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OZET

Gilinitimiizde bir¢ok alanda varligini1 gosteren sanal gergeklik kavrami, sanat alaninda da
olduke¢a etkin bir bicimde kullanilmaktadir. Cagdas sanatin dijitallesen yapisini desteklemekle
beraber etkilesimli 6zelligiyle sanat1 farkli bir boyuta tasidig1 goriilen ve sanat ile teknolojiyi
birlestiren sanal gerceklik, cagdas sanatcilarin tercih ettigi bir ifade bicimi haline gelmektedir.
S6z konusu sanatsal liretimlerde tipografik unsurlarin kullanimi da etkilesimli sanal deneyimi
farkli boyutlara tagimaktadir. Arastirma, alaninin ilk 6rneklerinden olan, sanat¢i1 Jeffrey Shaw’a
ait “The Legible City” ornegi lizerinden sanal tipografi kullaniminin nasil oldugunu ortaya
koymay1 amaclamaktadir. Bu anlamda oOncelikle sanal gerceklik kavrami tanimlanmus,
sonrasinda sanal tipografinin kullanildigi projeler incelenerek sunulmustur. Buna gére sanal
tipografinin kendi icerisinde farkli bir dinamige sahip oldugu ve buna gdre tasarim ¢éziimleri
gelistirildigi sonucuna ulagilmistir. Basili ortamda tipografik tasarimlara gore sanal tipografide
metin ile okunabilirlik arasindaki iliskinin daha karmasik bir yapida oldugu goriilmiistiir.
Arastirma, dijitallesme ile birlikte tipografinin giiniimiizdeki kullanim olanaklarini sunmasi ve
sanal tipografi hakkinda kaynak olusturmasi bakimindan 6nem tasimaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sanal Gergeklik, Etkilesimli Sanat, Sanal Tipografi, Jeffrey Shaw,
The Legible City.

ABSTRACT

Today, the concept of virtual reality, which is present in many fields, is used quite
effectively in art. While supporting the digitalized structure of contemporary art, virtual reality,
which brings art to a different dimension with its interactive feature and combines art and
technology, has become a preferred form of expression by contemporary artists. The use of
typographic elements in these artistic productions also carries the interactive virtual experience
to different dimensions. The research aims to reveal how virtual typography is based on "The
Legible City," which is one of the first examples of its field, owned by the artist Jeffrey Shaw.
In this sense, firstly defined the concept of virtual reality, and then the projects in which virtual
typography was used were examined and presented. Accordingly, it was concluded that virtual
typography has a different dynamic and developed design solutions. It has been observed that
the relationship between text and readability in virtual typography is more complex than
typographic designs in the printed environment. The research is essential in presenting the
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current usage possibilities of typography with digitalization and creating a resource about
virtual typography.

Keywords: Virtual Reality, Interactive Art, Virtual Typography, Jeffrey Shaw, The
Legible City.

1. GIRIS

Sanal ger¢eklik (VR) kavrami daha ¢ok bilgisayar teknolojileri ile yeniden yaratilan
sanal bir ortami ifade etmekle birlikte stirekli gelisen bir yeni medya aract oldugundan birgok
farkl sekilde tanimlanmaktadir. Kurbanoglu’na (1996: 22) gore sanal gergeklik, her giin farkl
alanlardan bilim insanlarmnin iizerinde ¢alistig1 ve kullanim alan1 gittik¢ce yaygmlastigi igin
sadece bilimsel dergilerde degil gazetelerde, televizyon haberlerinde, filmlerde, fuarlarda vb.
alanlarda karsimiza ¢ikarak hayret ve merak duygularimizi uyandiran bir teknolojidir. Barker
(2011: 16) sanal gerceklik teknolojilerini, kullanicilarin duyusal, isitsel ve gorsel deneyimlere
maruz kaldiklar1 ve bunlara katilabildikleri gelismis bir multimedya ortami olarak
tanimlamaktadir. S6z konusu deneyimler, kullanicilarin etkilesim ortaminda var olan gergek ve
yapay nesnelerle iligki igerisine girmesini saglayan 6zel tipte aygitlarin eklendigi bir bilgisayar
sitemi araciligiyla olusturulmaktadir. “Genel olarak sanal gergeklik, ger¢ek diinyayi sentetik bir
diinyayla degistirmeye izin veren ve kullaniciy1 bagka bir gergeklikte olduguna inandiran
teknoloji olarak adlandirilabilir” (Cruz-Neira, Fernandez ve Portales, 2018: 1).

Sanal gercekligin popiilerlesmesi hem gorsel algimizi hem de gergeklik kavramiyla
iliskimizi kokten degistiren bir gorsel devrim yaratmustir. Sanal alanlar, dogrudan
deneyimlenebilen yaniltici diinyalar olusturarak, izleyicilere kendilerini dis diinyadan
olabildigince uzakta oldugunu hissettirmis ve boylece bedenlerine benzeyen etkilesimli 6geler
araciligiyla fiziksel olarak ortama dahil olmuslardir (Beautiful New Worlds: Virtual Realities
in Contemporary Art, 2017). Katilimeiy1 sanal diinyaya daldirma sirasinda kullanilan araglar
ilk zamanlarda oldukg¢a hantal yapiya sahip olmakla beraber zaman igerisinde gelistirilerek daha
pratik bir yapiya donistiiriilmiistir. Bu noktada arastirmacilar, gelistirdikleri {irtinlerde
estetikten ¢ok pratik kullanima oncelik vermislerdir. Kim (2016: 5) estetik bir ortam olarak
sanal gergekligin halen yeni bir durum oldugunu ve sanal gerceklik teknolojisindeki
gelismelerin hizina gore estetik anlamda nispeten zayif kaldigini belirtmistir. Ayni zamanda ilk
basa takilan ekranlarin ¢ikmasiyla birlikte, gelistiricilerin esas ilgisinin ortamin pratik yonii ya
da eglence yonii oldugunu ifadelerine eklemistir.

Chen’e (2015: 1360) gore son yillarda ag ve multimedya teknolojisinin gelismesi, sanal
gergeklik teknolojisinin olgunlagsmasi ve yaygimlasmasi ile birlikte giderek sanat alanina
uygulanabilir duruma gelmistir. Bu konuda Kim (2016: 15), bu yeni aracin ¢esitli sanat¢ilara
yaratici ifade i¢in ilham verdigini ifade etmistir. Bununla beraber bu aracin sanatsal kapasitesini
teknolojik gelismelerle birlikte kesfetmeye devam ettigimiz takdirde ileride sanal gergekligin
insanlik tarihinde en gii¢lii araglarindan olabilecegini belirtmistir.

Sanal gerceklik teknolojisi son yillarda sanat¢ilar tarafindan oldukea ilgi gormektedir.
Ozellikle kavramsal c¢alismalar ortaya koyan sanatgilar, calismalarini bu teknoloji ile
birlestirerek farkli calismalara imza atmaktadirlar. Yapisal olarak enstalasyon c¢alismalariyla
benzerlik gosteren sanal sanat projeleri, izleyici- eser etkilesiminin fazla olmasi ve izleyicinin
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ortama miidahale edebiliyor olmasi ile farklilik olusturur. Sanal gergeklik teknolojisi
kullanilarak iiretilen sanatsal ¢alismalarda tipografi kullanimi da onemli gorsel 6gelerden
birisidir. Ambrose ve Harris’e gore yasamimizin temel pargalarindan olan tipografi, harflerin
evrimlesmesiyle miikemmel hale gelerek yaygin kullanimli alfabelere doniismiis ve uzun bir
siire¢ icerisinde gelismistir. Bu siiregte teknoloji, iz ve lekeleri karakter olarak algilamamizi
etkileyip degistirerek dnemli bir rol oynamustir. Bask1 teknolojisinin gelisimiyle birlikte ayni
karakter dizisinin farkli ifade bigimleri tipografinin dogmasini saglamistir (2018: 6).

Ekranlarda ya da basili mecralarda kullanilan tipografik yapi ile sanal gergeklik
ortaminda kullanilan tipografik yapi arasinda farkliliklar bulunmaktadir. Sanal tipografi,
bilginin algilanmasindan ziyade okumay1 bir siire¢ olarak deneyimleterek, karakterleri tiim
duyularimizla algilatip i¢ine almaktadir. Bu konuyla ilgili olarak Hillner, sanal tipografinin
zamana ve ritme bagli oldugunu sdylemektedir. Sanal tipografinin, asamali olarak ortaya
cikarak sozciiklerin kullanilan gramer yapisi ile uyumlu veya kasith olarak uyumsuzluk
icerisinde ilerlemesini saglayan bir ritim olusturdugundan bahsetmektedir. Sanal tipografinin
zaman boyutu ise izleyicinin zamani algilama bicimine etki etmektedir. Izleyicinin sanal
tipografiyi deneyimleme siirecinde zaman algis1 zayiflamakta ve izleyici analitik diistinme
bi¢imini yitirerek zamani1 durmus gibi algilamaktadir (2009: 161).

Bu arastirma, sanatg1 Jeffrey Shaw’a ait The Legible City ¢aligmasi iizerinden sanal
gergeklik teknolojisi kullanilarak olusturulan sanatsal projelerde tipografik unsurlarin nasil
kullanildigin1 ortaya koymayi amaglamaktadir. Arastirmada bu Ornegin seg¢ilmesinde,
calismanin sanal gergeklik teknolojisi kullanilarak gergeklestirilen oncii eserlerden birisi olmasi
ve sanal tipografi ile olusturulmasi belirleyici olmustur. Tipografi konusunda c¢ok sayida
kaynak olmasma ragmen, sanal tipografi konusunda yeterli diizeyde kaynak bulunmadigi
goriilmiistiir. Bu agidan sanal tipografi konusunda arastirmacilara, tasarimcilara ve tiim
ilgililere kaynak olugturmasi agisindan dnem tagimaktadir.

2. SANAL TiPOGRAFIi VE SANAT PROJELERINDE KULLANIMI

Tipografi, metin bilgilerinin gorsel temsili olarak tanimlanmaktadir. Metin ve goriintiiyti
zorlu tipografik kompozisyonlarda birlestirme girisimi, fiitlirizm, Dadaizm ve
yapilandirmacilik gibi bir¢ok tipografik sanat formuna ilham vermistir (Hillner: 2009: 12). Giin
gectikce bilindik yapisindan kurtulan tipografi, sadece basili mecrada kullanimmin disina
cikarak daha dinamik hale gelmektedir. Yirminci yiizy1l Sanayi Devrimi’nin yansimasi Yirmi
birinci yiizyilda bir yaklasim olarak kendini tekrar etmekte ve 6zellikle tipografinin sinirlarini
her firsatta zorlamaktadir (Atiker, 2021: 295-296). Sanal tipografi calismalarinda amag yalnizca
metnin okunmasi degil estetik olarak zengin gorsellik yaratmasidir. Sanal tipografinin basarili
bir sekilde kullanimi, izleyicinin dikkatini ¢alismaya yonlendirerek, ¢evredeki dikkat dagitict
unsurlardan uzaklastirmaktadir. Hillner’a (2009: 161) gore sanal tipografi kelimelerin zamansal
diizeninden izleyicinin farkindaligini artirmaktadir. Boylelikle insanlara okumayi bir siireg
olarak deneyimleterek izleyicinin gorsel algisinin zamansal durumlari tizerine diisiinmelerine
yardimc1 olmaktadir. Ayni1 zamanda Hillner, sanal tipografinin bilginin algilanmasini
kolaylastirmadigin1 ve iletisimin kasitli olarak zorlastirildigni belirtir. Dolayisiyla sanal
tipografi kendilerini bu zorluga adamaya istekli olanlarin anlayabilecegi ve bu zorluklardan
zevk duygusu hissedebilecegi bir durum olusturur.

Sanal gergeklik teknolojileri kullanilarak olusturulan tipografik projelerde, temel
tasarim elemanlar1 s6z konusu olsa da sanal tipografinin kendisine 0zgii yapist ve tasarimi
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mevcuttur. Nasrullah’a (2017) gore sanal gergeklik okuma siirecine miidahale edebilecek
bir¢ok faktor ve degisken sunmaktadir. Ayni zamanda sanal tipografide yazilar fiziksel, elastik,
anitsal, boyutsal, catismaci ve carpik olmak gibi farkli oOzellikler iistlenmektedir. Sanal
tipografinin okunakliligina dikkat ¢eken Chahine (2017), artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik
teknolojilerinde metni ayarlamanin, gecmiste bu ortamlar i¢in tasarlanan hemen hemen her
seyden Onemli Olgiide farkli bir tasarim zorlugu sundugunu ifade etmektedir. Metin
okunaksizsa, kullanici deneyimi ve buna bagli olarak igerigi sunan marka {izerinde olumsuz bir
etki yaratmaktadir. Chahine, bu konuyla ilgili olarak Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’'nde
yaptiklar1 arastirma sonucunda yazi tipinin boyutunun, agirliginin, genisliginin ve biiyiik/
kiigiik harf kullaniminin okunabilirlik lizerinde 6nemli etkisi olduguna yonelik bulgulara
ulastiklarini belirtmistir. Niyazi (2019), giinlimiiz tipografi tasarimcilar1 tarafindan kullanilan
yonergelerin karakterler arasindaki bosluk, karakter araligi, harflerin yiiksekligi ve genisligine
dayandigini ifade ederek bu tasarim kurallarinin s6z konusu sanal ¢evre oldugunda kullanicinin
bilgileri okumasina yardimci olmada yetersiz kalabilecegini vurgulamaktadir. Sanal ortamda
tipografi tasariminda perspektifin 6nemli oldugundan bahseden Niyazi; tikaniklik, gorsel
alandaki yiikseklik, goreceli boyut, goreceli yogunluk, hava perspektifi, binokiiler esitsizlikler,
uyum, yakinsama ve hareket perspektifinin 6nemli rol oynadigini aktarmustir. Atiker (2021:
305) mekansal tipografide onemli noktalardan birinin metnin ii¢ boyutlu uzayda farkli
perspektiflerden nasil goriindiigli oldugunu belirtmektedir. Buna gore gogu yazi tipi iki boyutlu
diizlemler icin tasarlandig1 icin ¢ogu karakter belirli agilardan sonra okunamaz hale
gelmektedir. Bunun yanisira {i¢ boyutlu projeksiyona gore tasarlanmis yazi tiplerinin de
perspektif ¢akigsmasindan kaynakli olarak hareketli ortamlarda kullanimi  miimkiin
goriinmemektedir.

Sanal ortamda tipografi ve gorselligin bir arada kullanildigi pek ¢ok sanat projesine
rastlamaktayiz. Bu c¢aligmalarin basinda sanat¢i Lourie Anderson ve Hsin-Chien Huang
tarafindan 2017 yilinda gergeklestirilen The Chalkroom (Gorsel 1) isimli eser gelmektedir.
Katilimcilar bir sanal gergeklik kulakligi takarak sanat eseriyle etkilesim igine girerek tiim
duyulariyla ortami yasamaktadir. The Chalkroom calismasinin estetik yapisi sanal gerceklik
oyun ortamlarindan farkli olmakla beraber genelinde karanlik bir yap1 s6z konudur.

Gorsel 1. Lourie Anderson ve Hsin-Chien Huang, The Chalkroom, 2007.
(https://www.shine.cn/feature/art-culture/1908240781/)

Wang Jie (2019), Take Journey Through Interactive VR ‘Chalkroom’ isimli yazisinda,
Chalkroom g¢aligmasini sanat ve teknolojinin miikemmel bir karigimi olarak nitelendirmektedir.
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Her iki sanat¢inin da sevdiklerini kaybetme deneyimlerini insan bilincinin yitimini sorgulamak
icin Chalkroom eserini ortaya koyduklar1 yoniinde soylentilere yer vermektedir. Bu diislinceye
gore, eserde agirlikli olarak yer alan karatahtanin tekrar tekrar silinmesiyle tahtaya yapisan
tebesir tozlar1 hatiralar ile iliskilendirilmektedir.

Kanada Montreal’deki Concordia Universitesi’ndeki OBX Laboratuarlarmdan Jason
Lewis ve Bruno Nadeau’nun 2005 yilinda gergeklestirdigi “Still Standing” projesi (Gorsel 2),
metin bilgilerine odaklanmak i¢in insanlarin bir anligina durmaya nasil ikna edilebilecegine
yonelik etkili bir 6rnek sunmasi bakimindan 6nemlidir. Projede tek tek harfler biiyiik bir
projeksiyon ekraninin altinda rastgele goriinmektedir. izleyici harflerin &niinde hareket
ettiginde harflerin hareketi bozulmakta, izleyici durdugunda ise harfler bakan kisinin durusunu
yansitacak sekilde kiginin formunu almaktadir (Hillner, 2009). Bu etkilesimli yerlestirme
calismasi, siire sekil vermek i¢in izleyicinin hareketlerine, hareketsizligine ve siluetine yanit
veren biiylileyici bir deneyim sunmaktadir. Buna gore form mu igerigi sekillendirmektedir
yoksa i¢erik mi formu sekillendirmektedir sorusunu akillara getirmektedir (Flores, 2012).

Gorsel 2. Jason Lewis ve Bruno Nadeau, Still Standing, 2005.
(https://www.researchgate.net/publication/228640723 Inter-inactivity/figures?lo=1)

David Small 1999 yilinda “Talmud Project” isimli ¢alismay1 ger¢eklestirmistir (Gorsel
3). Talmud, Tevrat ve eski ahit iizerine yazilmis kutsal yazilarin bir koleksiyonu olarak
bilinmektedir. Bu proje, Talmud’un bir risalesi iizerine yorum yapan filozof Emmanuel
Levinas’in bir makalesi etrafinda sekillendirilmistir. Talmud projesinin oncelikli amaci, ilgili
metinlerin bir arada bulunabilecegi ve etkilesime girebilecegi bir calisma alan1 yaratmaktir
(Small, 1999: 49). Projede yer alan metin bloklari, okuyucunun gezinebilecegi duvarlari
sekillendirmek i¢in etkilesimli olarak diizenlenebilir ve okuyucunun tercihine gore farkli metin
baglantilar1 yapilabilir (Hillner, 2009: 43). Talmud projesinde sayfalar farkli katmanlardan
olusturulur ve farkli bicimlerde sayfa ¢evirimine izin verilir.
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Gorsel 3. David Small, Talmud Project, 1999.
(https://tianxiethesis.files.wordpress.com/2013/03/d80142ed3b7113e54a910b6219c6e7c5.jpg)

Pentagram Design’in kurucu ortagi Alan Fletcher, 1984 yilinda Time-Life International
icin heykelsi bir tipografik diizenleme tasarlamistir (Gorsel 4). Ellli yillardan itibaren Londra’da
kendine ait iki binasi bulunan firmanin ¢atisinda Ben Nicholson’un heykelleri, bahgesinde
Henry Moore ve i¢ mekanlarda bir dizi modern tablolar yer almaktadir. Uzun yillar vitrininde
sicaklik ve yagis gibi hava durumlarini gosteren bir ekrana sahipken, bu vitrin kaldirilinca
yerine koyacaklar1 yeni bir sey arayigina girismislerdir. Bu siirecte birka¢ yil harcamislar ve
sonunda Pentegram Design’dan bir 6neride bulunmalarini istemislerdir. Bunun iizerine Alan
Fletcher belirli bir noktadan bakildiginda okunabilen bir tasarim gerceklestirmistir (Flecther,
2017).

Gorsel 4. Alan Fletcher, Headquarters window display, 1984.
(https://www.alanfletcherarchive.com/archive/headquarters-window-display)

Tasarimect, glinlimiizdeki teknolojiye gore basit gibi goriinse de sanal tipografinin merak
uyandiran etkisini basarili bicimde uygulamistir. Calismada “Zaman” ve “Yasam” kelimeleri,
vitrinde birbirinden ayrik ve asili duran metal cubuklarla olusturulmustur. Yazilari
okuyabilmek icin izleyiciler ileri geri hareket ederek dogru agry1r yakalamak durumunda
birakilmislardir. Ekrandaki bilgilerin geciken yapisi goze carpmustir. Dolayisiyla sanal tipografi
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yeni bir oldu degildir ve izleyiciler lizerinde biraktig1 etki nasil uygulandigina gore degiskenlik
gostermektedir (Hillner, 2009).

3. JEFFREY SHAW’UN SANATSAL TAVRI

Jeffrey Shaw, 1944 yilinda Avustralya’da dogmus ve 1963-1965 yillar1 arasinda
Melbourne Universitesi’nde mimarlik, ardindan Milano’da sanat egitimi almistir. 1960’larmn
sonlarindan beri medya onciilerinden biri olarak kabul gérmiistiir (Grau, 2007: 241). Sanate1,
heniiz 22 yasinda gencken 1966 yilinda Londra’da diizenlenen Sanatta Yikim Sempozyumu’na
katilma ayricaligina sahip olmustur. Konuklar1 Happeninglerdeki ve diger sanat formlarindaki
yikim unsurlar1 izerinde diisiinmeye davet eden Gustav Metzger tarafindan diizenlenen ve sanat
alaninda bir¢ok {inlii sanat¢inin katilim gosterdigi sempozyum Shaw’un, sanatta ve belki de
hayatta her seyin hala miimkiin oldugunu anlamasini1 saglamistir. Buna gore sanat, geleneksel
disiplinlerden farkli olarak, nesne temelli kavramsal bir bilgi alanindan yonetilmiyordu.
Dolayisiyla bu yeni durum Shaw i¢in yeni deneysel alanlar ve imkanlar sagliyordu. Sanatgi,
Walter Benjamin’in kiilt degeri veya aura ile linlii olarak tanimladigi geleneksel sanat eserine
saygili mesafeyi, bir sanat deneyimi lehine zayiflatmaya c¢alismistir. 1967 yilinda Theo
Botschujver ve Sean Wellesley-Miller ile birlikte isbirlik¢i Sanat Aragtirma Grubunu kurarak
kavramsal ¢aligmalar ortaya koymaya baslamistir. Endiistri tasarimcisi olan Teo Botschujver,
Shaw’a politen hava yapilarini tanitarak sanatsal bir medyum olarak kullanmasina olanak
saglamig ve Shaw ile John Latham bu medyumu kullanarak Book Plumbing (1967) isimli
calismay1 (Gorsel 5) ortaya koymuslardir (Allen, 2019: 5-6).

Gorsel 5. Jeffrey Shaw ve John Latham, Book Plumbing, 1967.
(https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/book-plumbing/)

Sanat¢1 John Latham kitaplar1 sanatsal calismalarinda siklikla kullanirken, Shaw tipik
olarak hava yapilar1 ve cesitli fiziksel eylemleri iceren genisletilmis sinema enstalasyonlarini
arag olarak kullanmistir. Book Plumbing ise her ikisinin birlikte gerceklestirdigi karma ortaml
bir enstalasyon calismasidir. Londra’da Better Books isimli bir kitap¢min alt katinda
gergeklestirdikleri enstalasyon c¢alismasinda duvarlari, tavani ve zemini, plastik borularla
delinmis kitaplar ve par¢alanmis kitap malzemeleriyle kaplamislar ve odaya poliiiretan kopiik,
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duman ve buhar enjekte etmislerdir. Bu yerlestirme igerisinde yer alan Penguin markali kitaplik
iizerine Stirekli Ses ve Goriintii Anlart isimli filmi yansitarak deneysel bir ¢alismaya imza
atmiglardir (URL-1). Bu calisma Jeffrey Shaw’in hareketli goriintiilerle deneysel arayis
icerisinde oldugunu gostermesi agisindan onem tasimaktadir.

Shaw i¢in sinema oldukga kritik bir neme sahipti. 60’11 yillarda Hollywood, sanat sinemasi ve
avangard sinema yeniliklerin zirvesindeyken, haftada iki veya {li¢ kez sinemaya giderdi. Shaw,
sinema aletini diger bi¢cimlerle birlestirdiginde neler ortaya ¢ikabilecegini ve ortaya ¢ikan yeni
olusumun gilindelik yasama getirildiginde ne kazanabilece§ine yonelik durumlari sorgulamistir
(Allen, 2019: 18). Sinemaya olan ilgisinden dolay1 sanat¢i, 1977 yilinda Marga Aadama ve
John Munsey ile birlikte Javaphile Productions olusumunu kurmustur. Temel faaliyeti, siirsel
sinema stratejileriyle giiclii bir yakinliga sahip olan ve aym1 zamanda 60’larin olaylarinin ve
deneysel tiyatronun performatif tarafini acikca gelistiren ritiiel performanslarinin
yaratilmasiydi. Her bir Javaphile performansi, prodiiksiyona katilan kisilerin 6zel artistik
becerilerine gore (resim, siir, tiyatro, miizik, pandomim, medya sanati, vb.) sekillenen kolektif,
disiplinleraras1 bir olusumdu. 1979°da Amsterdam’da gergeklestirilen performans Once Upon
a Time... We Live Happily Ever After (Gorsel 6), Javaphile performanslarina 6rnek gosterilebilir
(URL-2).

Gorsel 6. Jeffrey Shaw, Once Upon a Time... We Live Happily Ever After, 1979.
(https://www jeffreyshawcompendium.com/portfolio/once-upon-a-time-we-live-happily-ever-after/)

Sanat¢1, farkli medyumlar1 bir arada kullanarak yeni bir ifade bi¢imleri yaratmay1
basarmistir. Shaw, medya sanatinin katilimci, etkilesimli ve bilgisayar kontrollii formlariyla
ilgilenen ilk sanat¢ilardan olma ozelligi tasimaktadir. Bilgisayar sanatinin 6nde gelen
temsilcilerinden kabul edilen sanatgi, 1960°larda Genisletilmis Sinema ile ilgili projelere
baslamis, bu projelerinde buhar, duman veya seyircilerin bedenleri gibi yiizeylere yansitilan
goriintiileri olusturmustur. Bu deneysel arayislariyla, mekanlar ve imgeler arasinda yeni, kinetik
olarak belirlenmis iliskilerin ortaya ¢ikmasimni saglamistir. Calismalarindaki dinamik yapiy1
1970’lerde de devam ettirerek, seffaf plastik kaplamadan yapilmis sisirilebilir odalar1 olan
sisme odalari, lazer projeksiyonu i¢in 1s1kli alanlar, rock konserleri i¢in 151k gdsterileri ve son
olarak video enstalasyonlar: takip etmistir. Urettigi goriintiileri genellikle dinamik yiizeyler
iizerine yansitarak izleyiciye sunmustur. Shaw’un ¢alisma yonteminin 6zelligi, yalnizca diger
sanatcilarla ve ilgili teknik uzmanlarla degil, ayn1 zamanda halkla da diyalog ve is birligine
baglidir. Shaw’un en taninmus eserleri arasinda Inventer La Terre (Diinyay1 Icat Etmek, 1986),
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The Legible City (Okunakli Sehir, 1988-91), The Golden Calf (Altin Buzagi, 1995) ve en son
Place- a User’s Manual (Mekan- Bir Kullanic1 Klavuzu, 1997) ¢alismalari 6ne ¢ikmaktadir. Bu
projelerin Ozelligi ziyaret¢iyi tamamen ¢evreleyen sanal bir alan yaratmak igin panoramik
unsurlar1 resim, fotograf ve metinlerle birlestirerek kullanmasidir. (URL-3).

4. THE LEGIBLE CITY (1988-91)

Jeffrey Shaw’un bilinen 6nemli eserlerinden olan The Legible City (Okunakli Sehir)
(Gorsel 7) calismasi sanatginin kendi deyimiyle, bisikletle gezilebilen, simiile edilmis bir
kentsel peyzaj bigiminde interaktif bir temsil alanmi temsil etmektedir. Tiim metni Dirk
Groeneveld tarafindan yazilan projenin ilk gosterimi 1988’de Maasrticht’te, Manhatten
versiyonu 1989 yilinda Japonya’da, Amsterdam versiyonu 1990 yilinda Amsterdam’da,
Karlsruhe versiyon’u ise 1991°de Karsruhe’de gosterilmistir (URL-4). Legible City bir
bilgisayar ekranmin veya tek ekranli projeksiyonun oniine bir bisiklet yerlestirilen etkilesimli
bir enstalasyondur. Bisiklet, katilimcinmn/ kullanicinin pedal gevirerek 3 boyutlu bir sehirde
gezinmesine izin veren girig cihazini olarak islev gormektedir. Legible City bir sehrin
(Amsterdam ve Karlsruhe) gergek fiziksel mekanina dayanmaktadir, ancak her harfin
oranlarinin, renginin ve konumunun yerini aldigi binadan tiiretildigi 3 boyutlu harflerle
degistirilen binalar almaktadir (DeLahunta, 2002: 107).

Gorsel 7. Jeffrey Shaw, The Legible City, 1979.
(https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/legible-city/)

Etkilesimli yapida tasarlanan The Legible City’de kullanici bir bisikletin iizerine
oturmakta ve bilgisayar tarafindan ger¢cek zamanli olusturulan bilgisayar animasyonlu bir
metin- kent lizerinden pedal ¢evirmektedir (Gorsel 8). Goriintli degistirme yonii ile gosterilen
yon se¢imi, kullanicinin gidonu ¢evirmesiyle gerceklestirilir; gdriintii aninda tepki vermektedir.
Bisiklet statik olmasina ve uzayda hareket etmemesine ragmen, gorseller uzaydaki bu hareketi
taklit etmektedir. Ancak kullanicinin bisikleti dik tutma konusunda endigselenmesine gerek
yoktur, hatta gergek bir bisiklete binebilmek bile gerekli degildir. Bununla birlikte, gidonlar1
cevirmek, pedal gevirmek ve hareketli goriintiiyii izlemek oldukga ikna edici bir uzaysal hareket
yanilsamasi yaratmaktadir (Kalomees, 2017: 6).
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Gorsel 8. Jeffrey Shaw, The Legible City, 1989.
(https://zkm.de/de/werk/the-legible-city)

Legible City ¢alismasindaki en 6nemli yenilik, Shaw’un diger calismalarinda tutarl bir
sekilde yaptig1 gibi hem eski hem de yeni teknolojiyi birlestiren dahiyane arayiiz bigimidir.
Artik katilimeinin ileri geri gitmesine ya da sola saga donmesine izin veren, navigasyon destegi
olan bir bisiklettir. Bu 6zellik ona, metinsel sehir manzarasini ayristirmanin biligsel ¢abasiyla
bagintili olan gergek bir enerji kullandig1 sanal bir diinyada gezinmenin fiziksel ve kinestetik
bir hissini vermektedir. Shaw 1998 yilinda Legible City ¢aligmasini gelistirerek “Distributed
Legible City” ismiyle izleyiciye sunmustur. Bu giincellenmis versiyonunda iki katilime1 sanal
avatarlar aracilifiyla sehirde gezinip bulusabilmekte ve birbirleriyle iletisim kurabilmektedirler
(Allen, 2019: 22). Manovich’e (2001: 260) gore The Legible City calismasi, haritalama yoluyla
gercek fiziksel mekanlarla hicbir ilgisi olmayan mekanlar ile mevcut fiziksel yapilardan sonra
yakindan modellenen mekanlar arasinda bir orta yol izleyerek sanal mekanlar yaratmanin
alternatif bir yolunu 6nermektedir.

SONUC

Jeffrey Shaw, 1950’lerden beri farkli bircok formda var olan sanal ger¢eklik teknolojilerine
erken uyum saglayan sanat¢ilardan birisidir. Bilgisayar teknolojilerine karsi ilgisi onu bu alanda
siirekli deneysel arastirmalara ve calismalara yonlendirmistir. Ortaya koydugu ¢alismalarin
interaktif yapisi ile izleyici, kendisini yeni bir gerceklik icerisinde bularak ortama miidahale
etme imkanina sahip olmaktadir. Ortaya koydugu 6nemli bir¢ok ¢aligsma arasindan The Legible
City, gercek fiziksel ortamdan yola ¢ikarak olusturulmus gezilebilir bir mekan olmasi ve
izleyicinin kararlarina gore yonlendirilebilen bir yapisi olmasi sebebiyle alaninda oldukca
onemlidir. Caligmanin tamaminin karakterlerle olusturulmus olmasindan dolay1 sanal
tipografinin Onciilerinden sayilmaktadir.

Glinlimiizde sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve karma gerceklik teknolojileriyle
olusturulmus tipografik projelere daha sik rastlamaktayiz. Bu projeleri inceledigimizde, sanal
tipografik tasarimlarin diger geleneksel basili tasarimlardan farkli kurallar1 ve yapisi oldugunu
goriirliz. Bu noktada temel tipografi kurallarinin yani sira hareket ve zamansalligin kullanimi
farklilik olugturmaktadir. Sanal tipografinin okunurlugu ve algilanabilirligi, basili mecralardaki
tipografik tasarimlara gore ¢ozlimlenmesi daha zor bir alan olusturmaktadir. Bu konuda Atiker
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(2021: 298), ekran tabanli hareketli metnin, ¢ozliniirliik sinirlar1 igerisinde kendisi ve grafik
Ogeleri bakimindan degisiklik gdsterdigini belirterek bunun yalnizca metnin goriiniirligl ve
okunabilirligini etkilemekle kalmayip mesajin ifade edilis bigimini de etkiledigini ifade
etmektedir. Hillner (2009: 49) ise tipografik bilgilerin ekran tabanli iletisimini gelistirmek i¢in
sanal tipografiyi sadece bilgisayar tarafindan olusturulan karakterler olarak tanimlamamiz
gerektigi yoniinde diisiincelerini aktarir. Ona gore sanal tipografi, okuma siirecinden dnceki
tanima asamasinda izleyiciye meydan okumaktadir. Tipografik formlar okunabilir hale
geldiginde, bilgi tipografik olarak tanimlanmaktadir.

Atiker’e (2021: 300-301) gore sanal ortam ile tipografi etkilesiminin en dnemli kriteri,
daldirmaya basarili bigimde uyum saglamasidir. Ayni zamanda metin ile goriintiiyii birbirinden
ayirmanin imkansiz yapisi, sanal tipografiye ii¢ bliyiik zorluk getirmektedir. Bunlar sanal
diinyadaki metin- okuyucu arasindaki mesafe, metnin sanal diinyadaki hareketi ve metnin
dinamik yapisidir. Daha agik bir ifadeyle metnin konumunu korumak adimna, sanal diinyada
okuyucunun da degisen konuma uyum saglamasi gerekmektedir. Bu durum kesintisiz okumay1
saglamasi agisindan Onem tasimaktadir. The Legible City Orneginde oldugu gibi metnin
okunurlugu, izleyicinin metnin hareketli yapisina uyum saglamasi ile miimkiin olmaktadir.
Sonug olarak, sanal tipografi tasariminda bir¢ok 6nemli noktaya dikkat etmek gerekmektedir.
Temel tasarim elemanlarinin yaninda hareketli ortamda tipografi tasarimi kendi igerisinde
belirli kurallara ve ¢oziimlere sahiptir. Hareket ve zamansalligin dogru bi¢imde kullanimi
metnin okunabilirlik durumunda ve tipografik bilginin izleyiciye iletiminde 6nemli bir yer
tutmaktadir. Giinden giine yayginlasan ve dikkat ¢eken sanal gerceklik projeleri yeni ihtiyaclara
gore sekillenmekte ve ortaya ¢ikan yeni sorunlara ¢oziimler aramaktadir.
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