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GELENEKSEL TURK HAT SANATI’NIN COK DOKUNUSLU EKRAN
UYGULAMASIYLA YENIDEN OKUNMASI: GOMULU SES
Adviye Ayca Unliier
Mart, 2010

Interaktif medya tasariminda yenilikci fikirler {iretme yollarindan biri, kiiltiirlerin
gecmiste olusturduklart ‘bigimsel’ ¢oziimlerden ilham almaktir. Bu baglamda
gelistirilen projede, Geleneksel Tirk Hat Sanati’min uygulama metodlart ve
felsefesinin giiniimiiz teknolojik olanaklariyla birlikte yeni etkilesim yontemleri igin
esin kaynagi olup olamayacagi arastirilmaktadir.

Bilindigi gibi Hat, 6l¢iilii ve estetik yazma sanatidir. Uzun ve zorlu bir egitimden
gecerek ehliyet kazanan sanatgilar, ele alinan metni metaforik bir forma sokarak
gorsel bir kompozisyon olusturmaktadirlar. Bir Hat eserinin, ilk bakista géze ¢arpan
lekesel simge ve kompozisyonu olusturan sozciiklerin yani sira sanat¢inin ¢izgi
tislubundaki duygusal ifadenin big¢imlendirdigi bir dinamizme de sahip oldugu
goriilmektedir. Kaligrafik ¢izginin arkasinda yatan bu dinamizmin ve ruhun
hissedilebilmesi i¢in, Hat’tin performans silirecinin yeniden deneyimlenmesi
gerektigi diistiniilmektedir. Bu amagcla, giiniimiiz teknolojisi ¢ok-dokunuslu ekranda
bir arayiiz gelistirilerek deneysel bir performans siireci tasarlanmistir. Bu siirecte
kullanicinin, dogru nefes ve ritmi yakalayarak Hattat’in hareketinin akiskanligini
onceden sezinlemesini saglayacak bir takim ipuglariyla, var olan bir kompozisyonu
yeniden yaratmasi amaclanmistir. Kompozisyon ger¢eklestirilirken kullanicinin el
hareketleri ve hiz1 dogal jestler olarak kabul edilmis ve bunlar notalar ve diger duysal
ozelliklerle eslemlendirilmistir. Duysal yonlendirmede, nefesle ayni siire ve ayni
degiskenlikte devam eden, Tasavvuf’a ait iiflemeli bir ¢algi olan Ney sesi
kullanilmistir.

Geleneksel Hat’tin yeniden yaratimi icin yenilik¢i bir Oneri getiren ¢alismada,
kompozisyon siirecinin algisal olarak deneyimlenmesi saglanmistir. Cizim
asamasinda ses ve gorsel es-zamanli olarak yonlendirici 6zellige sahiptir. Boylece,
hem Hat’taki gorsel kompozisyonun isitsel ¢iktisi, hem de miizigin gorsel
notasyonunu elde edebilecegimiz interaktif bir yap1 olusturulmustur.

Hem unutulmaya yiiz tutmus bir sanata kolay ulasilabilir ve cagdas bir bakis agisi
getirmek, hem de etkilesim tasarimina var olanlardan daha dogal bir ¢6ziim énermek
iddiasinda olan ¢alisma, geleneksel c¢oziimlerin yeniden okunmasi ve giincel
teknolojiye uyarlanmasi ile yenilik¢i fikirler {iretilebilecegini bir kez daha
gostermistir.

Anahtar Kelimeler: Arayiiz tasarimi, jestlere dayali arayliz tasarimi, Geleneksel
Tirk Hat Sanati, cok dokunuslu ekran teknolojisi, jestsel eslemleme.



ABSTRACT

RE-READING OF TRADITIONAL TURKISH CALLIGRAPHY THROUGH
THE USE OF MULTI-TOUCH TECHNOLOGY: EMBEDDED SOUND
Adviye Ayca Unliier
March, 2010

One of the methods of coming up with innovative ideas in the area of interactive
media design is getting inspiration from cultures’ formal solutions throughout
history. Within this context, we research whether methods and philosophy of
Traditional Turkish Calligraphy named as ‘Khatt' can be inspirational for
contemporary interaction methods, when combined with today’s technological
possibilities.

‘Khatt’ is the art of aesthetic and measured lettering. Khatt, which gets its origins
from the philosophy of Sufism/Tasawwuf, can be properly applied only after a long
and difficult training. Master artists (Khattats) develop a visual composition by
blending a given text in to a metaphorical form. A work of Hat not only presents a
group of words that make up a composition with a symbol that stands out; but also
involves a dynamism formed by the emotional expression of the drawing technique.
Traditionally, it is beleived that, in order to feel dynamism and spirit lying beneath
the calligraphic line, it is necessary to re-perform a Khatt work. This paper is about
the idea of designing an experimental performance interface, using contemporary
multi-touch technology.

In this process, it is aimed for the user to catch the right rhythm and exhalation, then
imitate the ‘Hattat’s (the Hat artist) flow of movements with the help of certain clues
with high predictability, and finally recreate a composition. While doing so, the
movements and speed of the user’s hand, are considered natural gesture commands
and mapped to musical notes and other auditory attributes. For the auditory
orientation, the sound of a wind instrument called ‘ney’ has been chosen.
Demonstrating the same space of time and variability with the exhalation, ney is an
instrument originating from the philosophy of Tasawwuf as a visual concept as well
as a musical one.

In this study, which offers an innovative way to recreate Traditional Khatt, a
perceptional experience of the composition process is provided. In the application
process of such project, sound and image take part in the orientation simultaneously.
Consequently the result revealed after experimental studies can be defined as ‘a
contemporary auditory output of a visual composition in Khatt’ and also in another
point of view ‘a new interpretation to the visual notation of music’.

In this research project, we argue that with the use of the re-reading method, we can
achieve an accesible and contemporary point of view to an artform which is bound to
be forgotten, while offering a more natural way of gestural interaction.
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Keywords: Interface design, gestural interface design, Traditional Turkish
Calligraphy, multi-touch technology, gestural mapping.
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1. GIRIS

Bu boliimde ¢alismanin gerekge, amag, kapsam, 6zgiinliik ve yontemi ele alinacaktir.

1.1. Gerekce

Interaktif medya tasariminda, yenilikgi fikirler Gretme yollarindan birinin, kiiltiirlerin
ge¢miste  olusturduklar1  ‘bigcimsel’  ¢oziimlerden ilham almak oldugunu
diistinmekteyiz. Bu c¢oziimlerin ‘Yeniden Okuma (Rereading) yontemiyle ele
alinarak, yaratici diisiinme diizeyinde, interaktif medya tasarimi deneyimine dnemli

katkilar saglayabilecegi sdylenebilir.

Yeniden okuma yontemi, gegmisteki formlarin giiniimiize dogrudan adapte edilmesi
ile degil, bunlarin -kendi donemlerindeki teknolojik kisitlamalar1 ile- yaratim
stirecinde ¢oziim olarak ortaya konmus fikirlerin, giiniimiiziin 6tesindeki olanaklarla
birlikte yeniden yorumlanmasi ile gerceklestirilmektedir. Boylece tasarim acisindan
farkli ¢ikis noktalar1 saglanabilmektedir. Cagimizin teknolojik kolayliklarindan
uzaklagilarak, farkli tasarim problemleri yaratilmasina neden olacak senaryolar
tizerine ¢alisilmakta ve bu problemleri ¢6zmek i¢in gelistirilebilecek farkli teknolojik

olanaklar arastirilmaktadir.

Dolayisiyla bu yontem giiniimiiz yazilim olanaklarim1 kullanarak tasarim yapmaya
alismis olan tasarimci ve tasarimci adaylarinin ¢alisma alanlarina farkli bir anlayis
getirmeyi amaglamaktadir. Elektronik ortamin kaliplarindan yola ¢ikarak ¢6ziimleme
yapmaya alisik tasarimci, geleneksel sanatlarin yaklagimlarini ¢alismalarina adapte
ederek alisiimisin disinda problemlerle karsilasmakta ve bu sayede ¢oziim igin farkl

tasarim anlayislarini deneyimleme sansi bulmaktadir.

Bu hipotezle yola ¢ikilmis olan, ge¢misteki kiiltlirlerin, biri agirlikli olarak bigimsel
digeri ise kavramsal 6gelerinden esinlenilerek olusturulmus iki 6nemli calismay1

inceledik:



‘GoOlge Oyunu’ iizerine yapilmis olan ilk analizde, degisik kiiltiirlerde var olmus
farkli tiirleri incelenmis, ‘ekranin iki yonli seyri’, ‘ekransiz oynatma’, ‘mekansal
seyir’ ve ‘imaj ile aktoriin etkilesimi’ gibi dort farkli ekran diizenleme ve seyretme
teknigi ile karsilasilmistir (Ozcan, 2005). Bu teknikler iizerine gelecegin olasi
teknolojilerini dikkate alarak interaktif medya tasarimi ogrencileri ile yapilan
deneysel calismada swra disi ve yaratici fikirler gelisebilecegi gozlemlenmistir.
Ancak her ne kadar bu senaryolar gdlge oyununun sahneleme tekniklerini animsatsa
da, Geleneksel Asya Golge Oyunu’nun zengin kiiltiirel, gorsel ve isitsel yapisini

yansittig1 sdylenemez.

Bu yapiy1 daha iyi yansitmak ig¢in, ‘atesin sagladigi degisken 1s1k dokusu’,
‘tasvirlerin perde arkasindaki goriintiileri ve hareketleri’, ‘Tiirk Golge Oyunu’ndaki
kirmiz1 renk agirhgl’ ve ‘Asya kiiltiirlerindeki ¢evresel oturma ve sohbet ortamr’
olmak {lizere geleneksel golge oyununun tipolojisini yansitan c¢esitli kriterler
cikartlmistir. S6z konusu kriterler temel alinarak, 6grencilerle birlikte geleneksel
gorlintiilleme ¢esitlerini, ¢agdas teknolojiyle harmanlayan bir performans projesi
gelistirilmistir (Sekil 1). Boylece, geleneksel gdlge oyununun, anlatict ve izleyici
arasinda interaksiyonu saglama islevine bakis acismin, Interaktif Medya Tasarimi

alanina kazandirilmasi hedeflenmistir.

Sekil 1: Havuz Projesi.



Ikinci analiz ise gorsel enformasyon tasariminim atasi oldugu varsayilan ‘Geleneksel
Tiirk Minyatiir Sanat1’ iizerinedir (Ozcan, 2002). Son derece minimalist ve net bir
anlatim teknigine sahip olan minyatiir sanatinda, donemin kosullar1 ve
kisitlamalariyla birlikte anlatim problemlerine getirilen ¢oziimler incelenmis ve
minyatlir sanatina ait ‘haritalama’, ‘6l¢eklendirme ve boyutlandirma’, ‘semalar
arasinda bag kurma’, ‘sembolizasyon’, ‘gerceveleme’, ‘ayristirma’ ve ‘farkli
zamansal ve mekansal ortamlarin bir arada sunulmasi’ gibi tasarima yonelik temel
cikis noktalar1 elde edilmistir. Interaktif Medya Tasarimi Ogrencilerinden bu
prensipler gergevesinde, fakat minyatiir stilini taklit etmeden giincel konular1 ele
alan, cagdas interaktif teknolojilerden yararlanarak yeni tasarim fikirleri liretmeleri
istenmistir. Ogrencilerin bazilarinin taklide kagmamak konusunda basarisiz oldugu
gozlemlense de tiim 6grencilerin bu yontemi kullanarak ¢alisma alanlarina farkli bir
anlayls getirmeyi basardiklar1  gorlilmistiir. Uygulanan yOntem sayesinde
ogrencilerin alisiimadik, yenilikci fikirler elde edilebilecegi kanisina varilmistir.
Tasarim 6grencileri, yenilik¢iligin, yalnizca bilinmeyeni ya da denenmemis olani
bulmak olmadigini ve giiniimiizde karsilasilan kimi tasarim problemlerinin ge¢gmiste

de karsilasilmis ve ¢oziilmiis oldugunu goérmiislerdir.

Geleneksel kiiltiir, teknoloji ve fiziksel interaksiyon yontemlerinin birlikte
kullanildig1 yukarida bahsettigimiz deneysel c¢alismalar sonucunda yeniden okuma
yonteminin, interaktif medya tasarimi alaninda yaratici fikir gelistirmeye biiyiik

Olcilide katki sagladigr goriilmiustiir.

Yukaridaki ¢alismalardan elde ettigimiz deneyim 1s18inda, yeniden okuma
yonteminin getirdigi olumlu sonuglara bakarak, arastirmamizi bagka ilham alinacak

konularda da test etme sans1 olacagini diistinmek miimkiin olabilir.

1.2. Amag

Yukaridaki gerek¢e dogrultusunda, Geleneksel Tiirk Hat Sanati’nin tipolojisi ve
felsefesinden ilham alarak festlere dayali arayiiz’ (gestural interface) tasariminda
yenilik¢i fikirler elde edip edemeyecegimizi arastirmak iizere bir fikir projesi

gelistirdik.



Geleneksel Hat orneklerini inceledigimizde, kagit, kalem ve miirekkeple icra edilen
sanatin arkasinda zor ve derin bir performans sirecinin yatmakta oldugunu gordiik
(Sekil 2). Sanatgilar, kompozisyonu sadece € ve bilekleriyle degil, ayn1 zamanda
nefes ve ritime ve tim bedenini kullanarak olusturmaktadirlar. Genellikle dini
konularin ve 6zlii sozlerin islendigi eserleri olustururken ulvi duygulara biiriinerek
ruh hallerini 6nce bedenlerine, bedenlerinden de kagida aktarmaktadirlar. Boylece,
gerekli hissiyat1 harflerin ve istiflerin formlarina yansitmakta, kompozisyonun goérsel

dilini olusturmaktadirlar.

Sekil 2: Hat uygulamasi.

Avrica klasik hat disiplininde, bir hat eserinin baska bir hattat tarafindan

anlasilabilmesi icin kelimeleri okumanin va da formlar1 géormenin veterli olmayacagi,

performansin_izlenmesinin ve hatta tekrar edilmesinin gerekliligi vurgulanmaktadir

(Messick, 1993).

Iste bu tezin amaci, hat kompozisyonlarindaki gérsel yapinin arkasinda gizli olan,
performans¢inin ifade ve duygu aktarimini ortaya ¢ikarmaktir. Bu bakis agisiyla, Hat
kompozisyonlarindaki kaligrafik performans: izleyiciye yeniden yaratim yoluyla
hissettirmek, hatta Onceden sezinleterek kaligrafik ¢izim siirecindeki ‘ruhu’
algilatmaya yonelik jestlere dayali bir arayiiz 6nerisi gelistirmek hedeflemektedir.

Bu fikir projesiyle, hem jestlere dayali arayiiz tasariminda yeni ifade dillerinin



gelisimine katki saglamak, hem de hat eserlerinin arkasinda yatan performans

sirecini izleyiciye gostermektir.

‘Yeniden okuma’ yontemiyle Geleneksel Tiirk Hat Sanati’min tipolojisi ve
felsefesinden ilham alarak ‘jestlere dayali arayiiz’ tasariminda yenilikci ve

yaraticl fikirler elde edilebilir mi?

1.3. Kapsam

Arastirma sorusuna cevap aramak i¢in Hat sanatindaki uygulama slrecinin
incelenmes ve jestlere dayali arayiiz tasarimi i¢in ilham alinacak noktalarinin
¢tkarilmasi ¢aligma kapsamindadir (Bkz. Boliim 1.5.1). Proje kapsaminda, jestlere
yonelik arayiizler i¢in uygun teknolojiler arastirilmis (Bkz. Bolim 2.2.2 ve 2.3) ve
secilen teknoloji, Hat sanatindan alinan ilham noktalari ile sentezlenerek bir konsept

projes olusturulmustur.

: GOMULU SES

DENEYIM

TASARIMI /"_‘\

P
| KULLANILABILIRLIK |

Konsept ~ Cizim - Senaryo ENGELLI\I
': ORTAM /

. Uzman
“+.. Kullanici

Mapping

2B ortam
HAT SANATI

Tipografik unsurlar, :
okunabilirlik -

kullamcr kontroli
dogrudan giidimleme
affedicilik

dogal metaforlar

*. gnceden sezinilebilirlik
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Sekil 3: Projenin kapsami.

Projede Grafiksel Kullanict Arayiizii ve Jestlere Dayali Arayiiz tasarim kriterlexi
dikkate alinarak (Bkz. Bolim 2.2 ve 2.5) arayiiz ve jestlerin tasarimi yapilmistir
(Bkz. Bolim 4.1). Jestler ve islevler arasinda uygun eslemlemeler (mapping)
kurgulanmistir. Bu dogrultuda ‘Apple, Insan Arayiiz Tasarim Kilavuzu’ndaki 13
maddeden Onceden sezinebilirlik (predictability) 6zelligini ¢ok dokunusiu ekranda



(multi-touch screen) saglama amagh ipuglarinin tasarimi yapilmistir (Bkz. Bolim

4.4). Projenin bir sSimilasyonu gergeklestirilmistir (Bkz. Boliim 4.6).

[Tham alman noktalar disinda, Hat sanat1 ile ilgili tipografik yapilar ve diger unsurlar
caligmanin kapsami disinda birakilmistir.

Usta (uzman) hattatlar, kullanici kitlesi diginda birakilmistir.

Son kullaniciya yonelik yazilim veya donanim gelistirilmemistir.

Proje uygulamasi kullanilabilirlik agisindan degerlendirilmemis, sadece kullanici

reaksiyonlariin gézlemlenmesiyle yetinilmistir.

Engelli ortam kosullar1 proje kapsami diginda birakilmig, sadece teknoloji

kullanimindaki ergonomik faktorler géz dniinde bulundurulmustur.

1.4. Arastirmanin Ozgiinliigii

Hat’tin giincel medyalarla birlikte kullanimini arastirdigimizda Hat Sanatini bir
sahne performansi olarak kullanan ve farkli dijital medyalarla birlestiren ¢aligsmalar
karsimiza ¢ikmaktadir (Massoudy, [04.12.2009]). Bu calismalarda Hat, klasik sekilde
(dijital olmayan ortamlarda) uygulanmakta, dans, 151k ve ses performanslariyla

birlikte bir kurgu i¢inde yer almaktadir (Sekil 4).

Sekil 4: ‘Metafor’ (2005)



Farkli kiiltiirlerin kaligrafi sanatlarmin dijital etkilesime esin kaynagi oldugu
caligmalara baktigimizda ise, Japon kaligrafisi Shodo tizerine gerceklestirilen bir
calismasi ile karsilasmaktayiz (Nakakoji ve dig., 2007). Bu ¢alismada Shodo, bir usta
tarafindan geleneksel yontemle (kagit ve miirekkep ile) uygulanirken kagidin altina
yerlestirilen  dokunmatik bir yiizey sayesinde ¢izimin tiim asamalari
kaydedilmektedir (Sekil 5). Daha sonra tekrar izlenebildigi gibi, hareketlerin hizina
gore, araba motoru ya da metronom benzeri ses 6rnekleriyle ¢alismanin ritmini ifade
eden bir isitsel ¢ikti da alinabilmektedir. Bu ¢alisma kayit (record) ve yeniden

oynatma (replay) temellidir ve ger¢ek zamanl olarak isitsel ya da gorsel herhangi bir

¢ikt1 alinmamaktadir.

File View Rotate Play Display

Sekil 5: * Shodo’ (2007)

Dokunmatik yiizeylerde yapilan diger ¢aligmalarda salt gorsel ya da salt ses ¢iktisi
veren etkilesimli caligsmalara rastlansa da (Bkz. Boliim 2.2) ikisinin beraber ve
etkilesimli oldugu calismalarin sayis1 olduk¢a azdir. Bu caligmalar arasinda Draw
Sound projesinde (Sekil 6), klasik yontemlerle ¢izim yapilan bir kagidin arkasina
dokunmatik bir yiizey konulmakta ve ¢izim yapilan kalemin pozisyonuna gore
onceden kaydedilmis hazir bir ses kaydinin sadece frekansi ve ses siddeti
degismektedir (Jo, 2008).



Sekil 6: ‘DrawSound’ (2008)

Bir diger projede ise tamamen dijital ortamda gorsel-ses iliskisini inceleyen bir dizi
eslemleme (haritalama) ¢aligmalar1 yapilmistir (Levin, 1999). Bu ¢aligmalarin, kimi
isitsel girdili — gorsel ¢iktili, kimi ise jestlere dayalir gorsel girdili — isitsel ¢iktilidir.
Her iki ¢iktinin da alindigi Loom adli ¢alisma ise dokunmatik bir yiizeyde ¢izim
yapmaya dayalidir (Sekil 7). Bu calismada kullanici tarafindan ¢izilen formlar,
cizimi bittikten sonra projeksiyonla duvara yansitilmakta ve formun bitmis haline
gore Onceden belirlenmis bir gorsel-ses eslemlemesine uygun bir miizik
olusmaktadir. Kullanic1 uygulama siirecinde isitsel geri besleme (feedback)

alamamaktadir; dolayisiyla ¢ikan ses rastlantisaldir.

Sekil 7: ‘Loom’ (1999)



Drawn projesinde ise (Sekil 8), dokunmatik bir yiizey iizerinde ¢izilen ¢izgi ya da
objeler vektorel olarak kaydedilmekte, daha sonra tutup-siiriikklemek kaydiyla
birbirleriyle etkilesime sokularak ritmik vurmali calgi sesleri elde edilmektedir

(Lieberman, 2006).

Bu projelerde yaratict gorsel-ses eslemleme 6rnekleri bulunmaktaysa da gorsel gikti
aninda alinmakla birlikte, isitsel geri besleme etkilesimi tamamladiktan sonra

gelmektedir.

Sekil 8: ‘Drawn’ (2006)

Gorsel ve isitsel ¢iktinin es-zamanli (Synchronized) olarak elde edildigi bir ¢alisma
olan Pitaru’nun Sonic Wire Sculptor projesinde ise (Sekil 9), dokunmatik bir yiizeye
elektronik bir kalemle birakilan noktalar, sanal bir eksen etrafinda ii¢ boyutlu olarak
donmekte ve belirlenen eslemlemeyle gorsel ve isitsel verilere doniismektedir
(Pitaru, 2003). Bu calismada da gorsel ve isitsel ¢ikti kullanict etkilesimi ile aym

anda alinmamaktadir.

72

= 7
- o

Sekil 9: ‘The Sonic Wire Sculpture’ (2003)



Dokunmatik bir yiizeyde etkilesim ile ayn1 anda isitsel geri-besleme alinan en 6nemli
projelerden biri ReacTable’dir (Jorda, 2009). Cok dokunuslu yiizey iizerinde ii¢
boyutlu fiziksel objelerin kaydirilmak ve cevrilmek suretiyle birbiriyle etkilesime
sokulmasina dayanan projede, objelerin birbirlerine bakan yiizeylerine gore
eslemlenmis olan ses isitilmekte, nesnelerin birbirine yakinliklarina gore sesin
frekans1 gercek zamanli olarak degismektedir. Projede kullanict yaratimi gérsel bir
¢tkti bulunmamakla birlikte, hazir kaydedilmis miizik ornekleri kullanilmaktadir

(Sekil 10).

Sekil 10: ‘Reactable’ (2003)

Birgok farkli yenilik¢i dijital enstriimanla tasarlanmig bir miizik performansi olan
The Brain Opera projesinin Melody Easels enstriimani (Sekil 11), tek dokunuslu bir
ekramin (single-touch screen) farkli yerlerine dokunmak ve parmagi kaydirmak
suretiyle, onceden kaydedilmis bir melodinin farkl sekillerde calinmasina dayanir.
Kaydirilan parmagin, basing, hiz ve pozisyon gibi degerleri melodinin ses yiiksekligi,

oktav, calinma hiz1 gibi 6zelliklerini degistirmeye eslemlenmistir (Paradiso, 1999).

Sekil 11: Melody Easels (The Brain Opera Technology, 1998)

10



Biitiin bu bilgiler 15181nda,

e Hat sanati ile ya da bu sanattan alinan ilhamla yapilmis etkilesimli ya da

etkilesimsiz bir ¢aligmaya rastlanmamaktadir.

e Diger Kkiiltiirlere ait kaligrafik sanatlarin da dogrudan dijital ortamda
uygulandigi etkilesimli bir g¢aligmaya rastlanmamaktadir. Ayni sekilde
yvonlendirici ipuglart ile usta olmayan kullanicilara yonelik higbir kaligrafik

calismayla karsilagilmamastir.

o Gercek ve es-zamanli olarak isitsel ve gorsel ¢ikti aliman etkilesimli bir

caligmaya rastlanmamaistir.

o Jestlere dayali araylzlerde, 6nceden sezinilebilirlikle kullanici etkilesimini

saglayan bir ¢alismaya bulunmamaktadir.

Yukarida belirttigimiz maddelerden yola ¢ikarak gergeklestirdigimiz simiilasyondan
elde ettigimiz deneyim 1s18inda ¢ok dokunuslu ekran teknolojis ve jestlere dayali

arayuz agisindan onemli ¢iktilar saglamak hedeflenmektedir.

1.5. Yontem

Calismanin yontemi bes asamaya ayrilabilir.

1.5.1. Hat Sanatinin tipolojisinin incelenmesi

Gergeklestirdigimiz ¢alismada Oncelikle Hat sanatindaki bigimsel ve kurgusal yapilar
ile birlikte uygulama yontemleri incelenmistir. Geleneksel Hat sanatinda hem
tipografik hem de resimsel 6zellige sahip olan yazi-resimlere odaklanilmistir. Ayrica
hattatlarin Tasawuf catis1 altindaki egitim siirecinde edindikleri beden terbiyesi
dogrultusunda uygulama sirasinda kullandiklart nefes ve ritim ogeleri de ilham
noktasi olmustur. Bir hat eserinin bir bagka hattat tarafindan anlagilmasi i¢in yeniden

vapilmasi gerekliligi de projenin ¢ikis noktalarindan bir digeridir (Bkz. Bolim 2.1).

1.5.2. Tasarim konseptinin gelistirilmesi
Yukarida belirtilen ¢ikis noktalarindan elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak bir
tasarim konsepti ortaya konulmustur. Hat konusunda deneyimli olmayan bir

kullanicimin, Hat eserlerindeki akiciliga sahip resimsel bir yapiyi, dogru nefes ve

11



ritim araciligiyla yeniden yapmasini saglayacak bir senaryo kurgulanmigtir. Hat’ta
kullanilan nefes ve ritim 6geleri yine tasavvuf gatist altinda icra edilen ney Ufleme ile
benzerlik gosterdiginden, projede ses ve gorseli iliskilendirecek bir kodlama dili

gelistirilmistir (Bkz. Boliim 3.3 ve 3.4).

1521. Teknolojinin Analizi

Oncelikle var olan teknolojiler ve kisitlamalari (Bkz. Bélim 2.2.2 ve 2.3)
arastirildiktan sonra viicut hareketlerinin kullanimima daha fazla olanak taniyan,
kompozisyon olustururken geleneksel araglar ve onlarin kisitlamalart yerine
dogrudan bedeni (jestleri) kullanarak ifadeyi kuwvetlendirme, biiyiik ekran sayesinde
daha ayrintili ve insan bedeni a¢isindan daha ergonomik sekilde ¢alisabilme imkani
sunan COK-dokunuslu ekran teknolojisinin kullanilmasi uygun bulunmustur (Bkz.

Bélim 2.3.4)..

Cok dokunuslu ekranda ¢izimi gergeklestirmek icin jestlere dayali bir arayiiz
tasarlanmistir. Farkli ¢izgi karakterlerine yonelik farkli jestler gelistirilmis ve ayrica
degisen jestler ve cizgilerle olusacak seslerin de karakterleri ayr1 ayr1 belirlenmistir.
Boylece ¢ok dokunuslu ekran teknolojisinde farkli jestler ile farkli etkilesim

deneyleri gergeklestirilmistir.

15.2.2. Cizim Siireci

Hat felsefesi ve proje konsepti goz oniinde bulundurularak, kullanicinin baslangic ve
bitis noktalar1 arasindaki akicilik ve biitiinliigii hissetmesini saglayacak tek ¢izgiden
olusan farkli ikonografik kompozisyonlar denenmistir (Bkz. Bolim 4.3). Bu
asamada gorsel tasarim agisindan farklt bir bakis agisi ve farkli bir ifade dili

deneyimlenmistir.

1.5.2.3. Jestlerle gorsel ve isitsel ¢ciktilarin eslemlenmesi (mapping)

Proje icin iretilen ¢izime dayali arayiizde kaligrafik bir ¢izgi olusturmak igin
kullanilacak el-bilek hareketleri, literatiirde incelenen jest niteliklerine gore
bilesenlerine ayrilmig ve bu bilesenler ney sesinin ayirdedici 6zellikleriyle
eslemlenmistir. Boylece ¢izim i¢in dogal olarak kullanilan hareketler ayn1 zamanda

isitsel ¢ikt1 i¢in birer jest gérevini iistlenmesi saglanmistir (Bkz. Boltim 4.2).
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1.5.3. Jestlere dayal arayiizlerde 6nceden sezinilebilirlik
Secilen kompozisyonlarin jest ve ritim analizlerini yapilmistir. Kullanicinin dogru
nefes ve ritimle ¢izimi hatasiz bir bigimde gergeklestirebilmesini saglamak igin belli

baslt ipuglar: tasarlanmigtir (Bkz. Boliim 4.4).

15.4. Simiilasyon ve video-eskiz gelistirme

Arayiizdeki interaktif yapiy1 test etme amacl bir simiilasyon aracit hazirlanmistir.

(Bkz. Boliim 4.6).

15.5. Bulgularin yorumlanmasi

Elde edilen bulgular Hat Sanati, teknoloji ve interaktif medya tasarumi agisindan ayri

ayr1 degerlendirilmistir (Bkz. Boliim 5).
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2. LITERATUR OZETI

Yeniden-okuma yontemiyle Geleneksel Tiirk Hat Sanati’nin tipolojisi ve
felsefesinden ilham alarak ‘jestlere dayali arayiiz’ tasariminda yenilik¢i ve yaratici
fikirler elde edilip edilemeyecegini arastiran bu calisma i¢in Geleneksel Turk Hat
Sanati, Jestlere Dayali Arayiiz Tasarimi (GI: Gestural Interface Design), Teknoloji
ve Grafiksel Kullanict Arayiiz Tasarimi (GUI: Graphical User Interface Design)
konularinda 6n aragtirma yapilmistir (Sekil 11). Asagida bu arastirmaya dair bulgular

yer almaktadir.

literatur yontem sonug
Geleneksel Yeniden Okuma ——————— ses-gorsel
Tirk Hat Sanati NSRSy etkilesimi
Gl/ konsept tasanmi — Onceden
Ergonomi sezinilebilirlik
”uygul‘ama ipuclari
Teknoloji /I SImulasyon
kullanici arag
GUI prensipleri / reaksiyonlarinin
onceden sezinilebilirlik degerlendirimesi

Sekil 12: Literatiir arastirmasinin tez siireci ile iliskisi.

2.1. Geleneksel Tiirk Hat Sanat1

Bu boliimde Geleneksel Tiirk Hat Sanati’nin tarihi gelisimi, farkli donemlerde ortaya
cikan farkli yazi tiirleri ve uygulama araglar1 ve kullanim alanlari, temel estetik

ilkeleri, egitim siireci ve felsefesi degerlendirilmektedir.
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2.1.1. Hat’tin Tanimi ve Kkisa tarihgesi

‘Yazi, ¢izgi; ¢igwr, yol’ anlamlarina gelen ‘hat’ kelimesi, terim olarak ‘Arap yazisini
estetik dlciilere bagl kalarak giizel bir sekilde yazma sanati (Hiisn-i Hat)' anlaminda
kullanilmistir. Bu igle ugrasan sanatgilara ‘hattat’ denir. Hat sanatgilari, dénemin
kosullarindan dolay1 figiiratif resimden uzaklasarak, iki boyutlu bi¢imlendirme
imkanin1 yazi araciligiyla gerceklestirmislerdir. Genellikle kutsal kitaptaki konular
ve 0zl sozleri konu alarak tipografik formlar1 simgesellestirmis, bu sayede islenen
sOze veya fikre gorsel bi¢cim vermeyi ve duygusal igerik katarak etkisini arttirmayi

amaglamislardir (Serin, 2003).

Onceleri Araplar tarafindan kullanilan Hat, Islamiyetin dogusuyla miisliiman
toplumlarm ortak degeri haline gelmis ve Islam Hatti kimligini kazanmustir.
Islamiyet’ten &nceki yiizyillara ait Arapga kitabelerdeki yazi sistemi aslen Fenike
yazisina baglanan bitisik Nabat yazisinin devanu niteligindedir. Islamiyete gegisten
sonra c¢esitli adlar alan Arap yazis1 6nce cezm adiyla anilmaya basladi. Medine’de
Medeni ismini alan yazida, zamanla iki farkli tarz olusmustur. Dikey harfleri uzun ve
egimli olana Mail, yatay harfleri fazlaca uzatilana Megsk ad1 verilmistir. Hz Ali’nin
Kufe’yi merkez yapmasindan sonra burada biiyiik gelisme gostermis ve Kufi adini
kazanmistir. Bu tarihten sonra kufi sozii, genel bir anlam kazanarak islamiyetin
dogusundan Abbasiler devrine kadar Mekki, Medeni gibi isimler alan yazilarin yerine

de kullanilmistir.

Kufi tarz1 yaz1 Abbasiler doneminde 150 yil kullanilmigtir. Donemin usta hattatlari
tarafindan yazinin geometrik Olgililerini belirleyen sistemler gelistirilmistir. Bu
sistemler dahilinde muhakkak, reyhani, sills, nesih, tevki ve rik'a adinda alt1 ¢esit
yazinin yontem ve kurallar1 ortaya konmus, bunlarin tamamima da Aklam-: Sitte

denilmistir.

Abbasiler doneminden sonra yazida iistiinlik Tiirk ve Iranli hattatlarm eline
gecmistir. Iranl hattatlar aklam-1 sitte’yi geleneksel tarzdan kopmadan, kendi
anlayislarina gore yazmaya devam etmislerdir. Osmanli Tiirklerinde ise Hat sanatina
yeni bakis acilar1 getiren farkli ekoller kurulmustur. Tiirklerin fethinden sonra

Istanbul, Islam diinyasinda Hat sanatinin merkezi olmustur.
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16. ylizy1lda Seyh Hamdullah (6.1520), 17. yiizyilin ikinci yarisinda Hafiz Osman (6.
1698), 18. yiizyilda Ismail Ziihdii (6 1806) ve kardesi Mustafa Rakim (5. 1826), 20.
yiizyilda ise Sami Efendi (6.1912) ekolleri birbiri ardina gelisim gostererek siiregelen

ekollerdir.

19. ylizy1l ve 20. Yiizyilin basinda da parlakligini siirdiirmiis olan Tiirk Hat sanati,
Cumbhuriyetin kurulus siirecinde Latin alfabesine gecilmesi ve diger plastik sanatlarin
da Ozgiirlik kazanmasiyla yaygin bir sanat olmaktan ¢ikip, belirli egitim

kurumlarinda 6gretilen geleneksel bir sanat durumuna gelmistir.

2.1.2. Hat Tiirleri

Hat sanatinin, tarih boyunca usta hattatlar tarafindan gelistirilmis kendine 6zgii
farkl1 estetik kurallar1 ve uygulama yontemleri vardir. Farkli yaz: tiirlerini birbirinden
ayiran kompozisyon, kompozisyonlardaki harflerin bi¢imleri, araliklari, boyutlar1 ve
birbirleriyle baglanis bigcimleri, ¢izgi kalinliklar1 gibi 6zellikler mevcuttur (Subast,

1997). Hat tiirlerini iki sekilde gruplamak miimkiindiir:

2.1.2.1. Biiyiikliiklerine Gore Hat Tiirleri

Hat sanatinda yazilar, biiyiikliiklerine gore farkli adlarla anilmaktadir. Duvarlara
asilan levhalarda, cami, tiirbe gibi dinsel yapilardaki kusak ve kubbe yazilarinda, her
tir yazitta kullanilan ve uzaktan okunabilen yazilara iri anlaminda ‘celi’ adi
verilmektedir. Daha ¢ok SilUs ve Talik yazimmin celis kullanilmistir. Alisilmis
boyutlardan daha kii¢iik harflerle yazilan yazilara hurde, gozle kolay secilemeyecek
boyuttaki yazilar da gubari (toz) adin1 almistir.

Bu yazinin ilk bigimi olan Kufinin yerini 9. yiizyildan sonra Aklam-: Sitte (alti ¢esit
yazi) almigtir. Hat sanati, zaman iginde yer yer ve kol kol gelismis ve giizel sanatlar
arasinda 6nemli bir yer almistir. Aklam-1 sitte diye adlandirilan en 6nemli 6 yaz tiirii
disinda, talik, nestalik, divani, bir tiir steno sayilabilecek olan siyakat, mensur, zUlf-U
arus, hilali, muini, sikeste, miselsel gibi, bir kismi koseli bir kismi yuvarlak hatlara

sahip yazi tiirleri de vardir.

2.1.2.2. Sekillerine Gore Hat Tiirleri
Hat sanatinda, iranlilarin buldugu talik disinda baska birgok yaz tiirii daha vardir.

Bunlarin bir boliimii fazla yayginlasamamis, bir boliimii de sadece belli alanlarda
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kullanilmistir.  Ornegin  Tiirklerin  gelistirdigi Divani yazi yalnizca Divan-i
Hiimayun'da yazilan o©Onemli belgelerde, yazilmasi ve okunmasi 06zel egitim
gerektiren Siyakat ise mali kayitlarda kullanilmistir. Kolay yazildigi igin giinliik
yasamda yaygin olarak kullanilan bir yaz: tiirii olan rik'a da 19. yiizyilda sanat yazisi

durumuna gelmistir.
Kufi Yaz tiirii

Yazi gesitleri arasinda en eskisi, adini Kufe kentinden alan kufi yazidir. islam
kaligrafisinin en eski 6rnegi olan bu yazi tiirii, islamiyetin dogus donemide Arap
yarimadasinda ilk Kur’an-1 kerimlerin yaziminda kullanilmistir fakat Osmanl
doneminde Orneklerine fazla rastlanmamaktadir. Kalin, dik ve koseli yapiya sahip
olan kufi, gerek geometrik formuyla gerekse yapilis teknigiyle diger yazi tiirlerinden
ayrilir (Sekil 13). Uygulamada el ve bilek kullanilmamaktadir; daha ¢ok miihendislik
ve mimari bakis acisiyla gerceklestirilmektedir. Cetvel ve gonye gibi araglar
kullanilarak tasarlanir. Bu nedenle ‘Kufi yazmak seklinde degil, ‘Kufi yapmak’
seklinde anilir. Yazidan ziyade resimsel estetige sahiptir. Hali bordiirlerinden madeni

paraya dek ¢ok cesitli alanlarda kullanilmistir.

il

Sekil 13: Kufi Hatti, ‘Kelime-i Tevhid’, Emin Barin.

Muhakkak Yaz Tiiru

Kelime anlami ‘Muntazam ve muhkem’ olan bu yazinin harfleri sllUs yaziya gore
daha biiyiiktiir; dikey ve c¢anakli denilen harfler yatayda daha genistirler. Koseli
yapiya sahip doniis noktalar siiliis yazidaki gibi derin degildir (Sekil 14). Ayrica,
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satir halinde yazilir ve giriftlikten uzaktir. Harfleri ve kelimeleri agiktir. Dini

kitaplarda ve murakkalarin basindaki besmelelerde kullanilmaktadir.

Sekil 14: Muhakkak yazi bicimi.

Reyhani Yaz Tiirii

Muhakkak yazinin kurallariyla ve ona oranla kii¢iik yazilan seklidir (Sekil 15). Bu iki
yazi 16. yiizyila kadar silis ve nesih ile birlikte Kur'an da dahil olmak iizere birgok
yerde kullanilmis fakat sonrasinda fazla yer kaplamasindan dolayi biitiin islam

tilkelerinde terk edilmistir.

Sekil 15: Reyhani yazi bi¢cimi.

Siiliis Yaz1 Tiirii

Islamm dogus siirecinde ortaya cikan sllUs yazida, kufi yazidaki diiz ve koseli
formlarin yerini yuvarlak hatlara ve egri ¢izgilere biraktig1 goriiliir. Bu yaz tiiriinde
harfler muhakkak yaziya oranla daha kiigiiktiir ve ¢anakli harfleri de biraz kisa ve
derindir; muhakkak ve reyhani yaziya gére yumusak bir goriiniime sahiptir (Sekil
16). Bir santim veya daha genis u¢lu kalemle yazildiginda celi silUs adini1 alir. Biiyiik
boyutlu oldugu icin duvar yazilarinda, biiylik levhalar ve kit’alarda, kitabelerde,
kitap boliim basliklarinda ve mezar taglarinda kullanilmaktadir. Giliniimiizde de biitiin

Islam iilkelerinde kullanilmaya devam edilmektedir.

Sekil 16: Siiliis yaz1 bicimi.
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Nesih Yaz Tiiri

Sozluk anlami ‘ortadan kaldirmak, iptal etmek’ olan nesih tiiriiniin, kitap yaziminda
diger yazilardan daha fazla kullanilmas1 ve diger tiirleri ekarte etmesi nedeniyle bu
isimle anildig1 kabul edilir. SUlUS yazinin kii¢tigii ve gévde formlart agisindan en
yalin sekli olan nesih yazida ve sllUs yazinin 1/3 kalinliginda ug kullanilir (Sekil 17).
Yazitlar, Divan yazmalari, Kur’an, En’am, hadis kitaplari, tefsirlerde bu yazi

kullanilmstir. Islam iilkelerinde siiliis ile birlikte hala kullanilmaktadur.
PRTREIA gt R S AN R AP PR AL AT
Sekil 17: Nesih yaz1 bi¢imi.

Tevki Yazi Tiiri

SilUs yazimin kurallariyla yazilan bu yazi, sUlUS yaziya oranla daha kiigiiktiir.
Birlesmeyen harflerin de birbirine baglanmasi bu yazinin ayirt edici yoniidiir (Sekil
18). Eski donemlerde halife ve vezirlerin mektuplarinda kullanilan tevki yazi, aynm
zamanda padisahlarin buyruklarinin iizerine yazilan, g¢ekilen nisanin da adidir;

genellikle vakif islerinde ve resmi belgelerde kullanilmistir.

B N PR e QB

Sekil 18: Tevki yaz1 bicimi.

Rikaa Yaz Tiirii

Tevki yazinin kurallariyla yazilan ve nesih yazinin dissiz, yuvarlak ve kivrak bir
cesididir. Sozlik anlami ‘kiclk sayfa ve mektup’ olan rikaa, vakif islerinde,
Kur'an’in sonundaki dua sayfasinda; yani hattatin kendi adim1 andig1 ve eserini
yazdig1 yerde, tarihinde c¢oklukla kullanilmigtir. Hattatlarin 6grencilerine verdikleri

icazetnameler bu yazi ile yazildid1 i¢in ‘icazet yazisi’ ismiyle de anilir.
Ta’lik Yaz1 Tiirii

‘Asma, asilma’ anlamina gelen ta’lik, tevki hattinin 14. yiizyilda iran'da kazandig

degisiklikle ortaya c¢ikmistir. Bu adi almasinin nedeni, harflerin sanki birbirine
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astlmig gibi goéziikkmesinden dolayidir (Sekil 19). Talik yazi oncelikle, harf

formlarinin orani ve ¢izgilerin miizikal uyumuyla dikkat cekmektedir.

s ) o g Lo s W AU
Sekil 19: Ta’lik yazi bicimi.

Ta'lik in Iran ve Osmanli’ya ait iki farkl1 stili vardir. Anadolu'da hattatlar 14. yiizyila
kadar Iran stilinin etkisinde kalmis fakat sonrasinda Tiirk hattatlar1 bu yazida kendi
gbriis ve sanat anlayislarimi gelistirmislerdir. Ince, kavisli, narin yapis1 ve harekesiz
yazilisiyla estetik bir goriinlime sahip olan Osmanli ta'lik hattinin, hirde (kigUk)
veya hafi (ince) denilen sekli edebi eserlerde, divanlarda ve resmi belgelerde

kullanilmistir.

Divani Yaz Tiirii

Tirkler tarafindan devlet yazigsmalarinda kullanilmak tizere ta'lik yazidan
esinlenilerek tasarlanan divani yazi, belgelerin gizliliginin korunmasi amaciyla grift
bir yapiya sahiptir (Sekil 20) ve okumak icin egitim alinmasi gerekmektedir.
Osmanli doneminde yalnizca sarayda kullanilan bu yaz tiiriiniin disarda kullanilmasi

yasaklanmustir.
U@ﬁ.wjmmwm/r%@; BBt 87
Sekil 20: Divani yazi bi¢cimi.

Harekesiz yazilan divani, 16. yiizyilda Istanbul'da harekeli, siislii ve gosterisli sekilde
de yazilarak celi divani adin1 almistir (Sekil 21). Yazim teknigi ve goriiniis agisindan

divani yaziyla farkliliklar gostermektedir.
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Sekil 21: Celi Divani yaz1 bicimi.

Rik’a Yaz Tiirii
Osmanli Tiirklerine ait olan rik'a, divani hattindaki dikey harflerin kisaltilmasi,
sadelestirilmesi, egimlerin azaltilmasiyla olusturulmustur (Sekil 22). Sarayda

gelistirilen rik’ a, giinliik yazismalar ve mektuplarda da kullanilmistir.
e UL B K M N NPT RSN L I ot T S JOTY NS TS I prees WM as -,_-.-'uﬂ;,..

Sekil 22: Rik’a yazi bi¢imi.

En eski orneklerine 18. yiizyilin ilk yarisinda rastlanan rik'a 19. yiizyilda Babiali'de
gelistirilmis ve bilinen seklini almigtir. Daha sonralar tiirevleri Arap hattinda cell

olarak kullanilmistir.

2.1.3. Hat Sanatindaki Temel Estetik Prensipler

Hat sanatinin tarihte farkli islevlere yonelik olarak, farkli kurallarla icra edilmis
oldugu goriilmektedir (Giindiiz, 1994). Bununla birlikte sanatin bir 6greti haline
gelmesi ile belli basli unsurlar, temel prensipler haline gelip ustadan ¢iraga
aktarilmistir. Bu prensipler hat tiiriine, ekole ve doneme gore degisiklik

gostermekteyse de bugiin hala anilmakta olan baslica prensipler soyledir:

Okunakhhk

Yazinin estetigi, yalnizca formuyla degil ayn1 zamanda ilettigi mesaj ve
okunabilirligiyle birlikte bir biitiin olusturmaktadir. Bu nedenle kompozisyon
olustururken harfler ve kelimelerin diizgiin dizilimi ile imla kurallarinin dogru

kullanimina dikkat ederek yazinin okunakliligi saglanmalidir.
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Tenasiip (Oran-Oranti)
Diger gorsel sanatlarda oldugu gibi Hat sanatinda da var olan oran-oranti 6nemli bir
bilesendir. Kompozisyonlar, karakterlerin boyutlar1 ve kalinliktaki gecislerin gorsel

algida yaratacagi onemli farklar goz 6niinde bulundurularak olusturulmalidir.

Terkip (Yazma)

Ilam yazilarinda yazma anlamma gelmektedir. Sanatgmmin  kompozisyonu

olustururken el ve kalemi ustalikla kullanmasi gerekliligine isaret eder.

Sadelik

Hat eserleri, miimkiin oldugunca gereksiz bilesenler ve sese yonelik isaretlerden
arindirilmis olmalidir.

Ihtisam

Kudret ve kuvvet ifadelerinin belirgin oldugu yazilarda goriildiigii gibi incelik hissini
ifade eden eserlerde de goriilmektedir. Metnin icerigindeki his gorsel olarak yaziya

aktarilmalidir.

Durus Giizelligi
Harflerin anatomisinin yani sira kompozisyon igindeki yerlesim de onemli bir

unsurdur.

Anatomik Uyum
Harflerin govdeleri ve kuyruklarinin yatay ve diiseydeki agilari ile harflerin

kompozisyonlarda birbirleriyle olan uyumudur.

2.1.4. Hat Sanat’’min Uygulama Alanlar

Hat sanatin1 uygulama alanlarinin basinda el yazmas kitaplar, fermanlar, diplomalar
gelir. Mushaflar, ciizler, hilyeler, fermanlar, murakkalar, meskler, karalamalar gibi
degisik konularda gerceklestirilmis c¢esitli eserler vardir. Bunun disinda fugra adi
verilen ve sultanin adinin arma seklinde olusturuldugu kompozisyonlar da fermanlar

ve siyasi yazigsmalarda da kullanilmistir.

Selcuklu ve Osmanli donemlerinde, yazi basli basina bir sanat oldugu gibi dekoratif
sanatlarin zenginlesmesi ve mimaride de biiylik rol oynamistir (Aslanapa, 2004).
Ciniler, levhalar, hali bordiirleri, kutular, vazolar, tabaklar gibi giindelik esyalarda da

kullanilmistir (Sekil 23). Bunlarin disinda halicilik, kumasecilik, dericilik, ciltgilik,
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kitapgilik, tezhipgilik, porselencilik, kehribarcilik, miirekkepcilik, mobilya,
sandalcilik gibi bircok alanda eserler verilmistir. Mimaride bezeme 6gesi olarak,
kubbe icleri, duvarlar, alinliklarda, cami i¢ ve dis duvarlarinda, ¢esitli yapilarin
yazitlarinda, mezar taslarinda, pencere kapagi ya da kap1 kanadi gibi mimari 6gelerde

de oldukga fazla 6rnege rastlanmaktadir.

Sekil 23: Levha Ornegi.

2.1.5. Hat Sanat’nda Uygulamada kullanilan arac-gerecler

Hat uygulamasinda kullanilan, sanatin kendine 6zgii kalem, makta, bigcak, miirekkep
gibi cesitli 6zel aletleri mevcuttur (Sekil 24). Hattatlar yalnizca hazir aletleri
kullanmamakta, ayni zamanda bu malzemelerin yapiminda ya da kullanima

hazirlanmas1 konusunda da yetkinlesmis kisilerdir (Serin, 1982).
Kalem

Hat sanatinda farkli yazi tiirleri i¢in farkli malzemelerden elde edilen kalemler
kullanilmaktadir. Ince yazilar i¢in ney adi verilen miizik aletinin yapiminda da
kullanilmakta olan kamis, biraz biiyiik hatlar i¢cin bambu ya da kargi, biiyiik hatlar
icinse ahsaptan malzemeden kalemler iiretilmektedir. Iyi bir kalem igin kamis
sertligine, inceligine, bogum aralifina ve belli bir yiikseklikten birakildiginda

cikardigi sese gore secilmektedir. Bunlarin disginda madeni uclu kalemler de
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kullanilmaktadir fakat kamigtan {retilen kalemler kadar dogal olmadigindan yazim

stirecinde el ve bilek hareketlerinde zorluk yaratmaktadir.

Sekil 24: Kalem, makta, bicak, miirekkep.

Kalemtiras

Kamis kalemlerin agilmasinda kullanilan bigaktir. Kesici kismi ¢elik, govdesi ise
fildisi, boynuz veya kemikten iiretilmektedir. Kesici kismin aldig1 sekle gore sogiit

yapragi, selvi ve Kt gibi adlarla anilan gesitleri vardir.
Makta

Kamis kalem ucunun, iizerinde kesildigi ve catlatildigi aragtir. Kemik, boynuz,

fildisi, baga ve benzeri maddelerden yapilmaktadir.
Murekkep

Hat sanatinda zamk, su ve isten elde edilen, yapimi olduk¢a zaman alan siyah
miirekkep kullanilmaktadir. Yagl isin ¢esitli katki maddeleriyle karistirilmasiyla
elde edilen bu miirekkep akici bigimde yazi yazmayr saglamakta, yanlis yazma

durumunda da kolayca silinebilmektedir.
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Kagut
Hat sanatinda kullanilan kagitlar da 6zel olarak hazirlanmaktadir. Yazim asamasinda

miirekkebi emip dagitmamasi, kaleme akicilik saglamasi igin kagitlar ‘@har’ denilen

bir maddeyle saydamlastiriimaktadir.
Likaa

Miirekkep hokkasina koyulan su ile yitkanmis ham ipek tutamidir. Cizim sirasinda
miirekkebin kaleme dolmamasini, kagitla temasta da miirekkebin kagida dengeli bir

sekilde dagilmasini saglamaktadir.
Hokka /Kalemdan / Divit

Miirekkebin igerisinde saklandigi, derin olmayan genisce haznedir. Hokkalar
genellikle madeni, bazen de cam veya sirli topraktan tiretilmektedir. Kalemdan ile

hokkanin birbirine monte edilmis sekline de ‘divit’ adi verilir.

2.1.6. Hat Egitimi

Hat sanatiyla ugrasan kisiye ‘giizel yazi yazan sanat¢i’ anlamina gelen ‘hattat’ adi
verilir. Hattat olabilmek igin, belli asamalari olan, uzun bir egitimden ge¢mek
gerekmektedir. Baglangicta alistirma niteligindeki ¢alismalara dayanan ve ‘megsk’ adi
verilen derslerde tek tek harflerin yazilisinin 6grenilmesiyle baslar, harflerin birlesme
bicimleriyle, sozciiklerin ve tiimcelerin yazilis tarzlarinin = 6grenilmesiyle
siirmektedir. Ortalama fi¢ ila bes yi1l kadar siiren bu egitimin sonunda hattat aday1 iki
ya da {i¢ hattatin oniinde yaz1 yazarak bir ¢esit sinav vermektedir. Hattatlar bu yaziy1
begenirlerse altina imzalarin1 koymaktadirlar. Buna, basar1 ya da izin belgesi
anlamina gelen ‘icazetname’ adi verilmektedir. Icazetname almamus kisi hattat

sayllmamakta, dolayisiyla yazdig1 yazinin altina adin1 koyamamaktadir (Onur, 1985).

Usta-¢irak iligkisi iginde uzun ve disiplinli bir teknik egitimden gecen hattat adaylari,
ayni zamanda beden ve iradeye yonelik felsefi bir egitim siirecinden de
gecmektedirler. Sadece el ve bileklerini degil, tim viicutlarini, duruglarini ve
nefeslerini dogru kullanmayr Ogrenerek diinya goriislerini kagida aktarmayi

ogrenmektedirler.
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2.1.7. Hat Felsefesi ve Disiplini

Genellikle kutsal kitaptaki konular ve 6zli sozlerin konu alindigit Hat sanatinda
hattatlar yaziy1 kutsal kabul edilmis, bundan Otiirii sanatlarinda her zaman
mikemmelligi aramislardir. Dolayisiyla disiplinli ¢alisma Hat’tin en temel
unsurudur. Sanatgilar sadece el yeteneginde degil, inan¢ ve zihinlerinde de bu
milkemmellik arayisim1 siirdiirmiiglerdir. Tiirk hattatlar1 ise, bu miikemmellik
arayisini din ekseninde yiirliten ve tanri-evren-insan olgularini biitiinlestirmeyi

hedefleyen tasawuf felsefesini benimsemislerdir (Serin, 1982).

Tasavvuf, akla degil ilhama dayanir ama akli da reddetmemektedir. Algiyr hem
fiziksel hem de spiritiiel alg1 olarak kabul eder ve ikisini bir tutmaktadir. Bu algi
seviyesine ulasmak i¢in zihin, beden ve nefis terbiyes egitimi gerekmektedir. S6z
konusu egitimlerden gecen geleneksel hattatlar, cizim asamasindan Once dis
diinyanin baskilarindan soyutlanarak zihinlerini diinyevi diisiincelerden arindirmakta,
tanr1 ve evrenle biitiinlestikleri bir yogunlasma siireci yasamaktadirlar. Formlar1 bu
atmosferde olusturmakta ve kusursuz bir ritim ile kagida gegirerek duygu ve diisiince

yiiklii giiclii bir kompozisyon olusturmaktadirlar (Erginli, 2006).

Ortaya ¢ikan eserde, akla hitap eden metnin anlami ve ruha hitap eden kaligrafik
yapmmin estetigi bir biitiin olusturmaktadir. Hat sadece giizel yazilmis bir yaz1 degil,
ayni zamanda belirli bir diinya goriisiinii dile getiren soyut bir dizenleme niteligi

kazanmustir. Hattat, séze ruh, ¢izgiye hayat vermistir.

2.1.8. Degerlendirme

Hat sanatinin yukarida inceledigimiz bicimsel, kurgusal ve felsefi nitelikleri, yeniden
okuma yonemi ile siniflandirilmis; bu sadelesmis siniflandirmadan, gergeklestirilecek
proje dogrultusunda, sirasiyla amag, konsept, icerik ve gorsel tasarimi belirlemek
igin yararlanilmigtir. Projenin amaci olarak Hat gelenegindeki yeniden yaratim,
konsept olarak Hat performansindaki beden hareketlerinin kullanildigi bir ¢izim
araci geligtirmeSi; igerik olarak da Hat sanatindaki gorselligin yani sira, nefes ve ritm
kurgularint vurgulayan isitsel bir etkilesim tasarlanmasi 6ngorilmiistiir. Bunun yan
sira gorsel tasarim igin Hat sanatinin resim-yaz: tiirlinden esinlenilerek, akicilik,

biitiinsellik ve siyah-beyaz dengesi gibi gorsel 6zellikleri temel alinmustir.
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2.2. Jestlere Dayal Arayiiz Tasarim

Bu boliimde Jestlere Dayali Arayiiz kavrami ve bilesenleri ele alinmaktadir. Jest
tipleri ve karakteristikleri, etkilesim saglamada kullanilan teknolojiler, jestlerle elde

edilen ¢iktilar, jestlerin islevselligi, eslemlenmesi ve ergonomisi incelenmektedir.

2.2.1. Jest Tipleri

Etkilesimli jestler, yapilis ve dolayisiyla bilgisayar tarafindan algilanis olarak ¢ok
farkl sekillerde gelistirilmigtir. Kimi jestler dijital objelerle dogrudan etkilesime
gecerken kimileri ise bilgisayar tarafindan komut olarak tanimlanan bir bedensel
hareketten olusmaktadir. Literatiirdeki arastirmalarin ¢ogu, farkli jestleri bir arada
incelemesine ragmen, karakteristiklerindeki belirgin farkliliklar, jestlerin bu

farkliliklara gore ayrilmasina neden olmustur.

2.2.1.1. Gosterici Jestler (Deictic Gestures)

Gosterici jestler bir objeyi tanimlamak ya da yerini belirlemek gibi amaglarla isaret
etmeye dayali jestlerdir. Genellikle diger jestlerin (6rn. Manipiilatif jestlerin) i¢inde
gizli olarak kullanilirlar (Wellner, 1991; Rubine, 1992; Ward ve dig., 2000; Ou ve
dig., 2003). Ancak birgok etkilesimde kendi baglarina kullanildiklar1 da
goriilmektedir. Ornegin ‘ Put that there’ (Bolt, 1980) uygulamasinda gosterici jestler,
genis bir ekran lizerinde objeleri isaret ederek segmek ve diger bir yere isaret ederek
hareket ettirmek i¢in kullaniliyordu. Bu tip bir etkilesimin haricinde gdsterici jestler
sanal gerceklik (virtual reality) uygulamalarinda objeleri tanimlamak (Zimmerman
ve dig., 1995), bilgisayar destekli grup ¢alismalarinda baskalarina objeleri gostermek
(Kuzuoka ve dig., 1994), sik kullanilan uygulamalarda araglar1 secmek (Swindells ve
dig., 2002; (Nickel ve dig., 2003), masaiistii uygulamalarinda (Wellner, 1991) ve
iletisim uygulamalarinda (Kobsa ve dig., 1986) kullanilmaktadir.

2.2.1.2. Manipiilatif Jestler (Manipulative Gestures)

Manipiilatif jestlerin amaci bir varligi, jestleri gerceklestiren el/kolun hareketleriyle
maniplile edilen varlik arasinda bir iliski kurarak kontrol etmektir (Quek ve dig.,
2002). Manipiilatif jestler iki boyutlu bir ortamda fare ya da stylus yardimiyla
yapilabildigi gibi, dokunsal ya da tutulabilir ortamlarda da uygulanabilmektedir.
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e Iki boyutlu etkilesim ile iki boyutlu ortamlarda etkilesim

Bu jestler klasik anlamda dijital ekranlardaki nesneleri manipiile etmek igin
kullanilir. Genellikle bir grafik arayilizde fare ya da stylus yardimiyla komut olarak
algilanan jestler yapilmasiyla gerceklestirilir. Kullanicinin dijital ortamda bir
nesnenin yerini ya da seklini degistirmeyi amagladigini belirten bir parametre

girmesi ile gergeklestirilir (Rubine, 1992).
e Iki boyutlu etkilesim ile cok boyutlu ortamlarda etkilesim

Bu jestler ekrandaki dijital nesnelere, fiziksel objelerle yaptigimiz etkilesime benzer
bir sekilde etkilesime ge¢meyi saglar. Ornek olarak bir bilgiyi tutup bir depolama
aygitindan digerine birakma islemi gosterilebilir (Rekimoto, 1997). Bu tip jestlerde
en etkin etkilesim sekli olarak dokunsal etkilesim gosterilmektedir (Microsoft Corp.,
2010). Ayrica basing algilayan dokunsal yiizeylerde, 6rnegin bir parmakla resim
cizme uygulamasinda basincin ¢izgi kalinligina eglemlenmesi (Minsky, 1984) gibi
islevler li¢ boyutlu etkilesimlere gonderme yapmaktadir. Kullanict iki boyutlu
etkilesimdeyken, hiz ve basing gibi ek 6zellikler, ek girdi saglayabilmektedir. Coklu
dokunus algilayabilen ylizeylerde elin genis bir ylizeyiyle siipiirerek ¢izim yapmak
ya da dijital objeleri, fiziksel objeler gibi ellerle bir araya toplamak bu tip jestlere
diger 6rneklerdir (Wu ve dig., 2003; Rekimoto, 2002).

e Tutulabilir objelerle ii¢c boyutlu ortamlarda etkilesim
Manipiilatif jestler aym1 zamanda dijital objeleri temsil eden fiziksel objelerle
etkilesime gecerken de gecerlidir. Ornegin dijital ortamdaki bir insan beynini
manipiile etmek i¢in sensdrler yerlestirilmis bir oyuncak kafast kullanilmistir

(Hinckley ve dig., 1998). Bu etkilesim iki kademelidir. Birinci kademede tutulabilir

obje, ikinci kademede dijital obje manipiile edilmektedir.
e Fiziksel objeleri kontrol etmek i¢in etkilesim

Manipiilatif jestlerle robot kolu (Goza ve dig., 2004; Fisher ve dig., 1987) ya da
tekerlekli sandalye (Segen ve dig., 1998a) gibi fiziksel nesneler kontrol
edilebilmektedir.
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2.2.1.3. Semaforik Jestler (Semaphoric Gestures)

Semaforlar, 151k, bayrak ve kol ile uygulanan sinyal sistemleridir (Brittanica.com).
Semaforik jestler de el ve kol ile duragan ya da hareketli jestlerden olusmus bir dil
kullanan jest sistemleridir. Semaforik jestler, makinelerle iletisim i¢in bir semboller
biitiinii tasiyan iletisimsel yaklasimlardir. Semaforik jestlerle bilgisayarla etkilesime
sikca rastlanmaktadir fakat isaretlerle haberlesme insan dogasinin ¢ok kiicliik bir
kisminda yer alir (Quek ve dig., 2002), dogalliktan uzaktirlar ve islevleri azdir
(Wexelblat, 1998). Ancak, bilgisayar etkilesiminin daha yaygin olarak kullanilmasi
hedeflenen modellere dogru giderken, semaforik jestler akilli evler ve ortamlar gibi
etkilesimli mekanlarda, uzaktan etkilesim i¢in uygun bir metot olarak (Bolt, 1980;
Baudel ve dig., 1993; (Cao ve dig., 2003; Lenman ve dig., 2002; Wilson ve dig.,
2003; Streitz ve dig. 1999) ve ana bir islem yaparken onu engellemeyecek ikincil bir

gorev yapmak i¢in bir yol olarak goriilmektedir (Karam ve dig., 2005).
e Duragan ve hareketli jestler

Semaforik jestler duragan pozlar ya da hareketli isaretler icerebilirler. Giizel bir seyi
tanimlamak i¢in bagparmak ve isaret parmagi birlestirildiginde bu duragandir, el
sallama isareti ise hareketlidir fakat manipiilatif bir jest degildir. Bu jestler eller
(Alpern ve dig., 2003; Baudel ve dig., 1993; Rekimoto, 2002; (Lee ve dig., 1998),
parmaklar (Grossman ve dig. 2004; Rekimoto ve dig., 2003), kollar (Nickel ve dig.,
2003; Bolt, 1980), bas (Schmandt ve dig., 2002); Davis ve dig., 2001), ayaklar
(Paradiso ve dig., 2000) ya da elektronik (fare) ve ya elektronik olmayan (sopa)
(Wilson ve dig., 2003; Baudel ve dig., 1993; Moyle ve dig., 2003) araglarla
gerceklestirilebilir.

o Cizgi jestleri

Semaforik jestler bir fare ya da stylus yardimiyla yapilan ve cesitli arayiiz
komutlarina atanmis ¢izgisel isaretleri de kapsar. Fare ile ¢esitli semboller c¢izilerek
uygulama arayiizlerinde komut olarak kullanilabilir (Moyle ve dig., 2003). Ayrica
masaiistii ve el bilgisayarlarinda stylus yardimi ile el yazisi tanima ve bunun gibi
uygulamalarda kullanilmaktadir (Ward ve dig., 2000); Forsberg ve dig., 1998;
Pirhonen ve dig. 2002; Rubine 1992; Cohen ve dig., 1997).
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2.2.1.4. Diyalog Jestleri (Dialog Gestures)

Diyalog jestleri insan dogasina en yakin jestler olarak kabul edilmektedir ve daha
cok konusma arayliizleri ile birlikte kullanilmaktadirlar (Quek ve dig., 2002;
Wexelblat, 1994; Kopp ve dig., 2004; Bolt ve dig., 1992; Kettebekov 2004; Silva ve
dig., 2003; Eisenstein ve dig., 2004; Krum ve dig., 2002). Semaforlarin aksine
onceden sisteme kaydedilmis degildirler, kullanici tarafindan 6grenilmez ve pratik
edilmezler, konusma ile birlikte giinlik konusmalarda yapildigi gibi yapilirlar
(Wexelblat, 1995). Gilinlimiizde {izerinde calismalar yogunlasmistir ve tasarimecilar

icin en zor jest problemi olarak goriilmektedir.

2.2.1.5. [lsaret Dili Jestleri (Sign Language Gestures)

Isaret dili jestleri, dil temelli olduklar1 ve dizi halinde kullamldiklar1 (Bowden ve
dig., 2003; Braffort, 1996; Fang ve dig., 2003; Sagawa ve dig., 1997) i¢in semaforik
jestlerden ayrilirlar. Daha ¢ok yazi girisi i¢in kullanilan bu jest tipi belirli sembollerin
kullanilmast nedeniyle diyalog jestlerinden ayrilmaktadir. Parmaklarla heceleme
tiiriindeki isaret dili jestleri 1986’dan beri incelenmektedir (Zimmerman ve dig.,

1987).

2.21.6. Degerlendirme

Tablo 1: Literatiirde incelenen jest tiirlerinin dagilim

JESTLER
Dialog ——
Manipiilatif
Gosterici ——

Semaforik

isaret Dili |—

Goklu Stil

10 20 30 40 50 60  Literatir
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Geleneksel Hat sanati performanst incelediginde islevsel olarak gorsel
manipiilasyona ve dolayisiyla manipulatif jestlerin, gelistirilmesi planlanan arayiiz
i¢in daha uygun oldugu goriilmiistiir. Ayrica literatiirdeki bir¢ok projede oldugu gibi,

gosterici jestler, destekleyici unsur olarak ele alinmistir.

2.2.2. Jeste dayal etkilesim saglayan teknolojiler

Jestler, dijital ortamda komut olarak algilanabilmek i¢in bir girdi aygitina ihtiyag
duyarlar. Bu girdi aygitt her zaman goOriinlir olmamakla birlikte (goriinti
algilayicilar) bircok zaman dokunulabilir ya da tutulabilirdir ve kullanici tarafindan
kontrol edilerek jestlerin olusturulmasini saglarlar. Gilintimiize dek onlarca farkli ve
bir ¢cok zaman birbirinden bagimsiz teknoloji arastirilmis olsa da, girdileri algilayis

bigcimlerine gore girdi aygitlari su sekilde siniflandirilmaktadir:

2.2.2.1. Fare ve Kalem

Ilk 6rneklerinden biri Sutherland’m 1963 tarihli Sketch Pad’'i olan (Myers, 1998;
Sutherland, 1964) bu teknoloji, kalem temelli ve aymi zamanda jeste dayali
etkilesimin ilk 6rnekleriydi. Bu araglar segme ve tagima gibi basit ve hizli komutlar
girilmesini saglamaktadir (Cohen ve dig., 1997; Forsberg ve dig., 1998; Rubine,
1992; Buxton ve dig. 1983; Moyle ve dig., 2003; Barrientos ve dig., 2002).

2.2.2.2. Dokunma ve Basing¢ Algilayicilar

Dokunsal araytizler 1980°1i yillardan beri gelistirilmektedir (Buxton ve dig., 1985;
Pastel ve dig., 2004) ve dogrudan etkilesim saglayan fare gibi aygitlara benzer bir
etkilesim saglamakla birlikte ara bir aygita gereksinim olmadan daha dogal
etkilesime izin vermektedir (Long ve dig., 1999; (Gutwin ve dig., 2002; (Zeleznik ve
dig., 1999; Forsberg ve dig. 1998; (Wolf ve dig., 1993). Son yillarda jestlere dayali
arayiliz ¢aligmalarinin ana alani olan dokunsal arayiizler (Rekimoto, 2002; Wu ve
dig., 2003; Rekimoto ve dig., 2003; Schiphorst ve dig., 2002) masaiistii
monitorlerinden (Minsky, 1984) mobil ekranlara (Brewsterve dig., 2003) ve genis
interaktif yiizeylere (Smith ve dig., 2004) kadar uzanmaktadir. En gii¢lii yonleri
olarak sanal objelerin manipiilasyonu ve basit komut girdileri gosterilmektedir

(Microsoft. [27.01.2010]).
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2.2.2.3. Viicuda Giyilebilir Sensorler

Elektronik sensorler, el ve kol jestlerini algilamasi tasarlanan, ilk metodlardan biriydi
(Bolt, 1980). Bu sensorler giyildikleri uzvun hareketini, pozisyonunu, yoniinii ve
hizin1 algilayabilmektedir. Polhemus sensorler olarak da bilinen bu aygitlar hala
dogrudan hareketi algilamanin ana metodudurlar (Bolt, 1980; Roy ve dig. 1994;
Osawa ve dig., 2000; La Viola ve dig., 2001; Wexelblat, 1995). Giinlimiizde viicut
hareketlerinin, yiiz mimiklerinin ve goz hareketlerinin dijital ortama aktarilmasinda

(motion capture) kullanilmaktadirlar (Amento ve dig., 2002; Gandy ve dig., 2000).

2.2.2.4. Ele giyilen Sensorler

Hareketleri viicut sensdrlerine gore daha biitiinsel algilamak ig¢in tasarlanmis olan
eldivenler bu sayede el jestlerini daha detayli olarak algilayabilmektedir. Bu
eldivenlerin ilk 6rneklerinden Z-Glove parmak biikme, pozisyon ve yon algilayan ve
tutulabilir etkilesim igin titresimli geri besleme veren sensorler iceren pamuk
eldivenlerdi (Ziimmerman ve dig., 1987). Dijital ortamda objelerle ve cevre ile
etkilesim icin basa Qiyilebilir ekranlarla birlikte (Fisher ve dig., 1987) ya da
masaiistii monitdrlerdeki objeleri manipiile etmek i¢in (Sturman ve dig., 1989;

Weimer ve dig., 1989) kullanilmislardir.

2.2.25. Tutulabilir Sensorler

Jestler, ¢esitli sensorler iceren fiziksel aygitlarla da gergeklestirilebilmektedir
(Fitzmaurice ve dig., 1995; Hinckley ve dig., 1998). Tutulabilir etkilesim ile fiziksel
objeleri hareket ettirmek ya da manipiile etmek suretiyle goserici, manipiilatif
(Hinckley ve dig. 1998) ya da semaforik (Wilson ve dig., 2003) jestler yapilarak
bilgisayar ile etkilesime gecilebilmektedir. Son yillarda 6zellikle oyun cihazlarinda

tutulabilir arayiizler popiilerlesmektedir.

2.2.2.6. [Isitsel Sensorler

Genis ekranlar icin jest algilamanin bagka bir metodu da isitsel sensorlerin
kullanimidir (Paradiso, 2003). Toplu mekanlardaki genis ekranlarda belirlenmis bir
dizi jestin algilanmasi i¢in vurma ya da gsiklatma seslerini algilayan jestler
kullanilabilir. Bu tip bir etkilesim olasi jest tipi ¢esidi olarak oldukca kisithidir ancak

secim ve isaret jestleri icin alternatif olabilir. Ayrica ekransiz ortamlarda dirsege
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bagl bir ses algilayiciyla el ve parmak hareketleri algilanabilir (Amento ve dig.

2002).

2.2.2.7. Goriintii Algilayicilar

Video kameralar ve goriintiileri gergek-zamanl olarak taniyip islemleyen yazilimlar
sayesinde jestler bilgisayar tarafindan algilanabilmektedir (Krueger, 1985). Kullanici
gorlintiisiinlin ekrana yansitilabilir ve boylece gorsel olarak algilanabilir sekilde
dijital objelerle etkilesime gecilebilir. Bu goriintii birlestirme sistemi FaceSpace
sisteminde kullanilmigtir (Stotts ve dig., 2004). Bu sistemin dezavantajlarindan biri
ortam 1s181n1n degistigi anlarda algilama problemleridir. Bu problemlerin iistesinden

kameranin yaninda LED vericiler kullanilmasiyla gelinebilir (Gandy ve dig., 2000;

Krum ve dig., 2002).

2.2.2.8. Degerlendirme

Tablo 2: Jest arastirmalarinda jestleri saglayan girdi teknolojilerinin dagilim.

GiRDi
AYGITLARI

Giyilebilir alicilar —
Eldivenler
Fare / Oyun Gubugu |—
Kalem / Stylus |——
Dokunmatik Yiizeyler

Kamera / Goriintii algilayici

Uzaktan Algilama ——
Nesneler | —

Coklu Girdiler ———

| Il | !
T T T T

10 20 30 40  Literatir

Hat felsefesinden ve ¢izim yoOntemlerinden ilham alinan projede, bu sanatin
dogasindaki kisitlamalara ve etkilesime sadik kalinarak iki boyutlu ve dokunma

temelli etkilesim aygitlarinin kullanimi tercih edilmistir.
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2.2.3. Jestlerle Elde Edilen Ciktilar

Bilgisayarlara girilen her komut gibi jestler de istenilen belirli ¢iktilar1 almaya
yaramaktadir. Ancak jestlerin dogasi geregi aranan g¢iktilar ¢ogu zaman
konvansiyonel girdi yontemlerine gore farklilik gostermektedir ve birgok incelemeye

konu olmustur.

2.2.3.1. Gorsel Ciktilar
Jest girdileriyle ilgili arastirilan bilgisayar tepkilerinin biiylik ¢ogunlugu ekran

goriintiilerine dayanmaktadir.
e 2B gorsel ciktilar

2B gorsel ¢iktilar masaiistii ekranlarda, biiylik ekranlarda, projeksiyonlarda ve mobil
aygitlardaki etkilesimler sonucu alinmaktadir. Goriintli, bir¢ok uygulamada
etkilesimin amaglanan sonucu olabilecegi gibi, masaiistii bilgisayarlar ve mobil
aygitlar gibi hali hazirda ekrani olan ortamlarda ana islemin yan islevi olarak
bulunabilir. 2B jestlere dayali etkilesim icin dokunsal tablet ya da ekranlar sikca

tercih edilmektedir.

e 3B gorsel ciktilar

3B sanal gerceklik uygulamalarinda objelerle etkilesim ya da mekanda hareket icin
jestler kullanilmaktadir. Basa giyilen ve diger sarmalayan ekranlarda eldiven sik
kullanilan bir etkilesim aracidir (Nishino ve dig., 1997; Song ve dig., 2000). 3B
projeksiyonlarla elde edilen goriintiiler ile de eldiven veya tutulabilir cihazlarla
jestlere dayali etkilesim tercih edilmektedir (Sharma ve dig. 1996). Ayrica 3B
gozliiklerle (Osawa ve dig.; 2000; Nishino ve dig., 1998) ya da 2B ekrandaki 3B
goriintiiler ile 3B ya da 2B jestlerle etkilesime gegilerek 3B sanal ¢iktilar alinabilir
(Maes ve dig., 1997).

2.2.3.2. [Isitsel Ciktilar

Jestlere dayali etkilesimle isitsel ¢iktilar uzun siiredir mobil ve yaygin bilgisayar
ortamlar1 igin arastirilmaktadir. Isitsel ciktilarin spesifik faydalari, gorsel ¢iktinin
algilanmasinin  miimkiin olmadigi ya da dikkat dagitici olacagi, uyuma, arag
kullanma gibi durumlarda kullanilabilmesi (Schmandt ve dig., 2002; Pirhonen ve

dig., 2002; Brewster ve dig., 2003) ve gorsel uygulamalardaki ¢iktilar1 gérme
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engellilerin algilayabilmesi i¢in kullanilmasi (Alty ve dig., 1998) olarak

goriilmektedir.

2.2.3.3. Islem Komutlarina Yonelik Ciktilar

Jest arastirmalarinda, sistem tarafindan tanman jestlerin eslemlendirildigi islevler
siklikla algilanabilir bir c¢ikti vermemekte, bunun yerine sisteme ya da bir
uygulamaya komut olarak girilmektedir. Ayrica ¢ogunlukla gorsel ya da isitsel ¢ikti
ile birlikte jestler, bir sistem komutu olarak da atanmaktadir (Pausch ve dig., 1990;

Roy ve dig., 1994; Keates ve dig., 1998; Reilly, 1998).

2.2.34. Degerlendirme

Aragtirmanin baslangicindaki Hat’tan alinan ilhamin dogal gidisati olarak jestler, iki
boyutlu gorsel ¢ikt1 almak igin bir ara¢ olarak incelenmistir. Ancak birden fazla tipte
ciktiy1 ayni jestle ayn1 anda alma hedefi ile jestler yardimiyla alinan tiim ¢ikt1 tipleri,
Ozellikle bilgisayar ortaminda normal sartlarda dogrudan giidiimlemeye agik

olmayan isitsel ¢iktilar gozden gecirilmistir.
Tablo 3: Jest arastirmalarinda kullanilan sistem ¢iktilarinin dagilima.

CIKTILAR

Masaiistii / Ekran

Tasinabilir Aygitlar | ——
HIVD / Stereoskopik |———

Sistem Komutu (CPU)

Yansitilmis Goriintii |—
Genis Ekranlar |————
Duysal |—
Hacimsel |

Goklu Ciktilar |-

10 20 30 40 50  Literatir

2.2.4. Konvansiyonel arayiiz ve etkilesim standartlarinin jestlere dayah
arayizlerle karsilastirilmasi

Jestlerle yapilan etkilesim yontemleri uygulamalara adapte edilirken, ¢ogu

arastirmada bugiin kullanilmakta olan fare ve klavye gibi konvansiyonel etkilesim
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araclar1 ile yapilan islemlerin efektif olarak wuygulanip uygulanamayacagi

arastirilmaktadir.

Secim yapma (selecting), surtkle-birak (drag-and-drop), kaydirma (scrolling) gibi
geleneksel arayiiz aligkanliklarinin bir¢cogu jestlere baglh arayiizlerde de gecerliligini

stirdiiriirken bir kismi da gegerliligini yitirmistir.

Jestlere bagl arayiizlerde imleg (cursor) gerekliligi ortadan kalkmistir. Pozisyon
parmaklarla belirlendigi i¢in, ayr1 bir belirtece ihtiya¢ olmadig1 gibi segcme ve diger

islemler de imle¢ yerine parmaklara baglidir.

Imlecin buton iizerine geldigi durumlar (mouse over) ve imle¢ gezdirmeyi iceren

islemler, dokunsal bir arayiizde hatalara yol acabilecegi i¢in kullanigsizdir.

Tiklama isleminin yerini dokunmamn aldigi dokunsal arayiizlerde c¢ift-tiklama
hatalara yol agabilen bir jest halini almistir. Hem araytizlerin hassasiyetinin yiiksek
olmasi gerekliligi hem de bu jestin pek ergonomik olmamasi, tek dokunusun daha

giivenli bir jest olarak goriilmesine neden olmaktadir.

Dokunma alicilar1 heniiz parmaklar arasinda bir fark gézetmedigi i¢in, sag-tiklama
kullanigliligin1 kaybetmektedir. Bunun yerini farkli jestler alabilir. Ayrica sag-
tiklama, jestlere dayal arayiizlerin dogrudan giidiimlemeye (direct manipulation)

dayal1 dogasina aykiridir.

Imle¢ gezdirme ve sag tiklamamn ortadan kalktig1 ortamlarda asag: agilan (pull-

down) menller de kullanighiligini yitirmektedir.

Alisildik masaiistii arayiizlerde klavyedeki yardimci tus kullanimini gerektiren ¢oklu
se¢me, geri alma, varsayilan hareketi yerine getirme gibi eylemler dogrudan var
olamamaktadir. Bu eylemlerin farkli jestler yardimiyla yerine getirilmesi

gerekmektedir (Saffer, 2008).

2.24.1. Degerlendirme
Jestlere dayali arayiizlerde, klasik etkilesimlerle yapilan bir ¢ok etkilesim
gecerliligini kaybetmektedir. Fakat glinlimiizde jestlerle yapilabilen etkilesim sayisi

teorik olarak sonsuz kabul edilmektedir; dolayisiyla biz dogru olanin klasik
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etkilesimleri jestlere dayali ortamlara adapte etmek degil, bu ortamlar i¢in yeni

etkilesim yontemleri iiretmek oldugunu diistinmekteyiz.

2.2.5. Jestlere dayah arayiizlerin uygun olmadig1 noktalar
Gliniimiiz bilgisayar kullanim1 aligkanliklar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda, jestlere
dayali arayiizlerin kullanimindaki genel hiz ve dogru isaret etme problemleri, bazi

mevcut uygulamalarin kullanimini zorlagtirmaktadir.

Saffer’a gore, herhangi bir iirlinlin tasarimi kullanici ihtiyaglariyla baglamalidir.
Cevresel kisitlamalar, teknoloji ve kaynaklara gore sekillendirilmelidir. Kullanici
ihtiyaglart basit ya da karmasik yapida olabilir. Fakat tasarim her ne kadar yaratici,
ilging ve renkli olursa olsun, kullanici ihtiyacin1 karsilamadig: siirece basarisizdir.

Jestlere bagli arayiiz tasariminda oncelikli Ol¢iit ihtiyaglar: karsilamasidir.

Etkilesimli jestler her kosula uygun olmayabilir. Ornegin yogun veri girisinde klavye
kullanimi, ¢ogu kullaniciya gore dokunmatik ekrandan ¢ok daha hizlidir. Ayrica
klavye ve farenin dokunsal hissiyatina giivenmek zorunda olan gérme problemli
kullanicilar i¢in dokunmatik ekranlar uygun olmayabilir. Genis viicut hareketleri
gerektiren jestler ise fiziksel engeller ya da cevresel kisitlamalar yiiziinden
gerceklestirilemeyebilir; ayni sekilde i-phone klavyesi gibi kiigiik jestler gerektiren
arayiizlerin kullanim1 da, elleri biiyilk ya da hantal olan kullanicilar i¢in zordur.
Jestlere bagl arayiiz tasariminda, kullanicinin kisisel gizliligi ve bulundugu ortam da

g6z Oniinde bulundurulmalidir.

2.25.1. Degerlendirme

Konvansiyonel girdi aygitlariyla efektif olarak kullanilabilen giiniimiiz
uygulamalarina jest etkilesimi ile alternatifler getirmek bu arastirmanin kapsami
disinda tutulmustur. Bunun yerine arastirmada konvansiyonel aygitlarla elde

edilemeyen etkilesim 6zelliklerinin iizerine gidilmistir.

2.2.6. Jestlere Dayall Arayiiziin Ozellikle Islevsel Olacag: Noktalar

Jestler, konvansiyonel aygitlara gore farkli boyutlarda 6zgiirliik saglamaktadir. Bu
sayede giiniimiizde bilgisayar teknolojisinin uygulanamadigi ya da etkin olmadig:
mekan ve konularda kullanilabileceg§i on goriilmektedir. Jestlerle etkilesimin

konvansiyonel etkilesimlere gore avantajlar1 su sekilde belirtilmistir:
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. Insan fiziksel bir varliktir ve dogas1 geregi nesnelerle dogrudan etkilesime
gecmek ister. Etkilesimli jestler de bu dogal etkilesimi dijital ortama tasimayi

saglamaktadir.

. D1s mekanlar, magazalar, miizeler, hava alanlar1 ve diger kamusal alanlarda
bulunmasi pratik olmayan klavye ve fare gibi dis aygitlarin gerekliligini ortadan

kaldirarak tek bir ekranla gerekli iglemlerin yapilabilmesini saglamaktadir.

. Dijital goriintiileme aygitlari, sabit fiziksel butonlarin aksine farkli islem
ihtiyaclarina gore biitliniiyle farkli sekiller alabilmektedirler. Bu sayede daha kiigiik
goriintiileme cihazlarinda, islem sirasina gore sonsuz fonksiyon yer alabilir ve hatta
kiiclik alicilarla bir ekranin bile gerekliligi ortadan kaldirilabilir. Bu da tasarimcilara

bliyilik bir esneklik saglar.

. Insan jestleri kiiciik detay farkliliklariyla ¢ok farkli anlamlar igerebilmektedir.
Klavye, fare, Trackball ve kalem (styli) gibi girdi aygitlar, duruma gore oldukga
islevli olabilmekte fakat kullanicinin viicut hareketlerinin ince detaylarim
algilayamamaktadir. Jeste dayali sistemler heniiz bu genis duygusal paleti
algilayamamaktadir ancak yakin gelecekte bunun miimkiin olacagi tahmin

edilmektedir.

. Ekrandaki bir avatarin tenis raketiyle vurus yapmasi tek bir tusla saglanabilir
ancak fiziksel bir objeyle bu hareketi saglamak hem kullanici hem de izleyiciler i¢in
cok daha gergekei ve eglencelidir. Jeste dayali sistemler daha katilimci oyun ve kesif

olanagi saglamaktadir.

2.2.6.1. Degerlendirme

Jestlere dayali etkilesimin avantajlari, biiyiik oranda konvansiyonel aygitlardan farkl
olarak bedensel etkilesimlere izin vermesine dayalidir. Bu arastirmada jestlerin
avantajlt oldugu noktalarin kullanilmasina agirlik verilmesi 6n goriilmiistiir. Bu
nedenle beden hareketlerinin dogal ve serbestge yapilabildigi bir proje gelistirilmesi

hedeflenmistir.
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2.2.7. Jeste Dayah Arayiizlerde Gerekli Karakteristikler
Jestlere dayali arayiizlerin, jest kullaniminin avantajlarin1 yansitabilmesi ig¢in
konvansiyonel etkilesimlerden farkli  karakteristikleri  olmasi1  gerekliligi

vurgulanmistir.

Liz Sanders’in tanimiyla iyi tasarlanmis bir {lirtin hem kullanish (usable) hem de
cekici (desirable) olmalidir (Sanders, 1992). Ayn1 zamanda iggiidiisel ve yenilik¢i

ozellikler de tagimalidir. Tiim bunlar jeste dayal1 arayiizler i¢in su anlama gelir:
. Kesfedilebilirlik

Kullanic, jeste dayali bir sistemle etkilesime gegmeden Once sistemin orda oldugunu
ve etkilesime nasil baglamasi gerektigini bilmelidir. James Gibson’un tanimiyla bu
cagrisimlarin ana kaynagi goriiniis ve dokudur (Gibson, 1977). Ornegin bir diigme,

hareket edis tarzindan dolay1 itme eylemini ¢agrigtirir.
. Giivenilirlik

Kullanicilar aragla etkilesime ge¢meden Once arayliz giiven verici goriinmelidir.

Bunun i¢in rekabetci bir goriiniim ve kisisel gizlilige saygili bir yapt sunmalidir.
. Duyarlilik

Kullanici, jestlere dayali bir arayiizde gercek hayattaki fiziksel hareketlerindeki gibi
tepkiyi aninda gormelidir. Etkilesime gectiginde verdigi komutlarin sistem tarafindan
anlagildigin1 bilmek ister. Burada geri-besleme devreye girmektedir. Kullanicinin

yaptig1 en ufak hareket en hizli bir bildirimle karsilik bulmalidir.

Ancak bu durum, duyarlilik tamamen alicilara (sensor) bagli oldugundan ve alicilar
asirt duyarli oldugunda istenmeyen sonuglar dogurabileceginden dolayr biraz

risklidir. Sese duyarli lambalarin her sese tepki vermesi gibi.

Bununla birlikte, dogru zamanda gelmeyen tepkiler de ciddi hatalara neden olabilir.
Kullanic1 tepki almadiginda hareketi hizli bir sekilde tekrar edecektir. Ornegin bir
aligveris arayiiziinde kullanicinin bir {irlinii iki kere satin almasi gibi sonuglar
dogurabilir. Eger jestin geri-bildirimi zaman alacaksa, kullanici sistemde bunun

belirtisini gdrmelidir. flerleme ¢ubugu (progress bar) bunun igin iyi bir ¢oziimdiir;
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bekleme siiresini diislirmemelerine ragmen kullaniciyt beklemesi gerektigi

konusunda uyarirlar.
. Uygunluk

Jeste dayali sistemler, i¢inde bulunduklar kiiltiire, kosullara ve kapsama uygun
olmalidir. Bir kiiltiirde normal olan jest, diger bir kiiltiirde kaba bulunabilir. Ornegin

kollart sallamay1 igeren bir jest, bircok kamusal mekanda uygun olmayabilir.
. Anlamlilik

En vyaratict etkilesim jesti, kullaniciya bir anlam ifade etmedigi takdirde ise

yaramayacaktir. Tiim jestler kullanicinin ihtiyaglarina gore tasarlanmalidir.
. Akallilik

Kullanilan aracglar hizli islem, eksiksiz hafiza gibi insanlarin yapmakta zorluk c¢ektigi

seyleri gergeklestirebilmelidirler.
. Zekilik

Ayni sekilde en iyi {riinler, kullanici ihtiyaglarini tahmin etmeli ve ihtiyaci hosa
giden sekilde karsilamalidirlar. Kullanicinin yapmaya calistigi hareketleri, dogru
olmasa dahi tahmin ederek algilayabilmeli ve kullanicinin hareket tarzina kendini

uydurabilmelidir.
. Eglencelilik

Jestlerin basarili oldugu bir alan da eglencedir. Eglence sayesinde kullanicilar sadece
arayiizle etkilesime ge¢meyecek, ayrica farkli 6zellik ve gesitlilikleri kullandiklari
jestlerle kesfedeceklerdir. Sistem, kullanicinin ilgisini ¢ekmek i¢in onu rahat
hissettirmelidir. Hata yapma olasilig1 diigsiik olmalidir. Bdylece birgok uyari
mesajindan kaginilabilir. Ayrica sistem affedici olmalidir. Kullanici kisitlanmig ya da

kaybolmus hissederse eglence sona erebilir.
. Zevklilik

Jestlere dayal1 arayiizler estetik ve fonksiyonel olarak zevk vermelidir. Insanlar giizel

seylerin hatalarina karsi ¢ok daha affedicidirler. Jeste dayali sistemlerin pargalari —
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gorsel arayiiz, girdi aygiti, gorsel isitsel ve dokunsal geri-besleme — duyulara hitap

etmelidir.

. Tyilik

Jestlere dayali araylizler, kullanicilara karst saygili ve sefkatli olmalidir.
Kullanicilarin topluma agik mekanlarda kotii goriinmelerini saglayacak ya da fiziksel
engellerinden dolay1 beceremeyecekleri bir takim jestler yapmalarini istemek itibar
zedeleyici olabilmektedir. Tasarimci ve gelistiriciler, tasarimlarinin kullanicilar,
etkilenen kisiler (indirectly effected), kiiltir ve ¢evre igin yararli olup
olmayacagindan sorumludur. Tasarlanan jestler planli ve ileri gorlisli olmalidir.
Kullanicilar her jesti uyguladiginda, gelistiricilerin islerini ahlakli sekilde yaptigina

dair gliven duymalidirlar.

2.2.7.1. Degerlendirme
Gelistirilecek olan projenin hedefi géz Onilinde bulundurularak yukaridaki
maddelerden kesfedilebilirlik, duyarlilik ve eglencelilik tizerinde Ozellikle

durulmustur.

2.2.8. Jestlerin Eslemlenmesi (Mapping)

Eslemleme bir bilgi tipinin 6gelerinin, herhangi bir baglamda ¢agrisim yapacagi diger
bir bilgi tipinin ogeleri ile eslestirilmesidir (Wikipedia, [10.01.2010]). Jest
eslemlemesi (Gestural mapping) ise bir uygulamada algilanan jestlerin her birinin
hangi islemi ya da komutu ¢agiracaginin tasarlanmasidir (Zimmerman ve dig., 1987;
Wexelblat, 1995). Bir uygulamada kullanilacak jestleri tanimlarken ayirt edici
ozellikleri ile yola ¢ikilmaktadir. Semaforik ya da isaret dili jestlerinde ¢izilen ya da
pozlanan sekil ayirt edici bir 6zellik olabilirken, manipiilatif jestlerde basing ya da

temas noktasi sayist gibi kavramlar ayirt edici nitelik tagimaktadir.

2.2.8.1. Jestlerin Tanimlayici Bilesenleri

Her ne kadar dokunmatik ve jestlere dayali arayiizler serbest formlu arayiizlerden
faklilik gosterse de, ¢ogu jest benzer karakteristige sahiptir. Ancak alicilarin
duyarlilik seviyesi arttikca daha karmasik ve daha farkli 6zelliklere sahip jestler
tasarlanabilir (Saffer, 2008).
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Jestleri birbirinden ayiran nitelikleri su sekilde belirtilmistir:

Varlik (Presence), siire¢ (duration), konum (position), hareket (motion),basing
(pressure), boyut (size), yonelim (orientation), nesne icerme (including objects),
temas nokta sayisi / bilesim (number of touch points/combination), ardillik

(sequence), katilimct sayisi (number of participants).

Belirli bir arayiiz tasarlanirken bu ozellikler ve fiziksel hareketin mesafesi dikkate
alinmalidir. Cogu dokunmatik ekranda oldugu gibi basit arayiizlerde bu 6zelliklerin
sadece bir veya ikisi kullanilmalidir. Varlik ve sureg en genelleridir. Tasarimcilar

jestlerin 6zelliklerinin ergonomisine ve kullanishiligina yogunlasmalidirlar.

2.2.8.2. Degerledirme

Gelistirilecek projede kullanilacak jestlerin dogal viicut hareketleri ile olusturulmasi
hedeflendigi i¢in, jestleri ayirict 6zelliklerle komplike jestler olusturulmasi yerine,
cizim hareketleri yaparken kendiliginden ortaya ¢ikan ayirici 6zelliklere, gorevler

eslemlendirilmesi tercih edilmektedir.

2.2.9. Etkilesimli Jestlerin Ergonomisi

Jeste dayali arayiizler ve kontrolii saglayan jestler tasarlanirken, beden yapistyla ilgili
onemli konular dikkate almmalidir. Dreyfuss’un 1955 tarihli ‘Insanlar icin
Tasarlamak (Designing for People)’ adli kitabinda ortalama beden ve beden
hareketleri Olctlilendirilmis ve tasarlanacak {irtinlerin bu ol¢iilerin getirdigi limitleri
zorlamamas1 gerektigini dile getirmistir (Dreyfuss, 2003). Saffer da ayni kuralin jest
tasariminda da gegerli oldugunu, bir ekrana dokunma gibi basit hareketleri herkesin
yapabilecegini ancak jestler karmagsiklastikca uygulayabilen insan sayisinin
azalacagim belirtmektedir. Ozellikle bir sistemdeki mutlak gerekli komutlarin basit
tutulmas1 gerekliligini savunan Saffer, bilgisayar oyuncusu gencler gibi belirli
kitlelere hitap eden arayiizlerin cok daha zorlayict jestler kullanmakta Ozgiir

oldugunu da séylemektedir (Saffer, 2008).

2.29.1. Hareket Ergonomisi
Tasarimciya etkilesimli jestleri segerken yardimci olacak, kullanici agisindan dikkat

edilmesi gereken bazi unsurlar vardir (Nielsen ve dig., 2003).
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. Kaslari gererek zorlayacak harici hareketlerden kaginmatk,

. Stirekli tekrarlanan hareketlerden sakinmak,
. Kaslar: gevsek tutmak,
. Gergin olmayan, durgun pozsyonlardan faydalanmak,

. Sabit pozsyonda kal mamak,

. Eklemleri i¢sel ya da dissal olarak zorlamamak

2.2.9.2. Etkilesimli Jestlerde El ve Parmaklarin Kullanimi

Kullanicilarin yasina ve cinsiyetine gore parmak boyutu farkliliklari, uzun tirnak
veya kosullara bagl eldiven kullanimi, sag veya sol el kullanimi, parmaklarin
salgiladig1 ve zamanla ekranda kirlenme ve kayganlasmaya neden olabilecek dogal
viicut sivilar1 gibi kisitlayici fiziksel unsurlar mevcuttur. Dirsek temasinin olmadigi
yapilarda uzun siireli jestler kullanict i¢in yorucu olabilir. Ayrica parmak ucuyla

butonlarda imle¢ kadar net koordinatlara dokunmak miimkiin olmayabilir.

2.2.9.3. Ekran Goriiniirligii

Hali hazirda kullanilan dokunmatik ekranlarda parmagin dokunacagi yerin altindaki
belirli bir kismin el tarafindan kapatilarak goriinmez hale gelecegi gbéz Oniinde
bulundurulmalidir (Sekil 25). Kontrol arayiizlerinde parmagin dokunacagi yerin

hemen altinda baslik, aciklama, alt-kontrol (subcontrol) olmamalidir.

TRerines cory —— el

Sedection
@2

Furziness:

] Resuk

Sekil 25: Cok-dokunuslu ekranda goriiniirliik problemi.
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Meniileri, geleneksel olarak kullanildiginin aksine ekranin yukarisina degil asagisina
koymak uygun bir ¢ozliimdiir. Diiseyde asagidan yukariya dogru agilan meniiler
kullaniom agisindan daha uygundur. Yatay eksende kullanilan ekranlarda
kullanilmayan parmaklarin yanliglikla ekranla temas etmesi sik¢a karsilasilan bir
problemdir. Bunun i¢in biiyiikk boyuttaki cok-dokunuslu ekranlar1 dikey eksende

kullanmak kesin bir ¢6ziim olabilir.

Masaiistii bilgisayarlarda ekranin sinirlarina yakin butonlar ile etkilesime ge¢mek
diger bolgelerdeki butonlara nazaran daha kolaydir (Fitts, 1992). Ciinkii ekran
sinirlart imlecin kullanim alani i¢inde kalmasini saglar. Buna karsin dokunmatik
ekranlarda fiziksel bir sinir yoksa kullanic1 kontrolde zorlanabilir. Dolayisiyla bu

kural ¢ok-dokunuslu ekranlarda gecerli degildir.

Sekil 26: Dreyfuss’un “Insanlar icin Tasarlamak” kitabindaki el bilgileri.

2.29.4. Degerlendirme

Bahsi gecen kriterler, genel olarak ¢ok dokunuslu ekranlarda kullanicinin bilgisayar
ile olan etkilesiminde dikkat edilmesi gereken noktalara isaret etmektedir. Uzerinde
calistifimiz aragtirma sorusu dogrultusunda gelistirilmesi planlanan simiilasyonda

yukarida bahsi gegen ergonomik kisitlamalar gézoniinde bulundurulmustur.
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2.3. Teknoloji

Bu boliimde daha 6nce jest girdisi yoniinden secilmis olan dokunsal temelli girdi
aygitlarmin (Bkz. Bolim 2.2.2.8) birbirinden farkli teknolojileri ve ¢alisma

prensipleri incelenmekte, projeye uygunlugu hakkinda degerlendirme yapilmaktadir.

2.3.1. Kalem temelli teknolojiler

Gelistirilecek proje i¢in uygun teknolojilerin arastirilmasinda ilk karsilagilasilan arac,
geleneksel kalem-kagit etkilesimini en ¢ok animsatan Stylus'lardir. ilk olarak
1957°de Tom Dimond tarafindan gelistirilen ve bir tablet (Sketch Pad) ya da ekranda
secim (pointing) ve ¢izim aygitt olarak kullanilan dijital kalemlerdir (Sekil 27).
Giliniimiizde Ozellikle PDA (Personal Digital Assistant) ve mobil telefonlarda el
yazist tanima aygiti olarak kullanilan Stylus kolay ulasilabilir bir teknoloji olmasiyla
dikkat ¢ekmektedir. Ancak mobil aygitlardaki Stylus’lar, diisiik hassasiyetleri ve
cizime Ozel yeteneklerinin bulunmamasi dolayisiyla uygun bir teknoloji olarak

gorilmemistir.

Sekil 27: Sketch Pad.

Ilk olarak 1992 tarihinde Wacom tarafindan gelistirilen Sketch-pad’ler oldukca
hassas ve yaygin olmalarina karsin programlanabilirliginin kisitliligr ve o6zellikle
¢izim konusunda beceri ve deneyim gerektirmesi nedeniyle tiim kullanicilara agik bir

aygit olarak goriilmemektedir.

. 1957 tarihinde Tom Dimond tarafindan gelistirilen Styalator dijital ortamda

elektronik kalem kullanan ilk sistemdi.
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. 1963 tarihinde Ivan Sutherland’in gelistirdigi Sketch-pad, ekrana kalemle
dokunmak suretiyle CAD (Bilgisayar destekli tasarim) programlarina alternatif bir

etkilesim yontemi sunmaktaydi (Sutherland, 1964).

. 1992 tarihinde iirettigi ilk sketch-pad’i piyasaya siiren WWacom, bir mouse ile
birlikte bir kalemi algiliyordu, bdylece ¢ift input yapilabiliyordu. Ayrica kalemin
basing, tutus agisi, c¢izilis hizi ve kendi etrafinda dondiiriilmesi gibi 10 farkl

Ozelligini algilayabiliyordu. (Wacom, 1994).

2.3.1.1. Degerlendirme

Sketch-pad kalemlerinin ekran iizerinde degil bir tablet lizerinde kullanilmasi, proje
i¢cin gelistirilecek onceden sezinirlik ipuglarinin kullanilmasina dogrudan bir engel
teskil etmektedir. Ayrica kursun kalem ya da airbrush gibi araglar1 oldukga gercekgi
sekilde taklit edebilen giincel sketch-pad’lerde, nokta uglu tek bir Stylus
kullanimindan dolay1 kaligrafik ¢izgilerin 6zgiirce ¢izilememesi bu teknolojinin Hat

sanatindan ilham alan bir proje i¢in 6n planda tutulmamasinin diger bir nedenidir.

2.3.2. Dokunma temelli teknolojiler

Kalem kullanimimi ortadan kaldirma fikri bizi dokunmatik ylizeylere
yonlendirmektedir. ilk olarak 1981 yilinda gelistirilmeye baslanmis olan dokunmatik
tabletler, basta ¢izim olmak lizere bir¢ok farkli etkilesim amaciyla kullanilmistir
ancak ekran tizeri ipuglarinin eksik oldugu dogalar1 geregi jestlere yonelik
caligmalarda tercih edilmemistir. Japon kaligrafisi iizerine yapilan interaktif ¢alisma

‘Re-experiencing Japanese Calligraphy’ bu tip bir tabletle yapilmistir.

. 1981°de yaratilan ilk c¢ok-dokunuslu tablet (ekrandan ayr1 bir tablete
dokunuluyor) olan Tactile Array Sensor for Robotics 10x10 cm idi ve 8x8 sensor
iceriyordu (Sekil 28) (Wolfeld, 1981).
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Sekil 28: Tactile Array Sensor for Robotics.

Cizilen sekilleri ve siiriikleme yoniinii algilayabilen sistem, bilgisayara bagl degildi
ve dogrudan robotik sistemlerin kumanda edilmesinde kullaniliyordu. (Groover,

1986)

. 1982°de yapilan Flexible Machine Interface, bilgisayara veri girisi igin
gelistirilen ilk ¢ok-dokunuslu tablettir ve sensorlerle degil buzlu camin arkasim
ceken bir kamera ile ¢aligmaktadir. Parmagin dokundugu noktay: algilayan kamera

bu sayede basinci da ayirt edebilmektedir. (Mehta, 1982)

. 1998 tarihli Fingerworks, klavye, pointer gibi bilgisayar arayiizlerini birgok
jesti algilayan bir dokunmatik tablete yerlestirmis tek bir arayiizdii. Satisa sunulan ve

popiilarite kazanan cihaz daha sonra Apple tarafindan satin alindi (Westerman,

1999).

. 2001 tarihli Diamond Touch, ticari olarak o doneme kadar en iyi ticari
basarty1 yakalayan ve hassasiyet seviyeleri sayesinde hem el hem de kalemi
algilayabilen ¢ok-dokunuslu bir tabletti. Jestler acisindan olduk¢a zengindi.
(Mitsubishi Research Labs, [02.01.2010])

2.3.2.1. Degerlendirme
Dokunsal temelli etkilesimli yiizeyler arasinda tablet bazli olanlar, yukarida
bahsettigimiz 6nceden sezinilirlik problemi dolayisiyla aragtirmamizda ikinci planda

kalmastir.
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2.3.3. Mobil ortamda dokunma temelli teknolojiler

Boylece yoneldigimiz ekran bazli ¢ok dokunuslu yiizeyler giiniimiizde en sik olarak
popiiler iriin Apple i-Phone ve takip eden mobil teknolojilerde karsimiza
cikmaktadir (Apple Inc., [12.01.2010]) (Sekil 29).

Sekil 29: Applei-Phone.

Tek dokunuslu modellerin temelinin 1992’ye kadar uzandigi mobil dokunmatik
ekranlar, kolay bulunabilir ve kolay kullanilabilir olmalar1 nedeniyle aragtirmacilarin
yogun ilgisini gérmiistiir.

. 1992 tarihli ilk akilli telefon Smon, ayn1 zamanda dokunmatik bir ekrana

sahipti (tek dokunuslu) ve bugilinkii dokunmatik telefonlarin bir¢ok arayiiz 6zelligini
tagiyordu. (IBM-BellSouth, [07.01.2010])

. 2006 tarihinde gelistirilen Onyx, boyut algilama 6zelligi ile dokunan viicut
organini algilayan ve buna gore tepki veren bir mobil telefon konsept projesiydi.

(Synaptics & Pilotfish, [12.10.2009])

. 2007 tarihli Apple i-Phone, sinirli ¢ok-dokunus 6zelligi ve az sayida jest
kullanarak piyasaya siiriilmiis ve ticari basar1 yakalamis bir mobil telefondur. Kabuk
tasarimi ve kullanic1 aligkanliklarina uygun arayiiz tasarimi en biiylik basarilarindan

kabul edilmektedir (Apple Inc.), [21.02.2010]).

48



2.3.3.1. Degerlendirme

Proje kapsaminda bu ortamlar i¢in iiretilen farkl taslaklarda, 6zellikle jestlerle ses
etkilesimi ile ilgili 6zgiin noktalara gelinmistir fakat Hat sanat1 temelli bir projeden
beklenecek gorsel biitiinliigiin mobil ekranlarin sinirh yiizeylerinde elde edilemeyegi
diistintildiiglinden, oncelikle bu ekranlar1 genis projeksiyonlarla birlikte kullanilmasi,
daha sonra ise dogrudan genis ¢ok-dokunuslu ekranlar iizerinde g¢alisilmasi uygun

gorilmistir.

2.3.4. Cok dokunuslu ekranlar

1960’1 yillardan bu yana gelistirilmekte olan ¢ok-dokunuslu ekranlar, sunduklari
dogala yakin etkilesim olanag1 sayesinde gerek teknoloji gerekse etkilesim
yetenekleri bakimindan gelistiricilerin ¢okga ilgisini ¢ekmistir. Giinlimiize dek
gelistirilen dokunmatik ekranlar, yilizeye gonderilen 1518in dokunan parmak vb.
tarafindan golgelendirilmesini algilayan 1s1k sensorleri ya da kameralar ile
caligmaktadir ve 1s18in gonderilisine gore birbirinden ayrilan ii¢ farkli teknoloji
gelistirilmistir. Bunlarm ilki yandan LED’lerle aydimnlatilan ekranlardir. Ozellikle
ekran kalinliginin miimkiin oldugunca az tutulmasini saglamasi avantaji ile 6n plana
cikan teknoloji, yatay ve dikey LED’lerin sayisinin sinirli olmasindan dolay:
hassasiyet azlig1 yaratmaktaydi fakat Jeff Han’in sadece golgeleri degil kiiciik
kirilmalar1 algilayan Frustrated Total Internal Reflection (FTIR) (Sekil 30)
teknolojisi ile bu problem biiylik 6l¢iide ortadan kaldirilmistir. Giiniimiizde son
kullanictya daha ¢ok hitap etmesi beklenen ve dolayisiyla gelistirilmesine daha ¢ok
kaynak ayrilmakta olan teknolojidir. Gelistirilme sirasina gore ikinci teknoloji,
kullanici1 yoniinden yansitilan (projekte edilen) 1sikla ekranda olusan goélgenin
ekranin arkasindaki sensorler tarafindan algilanmasi ile isleyen front-projected
sistemlerdir. Bu sistemlerde ekran gorilintlisiiniin kendisi 151k kaynagi olarak
kullanilabilmektedir ve bu yapildiginda goriinti elin ya da kolun {izerine
diismektedir. Kullanim1 i¢in genisce bir mekana ihtiyac duyulan ve herhangi bir
basing algisi elde edilemeyen bu sistemin en biiylik avantaji, duvar ve hatta bina
cepheleri gibi genis yiizeylere diisiik maliyetlerle adapte edilebilmesidir. Giiniimiizde
bircok deneysel projede bu sistem kullanilmaya devam edilmektedir. Ugiincii

teknoloji ise arkadan yansitilan 15181n kirilmasinin gene arkadan algilanmasi ile elde
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edilen rear-projected dokunmatik ekranlardir. Digerlerinden daha sonra gelistirilen
bu sistem gerek maliyet gerekse hassasiyet olarak diger teknolojilerle
kiyaslanmayacak derecede avantajlidir ancak bu sekilde gelistirilen bir c¢ok-
dokunuslu ekran i¢in gerekli olan hacim heniiz son kullaniciya hitap edebilecek
kadar kiiciiltiilememistir. Ozellikle FSS (Finger Shadow Sensing Input) ile elde

edilen gelisim bu teknolojinin de gelecegini aydinlatmaktadir.

. 1960’larin ortalarinda baslayan dokunmatik ekran c¢alismalar ile birlikte,
1970’lere gelindiginde birkag farkli yontem ortaya konmustur. Ilk kullanilan iiriin,
PLATO 1V sistemidir. Tek dokunuslu ve basing hassasiyeti olmayan sistem, 16x16
yatay ve dikey sensor icermekteydi ve ayni zamanda bulunan ilk plazma ekrandi.

(Computer-based Education Research Laboratory, 1972)

. 1983’te yapilan 1983: Video Place / Video Desk dokunma degil parmaklarin
goriintiistinii algilayan bir sistemdi fakat jestlerin kullanildig: ilk sistemdi ve zengin

jest kiitliphanesiyle farkli etkilesimlere olanak taniyordu. (Krueger, 1985)

. Ilk cok dokunuslu ekran olan Multi-touch screen 1984°te gelistirilmistir ve
transparan bir yiizey ve sensorlerle calismaktadir. Duyarlilik hizi iist diizeydir ve

vektorel grafik ¢alismalar yapilmistir. (Boie, 1984)

. LCD ekranla yapilan 1991 tarihli Bidirectional Displays, ilk piksel bazli
algilamaya sahip ¢ok-dokunuslu ekrandi. Pikseller hem algilama (input) hem de veri
(output) araci oldugu i¢in ad1 ciftyonlt display idi. Scanner teknolojisi kullaniliyordu.
(Bill Buxton & Colleagues, Xerox PARC)

. Ustten ¢ift projeksiyonla (gériintii elin iizerine diisiiyor) algilama yapan 1991
tarihli Digital Desk, donemin normal bilgisayar programlarini kullanmak igin
tasarlanmist1 ve ¢ift parmakla yapilan (zoom, scale vb.) jestleri algilayabiliyordu. Bu

nedenle bugiinkii multitouch-table’1n atas1 oldugunu sdyleyebiliriz (Wellner, 1991).

. 1992 tarihli Sarfire, ¢ok el ve ¢ok parmakla yapilan bir ¢ok etkilesim

yontemini kapsayan bir ¢alismaydi. (Bruce Tognazinni , SUN Microsystems)

. 1997 tarihli Haptic Lens, kil yumusakliginda ¢ok-dokunuslu bir sensordii ve
dokunusun basincina gore dijital ortamdaki 3B bir modeli bir heykel gibi
sekillendirmeye yariyordu (Sinclair, 1997).

50



. 2005 tarihli Playanywhere, tistten projeksiyonla golge algilayicili bir sistem
olusturmustur ve el, parmak, obje ya da herhangi birden ¢ok farkli nesneyi bir anda

algilayabilmektedir. (Wilson, 2005).

. 2005 tarihli Multi-Touch Sensing through Frustrated Total Internal
Reflection (FTIR) gergeveden LED’lerle verilen 1s18in ¢ok-dokunuslu ekranin
dokunulan yerlerindeki kirtlmasini algilayan bir sistemle yiiksek ¢oziiniirlikli, hizl

ve ucuz bir MT sistem gelistirilmistir (Han, 2005).

Total Internal Reflection

-\ o \

—
/

LED I

Sacilan 11k ‘

Deflektor
Isik yumusatici ~
/ \
/ Projektér

Kizilotesi kamera

Sekil 30: FTIR algilamasa.

. 2005 tarihli Toshiba Matsusita Display Technology 1sik yayan RGB
piksellerin parmak golgelerini algilamasiyla (Finger Shadow Sensing Input) daha
yiiksek performansli bir MT teknolojisidir.

2.3.4.1. Degerlendirme

Aragtirmadaki esin kaynagi ve hedef kullanici kitlesi géz oniinde bulunduruldugunda
cok-dokunuslu ekranlar uygun se¢im olarak goriilmektedir. Dogala en yakin jestlerle
etkilesim saglamasi, dogrudan giidiimleme ve Onceden sezinebilirlik olgularinin en
etkin sekilde uygulanabilmesi, bu teknolojiyi arastirmamiz acisindan diger

teknolojilerden 6n planda tutmaktadir.
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Cok-dokunuslu ekran teknolojileri arasindan se¢im yaparken dikkat ettigimiz

kriterler 6nem sirasina gore sunlardir:

. Beden kullanimina izin verecek boyutlarda uygulama yapilabilmesi: Hat
benzeri gorsel bir uygulama yapabilmek i¢in en az bir kol agilimina izin verecek
boyutta bir calisma yiizeyine ihtiyag duyulmaktadir. Cok el ya da ¢ok kullanici
kullanim1 i¢in daha genis yiizeyler tercih sebebidir ancak sart degildir. Cihaz

taginabilirligi bu projede 6nemsenmemistir.

. Kabul edilebilir bir hassasiyet ve algillama hiz1 elde edilebilmesi:
Yapilacak projede girdi ile eszamanli olarak ¢ikt1 elde edilmesi ve bu c¢iktinin
kullanic1 tarafindan geri-besleme olarak kullanilmasi hedeflendigi i¢in kullanilacak
teknolojinin ¢ok hizli algilamaya sahip olmasi gereklidir. Aynm1 zamanda dokunusun
boyutlar1 ve jestlerin akis yonii algilanabilmelidir. Basing hassasiyetine spesifik

olarak ihtiya¢ duyulmamaktadir.

. Ekran goriiniirliigii: Projede kullanilacak ipuglar1 ve elde edilecek gorsel
ciktt birinci derecede Onemli oldugu i¢in ekran el ya da kol golgesi ile

kararmamalidir. Bu yiizden goriintli arkadan yansitilmalidir.

. Maliyet: Kullanilacak ekranin, simiilasyonlarda kullanilmak iizere laboratuar
ortaminda gelistirilebilir olmasi1 avantaj saglamaktadir, ancak bu projenin 6ncelikleri

arasinda yer almamaktadir.

Yukaridaki kriterler géz onitine bulunduruldugunda rear-projected sistemler gerek
boyut, gerek hassasiyet, gerekse goriiniirliik olarak gelistirilen projeye en uygun
sistem olarak gorlilmektedir. Ayrica laboratuar ortaminda gelistirilebilir olmasi

avantaj saglamaktadir.

2.4. Insan- Bilgisayar Isitsel Etkilesimi

Wanderley, dijital ortamda miizikal anlamda insan-bilgisayar etkilesiminin (HCI:
Human Computer Interaction), post-prodiiksiyon ve ya dogrudan miizikal bir
enstriiman kullanimi gibi gercek zamanli ses tiiretmek olabilecegi gibi, bir orkestra

sefi gibi, 6nceden kaydedilmis bir nota grubunu manipiile etmek ya da yapilan
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bagimsiz bir eyleme (dans, bilgisayar oyunu vb.) isitsel karsilik almak gibi farkli
anlamlara gelebilecegini sdylemektedir (Wanderley ve dig., 2000).

Bertin, kullanicilarin herhangi bir sistem iizerindeki etkilesimini {ic kademede

siniflandirmaktadir (Bertin, 1983):

. Yerel Etkilesim

Objelerin belirli parametreleri ile etkilesimi,
. Orta Etkilesim

Objeler arasi iligkiler ile etkilesim,

. Kiiresel Etkilesim

Sistemin biitiinii lizerinde yonetim.

Barrass ve Barrass (Barrass ve dig., 2006), Bertin’in smiflandirmasina gore,
giinlimiize kadar yaratilan miizikal insan-bilgisayar etkilesimi metotlarinin biiyiik
cogunlukla yerel etkilesim sinifinda yer aldigimi ve iist kademelerdeki az sayidaki
ornegin de alt kademelerde etkilesime izin vermedigini ortaya koyar ve her

kademeler arasinda daha serbest etkilesimin gerekliliginden bahseder.

Hunt ve Kirk’e gore, miizikal enstriiman araylizleri, insan-bilgisayar etkilesiminin
genel olarak kabul goren, segeneklere dayali dogasiyla taban tabana zitlagir (Hunt ve
dig., 2000). Birgok parametre kullanici tarafindan ayni anda kontrol edilir. Geri
besleme ekranda ¢ikan mesajlarla degil, hareketlerin karsiliginda an be an alinan
tepkilerle olur. Hunt ve Kirk, bu tiir bir etkilesimin ancak ger¢ek zamanl
olabilecegini ortaya koyar ve ger¢ek zamanli, ¢ok parametreli etkilesimin (multi-

parameter interaciton) 6zelliklerini su sekilde belirler:

. Kullanici — bilgisayar diyalogunun belirli bir siras1 yoktur. Burada belirtilmek
istenen, bilgisayar kullaniciya iki veya daha ¢ok secenek sunup se¢im yapmasini

isteyemez.

. Bir meniideki secenekler gibi izin verilen belirli se¢imler yoktur. Bunun

yerine siirekli kontrol vardir.

. Kullanicinin hareketlerine aninda tepki vardir.
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. Kontrol mekanizmast fizikseldir ve ¢ok parametrelidir. Hareketler
otomatiklesene kadar kullanici tarafindan O6grenilmelidir. Kontrol keskinligi ve

yapilan igin miikemmellestirilmesi i¢in daha ¢ok pratik gereklidir.

. Kullanici bir kez sistemle hasir-nesir olduktan sonra, sistemi kullanirken ayni1

zamanda bagka algisal islemler yapabilir (Konusmak, okumak vb.).

Wanderley’e gore gergek-zamanli ses lireten bir dijital aracin en uygun etkilesim
yontemi, ayn1 anda birden ¢ok ger¢ek zamanli gbrevin ylriitiilebilmesi agisindan,

jestlere bagl etkilesimdir ve bu tiir bir arayiiz tasarlarken dort basamakli bir strateji

izlenmelidir:

. Kullanilacak jest tiplerini belirleme,

. Jestlerin algilanmasi ve veri girisi aygiti tasarimi,

. Jest degiskenlerinin ¢ikti degiskenleriyle eslemlenmesi (haritalama),
. Ciktilarin ¢oziimlenmesi.

Ertan ise eslemlemeyi, hangi hareketin hangi sesi yaratacagi veya hareketle ses
arasindaki iliskinin nasil kurgulanacagi olarak tanimlamis ve girilecek hareket ve
alinacak sesin sistematik olarak ¢oziimlenmesi ve performans boyunca tutarliligini

stirdiirmesinin gerekliligine dikkat cekmistir.

2.5. Grafik Kullanic1 Arayiizii ve Tasarimi (Graphical User Interface Design)

Arayuz (interface), bagimsiz sistemlerin bulusarak etkilesime gectigi soyut ya da
somut yer olarak tanimlanmistir. Kullanici-bilgisayar arayiizii (CHI:computer-human
interface) ise, kullanicilarin bilgisayar ile iletisim ve etkilesim kurdugu ve bilgi

edindigi girdi ve ¢ikt1 aygitlarindan olugmaktadir (Mandel 04).

Bilgisayar ortaminda kullanilan ilk grafik arayliz 1970’lerin basinda  Xerox
tarafindan gelistirilen Alto sisteminde goriilmektedir. Fare kullanimina izin veren,
pencereler ve pop-up meniilere sahip olan sisteme 1976 yilinda ikonlar da
eklenmistir. Glinlimiizde kisisel bilgisayarlarin (PC: Personel Computer) tamaminda
kullanilmakta olan ‘masalstl’ metaforu ise ilk olarak gene Xerox tarafindan 1981

tarihli Star sistemi ile kullanicilara sunulmustur. Daha sonra Apple tarafindan satin
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alinan Xerox’un bu konsepti ile biiyiik bir ticari basar1 yakalanmistir. Jones, Star’in
arayliz tasariminin kullanicinin sistemle etkilesiminin bir konsept modeli {izerine
sekillendigini ve donanim gelistirilmeye baslanmadan 6nce bitirildigini, donaniminsa
bunun iizerine insa edildigini belirtmistir (Jones, 1992). Tarihte bu modeli takip

etmeyen bir¢ok arayiiz fikrinin basarisiz oldugu goriilmektedir (Mandel 04).

2.5.1. Bir Arayiiziin Gerceklestirilmesindeki Asamalar

Kullanici arayiizii tasarimi bir iirlin gelistirilmesinin bir¢ok agsamasini etkilemektedir.
Bu asamalardan bazilar, ihtiya¢ analizi, bilgi mimarisi, etkilesim tasarimi, ekran
tasarimi, kullanici testleri, dokiimantasyon ve sistem tasarimidir. Kullanict arayiizii
tasarimcilar1 bircok alanda donanima ihtiya¢ duyabilmektedir: grafik tasarim, bilgi
tasarimi, yazilim miihendisligi, bilissel modelleme, teknik yazim, bilgi toplama ve test

teknikleri. (Foraker Design, [12.01.2010])

Jones’un yukarida deginilen modeline gore tasarim agamalari su sekildedir:

25.1.1. Kullanic bilgilerini toplamak ve analiz etmek

Kullanicilarin - mevcut araylizlerle var olan aligkanliklart ve problemleri
incelenmelidir ve mevcut durumun iyilestirilmesinin yani sira gelecekteki olasi
ihtiyaclar da dikkate alinmalidir. Kullanici profilleri belirlenmeli, hangi gorevleri, ne
siklikla ve nasil yaptiklar1 gézlemlenmeli, ihtiyaclari belirlenmeli ve bu ihtiyacglar

tasarlanacak arayiizdeki gorevlerle eslestirilmelidir.

2.5.1.2. Kullania Arayiiziiniin Tasarlanmasi

Arayiiz gelistirilmesine baglanmadan Once tasarim kriterlerinin iizerinde dikkatle
durulmalidir. Sikc¢a yapilan hatalardan biri, gorsel ya da islevsel bir fikirle dogrudan
kod yazimina baslanmasi ve ilerledik¢e tasarimin gelistirilmesidir. Bu da arayiiziin
ongoriilememis problemler tasimasina neden olmaktadir. Uriiniin amac1 ve
hedeflerinin belirlenmesi ve bunlar {izerine kullanic1 senaryolar1 yazilmasiyla
baslanmalidir. Bunlar {izerine arayiiz objeleri ve eylemler gelistirilmelidir. Bu
asamadan sonra ikonlar, gorlinimler, pencere ve meniler gorsel olarak

tasarlanmalidir.
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2.5.1.3. Kullamic1 Arayiiziiniin insa Edilmesi
Tasarlanan arayiiz kodlanmadan 6nce fonksiyonlar1 grafik tasarim ile birlikte
prototiplenmeli ve yapilan prototiplerin ¢ope atilmasindan ¢ekinilmemelidir. Ayrica

teknik ozellikler kagit iistiinde degil bu prototipler iizerinde gelistirilmelidir.

2.5.1.4. Arayiiziin Onaylanmasi

Tasarlanan arayliz son kullaniciya ulasmadan oOnce kullanilabilirlik testine tabi
tutulmalidir. Kullanict davraniglari, basarist ve tatmini gozlemlenmeli ve bunlara
gore arayiiz rafine edilmelidir. Giiniimiizde bir¢ok yazilim tiretimin son agamasinda
test edilmektedir ve bu da degisimler i¢in genellikle cok ge¢ olmaktadir. Bu ylizden
arayiizlerin kullanilabilirlik testleri miimkiin oldugunca prototip asamasinda

gerceklestirilmelidir.

2.5.2. Kullanicr Ozellikleri

Arayliz tasariminin ilk asamasinda kullanicilarin herhangi bir aragla etkilesime
gecerken hangi Ozellik ve yeteneklerini kullandigi dikkate alinmalidir. Mandel,
kullanicilarin  bir arayiiz ile etkilesime gectiginde dikkate alinmasi gereken
ozelliklerini sOyle siralamustir: Hafiza, algi, motor beceriler, dikkat, problem
¢oziiciiliik, 6grenme, beceri edinme, motivasyon. Etkilesim sirasinda bu 6zelliklerin
kullanimi, arayiiz tasarimina kesin sinirlar koymay1 gerekli kilarken, bir yandan da
tasarim1 yonlendirmekte ve kolaylagtirmaktadir. Algi ve motor beceriler gibi
ozelliklerin insana ait sinirlari, bir arayliziin ilk karsilasilan halini sekillendirirken,
O0grenme, hafiza ve motivasyon gibi 6zellikler daha uzun vadede kullanima gore
dikkat edilmesi gereken Ozelliklerdir. Giliniimiizde arayliz tasarimcilarina yol
gosterici kaynaklar kabul edilen Apple ve Microsoft gibi yazilim gelistiricilerinin
yaymlamis oldugu arayiiz tasarimi prensipleri, kullanicilarin bu kisitlarina hitap eden
tasarimlar  gelistirmeyi Onermektedir (Apple Inc. [12.09.2009], Microsoft.
[27.01.2010] ). Bu prensipleri ana basliklar altinda toplayacak olursak:

2521 Kullamec1 Kontrolii
. Arayiiz islemleri kullaniciy1r dogru isleme yonlendirmeli ancak kontrolii her

asamada ona birakmali ya da boyle hissettirmelidir.
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. Arayliz esnek olmali, uygun olan tiim arayiiz elemanlar1 ile kontrol

edilebilmelidir.

. Kullanict siireli bir eylemi yaparken eylemi yaptigini ve ne asamada
oldugunu bilmelidir. Apple’in arayiiz kilavuzunda bu prensibe Dogrudan
Gudumleme (Direct Manipulation) olarak deginilmistir. Buna gore yapilan eylemler
sirasinda (Orn: bir objeyi tasima), kullaniciya gorsel ya da isitsel olarak aninda geri-
besleme verilmelidir (6rn: fare imlecinin altinda tasinan obje yar1 seffaf olarak

stiriklenmelidir).

. Arayliz hataya olabildigince kapali olmalidir ve uyarilar tasimalidir. Yapilan

hatal1 ya da istenmeyen eylemler geri alinabilir olmalidir (Affedicilik).

. Yapilmakta olan veya bir islemin basamagi olarak gelinen eylem, arayiiziin
imkan tanmidig1 diger eylemlere engel olmamalidir. Kullanict bir eylemi
gerceklestirmek i¢in bir tusa siirekli basmak ya da bir uygulamay:1 kapatmak gibi
diger eylemleri engelleyici bir mod kullanmak zorunda olmamalidir. Apple bu
prensibi modsuzluk (modelessness) olarak tanimlamaktadir ve kullanici segimi ya da

kritik hata durumunda modlarin uygun olabilecegini séylemektedir.

. Tasarlanan arayiiz, hedef kitlesindeki herkes tarafindan kullanilabilmelidir.

2.5.2.2. Kullanic1 hafizasina yiiklenmemek
. Arayiiz, kullanicinin kolay tanimlayabilecegi 6gelerden olugmalidir. Bunun
icin Ozellikle gercek hayattan metaforlar kullanilmasi tavsiye edilmektedir

(Mandel,1997; Apple Inc. [12.09.2009]).

. Araylizdeki her 0ge istenildigi zaman tekrar gbdzden gegcirilebilmelidir,

boylece kullanici 6geleri ezberlemek zorunda olmamalidir.

. Arayiiz eylemler sirasinda kullanici ile diyalog halinde olmalidir. Kullanic
istedigi her an yonlendirici ipuglart bulabilmelidir. Bu iki sekilde gelistirilebilir.
Birincisi, kullanicinin sorular sorarak ihtiyaci oldugu anda geri besleme almasi ile
gerceklestirilir. kinci metot ise, ‘Onceden sezinebilirlik olarak tanimlanan, islem
sirasinda ipuglari ile kullanicinin bir islemi yapmadan 6nce ne yapmasi gerektigi ya

da seceneklerinin ne oldugu konusunda yonlendirilmesidir.
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2.5.2.3. Tutarhhk

. Arayiizler kendi i¢inde ve birbirleri arasinda tutarli olmalidir. Kullanici
edindigi deneyimi kullanabilmelidir. Ayn1 uygulamay bir sonraki sefer ya da baska
sekilde kullandiginda veya bir baska uygulamada benzer bir etkilesimle benzer bir
sonu¢ almay1 bekler. Tanidik grafik ogeler, tanidik etkilesimler tutarliligi basitce
saglayan 6gelerdir. Apple’a gore bir uygulama kendi i¢inde, erken versiyonlariyla,
kendi metaforlar1 i¢cinde ve en 6nemlisi ve en zoru olarak kullanic1 beklentileriyle

tutarli olmalidir.

. ‘Gordiigiin aldigindrr’ (WYSWYG: What You See Is What You Get) olarak
tanimlanan prensip, araylizde kullanicinin ihtiyaci olan 6geyi ihtiyaci olan zaman
bulabilmesini ve ogelerin c¢agristirdigi metaforlarin uygulama tarafindan aynen

yerine getirilmesini gerektirir.

. En karmasik uygulamalar dahi algilanabilir dayanak noktalar1 ile
basitlestirilebilir. Bu gerek tanidik 6gelerle gerekse uygulamanin kendi i¢inde sabit
kalan 6geleri ile gergeklestirilebilir. Buna gore arayiliz 6geleri yer degistirmemeli,

kullanilmayan ya da etkisiz elemanlar goriinmez olmak yerine karanliklagtirilmalidir.

25.24. Degerlendirme

Orijinal olarak konvansiyonel arayiiz aygitlari i¢in belirlenmis grafik arayiiz tasarimi
yotem ve prensipleri (Bkz. Boliim 2.5), jeste dayali arayiizler i¢in de ¢esitli ipuglart
barindirmaktadir. Arayliz gelistirme yontemlerinin jeste dayali ortamlara
uygulanabilir oldugunu diisiinmekteyiz. Prensiplerden ise dokunsal arayiiz ig¢in
yararli bulunan kullanict kontrolii, dogrudan giidiimleme, affedicilik, dogal

metaforlar, dnceden sezinilebilirlik prensipleri temel alinarak yola ¢ikilmistir.
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3. HAT VE BENZER SANATLARDAN ILHAM ALINAN YAPILAR VE
KULLANILACAK TEKNOLOJI

Geleneksel Tirk Hat Sanati’ndan interaktif medya tasarimi agisindan ilham
alabilmek icin, oncelikle hat kompozisyonlarindaki ‘bi¢imsel’ ve ‘kurgusal’ yapilar

incelenmistir.

3.1. Kompozisyon Ozellikleri Bakimindan Hat Tiirleri

Hat Sanati’nda kompozisyon o6zellikleri bakimindan 4 ana yazi tiiriiyle
karsilagilmaktadir. Bunlar satir halindeki yazi, istifli yazi, resim yazi ve imza olarak

kullanilan tugralar’dir.

Hat sanatinda Osmanli sanatcilar1 ¢esitli {isluplar denemislerdir. Bunlardan biri
istif’tir. Bir s6zcligiin harflerinin ya da bir ciimlenin hece ve sozciiklerinin giizel bir
gorliiniim olusturmak amaciyla ve kullanilan yazinin cesidine uygun bi¢imde yan
yana ve lst iiste siralanmasina, istif edilmesine denir. Bir sozciigilin, bir eksenin iki
yanina bir ters, bir yiiz bakisik olarak yazilmasiyla olusturulan ¢esidine misenna ya
da aynali yazi adi verilir. 17. yiizyildan sonra 6zellikle gelisen bu tiiriin en énemli
ornekleri bugiin Bursa Ulucami'nin duvarlarinda bulunmaktadir. Harflerin
bicimleriyle oynayarak, ¢esitli diizenlerde birlestirip istif ederek yaratilan ve oldukca
stilize edilmis bir tiir olan yazi-resm de Hat sanatinda 6nemli yer tutamaktadir.
Yaziyla olusturulan boyle resimler arasinda en ¢ok ilgi goren ve rastlanan konular
kayik, kus, aslan, sancak, cami, ibrik, ¢icek, insan basi vb.dir. Osmanli Devleti'nin
armas1 ve padisahin imzasi olarak kullanilan tugra da bir tiir istif yazidir. Oguz
Han'm yazili nisanindan ¢iktig1 bilinen tugra, Biiyiikk Selcuklular, Anadolu

Selcuklulari'nca da kullanilmastir.

3.1.1. Satir Halindeki Yazilar
Yazi, yazilmaya baglamadan once harflerin satir iizerindeki duruslari, birbirleriyle
olan baglantilarim1 yani mistarim1  bilmek gerekir. Hattatlar, satirlar1 diizgiin

yazabilmek i¢in sayfada yatay cizgiler olusturmada mistar adi verilen araci
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kullanirlar. Mistar1 hazirlamak icin Once yazilacak kitabin sayfasinin kagitta
kaplayacag1 yer, satir sayisi, uzunlugu ve araligi ince bir mukavvanin {istiine kursun
kalem ve cetvel vasitasi ile ¢izilir. Mukavva satirlarin iki basindan delinir ve bu
deliklerden ibrisim denen birer ip gegirilerek her satir boyunca gerilir. Yazilacak
kagitlar bu mistarin {izerine teker teker konulup ibrisimler dogrultusunda parmak

aracilifiyla hafifge bastirilir ve boylece ibrisimlerin izleri kagida ¢ikar.

Satir halinde yazilarni diger tiirlerden ayiran oOzellikler giriftlikten uzak olusu,

harflerin ve kelimelerin agikligindan dogan okunakliligidir.

3.1.2. Istif Yazilar

Istif, esya veya baska nesnelerin belli bir diizende iist iiste dizilmesiyle yapilan
yigina verilen isimdir. Istifli yaz1 da, harflerin ve kelimelerin satir diizeninden
cikarilarak, yuvarlak, koseli ya da kurgulanan farkli bigimlerdeki alanlara

uygulanmasiyla gergeklestirilir.

Istifli yazilarin, dini yapilarin iistii kemerli alt1 diiz bi¢imli pencere iistii alanlarinda,
kap1 ve cami mihraplarinin {ist kisimlarinda ve miihiirlerdeki kiigiik alanlarda daha
fazla yaz1 sigdirma amacgh gelistirildigi ve ¢ok eski bir gegmise sahip oldugu

diisiiniilmektedir (Yazansoy, 1985).

Istifli yazi, uygulamasi zor ve oldukca beceri isteyen bir tiirdiir. Uygulama 6ncesinde
siyah kalin kagitlarla zirnikli sar1 boya ile yazi yazilarak taslak kaliplar olusturulur.

Bu taslaklar, gerekli goriilen diizeltmelerin yapilabilmesine olanak tanimaktadir.

Kendi iginde satir igtifi, gekil istifi ve misenna yazilar olmak {izere ili¢ gruba

ayrilirlar.

3.1.3. Tugralar

Tamamen Osmanli Tirklerinin bulusu olan tugralar, Osmanli sultanlarinin imzasi
olarak tanimlanir (Sekil 31). Hem tipografik hem resimsel estetige sahip olan
tugralar, ferman, berat, vakfiye gibi yazili belgelerde kullanilmaktayken, zamanla
yayginlasarak miihiir, para, pul ve kitabelerde de kullanilmaya baglanmistir (Aksoy

ve dig, 1986).
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Sekil 31: Tugra levhasi. (26x35 cm. Tugrakes ismail Hakki Altunbezer, 1945)

3.1.4. Yazi-Resimler

Osmanli doneminde dini kaygilardan dolayr minyatiir sanat1 disinda resim sanatina
yer verilmemekteydi. Bu nedenle donemin saray c¢evresinden olmayan halk
sanatcilar1 yaziyr resimsellestirerek yani ifade dilleri arayigina girmislerdir. Hat
kurallarim1 yikarak resim yapmak yerine bu kurallara uyarak calismalar yapmayi
tercih etmislerdir. Biliylik sanatgilardan ise sadece birkagi az sayida resim-yazi

iireterek bu alana katilmislardir (Sekil 32) (Derman, 1972).

Istif alan1 olarak geometrik formlardan ya da islenecek figiirden yola ¢ikilir.
Hayvan, bitki, cami, gemi hatta insan figiirlerinin kullanildig1 Orneklerine

rastlanmaktadir.

Resim-yazilar1 birka¢ gruba ayirmak miimkiindiir. Cami bi¢imindeki yazilar hem
okunabilir, hem de resimsel bir yapiya sahiptirler. Igerik olarak kutsal sdzlerin
islendigi bu tiir tasvirler camilere asilarak mimarinin mistisizmini vurgulama amacin
tasirdr (Aksel, 1967). Hayvan bi¢imindeki yazilarin plani ise agirlikli olarak kus ve
aslan formundadir. Hattatlar bu eserleri olustururken genellikle kutsal hikayelerden
yola c¢ikmaktaydilar. (Alparslan, 1973). Bitki bi¢imli yazilar ise yaprak, ¢icek ve

meyve formundadir. Uygulama ac¢isindan daha kullanighi bulunan armut bigimli
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yazilar ¢ok sayida hattat tarafindan yapilmistir ve bu tiir yazilar armudi ismini
almistir. Yazi-resimlerin en ¢ok rastlanan bir boliimii de esya bicimli yazilardir.
Vazo, ibrik, kayik ve tarikat sikkelerini belirtirler. Ayrica insan siluetinin kullanildigi

cok az sayida yazi-resimlere de rastlanmaktadir.

Sekil 32: Yazi-resim ornegi. (Siiliis levha, 24,5x23 cm, Mehmet Sefik Bey,
tarihsiz)

3.2. Yazi-Resimlerin Tipolojisi

Giliniimiiz izleyicisi dikkate alindiginda hat ve izleyici arasindaki en biiylik engel
igerikteki metnin anlagilamamasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda Arapca
bilmeyen bir izleyiciye en ¢ok hitap eden hat tiirli yazi-resim’dir. Dolayisiyla

gelistirilen projede yazi-resimin tipolojisinden yola ¢ikilmistir.

Hem ikonografik hem de tipografik 6zellige sahip olan ve bu yoniiyle Bati’nin
gercekei sanat anlayisiyla Dogu’nun mistisizmini bir arada isleyen yazi-resimlere

bakildiginda, kompozisyon agisindan ti¢ farkli yapiyla karsilagilmaktadir.
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3.2.1. Metaforlar (Lekesel Simge)

Yazi-resimde metaforlar1 farkli formlarda gérmek miimkiindiir. Figiiratif resmin
gergekeiliginden ve betimleme bigiminden uzaklagan hattatlar, yazdiklar1 s6zii soyut
ya da somut simgelere déniistiirerek kagida aktarirlar (Ozer, 1993). Renk kullanimi
ve perspektiften kagiarak sadelige yonelen sanatgilar, kullandiklar1 miirekkebin
olusturdugu siyah alanlar kadar beyaz alanlara da 6nem vermisler ve bosluklar1 da
malzeme olarak kullanmiglardir. Siyah-beyaz dengesi, algilanabilirlik, anatomik
uyum gibi resimsel prensipler dahilinde olusturulan formlar, izleyiciye hattin
duygusal igerigine dair fikir vermek amaciyla kullanilan birer metafor olmalari

dolayisiyla, giinlimiiz medya tasarimindaki ikonlarla benzerlikler tagimaktadir (Sekil

33).

Sekil 33: Kus formundaki yazi-resim o6rnegi

Projenin arastirma siirecinde gelistirilecek olan kompozisyonlar, yazi-resim’deki

lekesel simge 6zelligi g6z onilinde bulundurularak tasarlanmistir.

3.2.2. Tipografi (Harf ve Sozciikler)

Lekesel simgeden sonra ikinci planda yazi-resmin ikinci bileseni olan harf ve
sbzcukler algilanmaktadir. Hat’ta, kullanilan igerik ve g¢izerin anlayisina gore
sekillenmis yazi tiirlerinin her birinin, zamanla gelismis kendine 6zgii tipografik
kurallart mevcuttur. Okunabilirlik ve estetik dengesi ise bu tiirlerde farklilik

gostermektedirler. Ornegin satir halindeki yazi tiirlerinden nesih’te okunurluluk 6n
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plandayken, yazi-resim’de gorsellik ve estetik 6n planda tutulmustur. Baz1 yazilarda
ise yaz1 kodlanmstir; sadece ayni teknigi kullanan hattatlar sifresini ¢ozebilmektedir.
Fakat her yazi tiirli, okunaklilig1 arka planda kalsa bile kendine 6zgli tipografik

kurallar dahilinde gorsellestirilmistir.

Gelistirilecek olan projedeki kompozisyonlarda Arap alfabesinin kullanimi projenin
hedef kullanicisina ulagilamamasma yol acacaktir. Tiirk kullanicilar igin Latin
alfabesi kullanmak akla gelen ilk ¢6ziim olmasina karsin yine kiiltiirel bir kisitlama
dogurmaktadir. Yazi kullanimi tamamen g6z ardi edilerek resim-yazinin diger

ozellikleriyle yola ¢ikmak s6z konusu kiiltiirel sinirlamay1 ortadan kaldiracaktir.

3.2.3. Devinim ve Derinlik (Kivrim ve Kuyruklar)

Hat kompozisyonuna detayli bakildiginda, metnin ve simgenin anlamin
kuvvetlendiren unsurlar olan kivrim ve kuyruklar géze carpmaktadir (Sekil 34). Her
bir harf, kelimelerin basinda, ortasinda ve sonunda farkli sekiller alabilmekte, diger
harflerle yan yana geldiginde wuyumlu ve c¢esitli yeni  goriiniimler
olusturabilmektedirler. Bu da aymi yazinin harf ve diizenlemelerinin tasariminda
sonsuz sayida cesitliligi ve esnekligi saglamaktadir. Karakterleri farklilagtiran bu
gorsel bigimler hem harflerde hem de kompozisyonun genelinde bir devinim ve

derinlik algis1 yaratmaktadir.

Sekil 34: Kus formundaki yazi-resim ornegi

Projedeki yazi igermeyen kompozisyonlarda devinim ve derinlik hissini saglayan
baglar ve kuyruklar kullanilarak, tek bir c¢izgiyle olusturulacak biitiinciil bir

kompozisyonlar olusturmak hedeflenmektedir.
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3.2.4. Nefes ve Ritm
Yukarida tanimladigimiz ii¢ gorsel yapinin arkasinda bir de hattin dinamik yapisini

yansitan, hattatin performans siirecindeki nefes ve ritim degiskenleri yer almaktadir.

Resimsel yaziya dayali hat kompozisyonlarina bakildiginda, yazi okunamasa da,
birbirine baglanmis harflerle sekillenen resimsel yapinin dinamik yapisi izleyicide bir
ritim duygusu uyandirmaktadir. Normalde statik yaziy1r okuma eyleminde goz
harfleri takip eder ve i¢ ses bu kodu seslendirir. Hat’ta ise goz, baslangigtan
baslayarak ¢izgiyi takip eder/okur. Bu takip siirecinde izleyici hattin yapimindaki
hareket, hiz ve ritmi hisseder. Bu acidan bakildiginda c¢izgiyi, bircok noktanin
birlesimi degil, baslangi¢ noktasinin biraktig1 iz olarak tanimlayabiliriz. Yani ¢izgi
noktanin takip ettigi yolu gostermektedir. Kendi dinamizmini i¢inde barindirir.
Kinetik tipografinin aksine eylem, okumada degil yapim asamasindadir ve hali

hazirda gorsel formun i¢inde gizlidir.

Bu davranis bigimi aslinda Hat’tin yaratim siirecinde hattatlar tarafindan daha yogun
sekilde yasanmaktadir. Geleneksel hat egitimi kapsaminda 6gretilen dogru nefes
kullanim1 ve beden terbiyesi, ¢izginin ve dolayisiyla kompozisyonun kalitesini
etkilemektedir. Bir hattat kompozisyon olustururken, s6ziin sdylenis seklini, vurgu
ve tonlamasini kendi beden hareketlerini kullanarak kagida aktarir. Yani harfler,
sozclikler ve ana form, 6nce hattatin bedeninde sekillenmistir. Usta el yaziyla 6zel
bir iligkide hareket eder ve hat pratigi sanat¢inin viicudunu ve nefesini yazilan harf
ve kelimelerle uyumlu bir sekilde konumlandirmasini saglar. Hattat kagida harfi iz

olarak birakir, ayni zamanda harf hattatin viicudunda iz olarak birakilmistir.

Cizim siirecinde hattat kalem, kagit ve miirekkep kullanarak sadece el ve bilekleriyle
degil, ayn1 zamanda nefes ve ritimle, yani tiim bedenini kullanarak olusan ulvi bir
ruh haliyle kompozisyonu gergeklestirmektedir. Bu ruh hali kompozisyonun gorsel
dilinin olusmasina yansitilmaktadir. Bir baska deyisle, sozciiklerden olusan ana

formun, O6nce hattatin bedeninde sekillenerek kagida aktarildigini sdyleyebiliriz.

Proje kapsaminda kullanicinin gerceklestirmesi hedeflenen performans, ¢izimdeki
ritim kurgusunu yansitmak i¢in belirli bir hiza, nefes kullanimimi yansitmak i¢in ise
bir akiciliga sahiptir. Optimum hiz1 ve akiciligi elde etmek i¢in dnceden sezinilebilir

bir takim ipuclariyla kullanici yonlendirilebilir. Kompozisyonu dogru hizda ve
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akicikta takip eden kullanicinin bunu hissetmesini saglamak amaciyla bu iki 6geyi

barindiran farkli bir medya ile desteklenmesi gerekmektedir.

3.3. Hat ve Ney Ufleme Sanatlarinin Ortak Ozellikleri

Zaman ve hareket temelli bu yaratim siireci, baska sanat dallarinda aynen
denenmistir. Ornegin tasavvuf miizigi ¢atis1 altinda yapilan ney iifleme sanati da

benzer bir yontem kullanmaktadir (Sekil 35).

Sekil 35: Ney ve iifleme sanati

Ney ile kalemin benzerlik iligkisi iiretim ve iiretildikleri malzemeden baglar
(Derman, 2001). Hat’ta kullanilan iyi cins kalemlere kalem-i ney denilmektedir. Her
iki nesne de eser icra etmede kullanilan araclardir. Tasavvuf felsefesinde insan ruh,
nefis ve beden olmak iizere ti¢ unsurdan olusur. Ruhun sifat1 akil, bedenin sifati1 da
hislerdir. Hat kaleminden ¢ikan yazi dncelikle akla, neyden ¢ikan ses de hislere hitap

etmektedir (Erginli, 2006).

Hat’tin gorsel yapisi ile tasavvuf miiziginde kullanilan ney’in isitsel yapis1 da benzer
ozellikler tasimaktadir. Ornegin bir hat kompozisyonundaki harfler aras1 baglar ile
ney’deki notalar aras1 yumusak gecisler benzerlik gostermektedir. Yine hat sanatgist,

kompozisyondaki ¢izgileri nefesini tutarak g¢izer. Bu c¢izme siiresindeki nefes
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kullanim1 ile ney’deki ses ¢ikartma uzunlugu, benzer ritim ve nefes kullanimi

ozelligi tagimaktadir.

Interaktif medya tasarimlarinin gorsel isitsel bir biitiin oldugu diisiiniiliirse, Hat ve
Tasavvuf miizigindeki bu ortak noktadan alinacak ilhamla yapilacak cagdas bir sanat
calismasinin yeni ifade dillerinin gelisimine ¢ok ©nemli katki saglayacagini

diisiiniiyoruz.

3.4. Hat Kompozisyonlarimin Yeniden-Yaratimi

Hat yalnizca icerdigi kelimelerdeki mesajdan ibaret degildir. Geleneksel Hat’ta
kutsal sozler, vurgu ve tonlamalariyla birlikte, tipki okunur gibi viicuttan kagida
gecirilmektedir. Bu yiizden bir hat eserinin, sadece kelimeleri okunarak algilanmasi

miimkiin degildir. Bir hat eserinin anlaminin tiimii, performansinda goriilebilir.

Bir hat performansiin yeniden yapilmasi en az orijinalini yapmak kadar giictiir.
Hattat, kompozisyonun gorsel ve anlamsal tiim 6gelerini 6ziimsemeli, usta bir hatibin
performans1 gibi hatti kagida gecgirmelidir. Hattat, kompozisyonundaki anlamin

tiimiinii, yani performans anini deneyimlerse anlayabilir (Messick, 1993).

Bir Hat eserinin kopyalanarak yeniden yaratimi, orijinalini yazmak kadar zordur. Hat
sanatiin inceliklerini bilmeyenler i¢in zorluk derecesi daha da ¢oktur. Bir yazinin
estetik degerini, canliligin1 ve durusunu koruyarak yeniden olusturulmasi ayri bir

sanat isi olup, bilgi, dikkat ve sabir gerektirmektedir (Yazir, 1981).
Hat egitimi olmayan kisilere ise geg¢miste gosterilemeyen, kaligrafik bir ¢izginin
arkasinda yatan felsefeleri gostermek, hatta Onceden sezinleterek kullaniciya

kaligrafik ¢izim siirecindeki ruhu hissettirmek gliniimiiz teknolojilerini kullanarak

mumkundiir.

3.5. Kullanilacak Teknoloji

Viicut hareketlerinin kullanimina daha fazla olanak saglayan, giiniimiiziin giderek
popiilerlesen teknolojisi ¢ok-dokunusiu ekran teknolojis boyle bir olanagi

saglayabilir:
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Bilindigi gibi ¢ok-dokunuslu ekran, fare ve klavye etkilesimini geride birakarak,
kullanicinin dogrudan ekran ile etkilesimde olmasini saglayan, ayni anda birden ¢ok
parmagin hareketini ve konumlarini algilayabilecek yapida bir teknolojidir. Birden
cok noktaya, birden ¢ok kisinin dokunmasina duyarli arayiizlerin ortaya ¢ikmasiyla,
kullanicilar iki elini ve de jestleri kullanabilmekte, sisteme insan dogasina daha yakin

bir sekilde hakim olmasini saglamaktadir.

Cok-dokunuslu ekran teknolojisinin yukarida belirttigimiz 6zellikleri bize bu
caligmada, kompozisyon olustururken geleneksel araclar ve onlarin kisitlamalari
yerine dogrudan bedeni (gesture) kullanarak ifadeyi kuvvetlendirme, biiylik ekran
sayesinde daha ayrintili ve insan bedeni acisindan daha ergonomik sekilde
calisabilme imkani sunma, birden ¢ok kisinin ayni anda gelistirilecek kompozisyona

katilmasini saglama gibi avantajlar sunabilecegini soyleyebiliriz (Bkz. Boliim 2.3.4).
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4. GOMULU SES PROJESI

Gelistirdigimiz projede, performans slirecini ve bu siirecteki duygusal atmosferi hat
egitimi almamis bir kullanicinin, varolan bir ¢alismay1 yeniden yaratmak suretiyle
hissetmesini saglamaktadir (Sekil 36). Bunun icin gelistirdigimiz uygulamada, icra
sirasinda oldukca Onem tasiyan ve ustalik gerektiren beden, kalem ve nefes kullanim
tekniklerini  bilmeyen kullanicilara yardimecr olacak bir takim ipuglar1 olmasi

gerekmektedir.

Sekil 36: ‘Gomiilii Ses’

Bunu saglamak icin, oncelikle ¢ok dokunuslu bir ekran kullanarak hattatin kalem
kullanimin1 ortadan kaldirdik. Dogru form, hiz ve ritm icin farkli ©Onceden
sezinebililigi saglamaya yonelik ipuglart barindiran, yonlendirici bir arayiiz
tasarladik. Hattaki bu akiciligin kullanici tarafindan anlasilabilmesi i¢in onlara nefes
egitimi vermek miimkiin olmadigindan dolayi, bu nefesi uygun ahenkteki ses
efektleriyle hissetmelerini, boylece hat ¢izerken gereksiz kesintilere yer olmadigini
anlamalarin1 hedefledik. Bunun i¢in yukarda saptadigimiz gibi hat ile benzer

Ozellikler gosteren ney ile calinan tasavvuf miizigi ses ornekleri (sample) kullandik.

Proje 70 x 100 cm’lik bir cok-dokunuslu ekranda, arkaplanda dijital bir kagit dokusu

gorseli lizerine parmakla dokunarak etkilesime ge¢meyi saglayacak sekilde
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tasarlanmistir. Kullanici, ekranda bir ya da iki farkli noktaya dokunarak ¢izim
islemine baslayabilecektir. Elini kaldirmadan ekranda gezdirerek ¢izgiyi olusturacak
ve sesi duyacaktir. Elini ekrandan ayirdiginda ise ¢izgiyi ve sesi sonlandirmis

olacaktir.

4.1. Jestler ve Cizim Tiirleri

Kullanicinin ekranla etkilesimi sirasinda, bir ya da iki elinin bir yada birden ¢ok
parmagini kullanmasi mimkiindiir (Sekil 37). Fakat ¢izim siirecinde asimetrik
kompozisyon olustururken gerek ipuclarinin takibinde gerekse ¢izim eyleminde el-

g6z koordinasyonunda problemler c¢ikabileceginden, tek elle ¢izim {izerine

yogunlastik.

Sekil 37: Cizim icin kullanilan jestler

Projede kullanilmasi olasi jestler ve etkilesim yontemleri asagida siralanmistir:

4.1.1. Tek Parmakla Etkilesim

Dokunulan yiizeye bir miirekkep izi birakilacak ve ekran iizerinde hareket
ettirildiginde kat ettigi mesafede iz birakmaya devam edecektir (Sekil 38). Elin
gittigi yon dogrultusunda, belirlenen en yiiksek oktavdan bir ney sesi ¢ikaracaktir.

Parmak c¢ekildiginde ses kesilecek fakat birakilan iz kalacaktir.
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Sekil 38: Tek parmakla cizim

4.1.2. Ayni elin iki parmagiyla etkilesim

Dokunulan iki koordinatin arasi kaligrafik bir kalem ucu gibi davranacak ve el
hareket ettirildiginde, parmak aras1 mesafe kalinliginda kaligrafik bir ¢izgi
birakilacaktir (Sekil 39). Kalem ucunun orta noktasinin hareket ettigi yone gore bir

nota ve parmak aras1 mesafeye gore bir oktavdan bir ney sesi ¢gikacaktir.

Sekil 39: Aym elin iki parmagiyla ¢izim

4.1.3. Iki ayn elin birer parmagiyla etkilesim
Yine dokunulan iki koordinatin aras1 kaligrafik bir kalem ucu gibi davranacak ve bu

sefer iki el hareket ettirildiginde, parmaklar aras1 mesafe kalmliginda kaligrafik bir

71



cizgi birakilacaktir (Sekil 40). Kalem ucunun orta noktasinin hareket ettigi yone gore
bir nota ve parmak arasi mesafeye gore bir oktavdan bir ney sesi ¢ikacaktir. Diger

jestlerden farkli olarak bujest araciligiyla olusturulan ¢izgilerde kalem ucunun egimi

degiskenlik gosterebilecektir.

Sekil 40: iki elin birer parmagiyla ¢izim

4.1.4. Uc Parmakla etkilesim
En yakin iki nokta kaligrafik ¢izgi, geriye kalan ise tek ¢izgi olarak iz birakacaktir

(Sekil 41) ve her iki ¢izgi kendi parametrelerine gore iki farkli ses ¢ikaracaktir.
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Sekil 41: U¢ parmakla cizim

4.1.5. Dort ve Daha Cok Sayida Parmakla Etkilesim

Dokunulan yiizeye bir miirekkep izi birakilacak ve ekran iizerinde hareket
ettirildiginde kat ettigi mesafede iz birakmaya devam edecektir (Sekil 42). Elin
gittigi yon dogrultusunda, belirlenen en yiiksek oktavdan bir ney sesi ¢ikaracaktir.

Parmak ¢ekildiginde ses kesilecek fakat birakilan iz kalacaktir.

Sekil 42: Cok sayida parmakla ¢izim
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4.2. Ses-Gorsel Iliskisi

Bu caligmada 4 farkli ses ve gorsel iliskisi vardir:

4.2.1. Olusturulan Cizginin Yonii
Cizginin yoniindeki degisimle olusan egrilerin isitsel olarak farkli seslere referans
verebilecegini diislindiik. Bunun icin notalar1 dairesel bir semada yonlere atadik

(Sekil 43). Boylece ¢izgiler, ¢ekildikleri yone denk diisen notada ses ¢ikaracaklardir.

Cc
B
A,
v > v
A< >
A <AE
F

Sekil 43: Yone gore degisen notalar

4.2.2. Cizginin Kalinh@

Ekrana dokunan iki parmak arasindaki mesafe, kaligrafik bir kalemin ucunun
kalinliginmi temsil edecektir. Ekrana cizilen ¢izginin kalinligini da belirleyecek olan
bu mesafe, ¢cikan seste ney’e verilen nefesin yogunlugunu ifade edecek ve ney’deki
gibi oktav degisimini saglayacaktir. Mesafe arttikca oktav diisecek, notalar

kalinlasacaktir (Sekil 44).
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Sekil 44: Cizgi kalinhigina gore ses (oktav) degisimi

4.2.3. Cizginin Uzunlugu
Cizginin uzunlugu nefesin verilme siiresini belirlemektedir. Bu nedenle c¢izgi
uzunlugu ayni zamanda notanin ne uzunlukta c¢alinacagini belirler (Sekil 45).

Boylece kullanici zamanin agirligini hissedecektir.

| |
| [
. E— Y

: 4

Sekil 45: Cizginin uzunluguna gore nota dl¢iisii

4.2.4. Cizginin Cekilme hiza

Sesin siddeti, ¢izginin ¢ekilme hiziyla baglantilidir. Performans hizlandik¢a ses
siddeti artacak ve belirginlesecektir (Sekil 46). Boylece kullanici asir1 yavas kalarak
isitilmez bir ses ya da asir1 hizli olup kulaklar1 rahatsiz edecek derecede yiiksek ses

cikarmamaya 6zen gosterecektir.
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Sekil 46: Cizginin ¢ekilme hizina gore ses siddetindeki degisim

4.3. Kompozisyon

Geleneksel hattatlarin, ilk bakista izleyiciye islenen konuya dair bilgi vermek
amactyla kullandiklart metni somut ya da soyut bir forma sokmaktadirlar. Sanatcilar
bu simgeleri olustururken renk kullanimi ve perspektiften kaginarak sadelige
yonelmekte ve sadece siyah-beyaz dengesi, algilanabilirlik, anatomik uyum gibi
resimsel prensipler dahilinde ¢alismaktadirlar. Baglangig ile bitis noktalar1 arasinda
stireklilik olusturmak ve sinirsiz sayida harf kombinasyonu elde etmek i¢in baglar
kullanmakta, tek bir ¢izginin yine sinirsiz sayida farkli ve biitlinciil formlar elde

etmesini saglamaktadirlar.

Biz de bu dogrultuda kompozisyon gelistirme siirecine Hat Sanati’nin geleneksel
yontem ve formlariyla basladik. Latin alfabesiyle bazi iinlii sozlerden ve siirlerden
esinlenerek metinleri simgesellestirmeye calistik (Sekil 47). Fakat Latin harfleriyle
yaptigimiz ¢alismalarda orijinal Hat eserlerindeki gorsel yapiyr ve akicilig

yakalayamadigimizi diisiindiik.
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Sekil 47: ‘Gayret’, Celaleddin Rumi’nin ‘Gayret insanin kanadidir’ soziinden yola
cikilarak yapilmis kompozisyon

Ikinci asamada harfleri kullanmadan, sadece dokunmatik ekranda c¢izim icin
gelistirdigimiz jestlerden yola ¢ikarak, geometrik formlardan olusan kompozisyonlar
olusturduk (Sekil 48). Bu yontemle daha soyut bir anlatim yolu elde etmis olmamiza

ragmen gorsel yap1 tamamen akiciligin1 kaybetmis ve Hat’tan uzaklasmis olduk.

. o 4

Sekil 48: ‘Gemi’, soyut deneme.
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Uciincii asamada, kurdugumuz ses ve gorsel iliskisi dogrultusunda isitsel veriden
yola cikarak gorsel bir diizenleme elde etmeye calistik (Sekil 49). Bazi1 eserlerin
notalarindan elde ettigimiz ¢izgileri birlestirerek bir takim figiirler olusturduk. Fakat

figiirler Hat’tin serbest el ¢izimlerindeki estetik yapiy1 yansitmamaktaydi.

Sekil 49: ‘Semazen’, Mercan Dede’nin ‘Nar-1 Ask’ parcasinin analiziyle elde
edilen gorsel.

Sonraki asamada, okuma kaygis1 olmaksizin, Hat’taki lekesel simge ile kivrim ve
kuyruk yapilarim1 kullanarak olusturdugumuz kompozisyonlarda, yine kendi
donemine ait simgeler olan hayvan motifleri ve buna ek olarak tasavvufla ilgili
simgeler lizerine calistik (Sekil 50). Fakat Arap alfabesinde goriilen ¢izgideki keskin
dontslerin isitsel olarak uyumsuzluga neden olabilecegini diisiindiik. Bu nedenle
Hat’taki kuyruk ve baglara agirlik vererek daha yumusak ve farkli formlar elde ettik.
Bu baglar sayesinde, ¢izgi sayisini da azaltmis ve daha biitlinsel /siireklilik iceren
formlara ulasmis olduk. Siireklilik iceren formlarmm ayni zamanda c¢izim yapan
kisinin ¢izim silirecinde nefes ve ritm bilesenleriyle birlikte zamanin agirligini da

hissetmesine katki saglayacagini diisiindiik.
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Sekil 50: ‘Su’

Son asamada modern konular1 ele alarak bu konularla iliskili olabilecegini
diisiindiiglimiiz formlar tasarladik (Sekil 51) ve her iki teknikle de bu simgeleri
yorumladik. Yine az sayida ¢izgiyle olusturdugumuz ornekler, gereksiz kesintilerden

arinmis ve isitsel olarak daha uyumlu oldu.
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Sekil 51: ‘ Saydam’

Hat’t1 sozciiklerden arindirarak, yine belirledigimiz jestlerle gergeklestirilebilecek
farkl1 ¢izgisel kompozisyonlar sayesinde kullanicilar performansta hem zaman
algisin1 daha iyi hissedebilecekler, hem de baslangi¢c ve bitis noktalar1 arasindaki

siirecte yonlendirici ipuglarini takip etmede zorluk ¢cekmeyeceklerdi.

Simiilasyonda kullanmak {izere c¢izimlerin arasindan {i¢ kompozisyon sectik.
Bunlardan ilki, iki elin birer parmagiyla ¢izilecek olan arka plan gorseli ‘Leke dir
(Sekil 52).
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Sekil 52: ‘Leke’, arkaplan gorseli

Bir diger kompozisyon, bir el ve tek parmakla cizilecek olan ‘Yapay Hayat’

kompozisyonudur (Sekil 53).

Sekil 53: ‘ Yapay Hayat’
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Ucgiincii kompozisyon ise, bir elin iki parmagin1 kullanarak cizilecek olan ‘Hiclik tir
(Sekil 54). Bu desen, c¢izgi kalinligindaki degiskenlik nedeniyle digerlerinden
farklidir. Uygulama ekseriyetle ¢izgi kalinligima dair ipuglart igerecektir ve

performans siiresince oktav degiskenlik gosterecektir.

Sekil 54: ‘Hiclik’

4.4. Onceden Sezinilirlik

Yarattigimiz kompozisyonlar iizerinden, kullanicilarin rastlantisalliktan uzak bir
bicimde, bizim ¢izdigimiz yoldan gitmesini saglamak i¢in, yani hattin
olusturdugumuz yapisini anlayabilmesi i¢in dnceden sezinlenebilir (predictable) bir
deneyim kazanmasini saglamak gerektigini diislindiiglimiizden, uygulama igin

sectigimiz gorsellerin ¢izim siirecindeki hareket analizlerini yaptik (Sekil 55).
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hiz episindan gédrsellestirme

Sekil 55: Hareket Analizi

Kullanicinin var olan kompozisyonu yeniden olusturmasi siirecinde, dogru hamleleri
ve jestleri yapmasi igin yardimci olacak bir takim ipuglarma ihtiyag vardir. Onceden
sezinilirligi saglamak icin yaptigimiz ¢alismada mekansal, dokunsal ve ritimle ilgili

ipuclart gelistirdik (Sekil 56).

fig. 6. c. fig. 6. d.

Sekil 56: Koordinat ve jestlere dair ipuclari
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44.1. Dokunmaya dair ipuglari:

Kullanicinin ekrana dokunmasi i¢in ekranda yanip-sonen isaret¢i ipuglari belirir.

* Tek parmakla dokunus

Baslangic koordinatinda yanip-sonen belirteg yer alir.

. Tek el ve 2 parmakla dokunus

baslangi¢ koordinatinda yanip-sonen ikili belirteg yer alir.

Belirteglerin ikisinin de ayni anda yanip sonmesi tek elin kullanilacagina isaret eder.
* 2 el ve birer parmakla dokunus

Baslangic koordinatlarinda yanip-sénen iki tane belirtec yer alir. Iki ayri elin

kullanilacagini belirtmek i¢in, sirala yanip-sonerler.
e 2 el ve 2’ser parmakla dokunus
Baslangic¢ koordinatlarinda yanip-sénen belirtegler yer alir. Iki elin de kullanilacagim

belirtmek icin 2’serli noktalar zit fazda yanip-sonerler)

4.4.2. Yone dair ipuclan
Belirteg, kullanicinin ekrana dokunduktan sonra elini ekran {lizerinde dogru yonde

kaydirarak ¢izgi ¢cizmesi i¢in ¢ogalarak hareketli bir sekilde yol gosterir (Sekil 57).

Sekil 57: Yone dair ipuclan

4.4.3. Ritme dair Ipuclar
Kullaniciya, kompozisyonu olusturan ¢izgi tiirlerini, dogru zamanda, dogru sekilde
gerceklestirmesi gerektigini sezdirecek ipucu, yon belirteclerinin aralarindaki

mesafedir. Elin hareketi sirasinda ilerleyerek yol gosteren bu noktalarin arasindaki
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mesafe, arttigt zaman elin hizlanmas1 gerektigini, azaldiginda ise elin yavaslamasi

gerektigini belirtir (Sekil 58).

Sekil 58: Ritme dair ipuclar

45. Hata durumlar

45.1. Yanhs koordinata dokunma
Kullanict belirtilen koordinatlarin disinda bir yere dokundugunda, belirteg biiytiyiip
kiigiilerek kullaniciyr uyarir (Sekil 59).

Sekil 59: Kullanicimin yanhs koordinatlara dokunmasi halinde belirteg

4.5.2. Yanhs yonde ¢izim hamlesi
Kullanict belirtilen yolu takip etmiyor ise, hat devam etmez ve dncesinde ¢izilmis

cizgi silikleserek kaybolur. Kullanici ¢izim isleminin baslangicina doner (Sekil 60).
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Sekil 60: Kullanicinin yon takibinde hata yapmasi1 durumu.

4.5.3. Yanhs ritm
Kullanic1 hizlanmasi gerektigi yerde yavas devam ediyorsa, ¢izilen kisim siliklesir.
Ritm hatasinin devaminda tekrar basa doner. Eger gereginden hizli ilerliyorsa, sistem

son halinde durur. Devaminda tekrar basa doner (Sekil 61).

Sekil 61: Kullanicimin ritmde hata yapmasi durumu.
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4.6. Simiilasyon Deneyleri

Sekil 62: iki elin de kullamldig ¢izimler

Ekranda beliren iki ayr1 imleg, dokunulmasi gereken koordinatlar1 isaret eder. Zit
fazda belirginlesen bu imlecler iki elin de kullanilacagini gosterir. Yanlis
koordinatlara dokunuldugunda imlegler belirginlesir. Dogru koordinatlara
dokunuldugunda ise yon ve ritim konusunda ipucu verecek 4’er imle¢ daha belirir.
Bu imlegler takip edildiginde cizim islemi baslamis olur ve ses isitilmeye baglar.
Yanlis yonde gidildiginde ise ¢izim islemi durur, sistem sesi kesilir ve imlegler
belirginlesir. Ipuclarmin goriiniirliigii azaldiginda, ipuglari goriis alanina kayar.

Dokunulan noktalardan devam edilerek ¢izim tamamlanir.
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Sekil 63: Tek el ile ¢izim

Dokunulmast gereken koordinati isaret eden imle¢ belirir. Beliren ydnlendirici
imlecler takip edildiginde ¢izim islemi baslar ve ses isitilmeye baslar. Vurgulanan
ritmi yakalamada zorluk c¢ekildiginde ¢izim siliklesir ve imlegler belirginlesir (3).
Takipteki hata siirerse, ¢izim tamamen goriinmez olur ve yeniden baglamak gerekir.

Hatasiz devam edildigi takdirde ¢izim islemi tamamlanir.
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Sekil 64: Tek elin iki parmagiyla ¢izim

Tek elin iki parmaginin kullanilmasini isaret eden senkronize imlecler, dokunulmasi
gereken koordinatlarda belirir. Imleglere dogru jestle dokunuldugunda imlegler
parmak arasi mesafeyi de belirtecek sekilde birlesir. Yon ve ritim belirtegleri takip
edildiginde c¢izim islemi baslamis olur ve ses isitilmeye baglar. Yanlhis yonde

gidildiginde ¢izim islemi durur, sistem sesi kesilir ve imlecler belirginlesir.
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5. SONUC

Biz bu calismada, gegmisten bir sanat olan Hat’tan alinan ilhamla, jestlere dayali
etkilesim alaninda yenilik¢i ve ©ncl bir ifade dili yaratilip yaratilmayacagini
arastirdik. Arastirma sorumuzun cevaplarin1 en agik sekilde gorebilmek amaciyla,
Hat sanatindan yola ¢ikarak gelistirdigimiz proje siirecini inceledigimizde; Hat
sanatindan ii¢ farkli baglikta ilham alindig1 goriilebilmektedir. Bunlar, Hat’tin
bi¢iminden ‘bltinliik ve akicilik’ 6geleri, performansindan ‘ritm ve nefes’ kullanimu,
felsefesinden ‘ise yemiden yaratim’ olgusudur. Bu ilham kaynaklarindan ‘yeniden
yvaratuim’ bizi dncelikle, beden hareketlerinin kullanildig1 bir ¢izim araci gelistirmeye
ve boylece Hat Sanatindan uzak olan giinliimiiz kullanicisinin, bu sanata ait eserleri,
gormenin Otesinde deneyimlemesini saglamaya itmistir. Hat performansini
deneyimlemenin bizce en 6nemli 6geleri olan dogru ‘ritm ve nefes’ kullaniminin,
kullanicinin ¢ogunlukla farkina varmadigi gergegi, bu 6geleri dogrudan temsil eden
sesi kullanma fikrinin dogmasina sebep olmustur. Performans sirasinda sesi ikinci bir
ciktt olarak alabilmek icin, c¢izim yaparken dogal olarak gerceklestirilen el
hareketlerinin jestsel Ozelliklerini ayirt edip, bunlar1 eslemleme yontemi ile ses
ozellikleri ile iliskilendirdik. Son olarak Hat’tin ‘biitiinsel ve akici’ formlarindan
esinlenerek ¢esitli kompozisyonlar olusturduk ve bunlar: 6nceden sezinebilirlik ilkesi
icinde gorsel ipuglarini barindiran bir arayliz ile kullanicinin takip etmesini
hedefledik. Projenin gelisim siirecini gézden gec¢irdigimizde Hat sanatinin, jestlere
dayal1 arayiiz konusunda ilham alinabildigi acik¢a goriilmektedir. Bu ilham alinan

yapilarin getirdigi yenilik ve faydalar1 farkli bagliklar altinda degerlendirdik.

Hat sanat1 agisindan, geleneksel malzemeler yerine giinlimiiz teknolojisi kullanilarak

bu sanatin yeniden yaratimi mimkiin kilimmistir ve arkasinda yatan felsefenin

giiniimiizde de anlagilabilir olmasi saglanmustir.

Performans siireci eskisi gibi sadece tekrar iiretilerek degil, ses destegiyle birlikte
farkli duyulara hitap edilerek, sanatin gorsel ve ritmik detaylar1 6n plana

cikarilmistir. Boylece beden hareketlerindeki vurgu algilanabilir kilinmastir.
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Bu sanatla ugrasan kisilere yeni acilim olasiliklar1 sunulmustur. Cizim siirecinde
sesin yonlendirici 6zelligi, yeni bir bakis agisi, yeni ifade bicimleri kazandirabilir.
Isitsel ¢ikti bir enstriiman gibi kullamlarak farkli form denemelerine olanak

saglayabilir.

Jestlere dayali arayiiz acisindan degerlendirdigimizde en 6nemli bulgu, birbirinden

tamamen bagimsiz iki ¢ikt1 olan gorsel ve isitsel ¢iktinin, tek bir jest komutu ile
senkronize olarak alinabileceginin goriilmesidir. Bu projeyi daha &nceki
caligmalardan ayiran en Onemli fark, her iki ¢iktinin da ‘dogrudan giidiimleme’
ilkesine bagli sekilde calismasi ve aninda geri besleme ile yonlendiricilik
kazanmasidir. Boylece uygulanan jestlerin, varlik, yon, hiz gibi tiim 6zelliklerinde
hem ses gorseli, hem de gorsel sesi yonlendirebilmektedir. Ciktilarin higbiri digerinin
rastlantisal sonucu degildir. Biraz deneyim ile her iki ¢ikti1 da bilingli olarak

alinabilmektedir.

Jestlerin eslemlenmesi (mapping) acisindan farkli bir yontem gelistirilmistir.

Aragtirmacilarin sik¢a hedefledigi fakat elde etmekte zaman zaman zorlandig1 ‘dogal
jestler’, ¢izim 6gesi ile elde edilmistir. Yani kullanici ¢izim yaparken gergeklestirdigi
her hareket birer komut olarak algilanmaktadir. Daha onceki c¢alismalardan farkli
olarak, yapilan komplike sekiller degil, ‘jestlerin ayirt edici 6zelliklerinin’ kendileri
komut olarak belirlenmistir ve etkin sekilde farkli isitsel ¢iktilar vermeleri

saglanmistir.

Onceden sezinilirlik (predictibity) acisindan, jestlere dayali arayiiz olanaklariyla,

yenilik¢i tasarim ¢oziimlerin ortaya cikabilecegi goriilmiistiir. Gorsel ipuglarinin
kullanicr tepkisi ile birlikte gercek zamanli olarak ilerlemesi, kesintisiz bir etkilesimi
miimkiin kilmaktadir. Tasarimcilarin ¢cok dokunuslu ekran kullanma deneyimi artik¢a
onceden sezinilirlik konusunda yakin gelecekte 6nemli yeni ifade dilleri gelisecegi

anlagilmaktadir.

Cok dokunuslu ekran teknolojisinin bu ¢alismanin gerceklestirildigi zamanki haliyle,
yazilimlar islemciye asir1 yiikkleme yapmakta ve yazilimlar kullanilmaya baslandiktan
bir slire sonra jest komutlarina verilen islemci tepkilerinde gecikmeler

gozlemlenmektedir. Dogrudan giidiimlemeye dayali bir projede bu uygulamay: da
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kesintili hale getirmektedir. Bu yiizden gelistirilen uygulamalar, son kullaniciya (end

user) yonelik olmamaktadir.

Sanatsal acidan anlattigimiz Hat sanati ve Tasavvuf miizigi ilham noktalarinin
¢iktilarin1 bu nedenle kisa siirelerle test edebildik. Ancak ¢ok dokunuslu ekran
teknolojileri bu calismanin yapildigt donemde gelistirici sirketlerin  gozde
teknolojileridir (Microsoft Surface, [12.01.2010]), Dell Inc., [12.01.2010]) ve ileriye

dontik daha i1yl performansli ¢ok dokunuslu ortamlarin isaretleri vardir. Sadece

diizlemsel degil silindir ve kiiresel ekranlarda da ¢ok dokunuslu ekran olanaklar

arastirilmaktadir (Shizuki ve dig., 2008; Benko ve dig., 2008).

Sekil 65: Tleriye doniik performans kurgusu

Biitiin bu gelismeler 15181nda diyebiliriz ki 6zellikle ¢ok yakin bir gelecekte, hat ve
tasavvuf miizigindeki gibi, bedensel, isitsel ve gorsel tasarimin ayn1 anda kullanildigi
yalnmz iki boyutlu degil li¢ boyutlu tasarimlar da yapilabilecektir. Bunun da
oniimiizdeki donemlerde interaktif sanat ve tasarima olduk¢a 6nemli yenilikler

getirecegi kuskusuzdur.

Ayrica geleneksel sanatlardan ilham alinarak interaktif medya tasarimi alaninda
yenilik¢i fikirler gelistirilebilecegi bir kez daha goriilmiistiir ve bugiine kadar bu
acidan deginilmemis farkli geleneksel sanatlar da yeniden okuma yontemi ile

incelenmelidir.
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ABSTRACT

The purpose of our current research is to argue that ‘formal’ design solutions of past cultures can

generate innovative ideas in interactive media design.

In light of several successful studies, we continued testing our hypothesis. In this paper, we ask how a
traditional art in which body motion is used, namely Turkish islamic calligraphy “khatt”, can help

create innovative solutions for digital interaction design.

To answer the research question, we determined inspirational points of Khatt and developed a project
with the aim of making an audience, who has no prior calligraphy background, experience the
performance process of calligraphy by reproducing it themselves. By creating a performance interface

that provides predictability components, we correlated the visual compositions with sound.
1. INTRODUCTION

The purpose of our current research is to argue that ‘formal’ design solutions of past cultures can
generate innovative ideas in interactive media design. These solutions, which are processed using the
“re-reading” method, which is realized by re-interpreting past cultural creations through present
means and opportunities, contribute significantly to the interactive media design experience,
particularly at the level of creative thinking. In order to test this hypothesis, our previous work has

analyzed traditional Turkish Shadow Play and Turkish Miniature Art.

In our analysis on Turkish Shadow Play, we encountered four different techniques of screen setting
and viewing: “viewing from two sides of the screen”, “performing without screen”, “spatial viewing”
and “the interaction between the image and the actor”. During our experimental workshop with
students, quite unconventional design ideas were generated by integrating these four techniques with

future technologies [1].
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In our analysis on Traditional Turkish Miniature Art—which we propose as the predecessor of visual
information design—we asked our students to generate innovative design ideas based on formal
approaches such as “mapping”, ‘“scaling, proportioning and use of templates”, “linking through
diagrams”, “symbolization”, “framing”, “separating” and “simultaneous representation of different
spatial and temporal environments.” The aim was to develop ideas from contemporary topics, and use

these approaches without imitating miniature style. From this study, we concluded that this approach

could motivate the students to create unconventional design ideas [2].

The positive outputs of these previous studies suggest that we should continue testing our hypothesis
on other inspiring subjects. For instance, traditional arts in which body motion is used can be a source
of inspiration for gestural interface design. In this paper, we question whether innovative solutions for
digital interaction design could (or could not) be derived from the methodology and philosophy of

traditional Turkish Islamic calligraphy known as Khatt.
2. OVERVIEW OF TURKISH ISLAMIC CALLIGRAPHY

Khatt, which literally means “line”, is described as “the art of measured and beautiful writing” using
the Arabic alphabet [3]. Khatt emerged after the evolution period of Arabic letters, between 6th and
10th centuries. During the Anatolian Seljuq Period from the 11th to the 14th century and the Ottomans
from the 13th to the 20th century, calligraphy was not only regarded as an art form itself, but also
made a significant contribution to the other decorative arts and architecture [4]. Between the 17th and

19th centuries, Turkish artists brought figurative and philosophical depth to the tradition (fig.1).

Fig. 1. An Example of Islamic calligraphy. 18th century Ottoman mirror writing on calligraphic panel.

Mirror image of 'Ali wali Allah, Mahmoud Ibrahim , c¢. 1720-1730.

The practice of calligraphy requires a pen made from a special kind of reed—the same reed that the
musical instrument ney, (reed flute) is made of—as well as an ink made of soot, and a special paper
(fig.2) [5]. Those aspiring to practice the art form of khatt (Khattat in Turkish) must receive guidance
from a master, pass through a long and disciplined technical and philosophical education that teaches
use of the body and self-control. Along with the hands and wrists, students learn how to use their
whole body, posture, and breath in order to convey their worldview onto the paper. Those who reach
the master level receive a practicing certificate (icazetname) from their masters and obtain the

authority to sign their own works [6].
Fig. 2. Khatt equipment, 2009. (Photo © A. A. Unliier)

Due to the religious prohibitions of this historical period, khatt artists stayed away from figurative
painting. This constraint caused them to see two-dimensional visualizations via religious writing [7].
It was mostly verses and sayings from the Qur’an that were visualized with the purpose of

symbolizing the words and ideas. This approach increased the strength of the emotional content [§].
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Turkish Islamic Calligraphy was a favored art form during the 19th and beginning of the 20th
centuries. After the fall of the Ottoman Empire and the foundation of Turkish Republic,
‘modernization movements,” such as the change of the alphabet from Arabic script to Latin script and
the liberation of other plastic arts, calligraphy ceased to be popular. It was at this time that khatt

became a traditional and rare art form. Todayj, it is taught in a limited number of specific institutions.

3. MULTI-TOUCH TECHNOLOGY and INSPIRATIONAL BREATH-RYTHM
STURCTURES IN KHATT and SIMILAR ART FORMS

CERNY3

Calligraphic compositions can be classified under four titles: “text in a line”, “text in stack™, “pictorial
text” and “tugra.” Tugra is used as sultan’s signatures [9]. For our project, we studied pictorial texts
that demonstrate both iconographic and typographic features, which include a plastic quality in the

foreground.

When the pictorial, text-based khatt compositions are in question, even if the text is not legible, the
dynamic structure of the pictorial—which emerges from the connected letters—gives a feeling of
rhythm to the reader [10]. By following the line in the composition, the eye catches the rhythm. In this

way, there is a feeling of drawing the whole composition from scratch.

This is an experience common among calligraphers during the creation process. When a calligrapher
creates a composition, it is not only the hands and wrists that use the pen, paper and ink; it is also the
breath and rhythm of the whole body that achieves the sublime spirit. This spiritual and emotional
experience becomes the visual language of the composition. In other words, we can say that the main
form, which is formed by words, is first shaped through the calligrapher’s body, and then projected on
to the paper.

Such time and motion-based creation processes are found in various other art forms. For instance, a
similar method is used in the art of ney playing, (or ney blowing) which is performed in Sufi music
(fig.3). The visual structure of the khatt and the audial structure in the ney of Sufi music share many
similarities [11]. The connections between the letters in the calligraphy parallel the soft transitions
between the notes in Sufi music. While a calligrapher is drawing, he inhales, holds his breath, and
completes the composition in one cycle of breath. The use of breath during this drawing period shares
similarities to the uses of rhythm and breath in ney blowing, which has the principle of using the

breath fully.

Similar to the disciplines of ney blowing and khatt, interactive media design work requires visual and
audial totality. That is why we argue that deriving inspiration from the common features of
calligraphy and Sufi music can provide a significant contribution to the development of a

contemporary and interactive artwork with a new language of expression.

However, while generating this kind of an artwork, there are crucial points to be taken into account:
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First, khatt does not merely consist of the literal meaning of the text. The sacred text is transferred
along with the stress and intonation of the body to the paper. This is why it is not possible to get the
spirit of a calligraphic work only through the literal meaning of the written words [12]. The whole

meaning of the composition is constructed by and through its performance.

Reproducing a calligraphic performance is never less demanding than the original one. Similar to an
expert orator, the calligrapher must comprehend all of the visual and literal elements of the
composition in order to fully realize the performance [13]. The audience can understand the full

meaning of the khatt only if it is created in their presence.

Today’s technologies have the potential to reveal the previously hidden philosophies behind

calligraphy and make the audience comprehend the spirit of its birth.

Once such example is the popular technology of multi-touch, which recognizes the touch, the position,
and the motion of more than one finger. As multi-touch leaves the traditional mouse and keyboard
interaction behind, the user gets a more intact interaction with the screen. With the development of
interfaces that are sensitive to multi-user and multi-touch inputs, users are able to use both hands with

more natural gestures [14].

In our study, these fundamentals of multi-touch technology allow us to increase the impact of the
work by using gestures instead of traditional user interface devices, which are often constraining. A
wider and closer screen as an ergonomic and sophisticated workplace environment and the possibility
of more than one person to participate in the composition creation process allows user centered

interaction designing.
4. EMBEDDED SOUND

The purpose of the project developed for this study was to create an application complemented by pre-
made artworks in order to allow the audience, (who has no prior calligraphy background), to
experience the performance process of the calligraphy by reproducing it themselves. In the
application, there must be clear hints and clues to guide the user on the use of the body, the pen, and

breath of a khatt artist.

In order to accomplish this, we first eliminated the use of pen and paper and replaced them with a
multi-touch screen. We then designed an interface containing predictability hints in order to maintain
the right form, speed and rhythm. Because the breathing techniques of khatt requires a deep and
disciplined training which cannot be satisfied in a real-time performance, we chose to use sound
effects in harmony with the breath. This allowed the audience to overcome the tendency of giving
untimely breaks. We used Sufi music samples, which have significant similarities with the

performance of khatt.
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The project was designed on a 70 x 100 cm multi-touch screen, with a digital background imitating
natural paper texture. The user activates the system and starts drawing by touching one or two points
on the screen. By dragging the fingers on the screen, the user constructs the line and hears the music.
Both the sound and the line are interrupted as soon as the contact of the fingers with the screen is lost.

At this point, the user is disconnected.

The relation between the sound and the visual image in the artwork:
Fig. 3. The relation between the sound and the image, 2009. (Illustration © A. A. Unliier)

There are 4 different kinds of relations between the sound and the image in the premade artwork:

I. The direction of the line: Different audial responses are designed in accordance with the
changes in the direction of the line. Each musical note has been assigned a different direction in a
circular scheme. The line makes the corresponding sound in case of a change in the direction of

drawing (fig. 4.a).

2. The thickness of the line: The distance between the two fingers that are touching on the
screen represents the thickness of the calligraphic pen. This thickness, which is the thickness of the
line being drawn on the screen, also defines the intensity of the breath that is playing the ney, and thus

leads to a change in octave. As the line gets thicker, the octave becomes lower (fig. 4.b).

3. The length of the line: The length of the line denotes the time length of blowing. The note is

played as long as the line continues. This allows the user to feel the heaviness of the time (fig. 4.c).

4. The speed of the drawing: The volume of the sound coordinates with the drawing speed. The
faster the performance is accomplished, the stronger is the sound. When an optimum volume is met;

the user is expected to adjust to the ideal speed of the performance.
Gestures — Line types and drawing styles

Four different gestures have been introduced to the application:
Fig. 4. Gestures, 2009. (Tllustration © A. A. Unliier)

1. In the case of one-finger touch, a black ink track is left at the point of contact, and the track
will follow the finger as long as the contact remains. Ney sound will be played at the highest
predetermined octave, in the direction of the hand. When the contact is over, the sound is stopped, but

the track of the line remains (fig. 5.a).

2. In the case of the two-finger touch, the distance between two contact points will act as the tip
of the calligraphic pen. As the hand moves, a calligraphic line will be drawn as thick as this distance.
The Ney will play a musical note according to the direction of the mid-point of the two fingers and the

octave will be determined by the thickness (fig. 5.b, ¢).
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3. In the case of the three-finger touch, the closest pair of contact points will act as the

calligraphic line; the third will remain as a single line. Each line will generate its own sound.

4, In the case of the four-finger touch, two pairs are selected from the points closest to each

other. Two calligraphic lines and their corresponding sound effects will be generated.
Composition

The traditional calligrapher forms text in an abstract or concrete shape in order to give a clue about the
subject. Khatt artists usually avoid color and perspective and prefer using artistic principles such as
white-black balance, perceivability, and anatomical consistency for the sake of simplicity [15]. They
use bonds between letters to assure continuity from beginning to end, and, to reach an unlimited
number of letter combinations. In this way, a single line can result in an incalculable number of

diverse and holistic forms.

In order to mimic the Khatt performance, we developed three different compositions to be completed
in one breath and one-line cycles. We refrained from using original Pictorial Text style because of
legibility problems as well as the difficulty of re-creating such complicated artwork. By developing
three linear and visual compositions using the gestures above (fig. 6), users are expected to feel the
sense of time during the performance and follow the guiding hints effortlessly throughout the

performance.

Fig. 5. Compositions according to the gestures: a. Taint, b. Artificial Life, c. About Absence, 2009. (Illustration © A. A.
Unliier)

Clues — Predictability

In the compositions created, we believe the process must be predictable by the user, so that the user
stays away from randomness and re-creates the composition as designed. In the process of re-creating
the composition, the user needs clear hints for performing the actions and gestures properly. In the

study we conducted on predictability, we developed spatial, tactile, and rhythm-related clues.
Fig. 6. Two-handed two-fingered drawings, 2009. (Photo: Nese Basaran)

Two distinct cursors emerge on the screen and point to the coordinates that are supposed to be
touched. The cursors, which become evident in opposite phases, indicate the necessity to use both
hands. In case true coordinates are touched, four more cursors appear in order to give hints about the
direction and the rhythm is displayed. During the time these cursors are followed by dragging the
fingers, the drawing process begins and sound emerges along with the performance. If the user fails to
continue in the right direction, the sound goes off and the cursors become more evident. If the
visibility of the clues decreases due to being in a position right under the user’s hands, the clues slide
to the field of view. In this way, the drawing is completed by following the points marked by cursors

without losing contact with the screen (fig. 7).
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Fig. 7. One-fingered drawing, 2009. (Photo: Nese Basaran)

A cursor appears at the point of the coordinate that the user is supposed to touch. After initial contact,
the drawing process, (accompanied with the sound) begins and continues on for as long as the hand
follows the directing cursors. If the user fails to follow the rhythm, the drawing gets dimmer and the
cursors become more apparent. (Fig.6.3) If the user continues to fail, the drawing becomes totally
indistinct and the performance needs to be started over. The drawing is completed when the user

achieves to track the line and the rhythm during the whole performance (fig. 8).
Fig. 8. One-handed two-fingered drawing. 2009. (Photo: Nese Basaran)

Two cursors adjoined to each other, appear at the coordinates where two fingers of the same hand are
supposed to touch the screen. When the user performs the right gesture, the distance between the
cursors are adjusted according to the distance between the fingers, which mostly causes
interpenetration. The drawing process and the accompanying sound begin as the user goes after the
direction and the rhythm cursors. If the user fails to continue in the right direction, the drawing

process stops, the sound turns off, and the cursors become more evident (fig. 9).
5. CONCLUSION

In this study, we explored whether two elements, one representing tradition (khatt), the other
representing the future (multi-touch technology), could merge to create an innovative language of

expression in interactive media design.

The study demonstrated that the gestural possibilities of khatt combined with multi-touch technology
leads to new solutions for predictability design. As designers gain more experience in the utility of
multi-touch technology, we can expect an immediate improvement about the predictability of multi-

touch interface design.

The most important output of the study is the involvement and impact of sound and visuality in the
design process. It has been common in the previous studies to design either the visual part according
to the audio, or the sound effect according to the visuals in a sequential construct. Influenced by the
tradition of the khatt and Sufi music, (where the body and the breath participate simultaneously in the
creation process), we concluded that the visual and the audial participants of a composition could be

arranged concurrently and uniformly in multi-touch technology.

It is crucial to state that multi-touch technology must be developed further in order to meet the
sophisticated requirements of artists and provide them with gestures at a more advanced level.
Software problems regarding synchronization in wide screens have not been solved as of yet.
Currently, projector-based applications can only be surpassed in smaller LED screens. Therefore,
multi-touch, end-user tools that are capable of meeting the artist’s expectations have not been realized

thus far.
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Due to this inadequacy of multi-touch technology, all of the inspirational features of khatt and Sufi
music could not be perfectly implemented and tested. However, advanced studies on multi-touch
technology, (such as applying multi-touch on cylindrical and spherical planes), hold much promise

and are significant possibilities of development for the future of this project. [16, 17].

In light of our research and findings, we suggest that in the near future, Khatt and Sufi music will be
utilized to employ the body, the visual, and the audial elements collectively and synchronously, not
only in 2D but also in 3D design works. Consequently, new dimensions will open up for interactive

design and art.
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GLOSSARY

Re-Reading Method:

Re-reading method is an approach designed to generate innovative ideas in the field of interactive
media design. It is realized by re-interpreting past design problems and ideas put forward as a solution
to technological restrictions in those periods, through a rehashing of the present means and
opportunities. This would enable different starting points from a design point of view. Thus, this
method brings a new understanding to the working field of designers who are used to producing
design based on the present software possibilities. The designers who are used to making an analysis
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by taking the patterns of the electronic media as a starting point, are faced with problems out of the
ordinary by adapting the approaches of traditional art to their work, and thus are afforded an
opportunity to experiment with different design approaches in their search for a solution.

Khatt:

Literally meaning “line”, khatt is a term used to define the Traditional Islamic Calligraphy. It is later
defined as “The art of beautiful and measured writing”.

Khattat:

The artist who performs traditional Islamic Calligraphy.

| cazetname:

Practicing certificate given to khattats by their masters.

Ney:

An end-blown flute that is made of reed and usually seen in middle-eastern cultures. Its origins go
back to 3000 BC and later it became one of the most prominent musical instruments in Islamic
tradition.
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