208

STD 2019 ARALIK - SAYFA 209-233 e-ISSN 2149 - 6595

Etkilesim Tasarimi ve Arayuz Tasarimi
Felsefesinin lletisim ve Semiyotik Acisindan
Degerlendirilmesi

Dr. Ogretim Uyesi Cagri Banis Kasap Makale Gelis Tarihi: 20.09.2019
Yayina Kabul Tarihi: 11.11.2019
Ozet

Bilgisayarlarin bir ortam olarak tanimlanmasina dair tartismalar 1980’li yillardan beri devam etmek-
te ve bilgisayar-insan etkilesimi alaninda bircok sorunu da yaninda getirmektedir. Bu makalede, araci
etme siirecinde bilgisayarin seffaflasmasi, etkilesimli multimedya alaninda yaratilacak olan arayiiziin
insan zekasina benzetilmesi ve bazi arastirmacilar tarafindan ele alinmasina ragmen arayiiziin kav-
ramsallagtirimasinin iletisim kuramlari agisindan mekanik kalmasi ile ilgili sorunlar irdelenecektir.
Sozii edilen konularin temelinde yatan bu sorunlarin aslhinda iletisim siirecinde gonderici ve alici
arasinda her zaman iretilen sanal anlamin ¢ogu zaman géz ardi edilmesinden kaynaklandigi ileri
stiriilmektedir. Giiniimiizde ise, hem [980’li hem de 1990’1 yillardaki arayiizlerin fazla cizgisel yapi-
larindan farkl olarak cizgisel-olmayan ve ¢cagrisimsal 6zelliklere sahip olmakla zihnin dogal isleyisine
daha yakin olan internet agi diinyasi mevcuttur. Sonug olarak giiniimiiz diinyasindaki arayiiz tasarim
felsefesinin ve etkilesim tasariminin kendi iletisim potansiyelimizi kesfetmemiz icin hangi kosullari
icermesi gerektigine dair bazi 6nermelerde bulunulacaktir.
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Abstract

Discussions on the definition of computers as a medium have been going on since the 1980s. This
discussion has created a lot of problems in the field of Human-Computer Interaction. In this article,
the transparency of computers in the process of mediation, the similarity of the interface created
in the field of interactive multimedia to human intelligence and the simplistic and reductionist
perception of this conceptualization of such an interface will be scrutinized. It will be purported
that the fundamental problem in this conceptualization is the often-neglected production of virtual
meaning during the process of communication. In today’s world, it is found that Internet network
is closer to more natural, non-linear and associative structure of human brain than the extra-linear
ones in both 80s and 90s. As a result, what conditions the interface design philosophy and interaction
design of today’s world should have in order to discover our potential for communication will be
proposed.
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1. Girig

Bilgisayarlarin bir ‘ortam’ olarak tanimlanip tanimlanamayacaklar tartis-
masi, 1980'li yillardan beri devam etmektedir (Keeler ve Denning, 1991:
283). Bu tartismanin ortaya atildigi énemli yayinlardan birisi Interacting
With Computers dergisinin Nisan 1989 sayisidir. Bu sayidaki zihinsel mo-
delleme (izerine olan iki makale, bu yéntemden cikarilabilecek sonuglari
insan-bilgisayar etkilesimi acisindan yorumlamaktadir (Bench-Capon ve
McEnery, 1989; Coats ve Vlaeminke, 1987). Birinci makale, bilgisayarlari
pasif birer ortam olarak gérmekte ve araylzi, bilgisayar ve insan ara-
sindaki iligkiye ait bir adaptasyon metaforu olarak tanimlamaktadir (Ben-
ch-Capon ve McEnery, 1989). ikinci makale ise, kullanicilarin bilgisayar
ile etkilestiklerini, dolayisiyla bilgisayarlarin aktif birer ortam olduklarini
iddia etmektedir (Coats ve Vlaeminke, 1987). Saglk, egitim, bankacilk,
havacilik, arastirma ve miihendislik alanlarinda oldugu gibi, bilgisayarlar
iletisim alaninda da 6zellikle araytiz tasarimi araciligiyla dnemli bir ortam
araci olarak kullaniimaya devam edilmektedir.

Arayliz tasariminin mevcut felsefesi, insan faktorleri arastirmalan ile ele
alinan insan-makine iligkilerine dayanmaktadir. insan faktérleri perspektifi,
insani ve insan-digi parcalardan olusan insan-makine sistemini tanimla-
makta ve parcalar birbiriyle uyum sagladigi middetce calisiyor oldugunu
varsaymaktadir. Bu sistemin insan olan parcasi degiskendir ve makine olan
parcasi degisime uyumludur ¢linki makineler yeniden tasarlanabilmekte-
dir. insan olan parcanin, insan faktérleri araciliglyla incelenmesi sonucu,
makine ve insan-makine arayizii, sistemin etkinligini artirmak icin tasar-
lanabilmektedir (Goldes, 1983).

Bench-Capon ve McEnery (1989) calismasinda; ortamdan bagimsiz olarak,
geleneksel bilgisayar sistemi ile yazili anlatimsal giice ait kuvvetli benzerlik-
ler oldugunu ifade etmektedirler. Geleneksel bilgisayar sisteminin arayiizii-
ni tasarlarken ve kullanirken, genel duyurularin okunmasi ve yazilmasinda
kullanilanla ayni olan oldukga fazla modelleme yapildigini ama potansiyel
kullanicilarin modellenmesinin programciya ve programcinin modellenme-
sinin kullanicilara ait oldugunu belirtmislerdir. Bilgisayar sistemini ise, bir
duyurunun yapistirildigrilan tahtasina benzer pasif bir iletisim ortami olarak
gormektedirler. Ayrica, bu arglimanlari kullanarak, kisisel anlatimsal giice
ait ifadelerin, insan-bilgisayar etkilesiminin ¢ok verimli bir modeli olmadi-
gini savunmaktadirlar. Arayliz icin ‘zarif bir adaptasyon' saglayacak olan
kullanici modeli Giretmek icin arastirmanin bliyliyen alanindan bahsetseler
de Coats ve Vlaeminke (1987)'in acikladiklar alana kayarak bu konuyu
gecistirmektedirler. Kullanici profillerinin, devam eden bir arastirma alani
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oldugunu ve henliz bir formalizasyonunun olmadigini belirterek evirtmek
istenen bir sistem icin dogal dilin butiin zenginliklerini kullanmasi gerekti-
gini ileri surerler (Bench-Capon ve McEnery, 1989).

Bu arglimana karsit olarak yazilan ikinci calismada Barlow ve arkadaslari,
kullanicilarin aletler ile iletisim kurduklarini ve bilgisayar sistemini, iletisim
sistemi icerisindeki bir kanaldan ziyade bir katiimci olarak kullandiklarini
iddia etmigslerdir (1989: 39). Bu arastiricilara gore, bitiin araclar, ister bil-
gisayar ister kitaplar olsun, kullanici (ya da kitap okuyucusu) ile etkilesim-
lerinin hem stil hem icerik bakimindan kendi insan-disi sinirflandirmalarini
empoze eder. Boylece, kullanicilarin, bilgisayarin modelini olusturarak fay-
da sagladigini ve insan-bilgisayar etkilesiminin stilinin ve iceriginin, diger
insanlar ile yapilan etkilesimden farkli oldugunu kabul etmeleri gerektigini
ifade etmektedirler. Kullanicilari, bilgisayar sistemini tasarlayan insanlar ile
iletisim kuran pasif araclar olarak kullanmak yerine, bilgisayar ile etkilestik-
lerini ileri sirmektedir (Barlow vd., 1989: 40-41). Dolayisiyla, bilgisayarin,
insansi bir katihmcidan farkli olarak seffaf bir ortam olmaktan daha fazlasini
icerdigi sdylenebilir.

Bu calismada, bir ortam olarak bilgisayarlarin tanimlanma tartismalari lize-
rine olan bu iki yayindan yola cikarak arayiiz tasarim felsefesinin baglan-
gicindan ‘kullanicr arayiizi' olarak tanimlandigr giinimiize degin gecen
stirecteki evrimsel gelisimi, farkli tanimlari ve sorunlari ele alinacaktir. Bu
kavramsal cercevenin etkilesimli multimedya teknolojisinin gelecegine kar-
sl insan-bilgisayar etkilesimi agisindan bir bariyer olusturdugu dikkate ali-
narak etkilesime ait bu ifade sekillerinden, sadece semiyotik bir diinyadaki
insan-bilgisayar araytiziinde iletisimin nasil oldugu temel diizeyde anlatila-
caktir. Ayrica, bu bariyeri nasil asabilecegimize ve gelecekteki calismalara
ait yeni kosullar olustugu zaman iletisim potansiyelimizi kesfetmemize izin
verecek arayiiz aragtirmalarinin neler icermesi gerektigine dair cesitli 6ne-
rilerde bulunulacaktir.

2. Arayiiz Tasarim Felsefesinin Gelisimi ve Sorunlari

Boylesi argtimanlar mimkdin kilan seyin, bilgisayar-kullanicr aray(iz tasari-
mi felsefesinde birlikte iletisim ve araciligiyla iletisim arasindaki farkin ayirt
edilememesinden kaynaklandigi dustindlebilir. Aracilik etme kosullarinin
yeterli teorik aciklamalari yapilmadan insan iletisimindeki arastirma ve ge-
listirme cabalari, glinimiizde de halen devam etmektedir. Kisa tarihinin
ilk glinlerinde, arayliz tasarimi, bilgisayar sistem miihendisliginin tekno-
lojik gelismelerinin talepleri dogrultusunda sekillenmistir. Fakat, denilebilir
ki, bilgisayar ve kullanici arasindaki insani terimlerle aciklanabilen iletigimi
muimkin kilma cabalari bir ‘etkilesim modeli'nin kavranmasi ile ortaya cik-
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maktadir.

‘Etkilesimli multimedya’ alanindaki yeni gelismeler ile insan iletisiminin et-
kili bir teorisi olusturulabilir ve bdyle bir teknolojinin, bizim insan iletisim
strecimize hizmet etmesi icin nasil tasarlanacagini belirlersek, bu modelin
Otesine gecebiliriz. Bir ortamin insan iletisiminde ne yaptigini aciklayama-
digimiz stirece hangi belirli teknolojik yaratimin bu amaca hizmet ettigini
bilemeyiz. Eger boylesi bir aciklama gliciimiiz olsaydi, bu giicl, teknoloji-
nin gelismeyi yonlendirmesinden ziyade blyiik olasilikla medya teknoloji-
lerinin gelisimine rehberlik etmesi icin kullanirdik.

Bilgisayarlar, ilk 6nce, kullanicilarini iki bilesenli ifadelere mahkum etti ve
ikisi arasindaki bir arayiiz fikrinin olusturulmasi gerekiyordu. Dolayisiyla
bilgisayarlar, hesap makinelerinden, genel anlamdaki sembol degistirici-
lerine evrildikce, bu makinelerin, ‘bilgi biriktirmek ve bilgi almak’ igin her
bireyin bilgi isleme kapasitesinin eklemeleri haline gelecekleri diistincesi
olustu. Bu durum, arayliz felsefesinde bilgiye dayali teorik bir yaklagimin
insani iletisim icin yeterli temeli olusturacag fikrini yerlestirdi. Bu fikir, ilk
defa masausti bilgisayarlar araciligiyla ele gelir hale biriindiiglinde, bazi
tasarimcilar, ekleme haline gelmek icin, tam potansiyelin, yalnizca bilgi-
sayar teknolojisinin, arayliz Gzerindeki insan iletisimine benzer kosullar
olusturdugu zaman olusabilecegini fark ettiler (Bench-Capon ve McEnery,
1989, 31).

ilk dnce Komut Satir Araytizii (CLI) ortaya ¢ikti. Bilgisayarin, kendi bagina
ve igsel olarak tutarli yapisini ve fonksiyonunu yansitacak sekilde, komut-
larin ve fonksiyonlarin ezberlenmesi ve uygulanmasi gerekiyordu (Ben-
ch-Capon ve McEnery, 1989, 32). ‘Kullanici’ olmak igin ¢irpinanlarin ayni
zamanda ‘inanici’ da olmalan gerekiyordu. CLI, bir¢cok acidan, bilgisayarin
sinirli iletisim kapasitesine hizmet eden arayiizl yaratan tasarimcilar ve
programcilarin kavramsal aliskanhklarini ve iletisimsel tarzini yansitmakta-
dir. CLI kelime haznesi ve sézdizimi, programcilar tarafindan yaratilmisti
(Bench-Capon ve McEnery, 1989, 32). insan iletisimi yerine programla-
ma sirecini yansitarak, CLI, programcinin bakis agisiyla, iletisimin keyfi
ve sezgisel-olmayan aracidir. Belgeleme, sistem tasarimcisinin, bilgisayar
ve insan kullanicisinin savurma siireci ve ifade becerileri arasindaki aralig
kapatma aracidr.

1970'lerde, aralarinda Douglas Englebart, Adele Goldberg ve Alan Kay'in
bulundugu programci olan bir grup arastirmaci, 1978'de Xerox Star'dan
bagslayarak 1984'de Macintosh'a kadar uzanan siirecte gelistirilmis bir gra-
fik arayiiz olan 'masatistli metaforu’'nu gelistirdiler (Bench-Capon ve McE-
nery, 1989, 33). Bu yaklagim, kullanici icin ne yapmak (lizere tasarlandigi
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kadar bilgisayarin ‘kullanici ile iletisim" kurmasinin da énemli olduguna
yaptigi vurgudan dolayi kullanici-araylz tasarimi'ndan farkhlik gosterir.

‘Kullanici-merkezli sistem tasarimi’ olarak adlandirilan bu yaklagim, sistem
gelistirmenin, var olan teknolojiler yerine kullanici gereklilikleri tarafindan
yuratilmesi gerektigini géstermistir. Bu yaklagimi yansitan orgutsel degi-
siklikler, buylk kisisel bilgisayar imalatgilarinin triin gelistirme streclerinde
olusmustur. Tasarim ile ilgili kararlar, mihendislik ve programlama alan-
larinda yer aldikca, IBM, Hewlett Packard ve Apple gibi sirketler, insani
distince ve ifade bigimlerine hizmet eden Urlinler tasarlamak igin insan
faktorleri profesyonelleri, bilisim alaninda calisan bilim adamlar, yazarlar,
sanatcilar ve filmciler gibi pozisyonlara sirketlerinde yer vermeye baslamis-
lardir. Bilgi Grtinleri pazarlamacilari, ‘dostca araylz'l [friendly interface],
bir satis noktasi olarak sunmuslar ve reklam kampanyalarini bir Griinlin
kullanim kolayhg tizerine kurmuslardir.

1980'lerin yaratici arayliz tasarimcilari, James Foley'in ‘milayim ve du-
yarl' olarak tanimladigi ‘bir kullanici-bilgisayar iletisim ortami’ olarak, kul-
lanicinin iletisim ihtiyaclarina hizmet veren arayiiz teknolojilerinde neler
yapilabilecegini géz 6niinde bulundurmusglardi. Foley'a gére; kullanicinin
istedigi etki, onun isi ve sonuglarinin yalnizca kendi enerjilerini yaratmasi
icin sistemin tamamen yok olmasindadir. Bu etkinin elde edilmemesinin
sebebi, kullanicilarin, kullanici ve bilgisayar arasindaki diyalog sekillerini
ydnetme sezgisine, bilgisine ve deneyimine sahip olmadiklarindandr. lyi
tasarlanmig sistemler, genel olarak, gayretli ve yaratici bir girisimin sonu-
cudur (Foley vd., 1984: 13).

Gecmise ait sistem tasarimcilari, yalnizca sezgi, bilgi ve deneyim sahibi
olmadiklari gibi, tasarim sirecinin bir parcasi olan arastirma sonuglarina
da sahip degillerdi. insanlarin bilgisayarlar ile nasil etkilestiklerini ampirik
sonugclar ile goésteren kullanicr testi, her tirli etkilesimli bilgi Griintndn
gelistirilmesi icin bir gereklilik haline gelmisti. Kullanicilardan bilgi toplama
yontemleri, bilgisayar teknolojisindeki gelismeler ile karmasiklagmisti.

George Washington Universitesi'ndeki Foley'in ekibi, etkili bilgisayar-in-
san arayUlz tasannminin ne icermesi gerektigini inceleme, kavramsal olarak
belirtme ve lretim cevresinin pratik taleplerinin 6tesine gecme ihtiyacini
saglayan 1980'lerdeki bir kag calisma grubundan birini olusturmaktaydi.
Bu ekip, glinimUzde kabul edilen arastirma perspektifini érnekleyen, ta-
sarimcinin problemi kavramsallastirmasi yontemi ile ise baglamisti. Foley'e
gore, bir bilgisayar ile etkilesim kurmak, biitin insan davraniglarinda oldu-
gu gibi algi, kavrayis ve motor aktivitelerini iceren li¢ temel insan faaliye-
tini icermekteydi. Sistem tasarimcisinin isi, hem bireysel hem de kombine
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olarak, bu stirecler tarafindan gerekli olan isleri minimize eden etkilesim
teknikleri tasarlamaktir (Foley vd., 1984: 17).

Foley'nin grubu, etkilesim streclerini belirlemenin ilk adim oldugunu bul-
mus ama bir tasarimin kalitesini 6lgmek icin de zihinlerinde ideal bir amaca
ihtiyac duymuslardi. Bu durumu acgiklamak icin séyle bir tanim gelistirmis-
lerdi; etkili bir etkilesim tasarimi, kullanicinin, kendi araclarina minimal
biling fakat maksimum etki ile yaklastiginda gerceklesir ve dikkat dagitan
seylerden uzak ve goreceli olarak da uyumludur (Foley vd.,1984: 18).
Foley, 1974 yilindaki yazisinda, ideal tasarimi, ortak calismaya ait insan-in-
sana diyalog modeline dayali olarak insan ve bilgisayar arasindaki iletigimi
kuran tasarim olarak tanimlamistir (1984).

Foley ve arkadaslari (1984), etkilesim tekniklerinin incelenebilecegi (¢ te-
mel kriter belirlemistir;

1. Sistemin destekledigi belirli bir projeyi gerceklestirmek icin kullanicinin
harcamasi gereken zaman,

2. Kullanicinin, projeyi tamamlamak igin ihtiyac duydugu dogruluk,
3. Kullanicinin, strecten alacagi zevk.

Bu etkilesim tekniklerinin, asagidaki kosullara bagh oldugunu ileri stirmis-
lerdir (Foley vd., 1984).

- Gegici olarak bitisik olan gorevler arasindaki baglam ve siralamanin global
ordntasa,

- Hedeflenen kullanicinin bilgisi ve deneyimi,
- Teknigi uygulamak icin gerekli olan araclarin fiziksel 6zellikleri.

Dolayisiyla, kullanicr kavramsal oldugu kadar davranigsal aliskanliklarini da,
es zamanli kullanilan diger teknikleri iceren bir baglam icerisindeki her tek-
nigin degerlendirildigi arayliz tasanmina 'global bir yaklagim' gosterebildigi
zaman, etkilesim modeli, arayiiz tasarimcilarina yardimci olabilecekti. Fo-
ley, aslinda insan diyaloguna benzer sekilde sirali eylemlerin, dogal olarak
eylem ctimleleri olarak gruplandinlmadigini, tasarimcilarin, etkilesim tek-
niklerinin kullanilacagl baglami géz 6niinde bulundurmalari gibi, tek bir
cuimle icerisindeki bir etkilesim gorevinden digerine gecen algisal, bilissel
ve motor devamlilik icin de ugrasmalari gerektigini ileri stirmustiir (1984:
42-43). Yine Foley'e gore, bir kullanici, bir nesneyi secebilmeli, istedigi lo-
kasyona yerlestirebilmeli ve onu istedigi sekilde etiketleyebilmelidir (1984:
20). Boylece, bu goérusler 1siginda, bir etkilesim modelinin, alginin, kavra-
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yisin ve motor yanit vermenin davranigsal birlesimi olarak en ilkel referans
araclari olan gosterme ve adlandirma bilgisini kapsamasi gerektigini ileri
surebiliriz.

Foley'e gbre, 1980'lerden beri, arayliz arastirmalarinin amaci pratikte asla
erisilemeyecek olsalar da, arastirmacilar icin bir motivasyon saglayacak
cesitli etkilesim tekniklerinin hem yeni hem yetenekli kullanicilarin perfor-
mansini belirleyen bir kullanici-bilgisayar etkilesim modelini olusturmaktir
(1984: 43). Sonraki adim, tartisilan cesitli iletisim kopukluklari ve etkilesim
dilindeki ctimlelerin &zelliklerini temsil eden gercek bir kullanici-bilgisayar
diyalogunda oldugu gibi etkilesim gorevlerini birbirine baglamak olacakti.
Bu arastirmalar siirecinde, Foley'in ekibi, arayiiz tasarimi ile ilgili deneyle-
rin, yeni durumlarda genelleyerek kullaniimalarinin zor olacagi ¢ok sinirli
ve Ozellesmis bir bilgi Greteceklerinden dolayi deneylerin gercek roliiniin,
etkilesim modellerini kurmak ve test etmek oldugu sonucuna varmiglardi
(1984: 43).

3. Glinimuizdeki Araytiz Calismalari

Arayliz arastirmalarninin disiplinlerarasi yapisi, mithendislik, bilgisayar bili-
mi, teknik iletisim, psikoloji, dilbilimi ve sanat gibi degisik alanlardan bir-
cok arastirmacinin ilgisini cekmistir. 1980'lerden sonra, birkag Amerikan
Universitesi bu farkl yaklagimlari birlestirmeye calismistir.

Bunlardan asagidaki ti¢ Gniversite oldukca etkili olmustur. Nicholas Negro-
ponte tarafindan yonetilen M.I.T'nin Media Laboratuvar, insan-bilgisa-
yar araylizii konusunda orijinal isler yaratma hakkinda Gnli hale gelmis;
Ben Shneiderman tarafindan yénetilen Maryland Universitesi'nin Bilgisa-
yar Bilimi Bélimii'nde insan-bilgisayar etkilesimi laboratuvarinda calisan
6grenciler yarattiklar prototipler ile degisik bazi arayliz tasarimlarini test
ederek prensipler gelistirmis; California Universitesi, San Diego'da, Donald
Norman ve 68rencileri biligsel bilim arastirmalari ile tasarim prensiplerini
gelistirmektedirler.

Bunun &tesinde, son yillarda ortaya cikan birkag insan-Bilgisayar Etkilegimi
(HCI) dergisi de arayliz tasarimi ile ilgili arastirmalarin Gniversite labo-
ratuvarinin disinda da yapildigini géstermektedir. Daha sonra bagka bir-
cok Universitede de ortaya ¢ikan akademik egitim programlari, bilgisayar
endstrisindeki arayiiz arastirmalarini tetiklemistir. IBM, Apple, Hewlett
Packard, DEC, AT&T, Xerox ve Microsoft gibi endiistri devleri, insan-bilgi-
sayar etkilesimini calismak icin tGniversitelere olanaklar saglamig ve kullanici
calismalarini, Grlin gelistirme sireclerine dahil etmislerdir.
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Bu sirketler, geleneksel olarak insan faktorleri mihendislerini ise alarak
drtnlerini, hem etkinlik ve dogruluk icin hem de ergonomik kalite igin
test etmislerdir. 1980'lerde grafik kullanici aray(zlerinin ve 1990'larin so-
nunda etkilesimli multimedya’'nin gelismesi ile birlikte glinlimiizdeki en-
dustri icerisinde 'kullanilabilirlik calismalari’ olarak bilinen alanin gelismesi
ile insan faktorleri cabalar genisletilmistir. ‘Kullanilabilirlik profesyonelleri’,
insan-bilgisayar etkilesimi 6zelliklerini lcen 'yinelemeli [iteratif] testler’
yapmakta ve elde edilen bilgiler ile kullanicilar ve belirli yaziim uygulama
sistemleri arasindaki etkilesimin kalitesini belirlemektedir.

Bu testin akademik ampirik arastirma ile ortak yoéna, farkh driinler igin
olusan farkl test durumlar Gzerine genellemesi zor olan sinirli ve ézelles-
tirilmis bilgi Gretmenin neden oldugu dezavantajlara sahip olmasidir. HCI
alanindaki bircok arastirmaci kendi miihendislik alaninda egitim gérmis ol-
dugundan, bu arastirmacilarin ¢abalar sorun-¢6ziicl bir yaklagima sahiptir.
Bu durumda, endustrinin ¢ikarttigi rlin, aninda-yaratim talebini yerine
getirse bile bu kosullar altinda, uzun vadede insan-bilgisayar etkilesimi
hakkinda genel olarak hicbir sey 6grenilmemektedir. HCI'in sorun-¢6ziicl
egilimi, Foley 'nin énerdigi modeldeki gercek bir kullanici-bilgisayar diyalo-
gunda olacak olan etkilesim gorevleri serisini olusturabilecek her tiirlQ fikri
bloke eder. Sullivan'da, bu tirden calismalarin, kullanilan sistemin gercek
olduguna dair fikir verdigini ama bir etkilesim tasarimi felsefesi olusturma-
ya yardimci olmadigini ifade etmektedir (1989).

Donald Norman, 1983 yilinda Office of Naval Research icin hazirladigi bir
raporda, hicbir etkilesim prensibi Giretmeyen bir deneyimin tehlikelerini;
her tir fikri test edebilecegimizi, alternatifleri karsilastirabilecegimizi ya
da en sonuncu teknolojiyi degerlendirebilecegimizi ama giincel ihtiyaca
kulak vermemiz gerektigini vurgulamaktadir. Clinkli insan-bilgisayar ara-
ylzinln Gzerine kurulu oldugu teknolojinin, psikoloji testlerinin cevap
verdigi zamana bagli olarak hizli bir sekilde degismekte oldugunu ve eger
dikkatli olunmazsa, buglnin ¢6zlimlerinin yalnizca diiniin meselelerine
cevap verecegini iddia etmektedir (1986: 142).

O zaman, etkilesim modellerini test etmek ve kurmak icin kullandigimiz
en iyi ampirik arastirma, nasil olur da, teknolojik gelisme ile yarisan bir
insan-bilgisayar iletisimini anlamamiza yardimci olabilir? insan-bilgisayar
arayuiz tasarimini anlattigi ayni raporda Norman; insan-bilgisayar arayu-
zlinlGn unsurlarnnin bitiin detaylarini bilmenin gerektigini ama tasarim ka-
rarlari, kullanici siniflari ve evreleri arasindan ¢iktigina gore, dnce sistemin
hangi amacla kullanilabilecegine izin veren araclarin gelistirilmesi, daha
sonra da bu amaca nasil erisileceginin belirlenmesi gerektigini, clinkii 6nce
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global kararlarin alinmasi ile araytiz tasariminin detaylarinin daha rahat
belirlenebilecegini ifade etmektedir (1986: 161).

Kullanilabilirlik testi, tasarimcilarin, belirli amaglar adina kullanicilarin daha
iyi etkilesim icin neye ihtiya¢ duyduklarini 6grendikleri yinelemeli tasarim
slireci icin insan-bilgisayar etkilesim sistemini gelistirme asamasinda onclil
sonuglar sunar. Her test, analiz edilmek Gzere kullanici zorluklarini agi-
ga cikanir. Analizin sonuglari, uygun bir sekilde tasarimi yeniden gézden
geciren ve UrlnUln iyilestirilmesi icin kontrol testinin bir sonraki evresine
teslim edilen tasanim ekibine iletilir. Bu yinelemeli stirecin GrlinG, piyasaya
stirme cizelgesinin talepleri ile cok fazla sinirli olmamalidir ¢linkii bu ta-
lepler, tasarimcilar aydinlatabilme 6zelligine sahiptir. O zaman, geriye su
soru kalmaktadir: béyle bir slireg, insan-bilgisayar etkilesim modellerinin
olusturulmasina katkida bulunabilir mi?

Kullanilabilirlik testi, modeller olusturmak icin bilimsel veri saglayacak am-
pirik aragtirma beklentilerini karsilamaz. Yinelemeli testin birinciamaci, belli
bir arayiiz tasariminin 6zelliklerini gelistirmektir. Bu ylzden, testi yapanlar,
hangi iletisimsel 6zelliklerin kullanicinin amacina daha iyi hizmet etmesinin
anlasilabilmesi igin teste kullanicinin bakis agisindan bakan sistem tasarim-
casini da dahil etmeye calisirlar. Giiniimuizde yapilan ampirik arayiiz aras-
tirmasi, tasarimcilarin bu perspektifi benimsemelerini saglamamaktadir. Bir
etkilesim modelinin amaci, bilgisayar teknolojisinin hizla ortaya gikarttig
yeni baglamlarin arayiiz taleplerini karsilayacak kavramsal gerceveyi agik-
layabilecek kadar agik olmamaktadir.

Her ne kadar, bazi arastirmacilar, 1980'lerdekiler gibi, kullanici ve bilgisayar
arasindaki iletisimin belirli bir baglam icerisinde oldugunu distinseler de,
artik yeni bir bilgisayar gelistirme dénemi ile karsi karsiyalar. Etkilesim igin
kurulan baglam, araytiziin bir pargasi olarak kuruldugu siirece, tasarimcilar
da, halen bu varsayim iizerinden ilerleyebilirler. iletisim talepleri, bu kadar
basitce tanimlanan baglamlarin 6tesine gectikge, etkilesimin de, iletisim
icin yeterli olmaya bagladigi goriilecektir. Tasarimcilar da, araytizdeki ile-
tisim kavramsallastirmasinin nasil degismesi gerektigini gérmek istemek-
tedirler. Bu yuzden, arayliz tasarim felsefesi gelecekteki arayiiz talepleri
dogrultusunda incelenmeye baglanmis bulunmaktadir.

4. interaktif Multimedya'nin Gelecekteki Arayiizii

GlnlUmuzdeki aray(iz tasarim felsefesi, masalstii metaforunun kisisel bilgi-
sayarlarda kullanilmasi yoénlinde gelismistir. Bu araylz tasarimi tarafindan
gerceklestirilen sezgisel etkilesim, onun felsefesinin gelismesine yol acti.
Anderson, bu konudaki gorislerini; bilgisayar teknolojisinin mutlak ama-
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cinin, bilgisayari yok etmek oldugu, yani, teknolojinin yeterince seffaf ve
kullaniciya gériinmez olacagini, sadece pratik nedenler icin bilgisayarin var
olmasi gerektigini ¢linkli insanin aray(iz oldugu en miikemmel durumda,
bilgisayar insanmig gibi bir etkilesimin kurulmus olacagini ifade etmektedir
(1989: 89).

Grafik kullanici aray(zlerinin ortaya ¢ikmasindan beridir, tasarimcilar, ideal
insan-bilgisayar etkilesimini, sezgi ve seffaflik terimleri ile insan ve bilgisa-
yar arasindaki iletisimin nihai amaci olarak tanimladilar. Himes ve Ander-
son, bu amacin, bilgisayar araytiziiniin hem bir insanla iletisim kurar gibi
kolay ve sezgisel hem de bir insan kadar zeki ve yardimci olmak, insan ve
bilgisayarin dogalar degisse de cesitli gbrevleri yerine getiren ve egs zamanli
calisan bir ortak olmak ve bilgisayardaki 'kisi" ile insanin birbirine 6nerilerde
bulunup sorular sorduklari genis bir sohbete girebilmek oldugunu belirt-
miglerdir (1989: 133-6).

Bilgisayar-kullanici arayizii, etkilesim kavramiyla yonlendirilerek cizgisel
CLI'dan, grafik masausti metaforuna evirildi. Artik, insan-bilgisayar etkile-
simi, ses-tanimak, géz-viicutizlemek, bilgiyi hatirlamak, bulmak ve kullan-
mak icin animasyon ve video'nun kullanildigi déneme girmektedir (Miley,
1989). Arayliz felsefesinin, Word islemcisinin bilinen baglaminin disinda
iletisim ihtiyaclarini karsilamak icin teknolojik gelisimin nasil ilerlemesi ge-
rektigini aciklamaya yetecek yeni bir kavramsal cerceveye sahip olmasi
gerekmektedir. Bu cerceve olmadan, arayiiz felsefesi, animasyon ve video
kullanma deneyimin kullanicilar igin neden ve nasil oldugunu aciklamaz.
Bu yiizden 'sezgisel etkilesim’ ve ‘etkili seffaflik’in, insani iletisimini, arayiiz
seviyesinde miimkiin kildigini varsaymak zorundadr. insan-bilgisayar ara-
ylizli, daha ¢ok insan-insan iletisimine benzeyen bir eyleme donistikee,
boylesi bir ‘aracilik etme deneyimi'ni agiklama ihtiyaci daha da belirgin
hale gelmektedir.

CLI sistemi'nde, etkilesim sanki bir tanim gibiydi: sunu yaparsan sunu goé-
rirsiin eger sunu goriirsen sunu yap vs. gibi komutlar iceriyordu. Dolayi-
siyla, etkilesimin, makinenin kontrolli altinda aksiyon ve reaksiyon olustur-
dugu soylenebilir. Bilgisayarin kendi icinde tutarli olan bilgi isleme cevresi
icerisinde isleyen belirli ifade sekilleri mevcuttur. Kullanicilar bu ifadeleri
kullanarak kavramsal aliskanliklar gelistirene kadar bilgisayarin talepleri
seffafti. Kullanici, bilgisayarin sinirlar dahilinde tutarli aliskanhklar gelisti-
rerek aracilik etme kosullarini tatmin etmekteydi.

Macintosh aray(izi ise, tasarimcilarinin syledigine gére ‘parcalarin sezgi-
sel olarak etkilesmeleri'ni mimkdain kilan masatstintin araglarini kullanicrya
vererek bilgisayarin bu kosullari yerine getirmesine yardim etmekteydi.
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Kullanicilar, ‘nesneleri’ oynatmak igin ‘g6ster ve tikla" komutunu kulla-
niyordu. Makineye uymak icin kendi icinde tutarli olan dlizenekler ge-
listirmelerine izin verilmeyen kullanicilar, bircok ifade seklini kullanma ve
yaratma 6zgurliigiine sahiptiler. Bu metot, insan rutini ya da aliskanhklara
ait dustincelerin ifadelere daha yakinen bagli oldugu metaforlar araciligiyla
bilindik bir baglam icinde aksiyon ve reaksiyonun birbirine bagl olmalarina
dayanmaktaydi (Hutchins vd., 1983). Boyle bir bilgisayarin mantig, sezgi-
sel etkilesimin ortaya koydugu insan taleplerine hizmet etmekti.

Anderson'a gore, multimedya'nin yaratiminda, sezgisel olanin sezgisel ol-
mayandan Ustiin olduguna dair bir varsayim olmasi gerekmektedir (1989:
90). Bu durumda, tasarimcilar basit bir sekilde masatistii metaforunu sez-
gisel cekicilige sahip bir 6grenme-yapisina gevirebilecekler mi? Anderson,
bu durumun, bir gesit sigrama oldugunu ve bu siirec icerisinde, dijital ses,
tam-hareketli video ve cesitli sarkilarin gliclinden yararlanildiginda ne-
ler olabilecegini sormaktadir (1989: 90). Multimedya, bize tam da bunu
sunmaktadir: metin, resim, diyagram, animasyon, ses ve canl video. An-
derson, etkilesimli kelimesinden kastin, kullanicinin basit bir gézlemciden
ziyade iletisim srecinin bir parcasi oldugunun ima edildigini vurgulamak-
tadir (1989: 90). Miley'e gore, MIT'nin Media Lab'indeki tasarimcilar,
mikemmel olmayan iki adet 'konusma’ ve ‘ifade’ iletisim kanalini insanlar
ve bilgisayarlar arasinda bir iletisim modu olusturmak tizere birlestirmesiyle
olusan 'Put That There' prensibine gore hareket etmektedir (1989a: 121-
2). ideal arayiiziin, bu prensibe uymasi icin, bir bilgisayar araytiziiniin,
kullanilan teknolojinin ne oldugunu disiinmeden kullanicinin ¢alismasi-
na ya da oynamasina izin vermesi gerekmektedir. McLuhan'in 6zdeyisine
karsi olarak ‘bir arayiiz calisirken, ortam mesaj degildir; yalnizca halen bir
problem iken, bir mesajdir." Ortam, sanki bir cam taban lizerindeymis gibi
mesaji dagitan makine icindeki gériinmez bir ev sahibi olmalidir (Miley,
1989b: 117).

Lucasfilm Games Division'in genel midirl olan Steve Arnold, etkilesimli
multimedyadan bekledigi aracilik deneyiminin kendi seffafligi icerisinden
gelmesini beklemektedir. Ekrandaki géruntilerin gercek olduguna izleyi-
ciyi inandirmak amacini gliden film yapiminda oldugu gibi multimedya
tasarimcisinin da amaci, bu teknolojiyi gérlinmez tutarken temsilini erisi-
lebilir kilmaktir. Bir bilgisayarin sundugu gerceklige takiimak yerine glizel
bir medya deneyimi yasamayi isteyecegimizi, eger temsilin kendisini unu-
tursak, seffafligi da deneyimleyecegimiziileri sirmektedir (Ito, 1989: 130).

Himes ve Anderson (1989) ise, etkilesimli multimedya'nin, islemci sistemi
ve insan arasindaki ‘'kusursuz bir arayiz' ile 'enformasyonu, bilgiye
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donstiirecek bir motoru' kullanicisina verecegini distinmektedir ¢link
kullanici, bir uygulama ve digeri arasinda herhangi yapay bir ayrim
olmadan tekil ve basit bir bilgisayar ortaminda ¢alismaktadir. ‘Knowledge
Navigator'u kullandigimiz bir sey olarak degil, yaptigimiz bir sey olarak
disinmemiz gerektigini ¢link(i multimedya potansiyellerinin gelisiminin,
insan araylzlniin gelisimi ile basa bas gideceginden emin olduklarini
belirtmislerdir (Himes ve Anderson, 1989: 133-137). Miley araylzler
gelistikce, seffafligin temel bir mesele olacagini ileri stirmektedir (1989:
177).

Kullanicilar arasindaki etkilesim kusursuz olmasi gereken multimedya
dersliklerinde de kullaniimaktadir. Bu ylzden araylz gelistirme, tekil
sistem kullanimina engel olusturan bireysel sinirlarin ilerisine gecmeye
calsan sistem tasarimcilan icin daha zorlayici hale gelir. Bu durumda,
etkilesimin kullanici icin oyunlarda oldugundan daha anlamli olmasi
gerekir. Steve Arnold, kullanici igin dnemli olmayan segimlerin, i¢csel olarak
degerli olmayacagini, anlaml secimlerin, duygusal katihmi arttiracagini
ve bu durumun, deneyimi daha kuvvetli yapacagini ileri siirmektedir.
Boylesi bir medya'nin olusturulmasinin, yeterli bir insan iletisim teorisi
gelistirmeyecegini de diisinmek gerekir (Ito, 1989: 130).

5. iletisim Modelleri Agisindan Etkilesimli Multimedyanin
Degerlendirilmesi

Seffaflik nosyonu, aray(iz tasarim felsefesinin baslangicindan beri en 6nemli
unsurdur. Eski Grekler, ilk ddnemlerinde bu gériinlimii araci etmenin elzem
oldugunu distinmiisler ve bu durumu, teorik olarak ‘gésterge’ kavrami ile
aciklamiglardir. M.S. 421'de, St. Augustine, gostergenin, seyin nesneler
Uzerinde yarattigi izlenimin Otesinde bir seyler diisinmemizi sagladigini
ileri strm0stir (Robertson, 1958: 34). Bu baglamda diyebiliriz ki, bir
ortam iletisim amach kullandigimiz zaman, fark etmeden, ‘seffaflasmakta’
ve dolayisiyla karsilik geldigi seyi gbstermektedir. Grekler, bu kavramsal
yaklagimi ‘semeiotic’ (glinimizde ‘semiotik’) olarak adlandirmislardir.
Semiyotik teorisi, eger ara¢ sadece insan dlslincesine tutunursa, bu
potansiyelin gerceklesebilecegini ama bunun igin énce ortama bakmamizi
ve seffafligin olusmasi igin gerekli kosullarin bulunmasini 6nermektedir.
Bu teoriye gore, eger insan yetenegi onu kavrayacak durumda degilse,
ortamin bir mesaji da yoktur; eger ortam zihinlerimizi angaje etmez ise hig
bir sey ifade etmez ve basit bir teknolojik nesne olarak kalir.

Teknolojik bir nesne olarak etkilesimli multimedya, iki teknolojik gelisimin
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objektif terimleriyle algilanabilir ve tanimlanabilir (Anderson, 1989: 91-2):
1. Veri, ses ve rastgele erisim video depolama secenegi
2. Hipermetin dagitim yazihmi (HyperCard gibi)

Bu iki teknolojik gelisime, etkilesimli multimedya araylz gelisiminin
amaglarini da eklersek, etkilesimli multimedya'y, etkilesim modellerinin
sagladigindan daha fazla kavramsal olarak anlama ihtiyaci ortaya cikar.
Anderson(1989)'a gore, bu etkilesimli multimedya arayiiz gelisim amaclari
sunlardir;

- Zihnimizde olusturdugumuz enformasyona yakin olani sunmak ve bunu
resimler, sesler, kelimeler ve cok-boyutlu baglantilar ile baglamak

- Daha 6nce oldugundan cok daha zengin bir 6grenim alani saglamak
(sadece kisisellestirilmis 68retim aracilifiyla mimkiin olan bir deneyim
olarak)

Boylece, multimedya, canli sunumlar ve bireysel kesif yollari saglayarak
kullanicilan kendilerinin en iyi 6gretmenine donustirir (Anderson, 1989:
95-6).

Seffaflik ile angaje olmak, multimedya'nin aray(iz tasarimi amacini daha iyi
yansitmaktadir. Hutchins ve Hollan, kendi calismalarindaki bu angajmanin
Donald Norman ile olan ortak yanini; eger kullanici, bir alandaki nesneler
ile dolaysiz bir etkilesim deneyimlerse dolaysiz angajman olacagi ¢linki
etkilesimin, aynen fiziksel diinyadaki nesneler ile etkilesmek gibi oldugu,
yani eylemlerin, nesnelere uygulandigi, gézlemlerin dolaysiz olarak bu
nesneler lizerinde yapildiginda araylizln ve nesnelerin gériinmez oldugu,
her ne kadar bu dolaysiz angajmanin ¢cok énemli oldugunu distnsek de,
onu Ureten gercek gereklilikler hakkinda ¢ok az sey bildigimiz seklinde
ifade etmektedir (1985: 332-3).

Yeni multimedyanin gelismesi icin bu gereklilikleri bulmali miyiz? Deneysel
arastirma ve etkilesimin kabul edilen felsefesi onlar bulmak icin gerekli
olan araclari bize vermez mi?

Anderson'un da belirttigi gibi etkilesimli multimedya teknolojisinin
gelisiminde parcalar aracihgiyla disiinmenin zor olmasindan dolayi yeni
potansiyel getiren bir ‘birlesme’ goririiz (1989: 90). Bu birlesme, CD-
ROM, CD-audio, lazer videodisk, grafik sayisallastirici, yazilabilir-optik
disk gibi parcalardan olusan grafik arayiiz bilgisayaridir (Macintosh gibi).
Televizyon, film, ses gibi diger yeni teknolojiler, bilgisayar ile yayincilig
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bir araya getirmistir. Anderson, glinimiizdeki arayiiz tasarim felsefesinin
insan bir haritaya baktiginda, bir ses duydugunda, bir film izlediginde
ya da bir rota sectiginde en iyi 6grenir ifadesiyle Ozetledigi sezgisel
yaklagimi gelistirmesi gerektigini dlisinmektedir. Etkilesim kavraminin,
gecmisteki CLI araylizii'nden glinimiizdeki masadstii metafor araytiziine
gecisi saglamasi gibi angajman kavrami da, eger diizglin gelistirilirse,
gliinimdizdeki ‘etkilesimli arayiiz'den, Anderson'un ‘kesif baglamlan’
dedigi duruma gecisi saglayabilir (1989: 90).

Tasarimcilarin yeni teknik yetenekleri dlisiinerek kavramsal yeterlilik adina
etkilesimin butiin varsayimini yeniden degerlendirmeleri gerekmektedir.
Acaba, etkilesimin artmasi angaje olan kullanicrigin seffafligi olusturur mu?

Bu baglamda, Anderson multimedya'nin, enformasyonu ve gliclinii temsil
eden fazla gizgisel araglarini; zihnin basit cizgisellikten ziyade cagrisimsal ve
cok boyutlu bir arag olmasi, bilginin iki boyutlu eylemler olan tanimlamak
ve seylere ad vermek gibi baglam ve perspektif ile ilgili, topografisi olan bir
parcalar toplami olarak cizgisel olmasi olarak agiklamakta ve icsel zihinsel
cografyay, digsal ortam ile temsil etmek icin gelistirdigimiz teknolojik
aletimizi daha iyi bir terim bulamadigimiz icin etkilesimli multimedya olarak
adlandirdigimizi belirtmektedir (1989: 89).

Anderson'un cizgisel medyanin sinirlarini ve zihnin ¢ok boyutlu ve gizgisel
olarak anlasilamayacak oldugunu fark etmesi gibi multimedya arayiiz
tasarimailarinin da geleneksel etkilesim felsefesinin sinirlarini fark etmeleri
ve aksiyon-reaksiyon ya da sebep-sonug gibi etkilesimin klasik terimleriyle
anlasilamayan ama halen etkili olan iletisimi kavramlastirma yollarini
bulmalar gerekmektedir.

Seffaflik hakkinda ylzyillardir yapilan tanimin, bir ortam araciliiyla yapilan
angajmanin nasil olduguna dair teorik bir yaklagimla kavramsal olarak
gelistirilmesi gerekmektedir. Bunun olusmasi icin gerekli olan kosullar
nelerdir? Baglamindan koparilmis ve kisisizlestirilmis etkilesim tanimina,
ortamin fonksiyonel tanimi ile birlikte insan iletisiminin tam potansiyelini
aciklayacak bir teori icerisinde baglam, amag ve perspektif verilmesi
gerekmektedir. Son yillarda, enformasyon teorisi yaklagimini gelistirmek
icin gesitli cabalar olsa da glinlimtizdeki insan iletisim teorisinin sunamadigi
sey bir baglam, amag ve perspektiftir.

Ozellikle Amerikan tabanli iletisim arastirmalarinin, yalnizca iletimin sebep
ve sonuclarina ait iliskileri ampirik modeller kullanarak agiklamasi ile anlam,
yaraticihk ve kesif hakkindaki sorular tamamen géz ardi edilmektedir.
Mesaj, zaten anlam iceren bir sey olarak disiinlldigiinden, ‘gdnderici’
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ve ‘alici" arasinda da anlamli bir seylerin oldugu diistintilmektedir. Halbuki,
anlamin olugmasi icin gerekli kosullari anlamaktan kaynaklanan semiyotik
problemden dolayi bir cok ampirizm yonelimli arastirmaci gésterge-teorik
yaklagimi fark etmemektedir. Ampirik arastirma icerisinde olcllebilir
ozelliklerin 6tesine gecemeyen ve hazir olarak kabul edilen fonksiyonel
kosullar bu duruma sebep olmaktadir. Bu geleneksel arastirma modelini
aciklarken Winograd ve Flores her ne kadar yeni teknoloji tretmek icin
verimli bir zemin olustursa da, insan eylemi baglaminda bilgisayarlarin
ne yaptigina dair yeterli bir agiklama olmadigini diisinmekte ve insan
iletisiminde bir ortam olarak bilgisayarin ‘yeni bir tasarim baslangici’ olmasi
icin cagrida bulunmaktadir (1987: 4). Ama 6nerdikleri yeni yénelimleri,
fenomenoloji, varolusculuk ve pragmatizm icermesine ragmen semiyotik
bir yaklagimi teget gecmektedir.

Seklen fazla cizgisel olan semiyotik yaklasim modelleri, Amerikali bilim
adami ve felsefeci Peirce'in orta ¢cag diistinrlerini inceledigi calismalarinda
yer bulmustur (1958). Peirce'in modeline bakildiginda, duslince ve
ifadeyi (zihin ve iletisim) birlikte dlstinebilir ve insanlarin hangi araclar ile
iletisime katki sagladigini sorabiliriz. Teknolojik araclarin isimlerini (telefon,
elektronik ag, interaktif video) bu sorunun cevabi olarak verirsek iletigsimin
sadece bilginin iletiminden ibaret oldugu varsayimini yaratir ve anlamin
uretimi icin gerekli olan kosullar fark edemeyiz. Yani hem seffafligin nasil
dretildigini agiklamamig hem de dogasi geregi araci etme kosullarimizdaki
varhigini gbz ardi etmis oluruz (1958).

‘Gosterge araciliglyla belirlenen davranislar'i, bir kimyagerin kimyasal
reaksiyonlar icin davranis kurallarini buldugu gibi digsal goézlem ve
gozlemlenmisozelliklerinistatiksel 6zetiile kesfedemeyiz. Anlaminkendisine,
etkili bir sekilde modellenecek nedensel bir olgu olarak davrandigimizda
onemli bir seyi atlariz. Bir mesajin, gercek olmayan, sanal bir anlami (araci
etme slirecinde diislince ve ifadenin surekli drettigi bir anlam) vardir. Bir
mesaja, ortaminin objektif &zelliklerinden ya da belirli gézlemlenebilir
etkilerinden daha fazla anlam veren sey distinceyle kurdugu tamamen
nedensel olmayan (ve slrekli olarak belirsiz kalan) iligkidir.

Gondericinin her seyi bilen ve alicinin robotik oldugunun distintldigi
en basit teoriyi kabul ederek bir sebebe etki eden hangi hipotezi
ispatlayabilecegimizi diistinebiliriz? Kodlanmis davranig teorisi, bu amaca
hizmet ederfakatinsaniletisimini belirleyen yaratici Gretkenligi anlamamiza
yardim etmemektedir. Enformasyon teorisinin limitlerini MacKay (1972);
en 6nemli biyolojik davranissal érlintllerin, iletisim ilerledikce degisenler
oldugu, 'yerlesik’ (yani enformasyon teorisi tarafindan &ngoriilen bir
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durum olarak ‘6lcllebilir' olan) olacak kadar kisa &rneklere siginacak
olursak, olasiliklarin sonuclarindaki belirsizlikleri kabul etmemiz gerektigi
seklinde aciklamaktadir.

Acik bir sekilde ifade edersek, distince ve ifadede devamli olusan, gerekli
ve icsel olan yaraticiligi géz ardi ederek, iletisimi yeterince calisamayiz.
Boylesi bir gliciin etkili olarak kavramsallastiriimasi gelecek aray(iz felsefesi
icin oldugu kadar insan iletisiminin yeterli bir teorisi icin de temel alinmalidir.
Kendisiyle yapilan bir réportajda, Alan Kay de, bir kag bin yil dnceki ayni
zihinsel yapilara sahip oldugumuzu, degisen seyin 1Q'muz degil, diinya
hakkinda distindiiglimiiz temsil sekillerimiz oldugunu ve bunlardan bir
tanesini degistirdigimiz her seferinde, aslinda kendimizi degistirecegimizi
ifade etmektedir (Ryan, 1991: 208).

Gosterge kavrami, en temel semiyotik kavram olarak bir sey'e (bir ampirik
nesneye) karsihk gelmez. Deneyimimizi gliclendirme gibi bir gérevi olan
dil ise bizi sanki nesnelerden konusuyormusuz gibi ‘gdsterge’lerden
konusmayazorlamaktadir. Gostergelerteorisiniidraketmekicin gbstergenin,
bir seyin baska bir sey yerine kondugu, birisi tarafindan baska bir seye
atfedildigi sekliyle tanimlanabilen bir iliskideki giic ya da potansiyelin
kavramsallastinlmasi oldugunu unutmamaliyiz. Araci etme kosullarinda
seffafligl olusturacak olan anahtar kavram, 6zelliklerin bir kisiye hizmet
etmesi gerektigini hatirlatirken ortamin objektif 6zelliklerini ayirt etmemizi
ve onlar Uzerinde yogunlasmamiz gerektigini hatirlatmaktadir. Ortamin
araci etme kalitesini 6lgmek icin 'kendimizi iletisim icindeki insanin yerine
koymamiz' (o insan hakkinda bir baglam icerisinde ne kadar biliyorsak o
oranda) gerekir. Bir seyi ‘ortam’ (ister dil, ister televizyon, isterse etkilesimli
multimedya olsun) yapan sey araci etme esnasinda ne yapabildigidir.

Kullanici-merkezli sistem tasariminin baslangicindan beri, arayiiz felsefesi,
teknolojik gelismelerden oldugu kadar insan kullanicisinin da iletisim
ihtiyaclari tarafindan sekillenen bilgisayar teknolojisi gelistirme misyonunu
tasanimailara yiiklemistir. insan iletisim potansiyelinin yeterince kavramsal
bir agiklamasini bulmadigimiz takdirde bilgisayar teknolojisindeki tamamen
teknik olan triinleriyle bag basa kalacagimizi kabul etmek gerekir. Bilgisayar
arayiiz tasanm felsefesi, zaten, seffafligin olusmasi igin gerekli kosullari
anlamamiz icin ampirik modelin 6tesine gecmemiz icin bizi zorlamaktadir.

Tasarimcilarin, bilgisayarin insan iletisimi icin bir ortam olma potansiyeli
taslyanteorikyaklasimadayanandonanimlibirarayiiz felsefesi gelistirmeleri
gerekmektedir. Peirce'in teorisi, iletisim, dlisiince, 6grenme ve deneyimin
temel olarak ayni olgu olarak algilandig ve aralarindaki farklarin belirli
durumlardan analitik olarak ayristinlabilecegi bir araci etme teorisidir.
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Baska bir deyisle, Peirce'in teorisi (1958), kendi pragmatik yaklasimina
dayanmaktadir.

Ampirik calismalar olarak kabul edilebilecek olan kullanilabilirlik calismalari,
iletisimi anlamak igin semiyotik bir yaklagimi zaten sunmaktadir. Bu
calismalar araciligiyla, tasarimcilar ‘kendilerini kullanicinin yerine koymay!’
o6grenmislerdir. Boylece, tasarimcilar, yarattiklari tasarimi, seffaf bir ortam
yerine, anlamin olusmasiicin belirli kosullari birisi tarafindan kullanilabilecek
bazi 6zelliklere sahip ampirik bir nesne olarak algilamaktadir. Tasarimcilar,
araylz icerisinde, kullanic icin seffaflik yaratacak seyin ne oldugunu
anlayabilmektedir. Ayrica devam eden bir gelisim icerisinde, iletisim
potansiyelininanlagilmasinitakip etmekicin teknolojiyidegistirebilmektedir.
Boylece, bu anlayisi dikkate alan ve nasil calistigini aciklayabilen bir iletisim
teorisi, arayliz felsefesi ve tasarimina katkida bulunabilecektir.

Peirce, teorisini (1958), dislince ve ifade, deneyim ve Ogrenmenin
olustugu teorik bir baglam olarak algilamistir. Semiyotik kavramlar,
seffaflik araciligiyla anlam Gretmek Gzere teorik olarak birbiriyle baglant
icindedirler. Bu olusumu belirgin hale getirmekte ve etkilesimin maddelerini
siralamak yerine angajmanin devamliligini g6z 6ntinde bulundurmaktadir.
Semiyotik yaklagim, araci etme eylemini analiz etmek icin geleneksel bir
yontem icat etmemekte ancak herkesin (bir arayliz tasarimcisinin bile)
zaten kullaniyor oldugu yéntemi kesfeden ve arastiran kavramsal araclar
Uretmektedir. Peirce'in bize hatirlattigi gibi hi¢ kimse, yetenegi korelten ya
dauygulamanin anlamsiz oldugunu séyleyen bir teoriistemez (1958). Eger,
insanlarin iletisimi bilgisayar ile ve araciligiyla yapacaklari kesif baglamlari
yaratmaya yardimcr olmak istiyorsak, énce kendi iletisim potansiyelimizi
kesfedecek kavramsal baglami yaratmak zorundayiz.

6. Sonug, Tartisma ve Oneriler

Eger arayiz felsefesini ve etkilesim tasarimini insan-bilgisayar iletisimi aci-
sindan anlayacak ve Norman'in (1986) dedigi gibi gelecege ait ¢bziimler
sunacaksak, bilgisayarin 6zellesmis uzmanlik alaninda gelismis olmasini
sorgulamamiz gerekmiyor mu? CLI'den, Macintosh araytiziine kadar olan
etkilesim tasarimlarinin fazla cizgisel olan yapilari yerine glinimuizdeki su-
nucu aglarinin cizgisel olmayan ve bu baglamda Anderson’in (1989) de-
digi gibi zihnin ¢agnsimsal ve ¢ok-boyutlu calisma prensiplerine daha ¢ok
uyan bir modeline ge¢mis bulunmaktayiz. Internet'in sagladigi cok-tem-
silcili sistem ile distinme yontemlerimiz ve dolayisiyla etkilesim tasarimini
etkileyen bir insan-bilgisayar iletisiminin yapilandiriligi tamamen degismis
bulunmaktadir. Peirce'in (1958) semiyotik teorisi, seffafligin olusmasi igin
bizi etkilesim tasariminin kurmus oldugu ampirik modelin 6tesine ge¢mek
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icin zorluyorsa burada anlamin olugsmasi icin gerekli olan diislince stirecine
baska aktorlerin de angaje olacaginin vurgulanmasi gerekmektedir. Etki-
lesim icin kurulan baglamin, arayiiziin bir parcasi oldugu bdyle bir cagda
olusturulabilecek bir arayiiziin 6zellikleri ve bu 6zelliklerin olusmasi icin
Anderson’un (1989) 'kesif baglamlar’ dedigi kendi iletisim potansiyelimizi
kesfedecegimiz kavramsal baglamlar icin gerekli kosullar neler olabilir?

Hartley'e gore kendi iletisim potansiyelimizi kesfedecek kavramsal bagla-
min olusabilmesi igin etkilesim tasariminin yalnizca tasarimcilarin tekelinde
kalmamasi gerekmektedir (2009: 18). Artik, yaraticilik topluluk icerisine
yayilmig sosyal ag ile etkilesen milyonlarin Gretkenligi ve aktivitelerinden
olusmaktadir. Dijital medyanin gittikce artan sekilde ayni anda birden ¢ok
yerde olabilmesi sayesinde ‘tliketiciler’ (hem bireysel hem de bir topluluga
ait) cogu zaman sirketlerden daha dinamik bir sekilde yeniliklerin kaynagi
olabilmektedir. Hartley, bu durumu “dagitilmig uzmanlhk [distributed ex-
pertise]” olarak tanimlamakta ve temsil'den Uretkenlik'e gectigimiz glini-
muzde etkilesim tasarimi acisindan ne anlam ifade ettigini sorgulamaktadir
(2009: 19).

Bu soru, teknik ya da estetik bir gelecek istegimizin 6tesinde, durumun
tuketiciden ureticiye, arzdan talebe ve uzmanliktan katiima déndiigu-
muzl fark etmemizden kaynaklanmaktadir. Artik, araylziin yaratilacag;
etkilesim tasarimi alaninin temel deger 6nermesi, dénlsiimiin temsilden
uretkenlige, kitlesellikten dijital yaratici yenilige gecilmis oldugudur. Bu
anlamda, artik bir kitle olmayan kullanici ile bilgisayar arasindaki ‘sohbe-
tin', bilginin artmasi ile marketlerde oldugu kadar pazarlar ve kurumlarda
da nasil yayilip gelistirildigini aciga cikartmak Gzere HCI alanindaki 1990'li
yillardakinden daha fazla arastirmanin yapilmasi gerekmektedir.

Web 2.0 uygulamalari, kullanici tarafindan yaratilan iceriklere izin vermek
icin ayni anda birden cok yerde olabilen bilgisayar glicli ve baglantisal-
Ik saglamaktadir. Bu durum, &zellikle buytik sirketlere blyuk bir meydan
okuma olarak kabul edilebilir. Béylece, etkilesim, tasarimin kendisinden
daha baskin hale gelmektedir. Ama burada kastedilen, kullanicilarin tek-
noloji ile etkilesimi degil, insanlarin ve temsilcilerin kompleks aglar iceri-
sinde birbirleriyle kurduklarn etkilesimdir. internet, sosyal aglar icerisindeki
uretken temsilcilere dayanan yaratici bir topluluktur. Bu topluluk, uzman
tasarimcilarin tiiketicileri sisirilmis pazarlama ¢ozlimleri ile bezemeleri saye-
sinde olusmamistir. Cevrimici ekonominin hizli bliyiimesi, pazarin disinda,
internetten, internet sunuculan agi ve glinimizdeki Wikipedia gibi Acik
Kaynak aglarinin iginde olusan yeniliklere dayanir. Dolayisiyla etkilesim
tasarimi ve arayliz felsefesi arastirmalarinin sadece sirketlere ya da uz-
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manlarnin musterilere sunduklan ¢6ziim nerilerine bagh kalmamasi gerek-
mektedir. Bu arastirma modellerinin, kendi hedefleri dogrultusunda farkl
yerlerdeki ilgi topluluklar arasindaki yaratici Giretkenlige yardimci olmasi
gerekmektedir. Arayiiz ve etkilesim tasarimindaki en énemli degisimler,
bu katiimer kaltirden gikacaktir. Uygulamalarin ticarilesmesi ve internet
servislerinin pazarlanmasi, yaratici yeniliklerin ‘tretkenlik esigi’ degil, an-
cak sadece pazarlarin mekanizmalar koordine edebildigi ikincil adimlardir
(Zittrain, 2008).

Hem insani degerler ve toplumsal c¢ikar hem de saglayacagl ekonomik
faydalar icin gerceklestirecegimiz yeni yaklasimlar ile birlikte Gretkenlik ve
katihmar kiiltir'e dayal yeni tesebbls modelleri gelistirmeliyiz. Hartley'e
gore, boyle bir arastirma modeli su hedefleri kapsamalidir (2009: 21);

- Bilimi ve teknolojiyi oldugu kadar insani ve kilttrel faktorleri de icermeli,
- 'Tuketici' ve Ureticileri birlikte es-yaratici temsilciler olarak algilamali,

- Pazar-6ncesi ve pazar-disi tesebbdusleri icermeli,

- Kompleks sistemler ve aglara dayali sekilde evrimci olmali,

- Sistemdeki butln temsilciler tarafindan yénlendirilmeli,

- Uzmanhgin temsili modelinden tretken modeline dénebilmeli,

- Ureticiler ve tiiketiciler arasindaki asimetriyi azaltabilmelidir.

Boylesi bir arastirma modelinin, hem girisimciler hem de yoéneticilerden
olusacak sekilde yaratici profesyoneller ile ulusal ve uluslararasi ar-ge ag-
larini, sirket/toplum kavrayisi ve yeni tesebbls olusumlari icin is model-
lerini ve sureclerini icermesi gerekmektedir. Bunun icin, yaratici ve dijital
okur-yazarlik, tliketici es-yaraticilik ve start-up tesebbls olusumu, hem
uretici hem de tlketiciye agik olacak sekilde dagtilmis ag yapisi ve ortak
calismaya dayali stireclerin de gbz 6niinde bulundurulmasi distintlmelidir.

Etkilesimli multimedyadan, arayiiz felsefesine ve etkilesim tasarimina kadar
ancak bunun gibi sekillenen bir model, ‘elde edilen bilgi, paylasilan bilgi-
dir’" prensibine dayanabilecek ve hem profesyonel hem de ticari kalmak
suretiyle ‘acik’ yenilik ile iliski kurabilecektir. Bu durumda dogal olarak, telif
haklari, fikri milkiyet ve dijital haklarla ilgili yeni yaklasimlarin olusturul-
masi da gerekmektedir. Ureticiler ve tiiketiciler arasindaki ilgi catismasinin
Otesine gecen sistem icerisindeki temsilciler arasinda yeni bir iliski olmali-
dir. Burada, temsilciler arasindaki iliskiler karmagik bir ag sistemi icerisinde
olugmaktadir. Byle bir ag sisteminde yer alacak temsilcileri Hartley (2009)
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sOyle siralamaktadir;

- Ticaret ile ugrasanlar (amatorler, hayranlar, alt-kiltirler, topluluk organi-
zatorleri, bireysel ya da kalabaliklar olarak tiiketiciler de dahil);

- Erisim sirketleri (talebe ait baskilar ve aglarin kullanici-odakli bir sekilde
genislemesi icin Turkcell, Vodafone etc.);

- icerik sirketleri (katiimcr medya icin formatlar ve katilimcr icerik icin top-
lulukla iligkileri gelistirmek Gzere);

- Pazarlamaci temsilciler (hizmet ve Uriinlerin insani ve ortak calismaya
dayali unsurlary);

- Tasarimcilar, sanatgilar ve diger yaratici profesyoneller (talep géren ve
ortak calismaya dayali hizmetlerin tasarimi icin)

- Yasal ve dlizenleyici temsilciler (agik, kompleks ve katilimci aglar déne-
minde Ozel yasallastirmalar, icerik diizenleyicileri ve IP kanunlarini moder-
nize etmek igin)

- Kaltirel kurumlar (kiratorler ve kullanicilarin dijital topluluklar yani ki-
tuphaneler, galeriler, miizeler ve arsivler vs.)

Bu maddeler arasina, dijital yaraticihgl yayginlastiracak egitim saglayici-
larini, kentsel hikayeleri ve yapilar gelistirme goérevi olan mevcut ve yeni
topluluklar igin arayliz yaratacak gelistiricileri ve hatta hasta deneyimi,
kullanici-odakl terapiler, saglk iletisimi ve kisisel-yardim topluluklarini
olusturacak saghk kurumlarini da eklemek cok yararli olacaktir.

Boylece, artik uzmanhgin kosulsuz ticari sémirisi yerine, populer kilta-
riin katilimcr bir pargasina donistiigii anda gelisen meslekler icin estetik,
sosyal ve teknik unsurlar yerine oturmus olacaktir. Bu tiirden bir uzmanlik,
yalnizca, sirket ya da pazar gibi ticari kurumlar igin degil, onlarin 6tesindeki
coklu-temsilcili ag kullanimriicin de uygun olacaktir. Boylece, insan-bilgisa-
yar etkilesimi agisindan araci etme stirecinde kendimizin yeni iletisim po-
tansiyelini kesfetmemizi saglayacak Anderson(1989)'un ‘kesif baglamlari’
kurulabilir. Eger, semiyotik ve siyasi temsil cag, kitle yaraticihgi, tiiketici
uretkenligi ve uzmanhgna ait yeni bir ydontem olusturuyorsa, o zaman,
‘kitle iletisimi' de dahil olmak Uzere, tasarim profesyonellerinin, kullanici
deneyiminin kiltirel ve yaratici dinamiklerini anlamalarn gerekir. Ancak
bu asamadan sonra bilgisayar, iletisim icindeki seffaf bir araca dénebi-
lecektir. Tlketicinin, baskalarinin temsiliyetinin etkisi olarak tanimlandig
ve tasarimcinin kendisini adeta kutsal bir yaratici zannettigi glinler geride
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kalmistir. Kompleks sistemlerdeki dlizenin rastlantisal olarak ortaya ¢ikisini
anlamali ve digsal bir zekanin varligini aramaliyiz. Tasarim, popiiler kilttrin
bir parcasidir ve popller bir medya eglencesi olarak arayliz ve etkilesim
tasariminin da onun taleplerine uymasi gerekir.
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