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Bilgi, tecriibeye dayalidir ve tarihi siiregte bilginin bu sekilde edinimi, ihtiyaglarin kargilanmasinda ve insanlarin
etkilesim kurmasinda bir yol olmustur. Hayatin her doneminde olan iletisim de insanoglunun gelisimine paralel
olarak gelisimini siirdiirmiis ve bilgiye dayali teknolojik atilimlar sayesinde ortaya g¢ikan araglar da iletisim
stireclerini desteklemistir. Telgraf gibi bir icadin ardindan gelen telefon, televizyon, radyo gibi teknolojiler bilginin
dolagimim artirmistir. Evrensel manada sigrama ise internet ve bilgisayar teknolojileridir. Ilk zamanlar tamamen
askeri niyetlerle gerceklestirilen bu teknolojiler zamanla ticarilesmis, yayilmis, gelisimini siirdiirerek bambagska
alanlarda etkilesim ve gelisimi meydana getirmistir. Bilgisayar icin gelistirilen yazilim ve programlar sayesinde
gercek diinyada bulunan nesnelerin derinligi de gorsellestirilmis, ortaya ¢ikan simulasyonlar giiniimiiz 3D
bilgisayar grafiklerinin atas1 olmustur. Bilgisayar yazilim ve donanimindaki tiim gelismeler akilli telefon ve tablet
gibi goriintii ve ses 6zelligi olan cihazlarin gelisimini hizlandirmigtir. Bu gelisime bagli olarak da goriintii isleme,
oynatma ve insan-ekran, insan-makine ara yiiz etkilesiminin 6nii agilarak interaktif etkilesim gelisim gdstermistir.
Bu caligma da bilgisayar ve internet kokenli gelisimlerin bir sonucu olan akilli telefon, tablet ve giyilebilir
cihazlarin 3D grafiklerle iliskisini gelisim, yayillma ve etki ettigi alanlar iizerinden irdelemistir. Ugus
simulatdrlerinden bugiin i¢inde insanin oldugu gergek bir diinyanin kopyasini olusturan bu teknolojik etkilesimin,
insan hayati ne derece etkiledigi de aragtirmanin igerisindeki yerini almistir.
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Giris
Gegmise dogru bakildiginda insanlarin tabiatla olan iligkisi genel olarak ihtiyaglarini kargilama ve tabiatin
getirdigi zorluklarla miicadele etme seklindedir. Dolayisiyla ilk zamanlarda ortaya ¢ikarilan hemen her arag ve
gereg teknolojinin en eski drnekleri sayilabilir. Insanlarin iizerine koyarak 6grendigi tiim bilgileri bir baska arag
gere¢c ya da iiriine donistiirmesi neticesinde teknolojik manada ilerleme s6z konusu olmustur. Elde edilen
bulgulardan yola ¢ikarak bilgiyi edinme ve bu bilginin yayilmasi genel olarak duyular yoluyla ger¢eklesmistir.

Ug boyut ise yine insanlarm yabanci olmadig1, goriilen ve dokunulan tiim varliklarm sahip oldugu imajlar
oldugu icin ¢abucak anlasilan, ilgi gosterilen bir kavramdir. Haberlesme, bilgi verme gibi amaglarla yapilmis
sekiller, bir toplumun sahip oldugu kiiltiiriin yansitildig1 yapilar gibi 6rnekler hep bir genislik, yiikseklik ve
derinlige sahiptir. Dolayistyla ii¢ boyut kavrami ¢ok eski tarihlerden beri insanoglunun hayatindadir. iletisimde
kullanilan kil tabletler ya da miihiirler veya papiriis gibi kagitlar da {i¢ boyutun o tarihlerde bile insan iletisiminde
varlik gosterdiginin birer kanit1 olmustur.

Toplumsal sigrama olarak kabul edilen olay yazinin icadi, sonrasinda da ilki MS. 593 Cin’de ortaya
¢tkmasina ragmen asil fonksiyonel olaninin 1436 yilinda Avrupa’da icat edildigi matbaadir. Johan Gutenberg
tarafindan icat edilen matbaada harflerin metal plakalara oyularak basilmasi seklinde olusturulan teknik, basili
kitaplarin seriler halinde cogalmasini saglamistir. Bu gelisme de bilginin yayilmasini hizlandirmis ve dolayisiyla
iletisimde gelismeler yasanmasina zemin hazirlayarak hemen her alanda ilerlemenin temeli atilmistir.

Yiizyillar siiren ve toplumlarin alg: diinyasinda yeni ufuklar acan bu gelisme 20. yiizyilda bilgisayarin icadi
ve akabinde internetin ortaya ¢ikmasiyla sonraki agamaya gecmistir. Bilgisayar ve internet teknolojilerinin
gelismesi neticesinde iletisimde boyut atlayan insanlik giinliik yasamin organize edilmesinde aligveristen
eglenceye, egitimden kiiltiirel paylasimlara kadar ¢ok genis bir perspektifte insan-ekran etkilesimi ortaya
¢ikarmigtir.

Son otuz yilda bakildiginda ise, bilgisayarlardan taginabilir elektronik cihazlara, dijital teknolojinin giderek
artan kullaniminin sonucunda teknoloji ortamlar1 birgok sekilde degismistir. Dijital cihazlar hizla ev, egitim ve is
ortaminlarinda kiltiiriin birer pargas: haline gelmis, gen¢ yasl toplumun her kesiminden birey bu teknolojileri
yogun bir sekilde kullanmaya baslamistir (Ersan, 2016).

Hayata bu denli adapte olan bilgisayara, hesap yapma islevi diginda bir¢ok yetenek kazandirilarak hayatin
her alaninda faydalanilan bir iiriine doniistiiriilmiistiir. Bu dogrultuda bilgiyi islemek i¢in ¢ok ¢esitli, cok amaglh
ve fonksiyonel programlar gelistirilerek bilgisayarlarda galistirilmistir. Mimariden sanayiye, sanattan iletigime
oldukga fazla alanda kullanilan bu programlar; goriintii isleme, obje modelleme, hareketli ortam, efekt gibi cesitli
yetenekleri sayesinde 6n plana ¢ikmustir. Iki ve ii¢ boyutlu modellemelere imkan veren programlar ve bilgisayar
etkisiyle olusturulan gorseller hayatin her alanina uygulanmaktadir. Iletisim siiregleri de dahil olmak iizere insan
yagsaminin her evresinde bulunan {i¢ boyut anlayig1 da bilgisayar ve internet teknolojilerinin gelisimi sayesinde
bambaska bir sekle déniismiistiir. Iki boyutlu hallerden ii¢ boyutlu ve derinlikli bir hale déniistiiriilen imajlarin
iletisim teknolojilerinde de kullanilmasi tiim bu teknolojik gelismeler neticesinde kaginilmaz olarak ortaya
¢tkmustir.

Bu arastirmada da iletisimin bir dali olan yeni medya uygulamalarinda ii¢ boyutlu grafikler ve tasarim
iliskisi sorgulanmustir. Iletisimin artik ¢ok yiiksek oranlarda bilgisayar ve benzeri akilli cihazlar araciligryla
internet {izerinden yapildig1 g6z Oniine alindiginda konunun giincelligi ve kullanimi giderek yayginlasan ii¢
boyutlu bilgisayar grafiklerinin 6nemi daha iyi anlagilmaktadir. Medya ve yeni medya arasindaki farklardan, yeni
medya, bilgisayar, internet ve ii¢ boyutlu bilgisayar grafiklerine kadar uzanan bu aragtirma, kavramlarin ortaya
¢ikisi, gelisimi {izerinde durarak birbiri ile olan ayrilmaz gelisim siireglerini irdelemektedir.

Medya (Geleneksel Medya)

Medya, toplumlar ve kitleler {izerinde harekete gegirme giicii olan, temelinde haber alma ya da bir konuda
haber verme amaci yatan, yazili, isitsel, gorsel ve interneti de i¢ine alan oldukg¢a genis bir alanda bilgi transferinin
gerceklestigi bir mecradir. Bu bilgi transferinin gergeklesmesini saglayan tiim araglar, medyanin iletisim
araclaridir. Gazete, dergi, televizyon, radyo, posta ve en dnemlisi de gelecegin iletisiminde bile temel olan internet
tabanli iletisim araglar1 bir biitiin olarak medyanin basin yayin olarak adlandirilmasinda kullanilan araglardir.
Gelisen teknoloji ile giinliik hayatimizda yer edinen akilli cep telefonlari, tablet bilgisayarlar gibi kullanicilara yeni
imkanlar sunan mobil ortamlar, mobil yayinciligin daha ¢ok yayginlagmasina, dijital icerikli materyallerin
¢esitlenmesine, igeriklerin farkli platformlarda iiretilmesine ve yeni iletisim ortamlarinin olusmasina olanak
tanmmistir (Akengin ve Mazlum, 2020). Gelencksel medya olarak da adlandirilan medya, bilgilendirme,
yonlendirme, egitme, uyarlama, farkindalik, eglendirme vs. gibi amaglar tagimaktadir (Uyar 2019).

Aslinda gelencksel medya bile kendi igerisinde yeni kavramini barindirmaktadir. 1800°1ii yillarda elektrik
temelinde goriintii aktarimi ilizerine bir dizi ¢aligma yapilmistir. Yine Graham Bell’in telefonu icat etmesi, elektrik
ve kablo tlizerinden ses iletimi gerceklestirmesi bir kanittir. Ya da eski yillarda fotograf makinesinin icat edilip
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siyah-beyaz goriintiiler ortaya ¢ikarma ¢aligmalari, 1900’lerin baginda Bauhaus’ta da gérev yapmis Moholy
Naghy’nin gramafonu icap edip fonografinin yeni miizik potansiyeli olarak tanimlamas1 zaten yeninin pesinde
olma ¢alismalarinin hig¢ kesintiye ugramadiginin birer kanitidir (Kyong Chun ve Keenan, 2006, 37).

Geleneksel medyanin giiniimiiz iletisim ve bilgi ¢agimi sekillendiren internet temelli hali de yeni medya
olarak adlandirilmaktadir.

Yeni Medya

Geleneksel medya ve geleneksel medya araclarini igeren iletisim ¢esitliliginin giiniimiizdeki karsilig1 yeni
medya olarak adlandirilmaktadir. Burada esas olan tasinabilir, giyilebilir teknolojiler temelinde iletisime dair tiim
stirecin dijitallesmesidir. Kavram, ¢esitli tanimlamalar1 olmasina ragmen internet ve bilgisayar teknolojilerindeki
gelismeler neticesinde ilk zamanlar sadece alict konumunda olan hedef kitlenin yeni medyada dogrudan siirece
dahil oldugu, planlamalar, paylagimlar, yiiklemeler gibi ¢esitli faaliyetlerde bulundugu iletisim ortamlarini ifade
etmektedir. Sosyal, kiiltiirel, ekonomik, politik ve psikolojik alanlarda bilgiyi ve iletisimi temel alan birgok
aragtirma neticesinde tanimlanmaya ¢aligilan yeni medya, 1970’lerde agiklanmaya ¢aligilmig fakat 1990’larda
bilgisayar ve internet ortamindaki hizli gelismelere paralel olarak bugiinkii anlamlarina ulagmistir (Askeroglu ve
Karakulakoglu, 2019, 511).

Yeni medya kavraminin tam bir tanimmin yapilamamasinin en temel nedeni, medyanin biinyesinde
barindirdig1 tiim teknolojilerin sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve teknoloji Ozelinde ayr1 ayri1 tanimlanmaya
calistlmasidir. Ne var ki giiniimiizde bu kavram dogrudan dogruya internet ve bilgisayar 6zelinde karsilik
bulmaktadir. Tarihsel siire¢ icerisinde ayr1 gelisme gosteren bilgisayar ve iletisim teknolojileri, internetin ortaya
ctkmastyla ayni noktada bulugmusg ve yazili metin, ses ve gorsellerin aktarimi noktasinda sira dis1 geligimleri
beraberinde getirmistir. Bu durumu 6zetleyen bir goriis olarak medya alanlarinda ismini duyuran Lev Manovich,
yeni medyay1 olusturanin yukarida bahsedilen iki alanda yasanan gelisimlerden kaynaklandigini vurgulamistir
(Manovich, 2001, 22).

Aslinda yeni medya da geleneksel olan gibi izleyici ya da dinleyiciye rekabetgi bir ortam igerisinde gesitli
bilgi ve eglence kaynaklarindan bilgi vermeyi amaglamaktadir. Burada temel fark yeni medyanin bilgi ve eglence
kaynagina ulagma noktasinda izleyici ya da dinleyiciye online ve interaktif bir sekilde kaynaga ulasma imkan1
vermesidir. Yeni medya artan bir sekilde tiiketici taraflidir. Ona istedigini istedigi zaman, istedigi bigimde ve
formda segme olanagi sunmaktadir (Dizard, 1997, 11).

Yeni Medyann ilkeleri

Tam anlamuyla ilk kez ortaya ¢ikmig olmayan aksine siiregelen medyanin devami olan yeni medya, iletisimi
sinirli ortamindan uzaklagtirarak tiim diinyayi1 hareket alanina doniistiirmiigtiir. Sanallik tizerinden gerceklestirdigi
bu siireg ile ulusallig1 kiiresellige, kiireselligi de ulusalliga indirgeyebilmis ve ayni zamanda kitleleri hem izleyici
hem de aktdr konumuna getirmistir (Aydogan ve Kirik, 2012, 62). Yeni medyanin programlanabilir olmasina
vurgu yapan Manovich, yeni medya kavramini 5 temel ilke basliginda degerlendirmistir. Bunlar: Sayisal Temsil,
Modiilerlik Otomasyon, Degiskenlik ve Kod Doniistiirme (Manovich, 2001, 27).

Sayisal Temsil

Medyanin programlanabilir temsili olan sayisal temsil, tim medya objelerinin matematiksel olarak 1 ve O
ile kodlanabilmesi ya da algoritmik olarak degistirilebilmesidir. Bu 6zellik sayesinde tiim medya unsurlari bigim,
renk, boyut vs. yoniinden degistirilebilir (Manovich, 2001, 27-30).

Modiilerlik

Bu ozellik, medya unsurlarmin fraktal' yapisindaki temsilleri ifade etmektedir. Medyadaki gorseller,
sekiller, sesler ya da davranislar, pikseller, poligonlar, karakterler, senaryolar ya da voksel (3 boyutlu) olarak temsil
edilmesidir. Bunun avantaji, biiyllk boyutlu nesnelerin kiigiik temsillere indirgenerek tasmabilirligini
kolaylastirmaktir (Manovich, 2001, 30-31).

Otomasyon

Bilgisayarlarin medya unsurlarini sayisal ya modiiler olarak ¢evrildikten sonra basit algoritmalar olarak
kullanmas1 seklinde Ozetlenebilir. Bu 6zellik sayesinde grafik caligmalar, ara yiizler kolayca olugturabilir.
Nesnelerin karmagik yapilari, otomasyon 6zelligi sayesinde basit nesneler olarak algilanarak islenmektedir
(Manovich, 2001, 32-35).

Degiskenlik
Bu o6zellik esasinda bir medya unsurunun farkli varyasyonlarmin kullanima alimmasidir. Geleneksel
medyada bir gorselin ya da bir ses dosyasinin kopyalanmasi, saklanmasi ve tekrar dagitilmasi gogu zaman miimkiin

! Fraktal: Matematikte, cogunlukla birbirine benzeme 6zelligi gésteren sekillerin ortak adi(tr.wikipedia.org)
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olmazken, yeni medya ortamlarinda bilgisayarlarin degiskenlik 6zelligini kullanmalar1 sayesinde dosyalarin uygun
sekillerde muhafaza edilmesi, kopyalanmasi ve saklanmast miimkiin olmaktadir (Manovich, 2001, 36-44).Kod

Doniistiirme

Bilgisayarlar, yapi itibariyle yazilim ve donanimdan olusmaktadir. Yazilim kisimlart da belirli kodlarla
yazilmig sistemlerdir. Kod doniistiirme 6zelligini bir 6rnek iizerinden anlatmak gerekirse, bir bitmap gorsel
dosyasinin bagka bir iglem i¢in jpeg dosya formatina doniistiiriilmesi gerektiginde kod doniistiirme 6zelligi bu
isleme imkan tanimaktadir. Dolayistyla bu 6zellik sayesinde medya unsurunun klasik 6zellikleri bozulmadan
donistiriliip kullanilmasi miimkiin hale gelmektedir (Manovich, 2001, 45-46).

Yeni Medyanmin Kisa Tarihi

Yeni medya bir¢ok kisinin isminden yola ¢ikarak yeni bir seymis gibi bir algi olusturmasina ragmen,
iletisim siireglerinin bir devamidir ve giincel halidir. Esas olarak yeni medya, yazili iletisimin baslatildig: tarih
olan 1436 Johan Gutenberg’in matbaayi icat etmesine kadar geriye gotiiriilmektedir (Karabulut, 2008, 86). Bu
goriigiin dogrulugu yiiksektir. Clinkii her teknolojik gelisme bir 6nceki gelismenin yiikseltilmis halidir. Dolayistyla
bugiin yeni medya baslig1 altinda degerlendirilen bir¢ok teknolojik alt baglik varligi devam eden yiikseltilmis
teknolojilerin bir sonucudur. Bu teknolojilerin igerisinde {izerinde durulmasi gereken iki teknoloji bilgisayar ve
internet teknolojileridir.

Ikinci Diinya Savasini takip eden siirecte iilkelerin birbirine karsi baslattigi soguk savas yenicagin
teknolojik diinyasimnin gekillenmesinde olduk¢a onemlidir. Konunun 6nemli bir ayagimi olusturan bilgisayar,
iletisim ve internet teknolojisi de bu siirecin bir sonucudur. 20. yiizyilin iki kutuplu diinyasinda liderlik ve rakipten
iistiinliik anlayisi ile yatirim yapilan askeri istihbarat teknolojisi neticesinde gelismis radarlar, sinyal aglar1 ve
cesitli istihbart sistemler geligtirilmistir. Bu dogrultuda ilk zamanlar sadece kayit ve hesaplama mantigiyla
gelistirilen bilgisayarlar, ¢esitli sistem giincellemeleri neticesinde askeri teknolojilerin saklanmasinda,
gelistirilmesinde ve bu amag¢ dogrultusunda karmasik hesaplamalar yapmak amaciyla kullanilmigtir. Zaman
icerisindeki geligimi neticesinde askeri iletigsim ve istihbarat amaciyla bir ag tizerinden birbirine baglanarak askeri
pozisyonlarda veri akis1 amaciyla yapilandirilarak bugiin vazgecilmez olan internetin ve www ag baglantilarinin
temeli atilmigtir. Sonraki siirecte 6zel sektoriin ve {iniversitelerin de katilim ve gesitli teknolojik eklemeleri
sayesinde iilkelerin ekonomilerini etkileyecek derecede bir gelisim ortaya ¢ikmistir. Dahasi internetin sunmus
oldugu avantajlarin bugiin diinyanin hemen her noktasina ulagsmasi nedeniyle de kiiresel manada devasa bir
ekonomik yapimin temeli atilarak devletlerin ekonomik ve askeri manada lokomotif giicii haline gelmistir
(Karabulut, 2008, 86-90).

Geleneksel medyanmn yeni medyaya dogru doniisiimiinde internetin rolii oldukga biiyiiktiir. Bugiin
ekonomik, politik ve sosyal yonden ¢ok kapsamli bir hale gelmis internet, medyaya dair tim gelismelere ev
sahipligi yapar konumdadir. Internetin iletisimde bu denli 6ne ¢ikmasi 20. yiizyilda yapilan arastirma gelistirmeler
neticesinde olmustur.

Internetin, yukarida bahsedilen soguk savas dénemlerinde Amerikan askeri stratejisinin bir parcas1 olarak
1969 senesinde askeri arastirmalar amaciyla kurulan ARPA isimli bir birimde gizli ag anahtarlamasi kullanarak
birkag bilgisayar1 birbirine baglayacak bir ag olusturma amaciyla baslatilan bir proje ile ilk pargalar1 olugmaya
baglamistir. Sonrasinda bazi yerel iiniversitelerin de bu aga katilarak veri transferi ger¢eklesmistir. Basarili olan
proje cesitli sivil kuruslarin da dahil olmasiyla askeri statiiden ¢ikarilmis ve birgok kurum, kurulus ve iilkenin
ilgisini ¢ekmistir. Cesitli giivenlik protokolleri ile giivence altina alinan veri transfer islemi cesitli protokoller ve
gelistirmeler yapilarak hizla yayilmaya baslamistir. 1989°da ise Avrupa CERN (Avrupa Fizik Arastirmalari
Enstitiisii)’de ¢alisan Tim Berners Lee tarafindan dosya ve arsivlerin de taginabilmesi maksadiyla www (World
Wide Web) protokolii gelistirilmistir. 1990’lardan sonra da ilk olarak Mosaic, sonrasinda da Natscape isminde
tarayicilar gelistirilerek internetin dizinler halinde veri kaydetmesi, tasginan ya da yiiklenen verilerin belirli
kurallarda baglanmasi, ulagmasi ve siralama yapmasi saglanmistir. Olusturulan bu diinya ¢apinda internet agina
Tiirkiye 1993 senesinde Tiibitak ve ODTU is birligi ile DPT (Devlet Planlama Teskilat1) araciligiyla dahil olmustur
(Parlak, 2005, 26-29).

Hizla artan kullanici sayis1 ve bilgisayarin da gesitlenerek piyasa bir {iriin olarak siiriilmesi neticesinde
ucuzlamasi, bilgisayar1 ve interneti giiniimiizde vazgegilmez konumuna getirmistir. Iletisim yoniinden gelistirilen
internet protokolleri web 1.0, 2.0, 3.0, 4.0 ve nihayetinde 5.0, internetin iletisim noktasinda ge¢miste, giiniimiizde
ve gelecekte de son derece etkin olarak kullanilacaginin isaretidir. Yazili, gorsel- isitsel ve goriintii aktarimlarina
verdigi imkanlar ve giiniimiizde artik cep telefonlarindaki gelismeye paralel olarak aglar tizerinde istenen hemen
her davranisin yapilabilmesine olanak tanimasi, yeni medyanin internet temelli bir gelisme gostermesinin en giizel
kanitidir (Giigdemir, 2003, 374-375).
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Yeni Medyanin Geleneksel Medya ile Farklar:

Yeni medyanin geleneksel medyaya gore en belirgin farki degistirilebilme, anlik olma ve bir araya
getirilebilme ozellikleridir. Tiim bu &zellikler de yeni medyada tam anlamiyla hakim olan dijitallik (Sanallik)
ozelliginden kaynaklanmaktadir (Askeroglu ve Karakulakoglu, 2019, 512). Kullanicilarin dogrudan miidahil
olabildigi, Etkilesimli bloglar ve dig mekan uygulamalar1 yapabildikleri, anlik mesaj, facebook, twitter, instagram
gibi sosyal aglara dahil olabildikleri, ticaret yapabildikleri, bilgi paylasimi yapabildikleri wiki sayfalar
olugturabildikleri platformlar yeni medyada mevcuttur. Bu platformlarin ¢ogu iizerinde Widget denilen ara yiiz
ekleme, ¢ikarma ve degistirme yapabildikleri bir hizmet olan web 2.0, dijitallesme temelli medyanin genel
hatlartyla ifadesidir (Yanik, 2016, 900).

Geleneksel medya ile yeni medya arasindaki en belirgin farkin dijitallesme oldugunu belirttikten sonra
diger belirli ayrimlar su sekilde siralanabilir. Teknolojik fark, iletisimde sundugu ¢ift yonliilik, zaman ve mekan
bagimsizlig1, bilginin bireyden bireye, bireyden topluma, zamana ve mekéna gore etkilesimi, toplum iizerindeki
etkileri, kullanic1 igin sundugu kolayliklar (web 2.0) ve yondesme? (Karabulut, 2008, 88). Yeni medyanin gelisimi
“grafik kullanict arayiizii”, “kullanici etkilesimi” ve “etkilesim tasarimi1” gibi kavramlarin da ortaya ¢ikmasini
saglamistir. Ekrani bulunan herhangi bir cihazin kullanimi biiyiik 6l¢iide kullanicr arayiiziine dayanir. “Kullanici
Araylizii”, makineler ile onlar1 kullanan insanlar, yani kullanicilar arasindaki etkilesimi diizenlemek i¢in kullanilan
cesitli yontem ve cihazlart ifade eder “Grafik Kullanict Arayiizii” terimi ise dijital bir cihazin grafik temelli
kullanici arayiiziinii ifade eder (Ceken ve Ersan, 2019).

Yeni medyanin bir baska agidan farki da temelinde bilgisayar olmasinin yani sira yari iletken ¢ip teknolojisi,
masaiistii yayincilik, online bilgi servis saglayicilarinin olmasidir. Buradan anlasilacagi gibi internet tabanli
gelisme yeni medyanin evrimindeki itici giigtiir (Dizard, 1997, 35-36).

Internet, bilgisayar yazilim ve donanimindaki gelismeler, simiilasyon ve 3D grafiklerin gelisim siireclerini
igine alan 20. Yiizy1l gelismeleri iletisim teknolojilerinde var olan gelisimi hizlandiran ve bir baska boyuta tagiyan
teknolojiler olarak géze ¢arpmaktadir.

Uc Boyutlu Grafikler (3D)

Bugiinkii iletisim teknolojilerinin devrimi her ne kadar makine ya da endiistri devrimiyle baslamis gibi
goriinse de asil baslangi¢ analogdan dijitale gecisi temsil eden bilgisayar teknolojilerinin ve internetin ortaya
¢itkmasiyla alakalidir.

Bilgisayarlar ilk olarak 1820’lerde matematik¢i Charles Babbage’in karmasik denklemlerin daha hizli
¢oziilmesi ve raporlanmasi fikrinden yola ¢ikarak bugiinkii bilgisayarlara benzemese de temelde bir hizli hesap
makinesi seklinde diisiiniilmiistiir. Bu diisiince ancak 1940’lar ve 50’lerde bilgisayar sekline biiriinmiistiir. ilk
bilgisayarlar Amerika tarafindan olusturulmus ve kullanilmigtir. Hemen hemen bir futbol sahasimin yarisini
kaplayacak biiyiikliikte, metrelerce kablo ve binlerce vakum tiipiiniin bir araya getirilmesiyle olusturulmus ve o
doénemlerde hitkiimet diginda kimsenin kullanamayacagi kadar pahali bir cihazdir. Amerikan Deniz kuvvetlerinin
balistik planlamalarin1 yapmak amaciyla IBM miihendislik sirketi tarafindan yapilmistir. 50.000 bilesenden
olugmustur. O donemler bilgisayar ¢aligmalar1 iki amag iizerine yogunlagmis ve Amerika disinda Almanya ve
Ingiltere tarafindan da gizli ¢aligmalar yapilmistir. Bu iki amag diisman askeri mesajlarmin gizli kodlarmi kirmak
ve askeri sirlar1 savag sonrasinda dahi saklayabilmektir (Galas, 2002, 22-26).

Ikinci Diinya Savast sonrasi bu ilk bilgisayarlarmn sahip oldugu vakum tiiplerinin yerine transistorler ve
manyetik ¢ekirdeklerin konmasi ve depolama alanlarinin gelistirilmesi igin farkli teknolojilerin uygulanmasi hem
boyutlarinda hem de islevlerinde biiyliik degisimler sergilemis ve ikinci nesil bilgisayarlar ortaya ¢ikmaya
baslamistir. 1960’lar itibaren ortaya ¢ikan bu bilgisayarlar, is diinyasi, iiniversiteler ve bazi hiikiimetler tarafindan
kullanilmistir. IBM, Honeywell, Burroughs, Sperry Rand gibi miihendislik sirketleri tarafindan depolama,
operasyon esnekligi, ¢coklu dil se¢imleri, daha karmasik islemler gerceklestirebilecek cekirdek tasarimlarinin
eklenmesiyle {igiincii ve dordiincii jenerasyon seklinde gelisimini devam ettirmistir. 1980’lerden itibaren de
binlerce komponentin igine sigdirildig ciplerin gelistirilmesiyle ebatlar1 kiiglilen bilgisayarlar ¢esitli yazilim
paketleri ve uygulamalar sayesinde halka arz edilmeye baslamistir. Programlanabilir 6zelligi sayesinde askeri
sektorden otomobil sektoriine, oyun sektoriinden iletisim sektoriine kadar birgok farkli amag ve modelde ve bir¢ok
farkli iiretici sayesinde bugiin hemen her evde ve her sahista bilgisayar bulunmaktadir (Galas, 2002, 28-30).

2 Bilgisayar, gorsel-isitsel medya, telekomiinikasyon gibi sektérlerin teknolojik ve ekonomik olarak birlesmesi, yeni tiriinler
ve hizmetler meydana getirmesi yondesme kavramini ortaya getirmistir. Yondesme 6zetle farkli iletisim platformlarinin
temel bazda benzer tiirlerde hizmet verebilmesi anlamina gelebilmektedir(https://www.teknolojigemisi.com/yondesme-
nedir)
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Internet, 1960’larda Sovyetler Birligi ile soguk savas yasayan Amerika’nin iletisim aginin diisman
tarafindan nakavt edilmesi korkusuyla ortaya ¢ikmistir. Amerikan ordusunda bir birim, bu amagla merkez
karargahla askeri birlikler arasinda bilgisayarlar lizerinden bir bilgi aligverisi saglayacak, bu aligverisi de gizli
yapacak bir ag ilizerinde ¢alismaya baslamiglardir. ARPA adindaki bu birimin ¢alismalari neticesinde birkag
bilgisayar tizerinden ilk ag temelli iletisim gerceklestirilmistir. Bilgisayarlarin bir telefon numarasi gibi sahip
oldugu birbirinden farkli IP adreslerinin karsilikli olarak tanitilmasi esasina dayanan bu iletisim, daha sonraki
yillarda bazi {iniversitelerin de konuya dahil olmalariyla ilk kez birbirinden uzak bilgisayarlar arasinda bu iletisim
gelisim gostererek tekrar etmigtir (Jefferis, 2001, 3-4).

Bilgisayar grafiklerinin ilk ¢ikis noktasi da esasinda askeri temellidir. Ucus sirasinda kargilan durumlarin
ya da yer sekillerinin pilota kolaylik saglamasi (CADAM) bakimindan ¢esitli ileri teknolojiler kullanilarak
gorsellestirilmesi ya ugus simiilasyonlarnin olusturulmasi ikinci diinya savast sonrasinda Dbilgisayar
teknolojilerinde ilk grafiksel sekillerin kullanildig: yillar olmugtur. Dahasi otomotiv sektorii ve elektrik-elektronik
miihendisligi basta olmak iizere bazi miithendislik alanlari, tip ve bazi sanatsal alanlar da ilk bilgisayar grafiklerinin
kullanicilar1 olmustur. Ultrasonik goriintli, multispektral fotograf, ses dalgalari, dalga boyu bantlar1 ve manyetik
Olciimler, o donem 3d grafiklestirme teknolojilerinde ulasilan son noktalar olmustur.

Uc Boyutlu Grafiklerin Kullanimi

Dijital medya adryla da anilan yeni medyada 151k ve ses dalgalari ile ver girislerinin 6zellikleri bir donlisim
gecirmektedir. Buradaki temel doniisiim tiim bu girdilerin matematiksel sembol halini almalaridir. Tim bu
matematiksel numerik semboller bir yazilim igerisinde basit tanimla algoritmalar, tekli ve ¢oklu uygulamalar
seklinde sistemli bir biitiin haline getirilir. Bu numerik semboller desimaldir ve 0-9 aras1 degerlerle ifade edilir.
Bazi durumlarda da sadece ikili olarak 0 ve 1 sayisal degerlerini alarak aktif ve pasif islemi de goriirler. 3D grafik
icerikli yeni medyada esas olan okuyucu ya da izleyici kadar igerigin de hareket etmesi amaglanmaktadir.
Siiriikleyici etkilesim hedefiyle kullanicinin 3D dijital gergeklikte gercek diinyanin deneyimlerini yasamasi
planlanmaktadir (Lister ve Dovey, 2002, 14-15).

Bilgisayar grafiklerinin askeri amaglar disindaki ilk kullanici sinema ve bilgisayar oyun sektorleri olmustur.
1962 senesinde Ivan Shutherland’in tasarladig1 bir eskiz programi, el araciligiyla c¢izilen gorsellerin bilgisayar
ortamina aktarilmasini saglamistir. Bu sekilde 1960°larda Amerikan ugak firmasi Boeing’in yapmis oldugu
simiilatér yazilimlari {izerinden film sektorii de ii¢ boyutlu bilgisayar grafiklerine gegis saglamistir. Ik zamanlar
tek fark, sinema sektoriinde bu grafikleri olustururken bir insan destegi alinmasi olmustur. Gelistirilen interaktif
paradigmalar sayesinde iki boyutlu nesnelerin ii¢ boyutlu hallerinin bilgisayar tarafindan gerceklestirilebilecegi
yazilimlar olusturulmustur. Nesnelerin belirli poligon noktalarinin belirlenmesi neticesinde iki boyutlu olarak
birlestirilen noktalar prensibine dayanan bu yazilimlar, nesnelerin ger¢ek sekillerini poligon noktalar1 araciligryla
taklit eden 3D formlara donistiirerek bilgisayar hafizasinda yapilan gelistirmeler ve her fonksiyon i¢in ayrica
gelistirilen algoritmik ¢ipler sayesinde grafikler elde etmistir (Manovich, 2001, 11).

1970’lerden itibaren Dbilgisayar animasyonlari ve ¢ boyutlu grafikler {izerine kullanilan
mikrobilgisayarlarin devri baslamistir. Bu bilgisayarlar herhangi bir destek cihaz olmadan 8 bit CPU islemci 100
KB civart RAM ve 10 Mhz hiz, renk paleti olarak da 8 deger verebilmistir. Bilgisayar grafikleri, li¢ boyutlu tasarim
ve gorsellestirme alanlarinda bu yillardaki bilgisayarlarin yetersizliklerinin 6niine gegmek icin Amerika Utah
Universitesinden David Evans ve dgrencileri, ii¢ boyutlu gorsellestirmede kullanilan poligon, materyal renk ve
ylizey kaplama, alt sistem, renklendirme algoritmalar1 ve goriintiiniin bozulmasinin 6niine gegmek i¢in antialiasing
metotlarint gelistirmis ve bilgisayarlara entegre etmislerdir. 1980’lerden itibaren de yazilim ve donanim olarak
sigrama yasanmistir. Bilgisayarlarin 3D gorsellestirmedeki basarisi iizerine Amerika’nin bir¢ok iiniversitesi ve
hatta Japonya’dan Hirosima ve Tokyo iiniversitelerinden bir¢ok arastirmaci, dogal siireglerin gergekei
simiilasyonlari iizerine arastirmalar yaparak bu alanda gii¢lii yazilimlarin olusturulmasini saglamislardir. Silicon
Graphics Inc. (SGI) Sirketinden James Clark onciiliigiinde, o donem bilgisayarlarin 8 bit olan CPU teknolojisi de
once 32 ardindan 64 bite ve 128 bite kadar yiikseltilmistir (Kerlov, 2000, 7-11).

Bilgisayarlar iizerinde yasanan bu gelisime paralel olarak da ¢esitli firmalarca ortaya ¢ikan yazilimlar,
gilincellenerek devam ettirilmistir. Normal 2D igerik sunan yazilimlar X (genislik), Y (ylikseklik) seklinde
gorilintiilere izin verirken, 1960’11 yillarin Onciilii§iinde ortaya c¢ikan simiilasyon teknolojilerinin ticarilesmesi
iizerine Z (derinlik) algoritmalarinin eklenmesiyle ger¢egine yakin 3D goriintii grafikleri olusturulmustur. Bugiin
var olan teknolojik imkanlar sayesinde kiginin kullandig1 hemen her cihaz, bilgisayar destekli bir gelisime tabidir.
Ozellikle iletisim, medya, sanat, tip, askeri, otomotiv ve makine sektdrii gibi alanlar, ii¢c boyutlu grafikler iizerine
sekillendirilen teknolojilerden fazlasiyla yararlanmaktadir. Sanal gergeklik, hologram teknolojisi, giyilebilir
teknolojiler, hareketli ortam goriintiileri gibi gelismeler, bilgisayar, internet ve bu iki hayati teknolojinin yan1 sira
gelisim gosteren yazilim ve donanim teknolojileri araciligiyla giinliik hayatta vazgegilmez bir kullanim ve
stirdiiriilebilir gelisim imkan1 yakalamistir (Kirik ve Kozan, 2015: 306).
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1990’lardan itibaren bilgisayarlar arasinda render farm denen ve is paylagim esasina dayali dosya transfer
teknolojilerinin gelistirilmesi, Windows ve Linux gibi igletim sistemlerinin gelismesi ve tamamen dijital
goriintiiler, animasyonlar ve {i¢ boyutlu grafiklerin olusturulabilmesine imkan veren grafik ekran kartlarinin
gelistirilmesi ve bilgisayarlarda iiretici ve gelistiricilerin sayisinin artmasi, bu tarihlerden itibaren bilgisayarlarin
yukarida sayilan sektorler igin 6nemini her gecen giin katlayarak devam ettirmistir (Kerlov, 2000: 11-12).

Medyada bilgisayar grafiklerinin ilk kullanim1 yine bilgisayar teknolojilerindeki gelisimin paralelinde CD-
ROM dergilerdir. Kapak, igerik, alt boliimlerin yaninda tipografik 6zellikleri de barindiran bu disket teknolojisi
siber diinyaya agilan siyah beyaz bir kapidir. Herhangi bir konu iizerine bilgiler barindiran bu sanal dergiler, basit
gorseller, yazilar, sesler ve bilgi kutucuklar1 icermektedir. Internetin ortaya cikisi bu teknolojide de gelisimi
zorunlu kilmis ve diinyaya acilacak olan medya ekranlarinin estetik tasariminda ve yeteneklerinin sergisinde giiclii
grafik tasarimcilara ihtiya¢ dogmustur. Ilk zamanlar herkesin ulasabildigi bir teknoloji olmasa da ilerleyen
zamanda internet ve bilgisayar lizerinden medya okuyucu sayisi hizli bir artis gdstermistir. Bilgisayar
teknolojilerindeki geligme tasarimcilara baskiya dair ne varsa kinetik olarak bilgisayar ekraninda gdsterim imkant1
vermis gdmiilii logo, hareketli tipografi, gorseller ve karmasik grafiklerin belirli bir diizende yerlestirilmesine de
miisaade etmistir. Internetin de yayginlik gdstermeye baslamasiyla birlikte kisisel sayfalardan sohbet sayfalarina,
¢esitli alanlarda triinlerin sergilendigi dijital galerilerde artis goriilmeye baslamistir (Heller ve Drennan, 1997: 18-
40).

Televizyon sinyalleri, yayin ya da telefon kablosu ve bir dekoder iizerinden yayin yaparak kullaniciya posta,
telefon, telgraf veya bazi servislerle iletisim imkani sunmasinin yani sira ekonomik, kiiltiirel, teknik konularda
bilgiler veren ve ilk olarak Fransa’da kullanilan teletext ya da viedotext, 1970’ler sonunda interaktif olarak
kullanilan bir bagka teknoloji olmustur. Ayrica bu donem kullanicrya smirl iletisim firsat1 veren kisisel bilgisayar
ve televizyon iizerinde oynanan, yine sinirli interaktif ses ve 3D grafik gorseller sunan, buna ragmen etki ve tepki
yéniinden kullaniciy1 tatmin eden Atari oyunlar1 da piyasaya sunulmustur. Internetin yayginlasmasi ve bilgisayar
teknolojilerinin gelisimi, yukarida sayilan teknolojilerin once hibrit sonra da tamamen bilgisayar iizerine
tasinmasini saglamistir. Gelisen dosya transfer protokolleri, C++ gibi programlama dilleri ve algoritmalar
sayesinde tasarimcilara ve program gelistiricilere web temelli yazilimlara ge¢me sansi tanmmistir. Artik
bilgisayarlar medya ortamlari i¢in veri girigi yapilan ve karsiliginda interaktif etkilesime dogru giden bir siirecin
¢iktilarinin alindig1 bir ortam haline gelmistir. Siireg, kullanicilar i¢in yapilacak tasarimlarin grafiksel temsilleri,
veri ve bilgilerinin toplanip, sistemin yapisal ve teknik mimarisini olusturup, hedef kitlenin dil, kiiltiir, biligsel
siire¢ ve sistemin konusu lizerine bilgilerin derlenerek medya grafiklerinin olusturulmas: sathasina gelmistir.
Tasarim tamamlandiktan sonra yazilim ve donanim da dikkate alinarak, bilgisayarin ozellikleri temelinde
uygulama gelistirme agsamasina ge¢ilmektedir (Heller ve Drennan, 1997: 40-70).

Geleneksel medyaya oranla neredeyse tamamen internet ve bilgisayar lizerinden ger¢eklesen yeni medya,
interaktif iletisimin gergeklesmesi i¢in birtakim kurallara uyarak tasarimlart ger¢eklestirmek zorundadir.

Basarili bir 3D grafik igerikli medya tasarimi igin 6ncelikle bir konsept gerceklestirilmelidir. Gorsel agidan
higbir probleme yer vermemek adina gereken tiim igerikler maksimum ve minimum diizeyde analiz edilmeli ve
trend medya kullanimlara odaklanilmalidir. Bu siiregte SWOT analizi kullanmak bagarmin 6nii acan
yontemlerdendir. Kullaniciy1 iyi tanimak, aligkanliklarmni, davranislarini ve etkilesim sekillerini belirleyecek
kullanicr profili olusturulmalidir. Gergeklestirilen uygulama kontrol edilmeli ve bir¢ok servis saglayict iizerinde
performansi degerlendirilmelidir (Tselentis, 2012: 10-21).

Artik her bireyin elinde bulunan verileri ve sinyalleri ekran boyutlarina gére ya da daha da biiyiitebilen
LCD ekranli akilli telefonlar, tabletler ve bilgisayarlar kullanarak internete girdigimiz bilgi diinyasinda farkli farkli
amaglar i¢in kullanacagimiz milyonlarca sayfa ve uygulama bulunmaktadir. Eglence, egitim, ticari, kamusal,
sosyal aglar, bloglar, wikiler, servisler, elektronik gazete ve dergiler vs. oldukg¢a zengin bir yelpazede etkilesime
girilen ve medya deneyimi yasatan bu grafik 6rneklerin icerisinde bulunan ve basili medyanin dijital halleri olan
orneklerde gerceginden neredeyse hi¢ farki olmayan hareketli grafikler kullanilmaktadir. Bazi uygulamalarda
kullanicilara dogrudan yazma, okuma, dosya ya da gorsel yilikleme, dosya ya da gorsel indirme imkan1 veren ve
sayfa igerisinde ona yol gosteren kinetik grafikler de kullanilmaktadir. Kullanicinin interaktif bir sekilde siirece
dahil edildigi bu tip uygulamalar kisinin konforlu bir dijital deneyim yagamasini saglayan tasarimlardir (Tselentis,
2012: 23-48).

20. ylizy1l sonunda sinema ve tiyatro salonlarinda uygulanan sonrasinda televizyonlarda ve nihayetinde
giyilebilir sekilde uygulanan tamamen ii¢ boyutlu ger¢cek ortamin taklit render sahnelerinden olusan dijital
gosterim teknolojisi de izleyicinin ya da dinleyicinin interaktif bir sekilde sahneye dahil edildigi tasarimlardir. 21.
Yiizyilda ise bu teknoloji daha da gelistirilerek bilgisayar ya da taginabilir cihazlarla baglantili olarak 6zel sensorler
sayesinde ger¢ek ortamin dijital kopyalarin1 olusturan sistemler de gelistirilmistir (Tselentis, 2012: 218). Bu
teknoloji, dis diinyanin bilgisayar, telefon, tablet gibi cihazlarin kameralar1 araciligiyla hafizaya alinarak, giiclii ve
zayif acilar arasindaki analizler sonucunda dijital goriintiiniin bu sahne ile biitiinlestirilmesi temeline
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dayanmaktadir. Kullanici, bu 3D grafikleri giyilebilir bir arag sayesinde ger¢ek diinyadaymis gibi hisseder. Popiiler
bir teknolojik gelisme olmasina ve daha tam anlamiyla yayginlik gostermemis olmasina ragmen bu teknolojide de
otostereoskopik yani aparat kullanmadan da goriilebilecek ti¢ boyutlu grafikler iizerinde ¢alisilmaya baslanmuistir.

Bugiin yeni medya teknolojileri olarak bilinen bir¢ok arag, internete bagl calisabilmektedir. Bilgisayar
grafiklerinde erisilen teknolojiler sayesinde akilli cep telefonlarindan dinlemek istenen bir miizik pargasinin klibini
izlemek, ya da sOyleyen kisinin goriintiisiinii gérmek bilgisayar teknolojisinin ulastig1 3D grafik gelisiminin bir
sonucudur. Yine basta otomobillerde olmak iizere bir¢ok cihazda bulunan durumsal farkindalik teknolojisi de 3D
grafiklerinin medya cihazlarinda kullanilabilirliginin bir sonucudur. 2000’lerden itibaren piyasaya siiriilen
giyilebilir saat formundaki akilli cihazlar, giyilebilir goriintiileme teknolojisine sahip gozliikler iizerinden goriilen
3D grafik imajlar1, oyunlar, gercekci simiilasyonlar da ¢agimizin yeni medya ve iletisim teknolojilerinin 3D
grafiklerle olan iligkilerinin birer neticesidir (Jefferis, 2001).

Tiim bu teknolojiler Cyberia olarak nitelendirilen internet ve bilgisayar temelli yeni bir pop kiiltiiriin
isaretleridir. Bilgisayar, tablet, akilli televizyonlar, telefonlar ve giyilebilir cihazlarin internete bagli olmalari,
dosya indirme, dosya ve goriintii yiikleme, sahip olduklari insan-cihaz etkilesimli arayiizler, hareketli grafikler bu
diistinceyi desteklemektedir. Giin i¢erisinde hemen her iglemin ve giinliik eglencelerin bdyle teknolojik ortamlar
tizerinden gergeklestirildigini diisinmek de durumun bagimlilik seviyesinde Cyberia toplumuna dogru gidisin bir
baska ispat1 niteligindedir. Dijital gerceklik ve internet teknolojileri sayesinde ongorii sahibi cihazlar ortaya
cikmaya baslamistir. Izleyicisinin algisal durumunu, karar verme yetisini tahmin ederek ona gére tepki gsteren
yapay zekalarin ortaya ¢ikmasi insanlarin teknolojilere bagimli olmasini hizlandirmigtir. Bilgisayar 3D
grafiklerinin cekiciligi, insanlarin kullanirken zevk almasi ve eglenerek 6grenmesi ya ihtiyaglarimi gidermesi bu
devrimin yumusak fakat hizli bir sekilde olusmasina zemin hazirlamigtir. Miisterisinin karakterine ve
aligkanliklarina gore grafiksel imajlar kullanan bankalar, aligveris sayfalari, iletisim cihazlari iizerinden kisinin
saglik durumunu gosteren arayiizler, navigatorler, sesli ve hareketli elektronik kitaplar ve gergekei oyunlar ya da
animasyon filmleri artik gelecegin diinyasim ve toplumunu sekillendiren baslica teknolojiler olarak tahmin
edilmektedir (Galas, 2002: 73-130).

Hipermedya olarak da bilinen bilgisayar ve internet temelli tiim gelismeler bilgiye ulagim, bilginin dolagimi
ve diger bilgilerle etkilesim noktasinda yeniligin dnciisii olmustur. insanlarin &nceleri sadece alic1 oldugu medya
ortamlari, internet ve bagli teknolojiler araciligiyla etkilesimin bir pargast haline gelmistir. Bu yeni teknolojiler
sayesinde tozlu kiitiphane raflarindan ya da gorsel olarak televizyon gibi araglardan elde edilen bilgiler
dijitallestirilerek istenen zaman ve istenen ortamda hareketli bir sekilde erigim imkani1 sunmaktadir. Kask gibi
gozlik gibi giyilebilir teknolojiler, diinyanin bir ucunda bulunan, bilinen fakat herkesin gidemeyecegi yapilari ve
eserleri insanlarin 6niine getirmis, evrensel bir bilinglenmenin de 6niinii agmustir.

Diinyaca {inlii sanatgilarin eserlerinin sergilendigi miizeler, sergi salonlart ve yine diinyaca {inlii
miizisyenlerin eserleri yine bu teknolojiler araciligiyla kolayca erisilen eserler ve mekanlar olmusgtur. Diinyanin en
biiyiik hayvanat bahgesi olan Afrika cografyasi, belgesel meraklilari icin bilgisayar grafikleriyle desteklenen
medya araclar1 sayesinde insanlarin bizzat oradaymigcasina gorebildigi ve bilgi alabildigi yakin cografyalar haline
gelmistir.

Endiistride de giyilebilir 3D grafik 6zellikli araglar, neredeyse sifir hata ile iiretim gergeklestirilmesini
saglamis, giivenli iiretim, bakim ve onarim imkanlar1 da saglamistir. Cagimizin teknolojisi olan internet ag temelli
grafik teknolojileri, hayatin her alanina girip kiiresel anlamda etkilesimi hizlandirmis ve geligimini siirdiirerek
basta iletisim olmak iizere hemen her alanda gergekligin yeni tanimlamalarindan birisi olma yolunda
ilerlemektedir.

3D grafikler ger¢ek diinyanin birer yansimasidir. Bu yansima kamera goriintiileri, 151k, ¢esitli formiillerle
temsil ve matematiksel rakamlarin bir araya getirilmesiyle gergeklestirilmektedir. Esasinda 2D goriintiilerin
derinlik eklenmis hallerinin bilgisayar gibi bir cihaz {izerinde tanimlanmasi temeline dayanmaktadir. Bu islemin
gergeklestirilmesi i¢in gelismis yazilimlar olusturulmustur. 3D grafikler bugiin sinema, sanat, oyun, medya, tip,
adli, egitim, endiistri, askeri ve yazilim gibi alanlarda oldukca sik bir sekilde kullanilmaktadir (Giambruno, 2002:
4-26).

Sonug¢

Insanoglu yasamin ilk zamanlarindan beri {i¢ boyutlu goriintiilere yabanci degildir. Etrafimizi saran hemen
her varligm bir agirligi, genisligi ve yiiksekligi vardir. Dolayisiyla derinlikten bahsetmek miimkiindiir. Zaten
giiniimiizde bu kavramin teknolojik alanlarda kullanimina olan yatkinligin temelinde de bu gergek yatmaktadir.

Bilgisayar ve internet teknolojilerinin gelisimiyle ortaya ¢ikan Apple, IBM, Intel, Microsoft, Mitsubishi
Electronic, Oracle, Silicon Graphics, Sun ve Sony gibi teknoloji firmalari, {iniversiteler ve bazi askeri ileri
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aragtirma birimlerinin ¢aligmalar1 neticesinde hayatimiza giren gelismis cihazlar ve bu cihazlar iizerinden
kullandigimiz 3D grafiklerin oldugu yazilimlar ise oldukca karmasik ve gelismis teknolojilerdir. Siirekli geligim
halinde olan bu teknolojiler ise her gegen giin bir basgka teknolojiyi ve yazilimi hayatimiza sokarak internet ve
bilgisayar tabanli teknolojilerle gilindelik hayati harmanlamaktadir. Endiistri devrimi ile zaten ¢ag atlayan
insanoglu, bilgisayar ve internetin ortaya ¢ikmasiyla da bambagka bir yolculuga g¢ikmistir. Bugiin eglence
sektoriinden aligverige, iletisimden haberlesmeye, sagliktan egitime bir¢ok farkli alanda kullanimda olan bu
teknolojiler, biinyelerinde barindirdiklar: {i¢ boyutlu grafikler sayesinde gercek diinyanin adeta bir yansimasini
olusturmustur. Ik zamanlar sadece iletisim amacli kullandigimiz teknolojiler, bugiin bircok farkli hizmeti
saglamasindan dolay1 hayatimizin vazgecilmez birer par¢ast olmustur. Diinyanin bir ucundaki kisiyle goriintiilii
konusabilmek, baska bir cografyadaki miizeyi dijital olarak gezebilmek, tarihte yolculuk yapabilmek, sesli ve
hareketli kitap okuyabilmek, navigasyonla bilmedigimiz yerleri kolayca bulabilmek bu teknolojiler sayesinde
miimkiin hale gelmistir. Giyilebilir teknolojiler araciligiyla film izlemek, 3D bir sanat ¢alismasi yapmak, bir
cihazin ya da bir organizmanin hologram gériintiisiinii kullanarak géremedigimiz noktalarini gérmek ve incelemek
de yapilamaz olmaktan ¢ikmustir. Akilli telefonlarin bankaciliktan aligverige, saglik durumundan hatirlatma
ozelligine kadar barindirdigr tiim 3D grafikler ve yapay zekd ornegi uygulamalar, insanin giindelik hayatin
neredeyse tamamen sanal olaniyla degistirmistir. Otonom cihazlar, radarlar, robotlar ve tiim akilli cihazlar artik
3D grafikler tlizerinden sekillendirilmektedir. Hayatimiza bu denli giren teknolojilerin temelinde matematik,
sistem, elektronik ve mekanik miihendislik ile program ve yazilim miihendisligi, goriintii ve ses uzmanlari,
sanat¢ilarin oldugu devasa ekiplerden olusan yapilar bulunmaktadir. Kullanmasi son derece kolay olan ve insani
anlayan dolayisiyla insanoglunun hizli benimsedigi bu teknolojiler, ¢ok karmasik ve zordur. Binlerce satir kod,
goriintii ve algoritmadan olusmaktadir. Bilgisayar ve internet teknolojilerindeki gelisim, 3D grafik teknolojilerinde
bu teknolojilerin giinliik kullanilan cihazlarda varlik gostermesinde temel kaldirag gorevi gormektedir. Basitge
karmagik bir hesaplamay1 kolaylikla yapmasi diisiincesiyle sekillendirilen bilgisayar, bugiin televizyonlardan
telefonlara, tabletlerden saatlere kadar birgok yeni cihazin {iretilmesini saglamistir. Ayni sekilde dnceleri tamamen
askeri haberlesme disiincesiyle gelistirilen internetin zamanla milyonlarca kullanicinin, hizmet saglayicinin
kullandig1 bir sarmala doniismesi de 3D grafik teknolojilerinin bugiin diinyanin dort bir yaninda ve hemen her
sektorde kullanilmasinin zeminini olusturan bir baska atilim olmustur.

Endiistri devrimiyle makinelesen ya da makineyle yasama adapte olan insanoglu, bilgi teknolojilerindeki
gelismeler neticesinde bilgi ¢cagina, bilgisayar ve internet teknolojileri sayesinde gelisen ve evrim gegiren insan-
makine-internet-yapay zeka etkilesimi sayesinde bugiin cyberia olarak adlandirilan bir toplum yapisina dogru hizla
gitmektedir. Gergek diinyanin bir kopyasi olan ve gelecegin diinyasi iizerine dijital sekillendirme yapan bu
teknolojiler, her ne kadar bilgi giivenligi gibi dezavantajlar barindirsa da insana en temelde sagladig: fayda olarak
kolaylik barindirdig i¢in pek de vazgegilebilir bir teknoloji olarak goriilmemektedir.

Egitimden sagliga, iiretimden sanata, seyahatten aligverise giinliik yasamda yapilan aktiviteleri
kolaylastiran bu teknolojiler, endiistri 5.0 olarak tanimlanan internet ¢aginin basladiginin gostergesidir. Artik
makinelerin ¢ag1 olarak bilinen bu evrede bilginin dolagimi daha da hizlanmis, bilgiye erisim, bilgiyi kullanma,
makine ara ylizlerinin insanst hale gelmesi, teknolojik cihazlarin insan hislerinden, duygularindan ve
ihtiyaglarindan haberdar olmasi gibi bir dizi yeniligi ve evrimsel gelismeyi tetiklemistir. insan bu siireg icerisinde
katilimc1 olmasinin yaninda makinelerle iletisim noktasinda son derece aktiftir. Cihazlarin 3D grafikler, sensorler,
analizler ve algoritmalar karmasmi etkili bir sekilde kullanmasina dayanan yapay zekd ornekleri, gelecegin
teknolojilerinin bu alanlarda yogunlagacaginin ipuglarini vermektedir.
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Ulakbilge

A STUDY ON THE RELATIONSHIP BETWEEN NEW
MEDIA AND 3D COMPUTER GRAPHICS

Birsen Ceken, Turgay Karatas

ABSTRACT

Knowledge is based on experience, and in the historical process, this acquisition of knowledge has been a way of
meeting needs and interacting with people. Communication in every period of life has also continued its
development in parallel with the development of human beings, and the tools that emerged thanks to technological
breakthroughs based on information also supported communication processes. Technologies such as telephone,
television and radio that followed an invention such as the telegraph increased the circulation of information.
Global leap is internet and computer technologies. These technologies, which were initially carried out with purely
military intentions, have become commercialized and spread over time, continuing their development and have
created interaction and development in completely different areas. Thanks to software and programs developed
for computers, the depth of objects in the real world has also been visualized, and the resulting simulations have
become the ancestor of today's 3D computer graphics. All developments in computer software and hardware
accelerated the development of devices with video and audio features such as smartphones and tablets. Depending
on this development, interactive interaction has developed by paving the way for image processing, playback and
human-screen, human-machine interface interaction. In this study, the relationship of smart phones, tablets and
wearable devices, which are a result of computer and internet-based developments, with 3D graphics, is examined
through development, spread and the areas they affect. The extent to which this technological interaction, which
creates a copy of a real world with human beings, affects human life among flight simulators has taken its place
in the research.

Keywords: New Media, 3D computer graphics, communication, interactive media
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