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Ozet

Bu boliim, grafik tasarim disiplininin geleneksel iki boyutlu yiizeylerden
kentsel mekana taginmasini Artirilmig Gergeklik teknolojileri baglaminda
incelemektedir. Caligma, kentin salt fiziksel bir yap: olmaktan ¢ikip iizerine
dijital verilerin iglendigi bir veri uzay1 ve dijital bir palimpsest haline gelmesini
Lev Manovich ve Kevin Lynch’in kuramlari iizerinden tartigmaktadir. Metnin
ilk odak noktasi, kentsel yon bulma sistemlerinin doniigiimiidiir; geleneksel
haritalarin yarattigy biligsel yiikiin, fiziksel mekana yerlesik grafik arayiizlerle
(WUT) nasil asildigr incelenmektedir. Tkinci odak noktasi ise lokatif medya
araciligiyla kentte olusturulan katmanh anlatilardir. Tarihsel ve kiiltiirel
bellegin AR arayiizleriyle mekanda yeniden canlandirilmasi, tasarimin 6ykiisel
ve deneyimsel boyutunu ortaya koymaktadir. Sonug olarak bu ¢aligma, gorsel
kirlilik ve veri yiginlart arasinda tasarimcinin degisen ontolojik roliinii; estetik
bir tireticiden ziyade, mekansal biligim ¢aginda kentsel deneyimi yonlendiren
bir arayliz mimar1 olarak yeniden tanimlamaktadur.

1. Bir Tuval Olarak Kent

Grafik tasarim disiplini uzun yillar boyunca baski yiizeyleri ve sonrasinda
piksellerle sinirlt dikdortgen ekranlar (bilgisayar, telefon) tizerine kurgulanmugtir.
Ancak Artirilmig Gergeklik, tasarimcinin tuvalini fiziksel diinyanin kendisine
dontistiirmiistiir. Ronald Azuma’nin 1997°de tanimladig tizere AR, yalmizca
sanal nesneleri gergek diinyaya yerlestirmekle kalmaz; gergek ve sanali
senkronize ederek etkilegimli bir deneyim sunar.

Bu baglamda kent, tizerine dijital verilerin islendigi bir altyap: haline gelir.
Grafik tasarimer igin yeni sorumluluk, tipografiyi veya imgeleri sadece estetik
bir diizlemde degil, mekansal baglam iginde okunabilir ve anlamli kilmaktir.

1 Ogrctim Gorevlisi, TOBB Ekonomi ve Teknoloji Universitesi, zcurali@etu.edu.tr,
0000-0002-1067-1313

@88 d) hpsjoi.or/10.58830/ozgunpub1215.04901 107



108 | Artwidms Gergeklikte Grafik Tasarim: Kentte Katmanh Anlats ve Yon Bulma

Bu boliim, kentin dijital bir palimpsest (iist tiste yazilan metin) olarak nasil
yeniden tasarlandigini inceleyecektir.

1.1. Djjital Kiiltiirde Tasarimin Mekansallagmas1

Grafik tasarim disiplini, ontolojik olarak uzun siire sinirlar1 belirlenmis
ylzeyler iizerine inga edilmistir. Matbaanin icadindan modern bilgisayar
arayiizlerine (GUI) kadar uzanan siiregte tasarimci, iiretimini daima bir
gergeve iginde kurgulamugtir. Bu gerceve bazen bir kitap sayfasi, bazen bir
posterin kenarlari, bazen de dijital bir ekranin piksellerle sinirli dikdortgen
alan1 olmugtur. Ancak 21. yiizyihin dijital devrimi, 6zellikle “Her Yerde Bilgi
Islem” (Ubiquitous Computing) ve Artirilmig Gergeklik teknolojilerinin
yikselisiyle birlikte, bu ¢ergeveyi pargalamig ve tasarimin tuvalini fiziksel
diinyanin kendisine doniigtiirmiistiir.

Lev Manovich, dijital kiiltiir iizerine kaleme aldig1 temel metinlerde,
20. yiizyilin baskin gorsel rejiminin ekran oldugunu, ancak 21. yiizyilda bu
durumun yerini mekansal formlara biraktigini savunur. Manovich’e gore,
iginde bulundugumuz dénemde tiziksel mekan, veri akislari, dijital imgeler
ve araylizlerle kaplanarak bir veri uzay1 haline gelmigtir (2006). Bu baglamda
kent, artik sadece mimari yapilarin ve fiziksel altyapilarin bir araya geldigi
statik bir yer degil; tizerine siirekli olarak bilginin yazilhip silindigi, dinamik ve
etkilesimli bir arayiizdiir. Grafik tasarimc1 ig¢in bu durum, radikal bir paradigma
degisimine igaret eder. Jay David Bolter ve Richard Grusin’in Remediation
(Yeniden Bigimleme) teorisinde belirttikleri gibi, yeni bir medya (burada AR),
eski medyanin (baski ve ekran grafikleri) 6zelliklerini alip onlar1 doniistiirerek
kapsar (1999). Ancak bu doniigiimde kaybolan en 6nemli unsur, tasarimcinin
mutlak kontroliidiir. Bir posterin aksine, kentsel mekanda 131k, kalabalik, hava
durumu ve kullanicinin hareketli bakig agis1, tasarimi anlik olarak degistiren
degiskenlerdir. Dolayisiyla kent, pasif bir arka plan olmaktan ¢ikip, tasarimin
aktif bir bileseni haline gelir.

1.2. Djjital Palimpsest Olarak Kentsel Doku

Kentin bir tuval olarak ele alinmasi fikri, AR teknolojisiyle birlikte metaforik
olmaktan gikip literal bir anlama biirtinmiistiir. William J. Mitchell, City of
Bits (Bitlerin Kenti) adli eserinde, fiziksel yapilarin iizerine bindirilen elektronik
aglarin, kenti yeniden programladigini 6ne siirer. Mitchell’a gore, “yeni kentsel
tasarim, artik sadece tag ve hargla degil, ayn1 zamanda silikon ve pikselle de
yapimaktadir” (1995).

Bu yeni tasarim pratiginde kent, bir palimpsest gibi igler. Artirilmig
gerqeklik, kentin tarihsel, kiiltiirel veya islevsel katmanlarini goriiniir kilar.
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Bir bina cephesi, AR gozliigii veya mobil cihaz aracihigiyla bakildiginda,
binanin tarihgesini anlatan tipografik bir bloga, i¢indeki magazalarin doluluk
oranini gosteren bir veri grafigine veya sanatsal bir enstalasyona dontigebilir.

Sekil 1: Kentsel palimpsest kavrama bagglamnda fiziksel mimarvinin dizerine bindivilmis
dinamik veri akslar: ve statik bilgi katmanlar: (Konsept Goriiniim)

Malcolm McCullough, Digital Ground adli galismasinda, bu durumu
cevresel bilisim baglaminda ele alir ve tasarimcinin gorevinin, mekandaki
goriinmez bilgiyi goriiniir ve anlaml kilmak oldugunu belirtir (2004). Sekil
I’deki gorsellestirme tizerinden grafik tasarimcinin rolii, bu noktada kentin
kiiratorliigiini tistlenir: Hangi bilgi gosterilmeli, hangisi gizlenmeli? Hangi
tipografi, arkasindaki gotik mimariyi ezmeden bilgi verebilir? Bu sorular,
grafik tasarimi1 mimarlik ve kent planlama disiplinleriyle hi¢ olmadig kadar
yakinlastirir.

1.3. Izleyiciden Kullanictya: Mekansal Deneyimin Déniigiimii

Geleneksel grafik tasarim tirtinleri, izlenen nesnelerdir. Ancak kent tuvalinde
gergeklestirilen AR tabanli tasarim, deneyimlenen ve iginde yasanilan bir
stiretir. Walter Benjamin’in (1995) 19. yiizyil Paris’i igin tamimladig: aylak
gezgin “flaneur”, dijital cagda yerini “baglantili gezgin”e veya Adriana de
Souza e Silva’nin tabiriyle hibrit mekan kullanicisina birakmistir (de Souza
e Silva, 2006).

Bu yeni kullanicr tipi igin kentsel mekan, fiziksel ve dijitalin i¢ i¢e gectigi
hibrit bir yapidir. Grafik tasarim, bu hibrit yapida bir navigasyon araci iglevi
goriir. Tasarimcinin kent iizerine yerlestirdigi her ok, her ikon ve her bilgi
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kutucugu, kullanicinin mekani algilayisini ve mekandaki hareketini dogrudan
etkiler. Kevin Lynch’in klasik kentsel imge kavramu, artik zihinsel bir harita
olmanin 6tesinde, AR arayiizleri sayesinde digsallagtirilmig, paylagilabilir ve
manipiile edilebilir grafik bir arayiize doniigmiistiir (1960). Sonug olarak,
ekranin 6tesine gegen bu yeni tuvalde grafik tasarim; sadece estetik bir siisleme
taaliyeti degil, kentsel yagami organize eden, goriiniir kilan ve yonlendiren
stratejik bir iletigim aracidir.

2. Kentsel Mekanda Imge ve Dijital Katmanlagma

Lev Manovich (2006), “The Poetics of Augmented Space” (Artirilmig
Mekanin Poetikasi) adli eserinde, 20. yilizyilin sanal ger¢eklik (VR) hayalinin
aksine, 21. ylizyilin gergegi fiziksel mekana veri eklemek tizerine kurdugunu
belirtir. Manovich’e gore bu durum, kenti bir veri uzayina doniistiirtir. Grafik
tasarim bu noktada, goriinmeyeni goriiniir kilma iglevini Gstlenir. Bir binanin
tarihgesi, bir sokagin eski hali veya bir metro istasyonunun karmagik haritast,
AR sayesinde fiziksel diinyanin iizerine bir grafik katman olarak giydirilir.

Arayiiz Tasarimi: Geleneksel GUI (Grafik Kullanici Arayiizii) yerini WUI
(World User Interface - Diinya Kullanict Arayiizii) kavramina birakmaktadir.

Gorsel Hiyerarsi: Tasarimct, giines 15181, kalabalik ve fiziksel engeller gibi
kontrol edilemeyen degiskenler iginde gorsel hiyerarsiyi (renk, kontrast,
tipografi) korumak durumundadir.

2.1. Genigletilmis Imge, Artirilmig Mekan ve Bir Palimpsest Olarak
Kent

Kentsel mekani algilama ve anlamlandirma bi¢imimiz, uzun yillar
boyunca fiziksel formlarin okunabilirligi tizerine temellenmistir. Kevin Lynch,
bagyapit1 The Image of the City’de, kent sakinlerinin gevrelerini zihinsel
olarak haritalandirabilmeleri i¢in beg temel unsur tanimlar: Yollar, Kenarlar,
Bolgeler, Diigiimler ve Isaret Ogeleri (1960). Lynch’e gore imge, fiziksel
gevrenin zihinde yarattigi genellestirilmig bir resimdir ve bu resmin netligi,
kentin yaganabilirligini belirler. Ancak 21. yiizyihn akilli kent ve Artirilmig
Gergeklik teknolojileri baglaminda, Lynch’in tanimladi8: fiziksel imge artik
tek bagina yeterli degildir. Fiziksel yapilarin tizerine, gozle goriilmeyen ancak
mobil cihazlar ve giyilebilir teknolojiler araciligiyla algilanabilen devasa bir
veri katmani eklenmigstir. Bu durum, Lynch’in kentsel imge kavraminin, dijital
imge ile birleserek “Genisletilmis Tmge” (Augmented Image) veya “Hibrit
Imge”ye doniismesine neden olmustur. Grafik tasarimei igin bu doniisiim,
isaret 6gelerinin dogasini degistirir. Geleneksel bir isaret 6gesi (Ornegin Galata
Kulesi), tiziksel biiytikliigii ve mimari formuyla tanimlanirken; AR tabanl bir
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isaret Ogesi, tamamen grafiksel, verisel ve baglamsal olabilir. Kullanici, fiziksel
bir meydanda durdugunda, sadece binalar1 degil, o binalarin tizerine denk
gelen tarihsel bilgileri, sosyal medya etiketlerini veya navigasyon oklarini da
gorerek, kenti ¢ok katmanli bir hiper-metin olarak okur.

Yeni medya kuramcisi1 Lev Manovich, The Poetics of Augmented
Space (Artirilmug Mekanin Poetikas1) adli makalesinde, 20. yiizyilin sanal
gergeklik (VR) hayalinin, fiziksel diinyay1 terk edip simiilasyona kagmak
tizerine kurulu oldugunu; oysa 21. yiizyihn gergegi fiziksel mekana veri eklemek
tizerine kurdugunu belirtir (2006). Manovich’e gore bu siireg, mekani bir
veri uzayimna doniistiiriir. Grafik tasarim bu noktada, goritinmeyeni goriiniir
kilma iglevini tstlenir. Manovich, kentsel mekanin bir monitor gibi iglev
gormeye bagladigini ve mimarinin, tizerine bilginin yansitildigy bir ytizey
haline geldigini savunur. Bu baglamda AR, sadece teknolojik bir ara¢ degil,
estetik ve kiiltiirel bir formdur. Tasarimci, bu yeni formda iki tiir veri akigini
yonetmek durumundadir:

1. Dinamik Akiglar (Dynamic Flows): Trafik yogunlugu, hava kirliligi
orani, Wi-Fi sinyal giicii gibi anlik degisen verilerin grafiksel temsili.

2. Statik Katmanlar (Static Layers): Tarihsel bilgiler, bina isimleri veya
turistik rotalar gibi sabit verilerin mekansal yerlegimi.

Manovich’in teorisi, grafik tasarimciy1, ekranin giivenli sinirlarindan gikarip,
tiziksel mekanin kaotik ve ongoriilemez akigina dahil eder. Tasarimci, artik
pikselleri degil, mekanin atmosferini tasarlamaktadir.

Andreas Huyssen, Present Pasts (Simdiki Gegmisler) adli eserinde, modern
kentlerin birer palimpsest oldugunu vurgular (2003). Palimpsest, parsomen
kagidinin pahali oldugu dénemlerde, tizerindeki yazinin kazinip silinmesi
ve tekrar yazilmasina ragmen eski izlerin alttan belli belirsiz goriinmesi
durumudur. Kentler de benzer sekilde, tarihsel katmanlarin @ist iiste binmesiyle
olugur; ancak fiziksel diinyada eski binalar yikildiginda izleri genellikle kaybolur.
Artirilmug Gergeklik, grafik tasarim araciligiyla bu palimpsest yapisini dijital
olarak yeniden inga eder. Lokatif Medya uygulamalari sayesinde, bir kullanici
akalli cihazini tarihi bir yapiya dogrulttugunda, o yapinin 100 yil 6nceki halini,
mevcut fiziksel goriintiiniin tizerine bindirilmig bir illiistrasyon veya fotograf
olarak gorebilir. Bu noktada grafik tasarim, zamansal bir kazi araci iglevi goriir.
Tasarimc, seffaflik, renk kodlar1 ve tipografik hiyerarsi kullanarak, ge¢mig
ile simdi arasinda gorsel bir diyalog kurar. Christine Boyer’in The City of
Collective Memory (Kolektit Bellegin Kenti) kitabinda belirttigi gibi, kent
sadece tag ve betondan degil, hafizadan inga edilir (1994). AR grafikleri, bu
hafizayr somutlastirarak kenti okunabilir bir tarih kitabina dontistiirtir.
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2.2. Arayiiz Tasarirminda Yeni Paradigma: GUI’den WUDye

Kentsel mekanda grafik tasarimin uygulanmasi, geleneksel Grafik Kullanict
Arayiizii (GUI - Graphical User Interface) prensiplerinden, Diinya Kullanict
Araytizii (WUI - World User Interface) veya Mekansal Arayiiz (Spatial
Interface) prensiplerine gegisi mecbur kilar. Bu gegiste tasarimciyr bekleyen
temel meydan okumalar sunlardir:

Biligsel Yiik ve Gorsel Giiriiltii: Malcolm McCullough, Digital
Ground eserinde, her yere niifuz eden biligimin, dikkat daginikligina yol
acabilecegi uyarisinda bulunur (2004). Kent zaten tabelalar, araglar ve insanlarla
dolu gorsel bir kaostur. AR arayiizii, bu kaosa yeni bir katman eklerken
filtreleme gorevi gormelidir. Tyi bir mekansal grafik tasarim, her seyi gostermek
degil, baglama gore sadece gerekli bilgiyi, dogru zamanda sunmaktir.

Olgek ve Perspektif: Bir kitap sayfasinda 12 punto olan yazi her zaman
ayn1 boyutta okunur. Ancak mekansal tasarimda, 50 metre uzaktaki bir sanal
tabela ile 5 metre yakindaki bir tabela, kullanicinin hareketine gore siirekli
yeniden boyutlandirilmali ve perspektif algisina uygun davranmalidir.

Isik ve Kontrast: Ekran tasarimi sabit arka 1g1¢a sahiptir. Oysa kentsel mekanda
giines 15181010 agis1, golgeler veya gece karanhgy, grafiklerin okunabilirligini
dogrudan etkiler. Tasarimci, uyarlanabilir araytizler gelistirerek, gevresel 151k
kosullarina gore kontrast1 ve rengi degistirebilen sistemler kurgulamahdir.
Sonug olarak, dijital katmanlagma, kenti salt fiziksel bir altyap: olmaktan ¢ikarip,
bilgi, hafiza ve deneyimin i¢ ige gectigi artirilmug bir ger¢eklik diizlemine
tagir. Grafik tasarimci, bu diizlemde, kullanicinin mekansal algisin1 yoneten
bag aktordiir.

3. Yon Bulma Sistemlerinin Doniisiimii

Yo6n bulma, grafik tasarimin kentsel alandaki en iglevsel uygulamalarindan
biridir. Kevin Lynch, 1960 tarihli ve alaninda ¢igir agan The Image of the
City (Kentin Imgesi) kitabinda, insanlarin kentte yollarin bulmak igin zihinsel
haritalar olugturdugunu ve bes temel unsur kullandigini belirtir: Yollar, Kenarlar,
Bolgeler, Diigiimler ve Isaret Ogeleri. AR teknolojisi, Lynch’in tanimladig:
bu Isaret Ogelerini statik olmaktan ¢ikarip dinamik hale getirir:

Kisisellestirilmis Rotalar: Fiziksel tabelalar herkese ayni bilgiyi verirken
(0rn: sadece sokak adr), AR tabanli grafik sistemler ($ekil 2: Google Maps
Live View) kullanictya 6zel, zemine yapigik oklar ve interaktif kartlar sunar.
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Sekil 2: Google Maps Live View ve Apple Maps AR avayiizlerinin sokak seviyesindeki
Horiiniimii.

Biligsel Yiikiin Azaltilmasi: AR, kullanicinin haritadaki 2D soyut bilgiyi
3D fiziksel diinyaya zihinsel olarak ¢evirme yiikiinii ortadan kaldirir. Bilgi,
tam olarak ihtiya¢ duyulan noktada belirir.

Yo6n bulma, Romedi Passini’nin tanimladig tizere, mekansal problem
¢ozme yetenegidir (1984). Geleneksel yontemlerde (basili haritalar veya 2D
dijital navigasyonlar), kullanicidan beklenen biligsel stireg oldukga karmagiktir.
Kullanici, elindeki iki boyutlu, kug bakigi ve soyut haritay: algilamali, kendi
bulundugu konumu bu harita izerinde tespit etmeli ve ardindan haritadaki
rotay1 zihninde ti¢ boyutlu (3D) fiziksel diinyaya ¢evirmelidir. Biligsel psikolojide
zihinsel rotasyon olarak adlandirilan bu siireg, yiliksek bir zihinsel efor gerektirir
(Shepard ve Metzler, 1971). Ozellikle, karmagik kentsel kavsaklarda veya
metro ¢ikislarinda, kullanicinin haritadaki kuzey ile fiziksel diinyadaki yonii
eslestirmekte zorlanmasi, yon bulma hatalarinin temel sebebidir.

Grafik tasarim disiplini, yiizyillardir bu geviri iglemini kolaylastirmak igin
piktogramlar, renk kodlar1 ve tipografik hiyerarsiler gelistirmistir. Ancak
Artirilmig Gergeklik (AR ), bu ¢eviri zorunlulugunu ortadan kaldiran ontolojik
bir sigrama yaratir. AR tabanli bir yon bulma sisteminde, grafik gosterge
(6rnegin bir ok), harita tizerinde degil, dogrudan fiziksel sokagin tizerinde
belirir. Bu durum, temsil ile ger¢eklik arasindaki boslugu kapatir. AR tabanl
yon bulma sistemleri, oyun tasarimi teorisinden alinan kavramlarla analiz
edilmelidir. Kullanic1 arayiizii (UI), kentsel mekanda iki farkli bigimde
kurgulanabilir:
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Diegetik (Diegetic) UI: Grafik 6geler, fiziksel diinyanin bir parcas: gibi
davranir. Ornegin, sanal bir yonlendirme seridinin, asfaltin dokusuna ve
perspektifine uygun olarak yere boyanmig gibi goriinmesi. Bu yaklagim,
kullanicinin mekan algisini artirir.

Non-Diegetic (Spatial) UI: Grafik 6geler, fiziksel diinyadan bagimsiz olarak
havada asih durur (Floating UT). Ornegin, kullanicinin kafasini gevirdigi yone
gore hareket eden bir pusula veya uyari balonu.

Bagarili bir kentsel yon bulma tasarimi, bu iki yaklagimin hibrit bir
kullanimiyla miimkiindiir. Yerdeki yonlendirme oklar1 (diegetic) yolu
gosterirken, havada asili duran bilgi kartlar1 (non-diegetic) magaza isimlerini
veya tarihi bilgileri sunmalidir. Burada tasarimcinin temel sorumlulugu, 6rtme
problemini yonetmektir. Grafik arayiiz, arkasindaki fiziksel tehlikeleri (gelen
bir araba veya gukur) kapatmamali; seffaflik ve kenar ¢izgisi kullanimiyla
giivenli bir navigasyon saglamalidir (Grubert, vd.,2017). Artirilmig gergeklikte
yon bulma, A noktasindan B noktasina gitmekten 6te, kenti deneyimleme
bigimidir. James J. Gibson’in saglarlik teorisi tizerinden okundugunda, AR
grafikleri kente yeni saglarliklar ekler. Normalde bilinmez olan bir sokak,
tizerine eklenen dijital bir ok ile yiiriinebilir ve giivenli bir yola dontistir (1979).
Grafik tasarim, bu siiregte kentin kullanilabilirligini artiran temel araytizdiir.

4. Kentte Katmanli Anlati: Heterotopya, Hafiza Mekanlar1 ve
Sihirli Pencere Etkisi

Kentsel mekan, sadece fiziksel yapilarin bir araya gelmesiyle olugan statik
bir dekor degil; insan hareketleri, anilar ve tarihsel olaylarla sekillenen dinamik
bir anlatidir. Michel de Certeau, The Practice of Everyday Life (Giindelik
Hayatin Kesfi) adli eserinde, kenti yukaridan izleyen “voyeur” ile sokaklarda
yiiriiyen “wandersminner” arasinda bir ayrim yapar. De Certeau’ya gore
yuriimek, kenti yazmaktir (1984). Artirilmig Gergeklik (AR) teknolojisi ve
grafik tasarim ise bu yazilanlar1 okunabilir hale getiren araglardir. Lokatif
Medya kavramu, dijital verinin belirli bir cografi konuma (GPS koordinatlarina)
baglanmasini ifade eder. Grafik tasarimci igin bu, igerigin baglam ile kopmaz bir
bag kurmasi demektir. Bir web sitesindeki tasarim, diinyanin her yerinde ayni
goriiniirken; lokatif bir AR tasarimu, sadece o sokakta, o binanin 6niinde ve o
anda anlamlidir. Jason Farman, Mobile Interface Theory’de, mobil cihazlarin
mekani igaretledigini ve dijital katmanlarin fiziksel mekana anlam ytikledigini
belirtir (2012). Grafik tasarimci, bu anlami gorsellestiren kisidir. Bir sokagin
kogesine yerlestirilen sanal bir an1 plaketi, bir binanin cephesinde beliren
yikilmug eski bir yapinin siliieti veya havada asili duran siir dizeleri, mekani bir
gegls alan1 olmaktan gikarip, duraklanan ve deneyimlenen bir yere dontigtiirtir.
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Michel Foucault, Of Other Spaces (Dair Diger Mekanlar) adli makalesinde,
itopyalarin aksine gergek olan ancak toplumsal kurallarin diginda isleyen
mekanlar1 tanimlamak igin “Heterotopya” kavramini kullanir. Mezarliklar,
miizeler, gemiler birer heterotopyadir; ¢linkii farkli zamanlar1 ve mekanlari
tek bir yerde toplarlar (Foucault, 1984). Artirilmig Gergeklik, kenti devasa bir
heterotopyaya doniistiirme potansiyeline sahiptir. AR gozliigiinii takan bir
kullanici igin, Tstanbul’un islek bir caddesi (fiziksel mekan), ayn1 zamanda 19.
ylzyihin Pera’s1 (sanal/tarihsel mekan) olabilir. Grafik tasarimci, bu iki farkli
“zaman-mekan” diizlemini ayn1 anda, ayni1 kadrajda (arayiizde) birlestirmek
durumundadir. Bu noktada grafik tasarimin rolii, “gorsel bir arabuluculuk™tur.
Tasarimel, ge¢misin goriintiilerini (argiv fotograflari, graviirler) bugiiniin
fiziksel gergekliginin tizerine bindirirken, gorsel bir karmaga yaratmamalidir.

Hayalet Arayiizler (Ghost Interfaces): Yari geffat’ (semi-transparent)
grafikler ve diisiik opasiteli gorseller kullanilarak, gegmisin “orada ama tam
olarak degil” (presence/absence) hissi yaratilir.

Ankraj (Anchor) Tasarimi: Tarihsel anlatiy: tetikleyen grafik ikonlar, modern
diinyanin gorsel dilinden ayrigmali; 6rnegin serifli, klasik bir tipografi veya
pargomen dokulu bir arayiiz ile kullanicinin zaman degistirdigini hissettirmelidir.

Fransiz tarihg¢i Pierre Nora, Lieux de Mémoire (Hatiza Mekanlar)
kavramiyla, kolektif bellegin somutlagtig yerleri (anitlar, miizeler, arsivler)
inceler (Nora, 1989). Modern diinyada hafizanin hizla kayboldugunu savunan
Nora’ya yanit olarak AR, kentsel mekani yagayan bir argive doniistiiriir. Grafik
tasarim, bu argivin kiiratoriidiir. Bir kullanici, Galata Kulesi’ne telefonunu
tuttugunda, sadece mimari bilgiyi degil; Hezarfen Ahmed Celebi’nin ugus
rotasini gosteren dinamik bir grafik ¢izgiyi gorebilir. Bu, Nora’nin bahsettigi
donmug hafizanin, dijital grafiklerle akigkan hafizaya dontigmesidir. Buradaki
kritik bagar1 faktord, bilgi yogunlugu yonetimidir. Kullanict bir miizede
degildir; sokaktadir. Grafik arayiiz, akademik bir makale uzunlugunda metinler
sunamaz. Bunun yerine mikro-anlatilar, sesli betimlemelerle senkronize edilmig
kisa animasyonlar ve infografikler kullanilmalidir. Katmanl anlatinin teknik
sunumunda, grafik tasarimcinin kullandigr temel metafor sihirli penceredir.
Kullanici, mobil cthazinin ekranini bir pencere gibi kullanarak, fiziksel diinyanin
arkasindaki “gizli” katmani goriir. Bu deneyimde arayiiz tasarimi (UI) su
prensiplere dayanmalidir:

Diegetik (Oykiisel) Grafikler: Arayiiz elemanlari, hikayenin bir parcasi
olmahidir. Ornegin, bir dedektiflik oyunu/hikayesi anlatihiyorsa, arayiiz modern,
temiz bir font yerine; daktilo fontlari, sararmig kagit dokular1 ve raptiye
ikonlar1 igermelidir.
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Mekansal Ses ile Senkronizasyon: Grafik anlati, tek bagina yeterli degildir.
Gorsel tasarim (0rnegin ekranda beliren bir top atesi animasyonu), konumsal
ses (spatial audio) ile desteklenmelidir. Kullanici grafige yaklastik¢a sesin
artmasi, uzaklagtikga azalmasi, grafik tasarimin ses tasarmmu ile biitiinlegik
caligmasini gerektirir.

Kronolojik Kaydiricilar: Arayiizde yer alan bir zaman ¢ubugu ile kullanici,
ayn1 mekanin 1950, 1980 ve 2020 yillarindaki halini parmak hareketiyle
degistirebilmelidir. Bu, grafik tasarimin kullanictya zaman tanrist (god-mode)
yetkisi vermesidir (Azuma, vd.,2001).

Sonug olarak, artirilmig gergeklikte grafik tasarim, kente sadece yon vermez;
kente anlam verir. Tasarimci, bir yazar gibi kentin bogluklarini doldurur,
silinmig izleri belirginlegtirir ve goriinmez olani goriiniir kilar. Lokatif anlati,
kentsel mekant tiiketilen bir nesneden, iiretilen ve paylagilan bir kiiltiirel mirasa
doniistiiriir (Pistola, vd., 2021).

5. Sonug

Artirilmig gergeklikte grafik tasarim, sadece estetik bir stisleme degil, kentsel
yagami organize eden ontolojik bir aragtir. Gelecegin grafik tasarimcisi, sadece
Adobe yazilimlarini degil, mekanin sosyolojisini, GPS verilerini ve insan-
bilgisayar etkilesimini (HCI) de anlamak durumundadir. Kentte yon bulma
ve hikaye anlatimy, fiziksel tabelalarin sinirlarini agmug, dijital ve fizikselin
hibritlestigi yeni bir tasarim disiplinine evrilmigtir. Bu galigma boyunca irdelenen
kavramsal ¢ergeve ve teknolojik doniigiimler, grafik tasarim disiplininin tarihsel
bir kirilma noktasinda oldugunu gostermektedir. Matbaanin icadiyla baglayan
ylizey odakli tasarim anlayisi, yerini 21. yiizyilda mekan ve baglam odakl bir
paradigmaya birakmugtir. Artirilmig Gergeklik (AR), kentsel mekani salt fiziksel
bir yap1 stogu olmaktan gikarip, veri, bellek ve etkilesimin ig ige gegtigi hibrit
bir ontolojik diizleme tagimistir. Bu doniigiim, grafik tasarimcinin roliinii,
sorumluluklarini ve {iretim pratiklerini kokten degistirmektedir.

Birinci olarak, mekansal alginin yeniden ingas1 s6z konusudur. Kevin
Lynck’in kentsel imgelem {iizerine kurdugu okunabilirlik kavrami, dijital
katmanlarin eklemlenmesiyle yeni bir boyut kazanmugtir. Kent, artik sadece
tiziksel igaret ogeleriyle degil, dijital verilerin sagladig1 dinamik enformasyon
akiglartyla da okunmaktadir. Grafik tasarimci, bu noktada fiziksel ve dijital
arasindaki semiyotik boglugu dolduran bir arayliz mimari iglevi gérmektedir.
Tasarimin bagarisi, bu iki katman arasindaki dikis izlerini ne kadar goriinmez
kilabildigiyle 6lgiilmektedir. Tkinci olarak, tasarimcinin kiiratoryal ve etik
sorumlulugu 6n plana ¢tkmaktadir. Lev Manovich’in Artirilmig Mekan
teorisinde belirttigi lizere, kentin bir veri yiizeyine doniigmesi, gorsel kirlilik
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ve biligsel asir1 yiiklenme risklerini beraberinde getirmektedir (2006). Bu
baglamda tasarimci, sadece gosteren degil, ayni zamanda gizleyen ve filtreleyen
bir aktor konumundadir. Adam Greentield’in “Radical Technologies™ eserinde
uyardigr somiirgelestirilmis teknolojik yagam riskine kargi, tasarimeci bir
etik bekgi olarak konumlanmali; kentsel kamusal alanin gorsel ve biligsel
biitiinliigiinii koruyan stratejiler gelistirmelidir (2017). Ugiincii ve son olarak,
disiplinleraras: sinirlar muglaklasmugtir. Grafik tasarim, mimarlik, kent planlama
ve insan-bilgisayar etkilesimi (HCI) ile girdigi simbiyotik iliskide, Mekansal
Bilisim alaninin kurucu bir bilegeni haline gelmistir. Mark Weiser’in Yaygin
Bilisim vizyonunda 6ngordiigii teknolojinin aradan ¢ekilmesi durumu, ancak
baglama duyarli, sezgisel ve mekansal farkindaligy yiiksek grafik araytizlerle
miimkiindiir (1991).

Sonug olarak; ekranin sinirlarindan kurtulan grafik tasarim, kentsel yagamin
organizasyonunda artik pasif bir siisleme araci degil, aktif bir kurucu 6gedir.
Gelecegin kenti, tag ve betonun Otesinde, kod ve grafiklerin 6rdiigii bu yeni
goriinmez mimari tizerinden deneyimlenecektir. Tasarimciya diigen gorev, bu
goriinmez mimariyi insan odakli, estetik ve etik degerler gergevesinde inga
etmektir.
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