalari ekolojik cergevemizde
de arka plana diiserken, kullanimi artan taginabilir ara¢ ve uygulamalarin ekolojik agidan
aksi yondeki egilimine dikkat ¢gekmek istiyoruz.

Tagimabilir teknoloji ve mecralarin bu riskleri itibariyle tasarimlarinin bir kenara
birakilmasini kastetmiyoruz. Bilhasssa, ekolojik agidan “zor” bir mecra oldugu bilinciyle,
tasarim yapilirken katkida bulunulan toplumsal ve zihinsel doniisiimlere dikkat edilmesini,
bunun i¢in de ortaya koydugumuz kriterlerin uygulama tasarim siire¢lerinde etik bir
kilavuz olarak kullanilmasini 6neriyoruz.

Bu kilavuz ile baska drneklem ve tasarim siiregleri degerlendirildiginde, farkli
teknoloji ve mecra kullanimina dair daha farkli tartismalarin, karsilagtirmalarin ortaya
konabilecegini ongoriiyor, yeni tasarim siireclerinde yol gosterici olabilmesini umut
ediyoruz.
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