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OZET

EKEN, Begim. Teknoloji ile Birlikte Dénlisen Afisin incelenmesi, Kamusal Ekranlarda

Etkilesimli Afis Uygulamalari, Sanatta Yeterlik Tezi, Ankara, 2018.

Sanat ve tasarimin bilim ve teknolojiyle birlestigi ve ¢ok disiplinli olmaya baslamasiyla
beraber afis mecrasi da bir degisim ve dontsim gegcirmistir. Yeni teknolojilerin sebep
oldugu cesitlilik, disiplinlerin birlesmesine 6n ayak olmus, bir yerde sinirlari kaldirarak
calisma alanlarini 6zgurlestirmistir. Bu cesitliligin bir 6rnegi de kamusal alanlarda kullanilan
dijital ekranlardir. Ginimuzde dijital ekranlarin ulasilabilirliginin ve uygulanabilirliginin
artmasi, beraberinde bu ekranlar igin bir cok da kullanim alani dogurmustur. Tez galismasi,
gelisen teknolojide dijital ortamlar analog ortamlarin yerini almasi hakkinda; “Afis neden yok
olmamistir? Afisi vazgecilmez kilan, kalici yapan 6zellikleri nelerdir? Afiste tasarim ilkelerini
teknoloji nasil gelistirebilir?" gibi sorulara yanit aramaktadir. Tez galismasi kapsaminda
afisin donlisimi ve bu doniisim sonucunda ortaya ¢ikan yeni kullanim alanlari kultur-
sanat etkinlikleri icin yapilmis ¢calismalar Gzerinden incelenmistir. Tez galismasi, afisin yeni
mecralarda kullaniminin kullanicilar tarafindan deneyimlenmesi ve ayni zamanda kultir-
sanat etkinliklerine olan ilgiyi arttirmak amaciyla bilgilendirmek/duyurmak ve katilimi tegvik
etmek icin dijital ekranlarda etkilesimli afis uygulamalari olusturulmasi ve bu dijital ekranlar
ile es zamanli uyumlu galisacak bir mobil uygulama tasarimini kapsamaktadir. Uriin{in
dikkat gekici 6zelligi sayesinde kullaniimasiyla birlikte kiltir-sanat etkinliklerine olan ilginin
artinlmasi ve 6zelden ziyade daha genis bir hedef kitleye hitap edebilmesi
hedeflenmektedir. Afisin yeni mecralarda hayata ge¢mesindeki olasiliklari arastirmanin
yani sira, ayni zamanda “afig 6ld0” argiimani ile de miicadele ederek afisin bulundugu
noktada yasanan gelismeleri sunmak amaclanmigstir. Dijital ekranlar, afise teknolojik bir
6zgurlik tanimig, yeni bir boyut katarak kavramini derinlestirmesine olanak saglamistir.
Tez calismasi kapsaminda yapilan arastirmada gorilmustir ki afisin temel ilkeleri bugin de
degismemistir. Degisen nokta, bu ilkeler ve bedeni unsurlarinin hangi araglar tizerinden

iletilecegi olmustur.

Anahtar Sozciikler

Afig, Etkilesimli Afis, Dijital Ekran, Etkilesimli Tanitim Ekrani, Etkilesim Tasarim.
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ABSTRACT

EKEN, Beglm. Interactive Posters on Public Displays, Doctorate in Arts, Ankara, 2018.

As art and design are intertwined with science and technology and become a
multidisciplinary field, the posters have undergone a transformation and a metamorphosis
as well. The diversity caused by new technologies has paved the way for the disciplines to
unite, and in a way, it has lifted the boundaries between the fields. An example of this
diversity is digital displays used in public spaces. Today, the availability and applicability of
public displays has led to many uses for these displays. In this thesis study, questions will
be answered about how digital media in developing technology taking place of analog
media; Why did not the poster disappear?, What are the characteristics that makes the
poster indispensable and permanent? How can technology develop design principles in
poster? The transformation of posters within the thesis study and the new usage areas that
emerged as a result of this transformation have been examined through studies for culture
and art events. The work of the thesis is aimed at the users to experience the use of
posters in new media, to create interactive poster applications on digital screens to
inform/inspire and promote participation in cultural-art activities, and to design a mobile
application that will work in harmony with interactive digital screens.The aim of the product
is to draw attention to cultural and art events with its striking interactive feature, while
adressing to a broader target group rather than a specific one, as well as discussing the
argument of whether "poster is dead" or not, in the light of the developments in the
posters. Digital screens allow technological freedom, deepening the concept of a poster
while adding a new dimension to it. It is seen in the research conducted within the scope of
the thesis study that the basic principles of the poster have not changed. The changing
point is that these principles and the elements of appreciation are to be conveyed through

other means of media.

Key Words

Poster, Interactive Poster, Digital Display, Interactive Digital Display, Interaction Design.
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GIRIS

20. Yuzyihn ikinci yarisindan itibaren yaganan teknolojik gelismelere paralel olarak,
kitle iletisim araglarinin hizla yayginlasmasi ile birlikte kultirler arasi iligkiler igi ice
gecmekte, Ulkeler birbirleri ile daha fazla etkilesimde bulunmaktadir. Ginimuzde ise
idari, yonetsel, siyasi, toplumsal sistemlerin kendini yeniden Uretmesini saglayan en
onemli araglarindan biri medyadir. Populer kulturt yaymaya ¢aligan televizyon,
radyo, gazete ve internet gibi kitle iletisim ortamlari tim hayatimiza niifuz etmekle
kalmamis ayni zamanda sekillendirmeye de basglamistir. Kiresellesme sayesinde
bilginin kolay erigilebilir olmasi ve Ulkeler arasindaki sinirlarin belirsizlesmesi kuresel

bir pazarin, dolayisiyla rekabetin ve tuketim kiltiriniin olugsmasini saglamaktadir.

Onde gelen iletisim kuramcilarindan Marshall McLuhan, elektrigin ve elektronik
iletisimin yayginlagsmasi ile birlikte 1960’h yillarda “global kdy” kavramini ortaya
atmistir, (McLuhan, 1964, s. 3). Gunimuzde bir sosyal medya platformu olan
Twitter'da paylasilan bir ileti dakikalar icerisinde ylzlerce hatta milyonlarca insan
tarafindan paylasilarak “trend topic” (giindem konusu) olmakta, sanki kigik bir kdyde
olabilecegi gibi, birka¢ saat, hatta dakika igerisinde birgok insan tarafindan bilinir ve

tartisilir hale gelmektedir.

Bu kavramdan yola ¢ikarak; bilginin bu denli gabuk yayilmasi ve verilere
ulagilabilirligin kolaylagsmasi sonucu sayisal ortamin bilgi akisini hizlandirdigi
sonucuna varilabilir. Basili yayin yerini dijital yayinlara birakmigtir. Bu degisim ve
hizin hayata girmesi, dijital mecrada kullaniimak Gzere yeni tasarim alanlarinin
onunl agcmistir. Sibernetik antropolojist Amber Case; teknoloji sayesinde, insanligin,
tarihinde ilk defa bu denli kapsamli sekilde iletisimde oldugunu ileri sirmektedir.
(Case, 2010). Dijital devrim ile beraber teknolojinin erigilebilirliginin artmasi
sayesinde disiplinler arasi etkilesim dnem kazanmistir. Triggs’e gore, teknolojinin
glcunl arkasina alan iletisim tasarimcisi gelisime ve degisime agik olmahdir (2011,
s. 124).

20. Yuzyilda toplumsal yapiyi degistiren ve dénustiren pek ¢ok olay meydana
gelmistir. Tasarimin diger dallari gibi iletisim tasarimi ve dolayisiyla afis tasarimi da
bu degisimlerin izlerini tagimaktadir. Gelisen bilgisayar teknolojisi sanatgiya birgok
imkani hizla ve kolaylikla sunar hale gelmistir. Tabletler, elektronik billboardlar ve
dijital platformlar gibi mobil mecralar iletisim tasariminin uygulama alanlarina dahil
olmustur. Bu teknolojik gelismelerin hepsi g6z 6nine alindiginda, bazi geleneksel

tasarim kullanim alanlarinin ve mecralarin teknolojiyle beraber evrildigi ve hatta yok



oldugu goérilmektedir. Afis ise halen giinimaz iletisim tasariminin vazgegilmez
aracidir ve islevsel 6Gnemini korumaktadir. Yok olmamis fakat evrim gegirmistir.

Duragan 0zelligi yerini harekete birakmigtir.

Afigin iglevini yerine getiren ya da onun roliini galan teknolojik gelistiriimelere
ragmen, o varligini strdirmis ve gelistirmistir. Sonugta ortaya ¢ikan etkilegimli
afisler, ¢ok disiplinli bir galisma alani yaratmis ve geleneksel afigin temel ilkeleri
uzerinde fakat ayni zamanda kendi i¢cinde evrim gegiren ve degisiklik gosteren yeni

bir mecra haline gelmistir.



1. BOLUM: TANITIM ARACI OLARAK AFi$

1.1. Afis ve iglevi

Afig, tarihten beri bilgiyi ve mesaiji kitlelere iletme gorevi Ustlenmis 6nemli ve etkili
gorsel iletisim sanati Grtinlerinden biridir. Ginimuzde afis, Uretici ve tuketici,
dizenleyen ve katilimci arasindaki en énemli iletisim aracglarindan biri olma 6zelligini
surdurmektedir. “Afig, gorsel bicimlemelerin en genis uygulama alani buldugu bir
grafik Grindlr.” (Sarikavak, 2015, s. 4). Afisin kargilamak istedigi temel gereksinim
bir duyuru niteligindedir. Asil amaci, bir kitleye verilmek istenen belirli bir mesaji yazi
ve imgeler yoluyla iletmektir. Brockmann’a goére, yeni deneyim ve bilgiler afigin
verimliligini strekli sorgular. Grafik sanatcilarinin dénemin tasarim sorunlariyla olan
mucadelesi sonucu ortaya ¢ikan yeni ifade bigimleri ve uygulama alanlarinin
kesfedilmesiyle kendini strekli yeniler. “Afig, dikkat cekmeli ve begeni kazanmalidir
ki, kisinin bilingaltinda bir mesaj yerlestirsin ve kiside afisin mesaji hakkinda pozitif bir

tutum sergilemeye yoneltsin.” (Muller-Brockmann, 2010, s. 12).

ik afis drneklerinin sadece temel duyurular oldugu bilinmektedir. iletisim araglarinin
cesitlenmesiyle beraber afis, ayni zamanda belli bir fikri, mesaiji, haberi iletmek veya
bir propaganda araci olarak da kullaniimaya baglanmistir. Kitle iletisim araglarinin
gogalmasi ve mesaj iletilebilecek farkli mecralarin gelismesiyle afig de gelisimini
devam ettirmis, fakat Gnemini yitirmemistir. Kiehl, afisi “kisa d6murli ve gegici bir
sanat” olarak tanimlamistir ve afigin belirli bir sureligine sokaklari ve meydanlari
susleyen ve daha sonrasinda sonsuza kadar kaybolan 6zelliginden bahsetmistir
(Kiehl, 1987, s. 57).

Susan Sontag, afigin tarihini ginUmuzde kaybolan bir gelenek olan resmi tebliglere
dayandirir. Ancak, afisin belirli bir konuda bilgilendirme ya da yonlendirme amaci
tasiyan resmi tebliglerden ¢gok daha farkli oldugunun tstiinde durur. Afisin, ikna
etmek, egitmek, satmak, tesvik etmek, itiraz etmek ve hatta bastan ¢ikarmak amaci
tasidigini belirtir. Resmi tebligler kati bir gekilde bilgi tasiyan edilgen deneyimler iken
afigler etken deneyimlerdir. Afisin ilk amaci cezbetmektir. Gorsel olarak agresiftir,
uzak mesafeden bile dikkat geker. Afigsler modern sehrin "ikna tiyatrosunda"
dikkatimizi gekebilmek igin zorunlu bir sekilde birbirleriyle yaris igindedir(Sontag,
1970).



Afig, kitleler icin bir Gruinddr. Afigin amaci, bir Grinl halka tanitmak, duyuru yapmak,
bir etkinlige cagirmak veya bir kampanya propagandasi yapmak olabilir ama bunlari
yapabilmesi igin olabildigince ¢ok insan tarafindan goriulmesi gerekir. Afig
“bilgilendirir, uyarir, etkinlestirir, kiskirtir, sorgular, sorgulatir, agiklar, seferber eder,
motive eder, ikna eder — ya da bunlarin timand yapar.” Bu sebeple, ¢cok sayida ve

cok yerde gosterilmesi gerekir (Muller-Brockmann, 2010, s. 12).

Sontag ise, afigin "ikiz hedefini" kapitalizm yoluyla tiketimi saglamak ve kitlesel siyasi
katiim yoluyla uluslari inga etmek olarak goérar. Kapitalizm, tiketim ve izleyicilik
acisindan halkin alisilmisin disinda ¢gagdas reformasyonuna sebep olmustur. Afigler
okunacak dékiimanlar degildir. Seyircinin maruz kaldid bir iletisim seklidir. (Sontag,
1970). Becer’e gore, bir tasarimci afis tasarlarken dort elemani géz éntinde
bulundurmahdir: renklerin kilturel dnemi, hedef kitle secimi, Grinin veya mesajin

niteligi ve tasarim yaklasimi. (Becer, 1999).

Sontag’in 1970 yilinda afis tGizerine kaleme aldigi makalesinde ise, afigin temel

Ozellikleri su sekildedir:

- Duyurudan farkli olarak afig, ¢cok sayida uretilebilmektedir.

- Bulyuk dlcekli calismaya imkan saglamistir.

- Dekoratif ve piktoryal imge kullanimina olanak tanimistir.

- Yazinin ve imgenin belli bir kompozisyon iginde uyumlu kullaniimasini

saglamistir. (Sontag, 1970)

Bir afis her zaman dikkat ¢ekebilmeli ve merak uyandirmalidir. Brockmann, gogu
afisin sokakta farkedilmedigini ve izleyiciler tarafindan gérilmediginden
bahsetmektedir. Bir afisin izleyiciyi duygusal olarak etkileyen ve merak uyandiran bir
havasi olmasi gerektigini sdylemekte, fakat bunun séylendigi kadar kolay olmadigini
vurgulamaktadir. Afisin izleyicide uyandirdigi heyecan hissini yaratabilecek bir formul
olmamasina kargin belirli temel tasarim ilkeleri sayesinde afisin etkinliginin
arttirilabileceginden bahsetmektedir. Bu ilkelerden bazilari bigim, renk, komposizyon,

zithk ve oranti, ritim, hiyerarsi, doluluk bosluk oranlari vb. gibidir.
Afig tasariminin genel prensiplerini Brockmann su sekilde siralamaktadir:

- Afis okunur olmalidir ve verdigi mesaj anlasilir olmalidir.
- Yenilik¢i olmali ve merak uyandirmahdir.
- Bulyuk bir alanda minimum grafik elemanlar kullanimiyla olusturulmahdir.

- Dikkat cekici grafik elemanlar kullaniimalidir.



- lzleyici ile mesaji veya Uriinii hakkinda bir iletisim kurabilmeli ve hatirda
kalmalidir (Muller-Brockmann, 2010, s. 18).

1.2. Afis Tiirleri ve Toplumda Etkileri

“Afigler glindelik yasamin oldugu gibi ayni zamanda sosyal, ekonomik, politik ve
kilturel etkinliklerin barometresidir” (Muller-Brockmann, 2010, s. 12). Afisler,
toplumda birlik beraberlik uyandirmak ve birlestirmek adina, veya ters fikirleri
yansitmak ve protesto etmek amaciyla kullanilabilir. Ayni zamanda, belirli bir fikri
veya Urdndn tanitiminin yapilabilecedi pazarlama amagli, tam tersi kapitalist
yaklagimlardan uzak olarak sadece bir fikri yaymak ve bilgi vermek amaciyla da
karsimiza gikmaktadir. Afis hakkinda yapilan farkli arastirmalar afiglerin gruplar
altinda incelenebilmesine sebep olmustur. Bu tez ¢alismasi kapsaminda afigler,
kullanim alanlarina gére sosyal, kiltirel ve ticari afigler olarak 3 ana baglikta

siniflandiriimigtir.

1.2.1. Sosyal igerikli Afisler

Sosyal igerikli afisler; kamu ve sivil toplum kurulusglari, politik ve siyasi bir diginceyi

tanitan duyuru veya egitici — 6gretici nitelikteki afisler bu grupta sayilabilmektedir.

Afigler se¢im kampanyalarinin énemli bir pargasidir. Dogrudan segmenle iletisime
gecebilecek yetisi olan afigler, hem maliyet hem de dagitimda sagladigi kolaylik ile
sikca tercih edilmektedir. Radyo, televizyon, internet gibi kitle iletigim araclarinin
hentliz yaygin olmadigi yerel bolgelerde afig, etkili ve nitelikli bir sekilde mesaji
iletebilmektedir. Politik afisler, tim halkin ilgisini hedefleyecek sekilde
kurgulanmaktadir. Hem var olan se¢cmenlerine giiven asilamak ve galistiklarini
gostermek, hem de kararsiz se¢gmeni ikna edebilmek amacl tasarlanmaktadirlar.
(Dumitrescu, 2009, s. 9)

Bunun yaninda afigler, 6zellikle savas donemleri géz 6éniine alindiginda sadece ve
sadece mesaj ileten bir mecra olarak degil, egitici ve 6gretici bir gérsel ortam olarak
da kullanilmistir. Hatta bazi zamanlar afigler toplumda fikir ayriligina sebep veren

fikirler de tasiyabilmektedirler (Ingrey, 2013, s. 52).

GUnumuz afiglerinin temel hedefleri dustnuldiginde, agirlikh olarak iki amaca
hizmet ettikleri gortilmektedir. Bunlardan biri mesaj iletmek ve bir mesaja isaret

etmek, digeri ise bilgiyi yaymaktadir. “isaret amaglh afig” hipotezine dayanarak,



partiler ve adaylarin segim yarigindaki yerini isaret etmek amach afisi kullanmaktadir.
Politik afigler esas alindiginda “bilgi amacl afig”lerin bir diger temel amaci, adayin,
vizyon, misyon ve ideolojisini kisacasi taninirligini arttirmaktir (Dumitrescu, 2009, s.
50).

Politik afiglerin temel amaci, segmeni diger partiye degil de su ya da bu partiye oy
vermesi konusunda ikna edebilmektir (Faucheux, 2002, s. 65). Bu sebeple afig
oncelikle segmenin ilgisi gekecek sekilde, sonra segmen tarafindan anlasilacak,
kabul edilecek ve ikna edecek sekilde olmalidir (Kalender, 2005, s. 123).

Renklerin duygular tizerinde oldukga buyik énemi bulunmaktadir ve bu duygusal
baglarn kurmak izleyicinin kararlarini etkilemede etkin bir ara¢ olabilmektedir.
Ornegin, politik afislerde kirmizi renk kullanimi heyecan ve dinamizmi akla getirirken,
devrim niteliginde degisim ve dénusumleri de simgeler. Sol egilimli ve hatta komunist
partilerin gogu kurumsal kimliklerinde ve reklam kampanyalarinda kirmizi rengi tercih
ederler. Seyirciler genellikle afiste kullanilan ana renkle partiyi 6zdestirir, bu sebeple
genellikle afiste kullanilan renk, partinin kurumsal kimliginde bulunan ana renkle
benzerlik géstermektedir. Bu sayede seyirci, adayin adini ve kendisini tam olarak
goremese bile, afiste hakim olan renkten o afigin hangi partiye ait oldugu konusunda

bir fikir yuritebilir konuma gelebilmektedir.

Ozellikle politik afiglerde, tipografi kullaniminda okunabilirlik biyik 6nem
kazanmaktadir. Deneysel tipografik elemanlar ve dekoratif yazi karakterleri politik
afigler icin tercih edilmemektedir. Genellikle okunurlugu yiksek, yalin yazi
karakterleri tercih edilmektedir. Orta ve kalin yazi karakterleri, belirli bir uzakliktan da
okunurlugu saglayabildigi gerekcesiyle daha sik kullaniimaktadir (Becer, 1999, s.
60).

Politik afigler genellikle adayin adiyla ve sloganiyla beraber adayin fotografini 6n
plana gikaran ve ayrigtiran tasarimlardan olusmaktadir. Afisin temel elemani olarak
portre kullanimi oldukg¢a yaygindir. Kampanya danismanlari “insanlar adayin kim
oldugunu bilmedikleri siirece o kisi icin oy vermezler, bu sebeple aday taninirligini
zihinlere kazimak igin ylzinu her yere koymaldir’ diyerek politik afiglerde fotograf

kullaniminin énemini vurgulamislardir (Dumitrescu, 2009, s. 64).

Sozel olmayan iletisim ¢aligsmalari gostermistir ki, vicut dili iletisimde gok anlam
tasimaktadir (Manusov & Patterson, 2006). Fridlung ve Russel’a gore ise, “yuzin
sosyal etkilesimde énemli bir roll vardir. YUz ifadelerimizin, sesimiz, mimiklerimiz,

jestlerimiz ve kullandigimiz kelimelerin anlami kadar iletisimde katkisi vardir. Bir



kisinin niyetini anlamak igin genellikle yizlerine bakariz ve bunu bir isaret olarak
algilanz.” (2006, s.299). Cogu politik afiste adayin yizi ve durusu algiyi etkileyen
ana unsurlardir. Hafif ne egilmis bir bedeni gosteren bir fotograf, oy verecek Kisilerin
sorunlarini g6zme amaglh onlara dogru egilmis ve cana yakin bir imaj sergiler. ‘isaret
amagli afis’ kategorisine girebilecek olan bu teknik, adayi sadece bir fotografta
duragan bir sekilde géstermekten ziyade biling altina da bir isaret ve mesaj iletme
gorevini tagimaktadir (Dumitrescu, 2009, s. 66).

Goriintii 1: Barack Obama, Amerika Birlesik Devtleri Bagkanlik Secimi Kapmanyasi Afisi,
2008

Erisim: https://obeygiant.com/obama-hope/

Shephard Fairey tarafindan tasarlanan “Hope” (Umut) afisi (Bkz. Gérintu: 1), politik
afisler igin nitelikli ve basarili 6rnekler arasinda sayilabilmektedir. Sokak sanatgisi,
grafik tasarimci ve illistrator Fairey tarafindan Obama’nin bigemsel sablon portresi
olarak mavi, bej ve kirmizi renkler kullanilarak tasarlanmistir. Vatanperver bir



yaklasim kullanilarak Amerika Birlesik Devletleri renkleri temel alinmigtir. Bagkanlik
propaganda kampanyasindan bagimsiz olarak tasarlanan afigin, kisa surede dikkat
cekmesi lUzerine, Resmi Obama Kampanyasi tarafindan onay alarak kampanya

cergevesinde de kullaniimaya baslanmistir. Bu afig gorseli, Obama kampanyasinin

en akilda kalan gorseli olmayi ve populer kiltire girmeyi basarmistir.

Diger yandan sanat ve tasarim yazari Steven Heller, bu afisin sosyal realizm
(toplumsal gergekgilik) kavramindan yola gikilarak esinlenildigini savunmaktadir.
Heller'e gore, afis birgcok elestirmen tarafindan 6zglin kabul edilse de, cagdas
sanatgilarin gerek renk paleti gerekse verdigi mesaj ile politik afis tasarimlarindaki
cizimlerini ve havasini animsattig1 gerekgesiyle uzun senelerdir sure gelen bir

gelenegin devami olarak da kabul edilebilmektedir. (Heller, 2008).

Gelenekselden kopmak belki adaya ek oylar kazandirmaz fakat g6z alici grafik
co6zimlemeler dikkat gekmesi agisindan daha basaril olabilmektedir. Heller, 1968
yilinda Eugene McCarthy igin Ben Shahn tarafindan tasarlanan, sanatginin kendine
has cizgisel biceminin gorilebildigi ve kliselesmis gorsel elemanlarin kullaniimadigi
afis tasarimini 6zgunlik agisindan daha basarili ve sanatsal bulmustur. Obama’nin

secim kampanyasi populer kiltirde ¢ok basaril bir yere sahip olmustur.

Fakat Heller, bu tasarimin grafik agcidan 6zgln bir sanat eseri niteliginde degil,
sadece genclige yonelik bir sokak sanati olarak nitelendirmekte, daha ileri yas grubu
icin ise sadece bir degisimin isareti olarak algilanabilecegini savunmaktadir. Steven
Heller, “politik kampanyalarin tasariminda verilen mesajlar bu kadar formdlize
edilmemis olsaydi, afis tasariminin bir is alanindan ¢ikip daha sanatsal hale

gelebilecegini” dusiinmektedir (Heller, 2008).

Obama “Hope” kampanyasi, Jim Fitzpatrick tarafindan tasarlanan Che Guevara
sablon afisinin sahip olduguna benzer bir taninirlik ve popdlerlik elde etmistir (Bkz.
Goruntu: 2).



Goriintii 2: Heroic Guerrilla Fighter fotografindan esinlenilerek stilize edilmis afis, Jim
Fitzpatrick, 1968.

Erisim: https://en.wikipedia.org/wiki/Guerrillero _Heroico#/media/File:FitzpatrickChe.jpg

Afig, siklikla sanatta ve gorsel kiltlirde sosyal igerikli mesajlari dogrudan hedef
kitleye iletmek amagli kullaniimaktadir. Afisler, popduler fikir ve ideolojileri etkilemek

amagh sosyal agidan bir dedisim icin gorsel ¢agrilar olarak da kullanilabilmektedir.

Sosyal icerikli afiglere bir baska érnek olarak 1941-1943 yillari arasinda ingiltere'deki
savas donemi afisleri verilebilir. Afisin Gzerinde Careless Talk Costs Lives - Pervasiz
Konusmak Hayatlara Mal Olabilir yazmaktadir (Bkz. Gérinti: 3). Savas doneminde

umursamaz ve pervasiz kurulacak olan iletigsimin savasin gidisatini bozabilecegi ve

zararli olabilecedi hakkinda halk bilinglendirilmek istenmistir (Ingrey, 2013, s. 51).
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Gorunti 3: Careless Talk Cost Lives, ingiltere, 1941-1943.
Erisim: http://hdl.loc.gov/loc.pnp/cph.3b49487

1.2.2. Kiiltiirel Afigler

ilk meshur kiltirel afis 6rneklerinin neredeyse hepsinin belirli tek bir 6zelligi
bulunmaktadir; bir eglence veya sanat etkinligine gagrida bulunmak. Buyuk
endustriyel firmalarin, bankalarin ve ticari markalarin reklam amaciyla kullandiklari
afis 6rneklerine daha sonra rastlanmistir. Afisin belirgin asil islevi, Chéret'in genellikle
afislerinde konu aldigi, konserler, kabareler, dans ve operalarin gagrisi amagli
olmustur. Hutchinson’in afig tanimi genellikle afigin satis islevi Gzerine
yogunlagsmaktadir, fakat Chéret, Mucha, Lautrec gibi sanatgilar ilk kilttrel afis

orneklerini pazarlama kaygisi olmadan tretmislerdir (Sontag, 1970).
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Kdalturel afigler, tiyatro, sinema, sempozyum, sergi, konser, gesitli kutlama ve
toplantilar, kilturel etkinlikler ya da fuarlar gibi etkinliklerin tanitimi ve duyurusunda

kullanilan afig tGrtdar.

Hutchinson’in bahsettiginden farkli olarak bu afiglerin temel amaci sadece satis degil,
etkinliklerin halka duyurulmasi ve izleyicinin bilgi sahibi olmasidir. Bu sebeple,
Tepecik’in de bahsettigi Uzere, bu afislerde estetik kaygi bulunmalidir. “Afis hatirlatici
Ozelligi yaninda izleyiciyi durdurma gucine de sahip olmalidir.” (Tepecik, 1994, s.
92). 1896 yilinda Chat Noir kabaresi igin Theophile-Alexandre Steinlen tarafindan
tasarlanan goélge oyunu afisi kilturel afiglerin erken érneklerindendir ve ginimizde

halen populer kiltirde kullaniimaktadir (Bkz. Goruntu: 4 ve 5).

%
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Goruntii 4: Theophile-Alexandre Steinlen — Chat Noir Kabaresindeki golge oyunu afisi,
1896.

Erisim: https://tr.pinterest.com/pin/546694842250201223/
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Goriintii 5: Chat Noir Yastiklari

Erisim: http://rlv.zcache.com/le_chat_noir_the black_cat_art nouveau_vintage_ throw_pillow-

r4d7b86bb9c0d44b2ac3b058a6c944b30_6s3tz_8byvr 630.jpg?view padding=%5B285%2C
0%2C285%2C0%5D

1964 yilindan bu yana her sene Antalya’da duzenlenen Altin Portakal Ulluslararasi
Film Festivali, Turkiye’'nin en énemli ve en eski festivallerinden biri, film dalinda ise
en eski ve en uzun soluklu festivalidir. Bu festival icin ise her sene duyuru niteliginde
afisler tasarlanmaktadir. Bu afiglerin temel amaci, herhangi bir ticari ve satis amaci
glUtmek degil, festivalin ulusal ve uluslararasi mecralarda duyurulmasi ve

bilgilendirmesidir (Bkz. Goérinti 6 ve 7).
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Gorintii 6: 31. Antalya Altin Portakal Film Festivali Afisi — 1994

Erisim: http://www.tasarimyarismalari.com/blog/altin-portakal-film-festivali-afisleri/
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Goriintii 7: 53. Uluslararasi Antalta Film Festivali Afisi — 2016

Erisim: https://www.cnnturk.com/kultur-sanat/sinema/antalya-film-festivalinin-afisi-belirlendi
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1.2.3. Ticari igerikli Afisler

Fransiz sanat¢i Grasset tarafindan 1892 yilinda Harper's Magazin dergisinin Noel
Ozel sayisi igin tasarlanan afis/kapak ¢ok ses getirmistir ve sonrasi igin ilham kaynagi
olmustur (Bkz. Gérlinti 8). Bu sayinin ¢ok ilgi gdrmesinden sonra Harper's
editdrlerinin dikkatini ceken bu yeni tarz derginin diger sayilari i¢in de yeni afigler

tasarlanmasina onculik etmigtir.

Harper's, normalde yapilan siradan ve bilindik kapak tasarimlarinin yani sira Noel
Ozel sayisinin basarisini elde etmek amaciyla higbir igerik ve bilginin yaziimadigi ve
sadece derginin adi ve ayinin yazil oldugu tasarim afigler hazirlatmistir (Bkz.
Gorinta 9).

Bu afisler, kapak icin kullanildigi gibi ayni zamanda gazeteciler tarafindan ilan olarak
asllmak amaciyla 6zel kagitlara basiimistir. Alisiimis dergi kapagi olarak; baslik, alt
baslik, icerikler hakkinda bilgi ve réportajlardan alintilar igeriklerini ¢ikararak dikkat

ceken bir figlir ve sadece tek bir baslikla kapagi afis formatina getirmislerdir.

Afigin, reklamcilikta bir arag olarak kullaniimasi, ddnemin Amerikan halki igin yenilikgi
bir tavir degildir. 18. Ylizyilda letterpress baski makinesi ve aga¢ baski teknigiyle,
tavernalar, dukkanlar ve oteller tarafindan ilanlar sikga kullaniimaktaydi. 19. Yuzyilda
ise renkli basim teknikleri sayesinde litografi kullanilarak basilan afisler, is sahipleri,
tlccarlar, tiyatro ve sirk sahipleri tarafindan sikga bir reklam araci olarak tercih

edilmekteydi.

Harper's'in dergi kapagi deneysel bir galisma olarak baglamistir, fakat sonra ¢ok ses
getirmis ve basarili olmustur. Bu afislerin tasarimcisi Edward Penfield 1893 yilindan
1899 yilina kadar Harper's icin bu afigleri yapmaya devam etmistir (Kiehl, 1987, s.
12).
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Goriintii 8: Harper's Magazine Dergisi Noel Ozel sayisi - Grasset -1892

Erisim: https://tr.pinterest.com/pin/346425396310552179/
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Goriintii 9: Edward Penfield tarafindan tasarlanan Harper's Mayis Sayisi -1893
Erisim: https://tr.pinterest.com/pin/10836855323595662/?Ip=true

Rus Konstriktivizm hareketi "sanat, sanat igindir" fikrini reddederek sanati toplumsal
degisim ve amag odakl goérsel bir girisim olarak benimsemiglerdir. Cassandre, 20.
yuzyilin ortalarinda sanat hareketlerinin tasarim dilini alip, ticari afislere uyarlamistir
(Ingrey, 2013, s. 52).

Fransa, Paris’'te yagamis Ukrayna dogumlu afig sanatgisi Cassandre’ye gore;

“ ... genellikle biri veya digerinin sundugu araclardan faydalansa bile afig, ne
bir resim ne de tiyatral temelli bir sey degil, farkli bir seydir. Resim kendi
icinde sonlanir. Afig, bir sona ulasan bir aragtir. Ayni telegraf gibi, satici ve
alici arasinda bir iletisim araci gérevi gorur. Afis tasarimcisi telegraf memuru
gibi galisir: haberleri o vermez, sadece ulastirir. Kimse ona fikrini sormaz,
yapmasi gereken tek sey gonderilecek mesaji karsi tarafa net ve iyi bir

sekilde gonderecek baglantiyr kurmaktir." (Barnicoat, 1972, s. 82).
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Ticari igerikli afigler, Grin reklami igerebildidi gibi, ayni zamanda firma veya
sirketin genel tanitiminin yapilmasi ve taninirliiginin artmasi amaciyla da
kullaniimaktadir. Bu afiglerin ortak amaglari reklamini yaptiklari Griintin veya
kurumun, ticari kaygilar goz 6ninde bulundurularak bilinirlik veya satisa
yonelik yaklagimlari sayesinde tliketici Uzerinde bir etki birakmaktir (Bkz.
Gorunta 10 ve 11).

Goriintii 10:  Herbert Leupin, Coca Cola Reklam afisi — 1954

Goriintii 11:  Paul Rand, IBM reklam afisi, 1981.
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1.3. Tarihsel Gelisimi iginde Afisin Degisim ve Doniisiimii

Afisin dogusunun izleri duyurularin mermer zemin veya tas duvarlara kazindigi antik
dénemlere dayanir. Hammurabi Kanunlar énemli uzunlukta bir metin iceren en eski

desifre edilmig yazilar arasinda yer almaktadir (Bkz. Goruntu: 12).

Goriintii 12: Hammurabi Kanunlarit M.O 18.YY.

Seri Uretime gegmeden 6nce duyurular ¢gok sayida basilamamaktaydi ve kolay
tasinabilen Urtnler degildi. Bu sebeple, Hammurabi kanunlari yaziti tarihte bilinen
duyuru niteligi tagiyan ilk yapitlardan biri sayilabilir. Bunun yaninda ¢ok sayida
basilip dagitilmis bir afisin ulasabildigi kadar genis bir kitlesi olamamistir. Antik
Roma’da kullanilan Axones adi verilen tas tabletler ise kinetik yapilari sayesinde ilk
tasinabilir ve degistirilebilir duyuru panolari 6rnedi sayilabilmektedir. Bu tabletlerin
(Bkz. Goruntu: 13) bir aksa yerlestirilip donmesi saglanmigtir. (Muller-Brockmann,
2010, s. 25).
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Goriintii 13:  Axones Duyuru Panosu, antik ¢ag.

Modem afisin izleri ise 1796 yilina kadar izlenebilmektedir. ilk olarak Miinin’te Alois
Senefelder tarafindan bir basim teknigi olarak kesfedilen litografi teknigi daha sonra
19. Yiizyll bagindan itibaren Almanya, ingiltere ve Fransa’da geligtirilerek, basili
yayin ve sanat eserlerinin birden ¢ok basilabilmesini mimkin kilmigtir (Iskin, 2014,
s.130). Onemli bir kitle iletisim araci olarak kullaniimaya baslanan renkli lithografik
baski 1890’larda Fransa’'da 6zgun eserlerin basilmasi ve yayilmasi i¢in de
kullaniimaya baslanmistir. Zaman ilerledikge afisin populerligi, tiyatral oyunlar,

kamuya acik toplantilar ve bulugmalarin duyurulmasiyla artmistir.

W.S. Rogers’a gore, 19.Ylzyil boyunca gravir, oyma, bakir klige gibi yeni tretim
teknikleri gelistiriimis olmasina karsin lithografik baski, asil afis tUretim teknigi olarak
sikga kullanilan teknik olmaya devam etmistir (Iskin, 2014). Bunun temel
sebeplerinden biri, litografi tekniginin fotografik tretim tekniklerine kiyasla daha
blyulk Olgeklerde baski almaya olanak saglamasi olmustur (Rogers, 1901, s.203).
20. Ylzyihin baslangicinda Gutenberg’den yaklasik 450 yil sonra, Caspar Hermann
ve Ira Washington Rubel ofset baskiyi icat etmis ve bdylece ticari baski teknolojisi

tamamen degismistir.

Afigin gelisimi gbz 6énlinde bulunduruldugunda, baski alanindaki teknolojik gelismeler
g0z ardi edilememektedir. Matbaa Gretim tekniklerinin ve kagit kalitesinin surekili

gelisimi afig sanatini da gelistirmigtir.
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1.3.1. Modernizm’de Afis

Art Nouveou akiminin Fransiz sanatgilarindan Jules Chéret, afisin gelisimine ve bir
grafik Grtin haline gelmesine 6nemli katkilarda bulunmustur. 1881 yilinda basin
O6zgurligune sahip olan Fransa, afig sanatinin gelismesine olanak tanimis, kilise ve
resmi alanlar haricinde afiglerin kullanim alanlarini genisletmistir (Meggs & Purvis,
2012, s. 201). Sanat, ulasilamaz olmaktan uzaklagsmis, sokakta halkla bulusmaya
baslamistir. Afig, sanatgilar tarafindan da sayginlik kazanmig, sanat eseri olarak
deger gérmeye baslamistir. Afisin babasi olarak nitelendirilen Jules Chéret giinimiiz
grafik afis sanatinin temeli olan resimli, renkli ve tipografik 6gelerin birlikte bulundugu
formuna ulasmasina katki saglamistir. Duyuru niteliginde sadece yazidan olusan
ilanlarin yerini bu afigler almigtir. Chéret'nin afiglerinde gogunlukla kullandigi giizel
kadin figiri Fransiz toplumunda kadina yeni bir kimlik kazandirmis ve halk
tarafindan begeniyle kargilanmigtir. Chéret, kendine glivenen, gekici, hayatin tadini
cikaran bu tipleme sayesinde ‘kadin 6zgurliginin babasi’ olarak kabul gérmustir
(Bektas, 1992, s. 20). Bu nitelendirme afiglerin toplum lGzerinde etkisini kanitlar
niteliktedir. Ginumuz billboard afiglerine benzer ilk buyuk 6lgekli afis yine Fransa’da
Chéret tarafindan 1884 yilinda uygulanmigtir (Bkz. Gérantu: 14). Art Nouveou
déneminin bir baska ikonik afiglerinden biri olarak da Chéret’nin Amerikali dansgi

Loie Fuller afisleri sayilabilmektedir (Bkz. Gérinta: 15).
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Goriintii 14:  Jules Chéret, afis tasarimi, 1884.
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Goriintii 15:  Jules Chéret, Loie Fuller afig tasarimi, 1893.

Chéret, bu alanda galisan diger sanatgilari da yureklendirmek ve afis sanatina
katkida bulunmak amaciyla en iyi poster sanati 6rneklerinden olusan Maitres de
I'Affiche (Afisin Ustalar) isimli bir kitap yayinlamistir. Chéret’nin baslatmis oldugu
poster sanati akimi daha sonra Theophile Steinlen, Toulouse-Lautrec, Pierre
Bonnard, Edouard Vuillard, Alphonse Mucha gibi sanatgilar tarafindan da
benimsenmis, afis sanatinin popltiler hale gelmesine olanak saglamistir. Paris
caddelerinin birer agik hava sanat galerisi haline donismesi kisa zamanda, halk
tarafindan da ilgi ile kargilanmistir ve koleksiyonerlerin ilgisini gekmistir. Afig, bir

sanat eseri olarak kabul gérmus ve afis sergileri dizenlenmigtir.

Chéret'nin de kabul ettigi tizere, Henri de Toulouse-Lautrec afig tasarimina yeni bir
soluk getirmistir. La Goulue au Moulin Rouge afisi (Bkz. Goriintu: 16), basitlestiriimis
sembolik sekiller ve mekansal iliskiler kurarak iletisim kuran bir afis olarak adeta bir
kilometre tasi olarak kabul edilen bir afistir (Meggs & Purvis, 2012, s. 209).
“Toulouse-Lautrec’in Moulin Rouge afisi sadece bir afis degildir, bir Griin de degildir.
ikisini de iceren hibrid bir tadi vardir.” — André Mellerio, 1898.
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“Lautrec’in afig tasarimlari, modern afigin tim énemli elemanlarini biinyesinde
barindirmaktadir: temiz, yalin ve anlagilir bir desen, gizgilerin glicti, cesur ve canli

renkler, 6zglin bir komposizyon” (Muller-Brockmann, 2010, s. 39).

OULIN ROUGE
OULIN ROUGE TESLAes !-Lms

LA GOULUE __

Gorintii 16:  Henri de Toulouse-Lautrec — La Goulue au Moulin Rouge, 1891.

Leutrec ve Pierre Bonnard ile birlikte afis sanati bir 5nerme sanati haline gelmistir
(Kiehl, 1987, s. 68). Afigler izleyiciye icilen ickinin etkileri, bir dans¢inin dans ederken
mest olusu ya da bir dans salonunun heyecan ve enerijisini hissettirerek coskulu bir

duygu uyandirmaktadir.

Hareketi ve icinde bulunulan durumun verdigi duyguyu izleyiciye gegirmesi
bakimindan Leutrec ve Bonnard afis sanatina yeni bir soluk ve heyecan
kazandirmiglardir. Komposizyon, renk kullanimi ve yalin basitlik bu afiglerde géze
carpan ilk 6zelliklerdir. Bonnard’in 1891 yilinda resmettigi afis (Bkz. Goruntu 17), bu
basit yalinliga iyi bir drnek olarak verilebilir. 3 boyutlu bir gdzimlemeden ziyade,
kadinin g6gus dekoltesini belirten ¢izgi disinda, boyutsuz bir resimleme anlayisi ile
hazirlanan afis, renk kullanimi agisindan da iki boyutlu dizlemini izleyiciye

hissettirmektedir. Afisin genel havasina ve kivrim ve firfirlara uygun olarak da
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tipografiyi yerlestirmistir. Afis, genel olarak alkolin verdigi sarhos edici mutluluk
halini, gerek figuriin pozisyonu, gerekse tipografinin yerlestiriime sekli olsun ¢ok

basarili bir yalinhkta vermektedir.
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Gorintii 17:  Pierre Bonnard. France Champagne 1891
(Kiehl, 1987 kitabindan alintilanmistir.)

Afis sanati Fransa’dan sonra baska Avrupa llkelerince de benimsenmis, baslica
ingiltere, italya, Almanya, isvigre ve ayrica Rusya’da afigler sergilenmeye baglamistir
ve etkinlikler diizenlenmistir. Bu akim, farkli ulusal tarzlarin olusmasina sebep

olmustur.

Avrupa’da yasanan siyasi karigikliktan kagmak isteyen sanatgi ve tasarimcilar, yeni
dinya olan Amerika kitasini tercih etmiglerdir. Art Nouveau akiminin Amerika’'da
benimsenmesi lzerine dnceleri Avrupa’dan siparis alarak gemiyle eserleri tagirken,
sanatcilarin Amerika’ya goé¢ etmeleri Uzerine sanat eserleri daha kolay erisilebilir hale
gelmigstir (Bektas, 1992, s. 27). Will Bradley Art Nouveau akiminin Amerika’daki en

onemli temsilcilerinden biri olarak kabul edilebilir. Tarzi Art Nouveau etkileri
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tasimaktadir, fakat ayni zamanda Japon agag baski tekniklerinden de oldukga

etkilendigi calismalarindan gorilebilmektedir (Bkz. Gorintu 18).

Goriintii 18:  Will Bradley, Chap Book kitabi i¢in hazirladigi afis, 1894.

Ulkemizde ise afis sanati ilk drneklerini Osmanli Devleti’nin son dénemlerinde tiyatro,
yardim dernekleri ve duyuru niteliginde afiglerle vermeye baslamistir. Cumhuriyet
déneminde ise ihap Hulusi Gorey Tiirk grafik sanatinin énemli sanatgilarindan biridir.
Bir Cumhuriyet sanatgisi olan ihap Hulusi, “yeni rejimin ideolojisini halka mal etmekte
ciddi emegi gecmis bir kisidir.” (Merter, 2008, s. 109). Tirkiye’'de ilk afigini inci Dis
Macunlari igin yapmis (Bkz. Goéranti: 19), o glinden 1980’lere kadar Turk afis
sanatina degerli katkilarda bulunmustur. Gérey, “Turkiye’nin sanayilesme ve disariya
acilma gabalarini afigleriyle desteklemis ve halkin tiiketim bilincini gelistirmigtir.”
(Tepecik, 1994, s. 88-89).
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Goériintii 19:  ihap Hulusi ilk afig tasarimi — inci Dis Macunlari, 1927 (Merter, 2008).

1.3.2. Postmodernizm’de Afis

1960’larda ortaya ¢ikan postmodernizm, insan haklari, kadin 6zgurligu, dogal
cevrenin korunmasi gibi konularla ilgili sosyal protestolarin yogun oldugu 1970 ve
1980’li yillarda tam olarak kendini gostermeye baslamistir. Postmodernizm, bir sanat
akimi olmaktan g¢ok kisisel ¢gbztimlerin 6nem kazandigi, bireyi temel alan bir ifade
bigimi olarak kabul edilmektedir. Postmodernist afig tasarimlarinin da kurallar ve
nesnel bakis agisi bir kenara itilerek tasarimci iletisim kurmaktan gok kendini ifade
etmeyi tercih eden bir sanat¢i konumuna girmistir. Neville Brody, Duffy Design
Group, Grapus ve Rudy Vanderlans, Zuzana Licko gibi tasarimcilar bu yaklagimin
dikkat ceken 6rneklerini vermislerdir.

Post-.Modernist tasarim yaklasimlari iginde birgok dedisik akim ortaya ¢ikmistir.
Bunlardan bazilar (Bektas, 1992) sunlardir:
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1. Ettore Sottsass’in 1980 yilinda Milano’da gelistirdigi, islevi bltlintyle reddeden

“Memphis” akimi,

2.1960’li ve 70’li yillarin sonlarinda isvigre’de egitim gdren Amerikall tasarimcilarin

onculigunde gelisen “Amerikan Yeni Dalga” akimi,

3. Amerika’da genglik hareketlerinin sézculigunu Ustlenen ve Ozellikle ¢izgi roman

figurlerini bir baskaldin mantigi icinde kullanan “Amerikan Punk” akimi,

4. ik kez Fransa’'daki bazi grafik tasarimcilar tarafindan gelistirilen, el yazisinin

yogun olarak kullanildigi “Avrupa Yeni Dalga” akimi.

GunUmduz afiglerinde Pop Sanati, Yeni Digavurumculuk ve Post- Modernizm gibi
bircok farkh tGslubun etkisi gérilmektedir. Cesitli tarz ve ifade bigimleri kadar bilimsel
bulug ve dijital teknolojiler de tasarim urlnlerini bigimlendiren etkenlerdir. Bilgisayar
teknolojisi, Post-Modernist tasarimlarda cesitli gérsel efektler ve imge kalabaligini da
beraberinde getirmistir. 1990’lardan bu yana grafik Urlnler bilgisayarlar ve lazer
teknolojisi sayesinde bicimlendiriimektedir. Film, video ve bilgisayarlar bugunun
grafik tasarimini bicimlendiren yeni medyalar olmustur. Sanatgilar, bilgisayarlarla
normal sartlarda hayal edilemeyecek veya geleneksel araclar kullanarak elde

edilemeyecek gorseller olusturabilmektedirler (Shanken, 2009, s. 28).

Postmodernizm, grafik tasarimin ve tipografinin en 6nemli kurallarindan biri olan
“okunurlugu” (legibility) birgok ortamda devre disi birakarak “okuturlugu” (readability)
6ne ¢ikarmistir. Sarikavak, okuturluk terimini “yalniz yazi karakterini icermez, Ustelik
Olglide, puntoda, sayfa sinirlarinda, kagit segimi ve benzeri her diizenleme etkeninin
nasil oldugunu igerir ve butlin tasarimda temellenir” seklinde agiklamistir (2004, s.
66). Ayrica okunakli tasarim ilkeleri kapitalizmin kendini devam ettirebilmesi igin
surekli ilgi cekme, fark yaratma ve sonugta satin almaya tesvik etme talebini
karsilayamamistir. Bu nedenle grafik trlinlerdeki tipografide okunabilir olmaktan
ziyade dikkat c¢ekici, siradisl, gdze batan hatta kimi zaman zor okunan bicimler tercih

edilmektedir.

Bunun yani sira 1970’lerde ortaya ¢ikan Punk, Beat, Psycheledic ve Pop Art gibi
akimlarin dizene kargi ortaya koyduklar muhalif tavir 90’lar ve daha sonralarinda
grafik tasarimlarda fark yaratmak amaci ile yeniden kullaniimigtir. Boylelikle okunakli
ve kuralli tasarimlar yerini okunaksiz ancak fark yaratan tasarimlara birakmistir. Afis
tasarimlari da kati kurallar dogrultusunda degil, sanat¢inin kisisel zevklerinin,

akimlarin kullanildigi bir anlayisa dontugmaustur (Bkz. Goérunti 20).
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Postmodern tasarimcilarindan biri olan David Carson tasarimlarinda tipografiyi

okunakl kullanmak yerine bir resim elemani olarak kullanan tasarimcilara ornek

olarak gosterilebilmektedir (Bkz. Goruntd 21).
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Gorintii 20:  Neville Brody Kisisel Sergi Afisi

Erisim: https://s-media-cache-
ak0.pinimg.com/236x/65/9f/74/659f7415e48af38b40cc0aadf176b425.jpg
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Gorintii 21:  “Quicksilver Pro New York ve Fransa Afisleri’, David Carson, 2011

Erisim: http://www.davidcarsondesign.com/clients/quiksilver/

Modernizm déneminde Bauhaus tasarimcilari, Grophius’un “sanat ve teknoloji yeni
bir birliktir” dusturundan/anlayisindan yola cikarak estetik degerleri genis halk
kesimlerinin kullanabilecegi sik mallari ve Urlnleri pazarlayabilecek sekilde
endustriyel Uretimle birlestirmeyi denemislerdi. El yapimi, 6zgiin ve tek tasarimlar ile
makineyle Uretilen iyi tasarim nesneleri arasindaki ¢cekisme elektronik sanat

acisindan da hala varligini korumaktadir.

Afisin dogusundan itibaren, afisin bir sanat dali olarak kabul edilip edilmeyecegi
tartisiimisgtir. Afis dogasi geregi tek bir nesne olarak var olmamaktadir. Dolayisiyla,
¢cok sayida uretilebilmesi ve ¢ogaltilabilmesi kaderinde vardir. Bilgisayarlar
geleneksel sanat eserleriyle benzerlik yakalamak igin de kullaniimistir. Sontag,
makalesinde belirttigi Uzere, “afisler gorsel olarak birbirinden ‘alinti’ yaparlar”
demektedir. Dolayisiyla afis sanatgisi genellikle ya kendi dnceki iglerinden ya da
diger sanatgilardan intihal yapan kisi konumuna diser, ve intihal afis estetigi tarihinin

temel sorunlarindan biridir (Sontag, 1970).

Paris disindan ilk afis sanatgilari da Chéret ve Toulouse-Lautrec gibi sanatgilarin
eserlerinden esinlenmigler ve benzer tarzda ¢alismalar yapmislardir. 1960’larda San

Francisco Fillmore ve Avalon konser salonlari igin tasarlanan rock muzik afiglerinde
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modern sanat akimlarindan esinlenilmistir. Elektronik sanat tretimi ¢alismalari,
melez sonuglar ve uygulamacilar ¢gikartmistir. Bu ¢alismalar dil, tasarim, mihendislik
ve bilimin dillerini genisleten ve yaratici buluglara yeni ufuklar agan yeni anlatim

bicimleri ve yapilari yaratmistir.

1.4. Hareketli Afigin Geligsim Siireci

Dijital teknolojinin yagsama girmesinden ve hareketli afisi mumkin kilacak gelismeler
kaydedilmeden once bile tasarimcilar ve sanatgilar benzer 6ngérulerde
bulunmuslardir. Afise, resimlere ve fotograflara ruh kazandirmanin i¢ggtdisel olarak

aciga cikisinin temelleri eskiye dayanmaktadir.

Art Deco donemi Fransiz afis sanatgisi, ressam ve tasarimci A. M. Cassandre’nin
Dubonnet sarap markasi igin tasarlamis oldugu afis serisi, hareket eden araglardan
gorulmesi ve algilanmasi planlanmis ilk afislerden biri olma 6zelligini tagimaktadir
(Bkz. Goruntl 22). Tek afisten ziyade, bir seri olusturan afisler izleyiciye ilgi ¢ekici
olan fikri hizl bir sekilde grup halinde verebilmektedir. Cassandre’nin Dubonnet
saraplari i¢in hazirladigi bu afis serisinin, duragan olan goérsele bir hiz kazandirdigi
ve animatik yapisi ile hareket vermesi agisindan hareketli afigin olusum stirecinde
temel bir algi olusturmaktadir. Tasariminda hareket halinde olan araglari hedefine

alan Cassandre, bir yerde “hareketli afis”in ilk 6rneklerinden birini ortaya koymustur.

-~
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Goriintii 22: Cassandre, Dubonnet Sarap Afisleri 1932.

Erisim: https://www.moma.org/collection/works/5370

Filmlerde afiglerin, resimlerin ve fotograflarin buyulu bir havayla canlandiriimasina
sikga rastlanmistir. Surrealist sanatgi ve yonetmen Georges Méliés bu kavrami ilk

olarak 1900 yili yapimi olan ‘Blyu Kitabr’ (The Magic Book) kitabinda hikaye



30

kitabindan ¢ikan karakterleri i¢in kullanmistir. 1903 yilinda Lubin’in Canli Posterleri
filminde resimlenmis karakterler canlanarak gergek hayata karigmiglardir. Hareketli
afise benzer ilk drnegi ise yine Méliés’in 1906 yapimi Komik Posterler (The Hilarious
Posters) filminde gorilmektedir (Balducci, 2011, s. 142). (Bkz. Goéruntu: 23 ve 24).

Gorinti 23:  Mélies — Komik Posterler, 1906.

Goriintii 24:  Mélies — Komik Posterler, afisler canlandiktan sonra, 1906.
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Hayat bulan resimler, karakterler ve afigler sadece mizahi anlamda degil ayni
zamanda korku temalariyla da islenmistir. Rus yazar Nikolai Gogol, 1834 yilinda
yazdidi ‘Gizemli Portre’ (The Mysterious Portrait) adli kisa dykusinde yine ayni
temayi korku unsuruyla iglemistir. Oykiide bir adamin sanat diikkanindan aldigi yagh
boya tabloyu evine getirdigi ve paketini agtigi zaman resmedilen kisinin gézlerinin
gergek insan gozleri oldugunu ve onu takip ettigini fark etmesi anlatiimaktadir.
Burada canlanan resim dykuye tekinsiz ve urkltiicu bir hava katmaktadir (Gogol,
1835). (Bkz. Goruntu: 25).

Goriintii 25:  Gogol'un The Mysterious Portrait kitabindan esinlenilerek gekilen filmden bir
sahne

Erisim:http://1000misspenthours.com/reviews/reviewsn-z/portrait.htm

italyan Futurizm ile baglayan daha sonra Dadaizm, Rus Konstriiktivizm, De Stijl,
Mechano-Faktur ve Bauhaus ile devam eden birgok deneysel afis galigmalari
yapilmistir. Tasarim gergevesinde deneysellik genellikle sabit ustllerin devrimci
yeniliklerle degisime ugramasi sonucu ortaya ¢ikmaktadir (Muller-Brockmann, 2010,
s. 207). Brockmann “deneysel ¢calisma, alisilageldik olani, gtivenli yollari ve yéntem
birakarak bilinmeyene glivenmektir” demistir (Muller-Brockmann, 2010, s. 207). Bu
sayede yeni perspektifler deneyimlenebilmektedir. Marinetti’/nin manifestosunda
bahsettigi Uzere “Diunyanin gorkemi bir guzellikle zenginlesti. Hizin guzelligi.” Hizin
yasantimiza girmesiyle beraber afisin algisi ve kullanim alanlari da yeni deneysel

calismalarin énlint agmigtir.
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21.Ylzyilda da halen portre, afis ve resimlere ruh kazandirma temasi birgok yapimda
kullanilmaktadir. Dinyaca (inli ingiliz yazar J.K. Rowling, 1997 yilinda yayimlamaya
basladigi Harry Potter kitaplarinda yarattigi buyuli atmosferde de hareket eden
afisler ve resimler imgelemistir (Rowling, 1997). Blytcu bir gocugun maceralarini
anlatan 7 kitaptan olusan dizi, dinya ¢apinda blyuk yanki uyandirmig, Warner Bross
Pictures tarafindan film haklari satin alinarak 2001 yilinda da filmleri ¢cekilmistir.
Kitaptaki 0ykl esas alinarak yazilan senaryoya goére, buyu disi insanlarin fotograflari
ve tablolar hareketsizken, blyucu toplulugunun gazeteleri, afisleri ve yagli boya
resimlerindeki karakterler hareket edebilmekte, hatta konusmaktadir (Bkz: Gorinti:
26).

Goriintii 26:  Gelecek Postasi Gazetesinde hareketli bir fotograf, Harry Potter, 2006

(Filmden alinmig ekran gorintisi)

Hareket eden afislerin, tablolarin hayal gicliinden ¢ikip gergege déntismesi
teknolojinin sundugu imkanlar dahilinde olmustur. Sanat ve tasarimin bilim ve
teknolojiyle birlesmesi ve bilgisayarl grafigin gelistiriimesiyle beraber hareketli grafik
calismalari tasarim alanina giris yapmistir. Elektronik medya, sanatgilarin ¢alisma
sureglerini etkilemis ve gorsel kultirt kdkten degistirmigtir. LED tabelalarin sanat ve
tasarimda yeni bir ifade alani olacagini Moholy Nagy 1928 yilinda 6ngérmustur
(Shanken, 2009, s. 18).

Hollywood filmleri ve televizyon dizileri ‘hareketli afis’ denen, fragman niteligi
tasimayan ama animasyon 6geleri iceren kisa hareketli afisler Gretmeye
baslamiglardir. Hareketli yazilar veya kisa ses ve goruntu efektleri igceren afisler

genellikle birkag saniye stirmektedir. Crowley, hareketli posterlerin, yeni bir akim ve
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Uslup olusturmaya yetip yetmeyecegi sorusunun cevabini verebilmek i¢in hentz

erken oldugunu savunmaktadir (2016, s. 19).

Hareketli afisler yeni bir diizen ve sistem olusturabilecek kadar gelismis ve oturmus
bir alan degildir. Crowley, internetteki diger birgok egilim gibi, hareketli afiglerin de
kisa dmurlu gelir geger bir heves olma ihtimalini gdz 6nunde bulundurmasina
ragmen, eldeki teknoloji sayesinde bu akimin gelisiminin ve sirdurulebilirliginin kolay
oldugunu disinmektedir. Sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik kavramlariyla daha
sik karsilastigimiz ortamlarda, elimizdeki akilli telefonlarda rastladigimiz hareketli

afiglerin, diz ekrandan ¢ikarak, canlanma istegi g6z ardi edilememektedir.

Steven Spielberg’in Minority Report filminde (Spielberg, 2002), henuiz dijital ekranlar
ve dokunmatik sensorlu, cevap veren ve hareketleri algilayabilen teknolojiler halkin

kullanimina agilmamigken, bu teknolojiler izleyiciye bir Gtopik bilim kurgu elemani

olarak tanitilmisti (Bkz. Gorunti: 27).

Gorintii 27:  Steven Spielberg, Minority Report, 2002.

Filmden alinmis ekran goruntusa.

Alman filozof Walter Benjamin, modernizmi teshis ettidi bir yazisinda, film ve
reklamciligin modern medyada yarattigi sok efektinden bahsetmektedir.
Reklamciligin “insani iki gézinin tam ortasindan vurarak etkiledigini ve iyi yapiimis
bir film afisinin bizi iyi bir filmin temposuna dnceden hazirladigi”’ndan bahsetmistir
(Benjamin, 1979, s. 89). Benjamin'’in bu sdyleminden yola gikarak, modern afigin
canhiliginin, afigin albeni toplama 6zelliginden yola ¢iktigini séylemek mimkin

olmaktadir. Benjamin tarafindan bahsedilen sok etkisi, ginimuizde etkilesim ile yer
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degistirmistir. Bu hem daha yumusak hem de daha etkili bir dikkat cekme ydntemi

olarak kabul edilebilir.

Bunun yani sira, hareket algilayicilari, kimlik ve yiz tanima cihazlari, bilgi ve gegmis
aliskanlklar toplayan, saklayan ve kullanan akilli sistemler, baska problemleri de
beraberinde getirmektedir. Bu sorunlarin baginda kisinin rizasi olmadan alinan
bilgilerin etik sorunlar dogurmasi bulunmaktadir. Fakat bu toplanan bilgilerin
saklanmasi ve depolanmasi yerine, kisiye ne icin ve hangi amacla toplandigi bilgisi
verilmesi sorumlu bir reklamcilik 6rnegi olabilmektedir. #lookingforyou (seni
ariyorum) projesi, barinaklardaki kedi ve képekleri sahiplendirmeye yonelik bir
calismadir. Kameralar tarafindan kisiyi takip ederek ve izleyerek, izlendigini fark
ettirmeye ve bu yolla dikkat gekmeye calisan proje basaril bir sosyal sorumluluk

projesi 6rnedi olmustur (Bkz. Goruntl: 28).
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Goriintii 28:  #Lookingforyou (Seni Ariyorum) sokak hayvani sahiplendirme kampanyasi

Afigin yeni mecralara yénelmesi ve dijital alanda da hareketli ve etkilesimli afisler
olarak kargimiza gikmaya baglamasi, geleneksel afigin, dijital ekranlar tarafindan
oldurdldiga anlamina gelmemektedir. Tam tersine afig, etkisini ve glictnu farkl
mecralara yayarak yeni alanlarda yagsamini sirdirerek biylimekte ve gelismektedir.
Dijital mecra ve ekranlar, afisin stiregelmis 6zelliklerini gok hizla benimsemistir. Su
an akilh telefonlarda ve kisisel bilgisayarlarimizda her giin karsilastigimiz hareketli
afigler ve sloganlar, kisiye afisin tim tarihini ve geldigi noktayi ellerinde tutma

ayricalidi sunmaktadir.
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Jay David Bolter ve Richard Grusin, on yildan uzun bir zaman 6nce kaleme aldiklari
yazilarinda bu degisime ‘iyilestirme’ demiglerdir. 1990’li yillarda medyanin iginde
bulundugu radikal ve hizli degisimler sonucunda dijital gérsel medyanin sadece
resim, fotograf, film, televizyon ve baski gibi geleneksel mecralari anlayarak, Gzerine
koyarak ve yok saymadan revize ederek anlasilabileceginden bahsetmislerdir (Bolter
& Grusin, 1999, s. 15). Bu bilgilere gore, eski medya asla tamamen degistiriimemistir
ve hala devam etmektedir. Sadece, yeni medyanin gerekliliklerine cevap verecek
sekilde kendini yeniden ele almistir. Diger bir deyigle, yeni medyanin yeni olmasi,
eski medyanin yorumlanarak bir st seviyeye tagsinmasi sayesinde olmaktadir

sonucuna varilabilmektedir.

Buradan yola gikarak dijital billboardlarin, tamamen eskiye dayandigini ve gegmigten
ve eski medyadan izler tagidigi sdylenebilmektedir. Dijital ekranda sergilenen afigin
Uzerinde kullanilan tipografi, 19. Ylzyilda tasarlanmis bir yazi karakteri olabilirken,
kullanilan kurumun logosu, kurumun yagi kadar eski olabilmektedir. Dijital teknolojiler
hayatin her alanina girerek, icinde yasanilan gevreyi algilama bigimini tamamen
degistirdiler. Neredeyse bir devrim niteliginde olan bu degisim zaman igerisinde
geliserek gerceklesmistir. Uzun bir slrec icerisinde ve devam eden bir dogasi vardir.
Dolayisiyla eski ve yeni medya olarak ayirmak yerine bu devrimi bir gelisim ve
dénustim sonucu olarak gérmek daha mantikh olmaktadir. Bolter ve Grusin’e gore,
“her aracilik (mediation) eylemi bagka bir aracilik eylemine bagldir. Medya surekli
olarak Uzerine yorum yapilmakta, cogaltiimakta ve birbirinin yerine ge¢cmektedir. Bu
stre¢ medyanin batindnd olusturan bir strectir. Medyanin medya olarak

calisabilmesi igin birbirine ihtiyaci vardir.” (Bolter & Grusin, 1999, s. 15).

1.5. Dijital Gagda Afis

Yeni teknolojilerin sebep oldugu cesitlilik, disiplinlerin birlesmesine 6n ayak olmus, bir
yerde sinirlari kaldirarak ¢alisma alanlarini 6zgurlestirmigtir. Disiplinler arasi
galismalarin uygulanabilirligi giderek kolaylagmistir. Uretim teknikleri konusunda
oldukga genis bir yelpazeye sahip olan grafik tasarim alaninda disiplinler arasi

calismalar tasarimcinin egemen oldugu alanlari artmigtir.

“Tasarimcinin isi bu noktada hem kolaylasmis hem de zorlagmistir. Bu teknolojilere
hakim olan tasarimci, elde etmek istediklerine daha kolay ulagabilmek ve teknolojiyi
amacina hizmet eden bir arag olarak kullanabilmektedir. Ancak ortaya ¢ikarilan

binlerce goérsel karsisinda kendi tasariminin éne ¢ikabilmesi igin yeniden var olan
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kaliplarin disina ¢ikmasi ve yeniyi, siradisini, farkli olani bulma savasini her zaman
oldugundan daha fazla vermelidir. Bu noktada tasarimci da dijital teknolojinin
saglamis oldugu yeni malzemelerden ve disiplinler arasi 6zgurlik 6gelerinin

gelisiminden yararlanmay se¢cmektedir.” (Tas¢ioglu, 2013, s. 117).

Basili afisten sayisal afise dogru gelisen bu evrimde ortaya bazi sorular gikmaktadir.
Bunlar sdyle ifade edilebilir: Gelisen teknolojide dijital ortamlar analog ortamlarin
yerini alirken, afis neden yok olmamistir? Afisi vazgecilmez kilan, kalici yapan

6zellikleri nelerdir? Afiste tasarim ilkelerini teknoloji nasil gelistirebilir?

Afig halen ginimuz iletisim tasariminin vazgegilmez aracidir ve iglevsel 6nemini
korumaktadir. Yok olmamig fakat evrim gecirmistir. Statik gorseller yerini hareketli
gorsellere birakmistir. Afisin islevini yerine getiren ya da onun rolind ¢alan teknolojik
gelistiriimelere ragmen varligini strdirmas ve gelistirmistir. Ortaya ¢ikan etkilesimli
afisler, ¢ok disiplinli bir galigma alani yaratmistir. Geleneksel afisin temel ilkeleri
uzerinde fakat ayni zamanda iginde degisiklik gdsteren yeni bir mecra haline
gelmistir. Kuresel bir pazarin, dolayisiyla rekabetin ve tuketim kaltirinin oldugu

glnumuizde afig 6Gnemini ve yerini halen korumaktadir.

GunUmuzde afig, artik sadece guizel gérinimli bir sokak galerisi eseri olmaktan
ctkmistir. Artik birgok sehir, rekabet reklamcilig1 ve pazarlama yuziunden gorsel
kirlilikle savagsmaktadir. Bu degisim sadece gehrin gorsel kimligini degistirmigtir ve
ayni zamanda bu gérintl karmasasi sehrin sakinlerinin psikolojilerinde de etkili

olabilmektedir.

Modern toplumlarda afig, propaganda sisteminin bir elemani haline gelmistir ve
genellikle kapitalizmin yikici 6zelliklerini tagimaktadir. Bu sebeple geleneksel roll
azalmaktadir. Gelinen noktada, reklamlarin kisiye nasil dugiinmesi gerektigini strekli
bir bicimde dayatilmig bir diinyada yasanmaktadir. Teknolojik olarak gelismis iletisim
sistemleri ve kullanici tanima sistemleri surekli bir gorsel uyarici agr kurmaktadir. Bu
pazarlama algisindan uzaklasmaya c¢alisan eserler ve sergiler, egitmeli ve iletisim
ilkeleri hakkinda bilgi vermeli ve dolayisiyla bagimsiz diguinmeye tesvik etmelidir.
Cagdas gorsel iletisimin yontemlerini ve s6z sanati hakkinda bir anlayis gelistirmek

bugln her zamankinden daha énemli hale gelmistir.

1971 yilinda isvigreli grafik tasarimci Josef Miiller — Brockmann ve Japon sanatgi
Shizuko Yoshikawa’nin afisin tarihi ile ilgili kaleme aldiklari kitapta afisin bir gelecegi
olup olmadiginin 6ngdrilemediginden bahsetmiglerdir. Gelisen teknoloji ve kitle

iletisim araglarinin hizli bir degisime ugramasi sonucu, bilgiyi ve mesaji karsi tarafa
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iletme gorevinin afisin Uzerinden diger mecralara kayacagindan siphe duymuslardir.
Muller — Brockmann ve Yoshikawa, interneti dngorerek, kigisel bilgisayarlarin bir bilgi
kaynagina donusgebilecegini ve dolayisiyla kullanicilarin bilgiye bu sekilde

ulasabileceklerini tahmin etmiglerdir (Muller-Brockmann, 2010).

Zaman gegtikge afisin gelecegi ile ilgili endiseler buyik élglide yersiz kalmigtir.
Toulouse-Lautrec, Mucha ve daha sonralar Muller-Brockmann zamaninda
olusturulan modern afisin gelenekleri ve kurallari bugiin hala gegerliligini
korumaktadir. (Crowley, 2016, s. 11) Tasarim anlaminda da hala ayni estetik anlayisi
ve tasarim anlayislar kullaniimaktadir. Gunimuzde grafik tasarimcilar, tasarladiklari
afigleri hala ayni ilkeleri kullanarak (grid sistemleri, hiyerarsi, beyaz alan vb.)

olusturmaktadirlar.

Dijital billboard afig tasarimi icinde geleneksel grafik unsurlarini da barindirmaktadir.
Geleneksel grafik elemanlarla olusturulmus marka logosu ya da afiste kullanilan yazi
karakteri 1960’larda tasarlanmig bir karakter olabilmektedir. Kullaniciya iletmek
amagh yeni mecralar kullanilsa da, tasarimi olusturan dgeler gegmisi de iginde
barindirarak bir bitin olusturmaktadir. Bu baglamda afis yok olmamustir, fakat

seyirciye ulastiriilma yénteminin degistigi sonucuna varilabilmektedir.

Afig, ginimuizde de devamliligini ve tercih edilirligini stirdurmus, farkl mecralar
Uzerinde olsa da varligini korumayi basarmistir. Reklamcilik her zamanki gibi, afig
Uzerinden politik, sosyal, kiltiirel ve gorsel propaganda mesaijlari iceren afigleri ile
sehirleri doldurmaya devam etmektedir. Tiyatro ve sinema tanitimlari, dijital
yayincilikta, internette ve akill telefonlarda kargimiza giksa bile, tanitici grafik afisler

bu etkinlikleri tanitmada temel unsur olarak kalmaya devam etmektedir.

Susan Sontag’in makalesinde bahsettidi Gizere, “bir afisin degeri dncelikle ilgiyi
cekmesidir, ikinci olarak bilgi verir.” (Sontag, 1970). Grafik trtnler hala kullanicinin
dikkatini gekmeye yonelik hazirlanmaktadir. Ancak artik dikkati cekecek mecralar
degismistir. Dijital billboardlar, etkilesimli ekranlar ve hatta telefonlar bir zamanlar afig
aracihgi ile verilen mesajlari iletmeye baslamislardir. Crowley’e goére, afisler ekranlar
tarafindan élduriimemis, yeni medyaya dahil edilmistir (2016, s. 11). Jay David
Bolter ve Richard Grusin’in 1990’ yillardaki medyanin hizl degisimi Gzerine kaleme
aldiklar yazida geleneksel mecralarin hi¢gbir zaman tamamen dnemini yeni medyaya
devretmedigini tartismaktadirlar. Yeni medyanin ve gunumuz kosullarinin gorevlerini
yerine getirmek i¢in kendini donusturmustur. Diger bir degigle ‘yeni medyadaki yeni,

eski medyanin kendini yenilemesiyle olusmustur’ (Aktaran: Crowley, 2016, s.11).
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Afig sanatina adanmig en énemli etkinliklerden biri olan 25. Varsova Tasarim
Bienali’nin 50.yilinda tema, ‘afigin bir mecra olarak gelisimi ve gergege yansimasr’
olarak belirlenmigstir. Bienalde gagdas afis sanatinin trendleri ve etkileri Gzerine

yogdunlagiimigtir.

Dijitallesmeden sonra gelisen ve degisen mecralar sayesinde afigler ve basili
yayinlar mecra olarak 6l olarak kabul edilebilse de, 2016 yilinda Vargova Afig
Bienali'nin diizenleyicilerinden Prof. David Crowley, bu tanimi yanlis bulmaktadir.
Afigi “61U” olarak nitelendirmek yerine, iyilestirme — yenilestirme (remediation) olarak
tanimlamanin daha dogru olacagini savunmaktadir (Kostov, 2016). Vargova Afig
Bienali’'nde ele alinan da tam olarak bundan ibaret olmusgtur. Dijital ekranlarin
yukselisinden korkmak yerine, grafik tasarimin dijital gagi kucaklamasini diistinenler
icin bu dénem afis igin bir son degil, bir iyilestirme, gelistirme dénemi olarak kabul

edilebilir.

Afisin muglak gelecegi, klasik afis formati olan basili formuyla alékalidir. Bu format
gunimizde bizlere ¢ok tanidik gelse de, en ilgi gekici veya en 6nemli afig
bigimlerinden biri degildir. Son senelerde diinyada meydana gelen; Arap Bahari ve
Kiev'deki protesto eylemleri gibi aktivist eylemler gz énline alindiginda, el yapimi,
klasik formattaki afislerin eylemlerde kullanildigi sikga gorilmektedir. Bu afisler,
internet vasitasiyla veya haberciler tarafindan tekrar uretilmekte ve yeniden

formatlanmaktadir.

Sosyal medyada paylasilan bir klasik afig gorseli, bicimini degistirerek internet
tizerinden yayllmaya devam etmektedir ve bu da afisin internet tizerinden
iyilegtiriimesi-yenilestiriimesidir. Bu drnekte, analog ve dijital mecralarin birlegsiminden
olusan hibrid bir bigim olugsmaktadir (Bkz: Goéruntu: 29).

| JE SUIS
CHARLIE
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Gorintii 29:  Je Suis Charlie Afiginin akilli telefonlar aracilidi ile kullanimi

Erisim: http://style-roulette.blogwalk.de/wp-content/uploads/sites/5/sunday-thoughts-je-suis-
charlie-new-san-francisco-fma-video_15341_09491-400x240.jpeg

Basili afis yagsamini devam ettirmektedir, glinkl her sehrin sokaginda hala bu afiglere
rastlanabilmektedir. Fakat son 10-15 yilda afisin yelpazesi genislemistir ve telefon ve
bilgisayarlarimizda gérdiklerimizin de afis oldugunu sdylemek yanlis olmamaktadir
(Kostov, 2016).

“Bir mecra nasil dijital hale gelir?” sorusuna yanit arayan Ludovico, "tim medyalar
(muzikte Vinyl'den CD’ye gegis, Videoda VHS'den DVD'ye gegis gibi), analogdan
dijitale donidsimde en azindan 3 farkli gegis basamag: izleyebilmek mimkundir”
demektedir (2013, s.2).

Ludovico’ya gore, birinci basamak uretimin dijitallesmesi ile gerceklesir. Analog
uretimin yerini alacak yazilimin kullanima girmesiyle bu devre baglar. Bu asamada
Once soyut kavramlar dretilir, daha sonra denemesi yapilir ve en sonunda
uygulamaya konur. Basili yayinlarda bu degisim 1970'lerin sonunda bilgisayarla
yapilan ilk deneyler sonucunda baslamisgtir. 1980'lerde ise 'Masaustu Yayincilik' adi

altinda dijitallesmeye devam etmistir.

ikinci agama, bir medyanin(medium) dijitallesme yolunda benimsedigi genel gegerleri
icerir. Belirli kodlar ve kurallar sayesinde evrensel olarak tim platformlarda ve
araglarda kullanilabilecek formlar olusturulur. PDF formati kendi iginde belirli dijital
kisitlayicilar igeren, dijital basili yayin Uretme araci olarak bir alt-mecra olarak iyi bir

ornek olusturmaktadir.

Uglinci dijitallesme evresi ise, bu yeni Uretilmis standartlarin ve tekniklerin

cercevesinde bir ekonomi yaratmaktir.

Basil yayinlarin eskide kalmasi ve giindemi ayni hizla takip edememesi tzerine bir
sanat projesi gelistiren Michael Mandiberg, The New York Times gazetelerini alarak,
lazer kesim ile gazetelerin Gzerine “eski haberler” (old news), yazmistir. Sosyal
medyanin ve ozellikle Twitter paylagim aginin bir haberi yayabilme hiziyla gazetenin
hizini karsilastiran Mandiberg, bu karsilastirma sonrasinda gazetelerin basima
hazirlandigl ve dagitima ¢ikacagi stire¢ boyunca “eskidigini” savunmaktadir
(Mandiberg, 2017). Gazetelerin mangetten verdikleri haber, genellikle bir gtin
oncesinden kitle iletisim medya araglari ve sosyal medya sayesinde aninda ve

genelde canli olarak paylasiimaktadir (Bkz: Goérunti: 30).
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Gorintii 30:  The New York Times, Michael Mandiberg.
Erisim: http://p-dpa.net/wp-content/uploads/2015/03/3333480058 4115f3d3d8_ o.jpg

19. Yuzyil yazari Octave Uzanne’in futurist illistrator Albert Robida ile ortak
calismasi olan “Kitaplarin Sonu” (The End of Books) romaninda yayincihgin artik
kagit Uzerine olmayacagini dngérmusgler ve analog olmayan bir gelecek tasvirinde
bulunmuslardir. Teknolojinin nasil isleyecegine dair tanimlanabilir agiklamalarda
bulunmasalar da, kitaplar, gazeteler ve basili yayinlarin, duyuru ve afiglerin, telefon
aracihgi ile ses yoluyla (Bkz: Goérintui: 31) aktarilacagini ve bu bilgilerin bu sayede
uzak kitlelere aktarilabilecegi, hatta bilgilerin dev ekranlardan seyirciye goérintili ve
hareketli verileceg@i hayalini kurmusglardir.
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Goriintii 31:  Albert Robida, “Kitabin Sonu” kitabindan bir resimleme, 1893.
Erisim: http://tierslivre.net/spip/IMG/jpg/robida_3.jpg

1.5.1. Post Dijital Kavrami ve Afige Etkileri

Guy Julier'e gore; gorsel kultart bir yorumbilim olarak goérebiliriz. Gérsel kultir ele
alindiginda bir ddnem baska bir dénemi takip etmistir diyemeyiz. Cinki bu donemler
arasinda keskin bir tarihsel ¢izgi yoktur. Buna 6rnek olarak Julier; edebi ¢ag ve
gorsel caglardan bahsetmistir ve bunlarin birbirinden kesin ¢izgilerle ayriimadigini
vurgulamistir. Julier'e gére tim mecralar melezdir ve hicbir mecra tamamen yok

olmaz, tamamen degismez veya yerine baskasi gelmez (2006, s. 66).

Yeni teknolojilerin eklenmesiyle istinaden sadece birlikte ve ayni anda var olmaya
devam ederler. Ayni yagli boya resmin halen var olmasi ve dijital boyama
tekniklerinin de ayni zamanda kullanilabilmesi gibi. Bal ise bu melezlik durumunu
'katisik' olarak adlandirmaktadir (Bal, 2002, s. 21).

Bir mecra genellikle sadece gorsel, yazimsal ve maddesel olarak ayrilmaz, ¢linkd bu
mecralar siklikla birbirleri arasinda értiiserek birlesirler. Mesela internet'i sadece
gorsel kultur olarak ele almak dogru degildir. Onunla birlikle ayni zamanda yazimsal
ve hatta 'ekran kultiri'ni de ele almak gereklidir (Julier, 2006, s. 66).
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Buradan yola ¢ikarak, yeni gorsel teknolojinin tarihinden bahsederek kesin gizgileri
olan bir takvimden s6z etmek her zaman mimkuin olmamaktadir. Gérsel kiltiriin
tarihsel surecini ele aldigimizda bu mecralarin gogunlukla birbiriyle ilintili oldugunu ve

ortistiguint gérmek mumkin olmaktadir.

Mitchell ise bu konuyu su sekilde 6zetlemistir. 'Gorsel kiltir gaginda oldugumuzu,

gorsellik algisini artik siradan ve olaganlastigi zaman anlayabiliriz' (Mitchell, 2002).

Mecralar arasindaki bu melez ve gecirgen yapiyi hemen her alanda goérebilmek
mumkindir. Ornegin; basili yayinlarda farkli tarzlar TR Gutenberg’den éncesine
dayanmaktadir. “Biblia Pauperum” (Bkz. Goriintii 32), incil'den bazi kesitleri alarak
resimli olarak tek birer sayfa haline getiren kitap bloklarina verilen isimdi.
Glnimizdeki, karikatlre 6rnek olabilecek yapida olan bu driin, incil'in dzgin
metninin karmasikhgini aza indirgemek amaciyla daha populer bir algi yaratmayi
amagclamistir (Ludovico, 2012, s. 31).

Wipeva e phut:
Y ﬁnmwmgpudlu

Goériintii 32:  Biblia Pauperum, incil'den kesitler iceren tek sayfa afiler.

1.5.1.1. Post Dijital ve Afig

Ludovico, Gutenberg’in taginabilir matbaa icadinin ‘yeni medya teknolojisi’ olarak

kabul edilebilir oldugunu savunmaktadir (Ludovico, 2012, s. 32). Gutenberg’in
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matbaasi, sonralari kigisel yayincilik olarak bilenecek akimin baslangici olarak

gorilebilmektedir.

Basih yayinlarin gelisimindeki bir diger basamak xerography — fotokopidir. 1938
yilinda Xerox tarafindan icad edilen ilk dnce ofis kullanimi igin Gretilen fotokopi
makinasi daha sonralarda 1970’lerde halkin kullanimina sunulmustur (Xerox, 2017).
Fotokopi basili yayinlara sonsuz yeni firsatlar ve imkanlar saglamistir. Buna 6rnek
olarak (Bkz. Goéruntu 33), 70’lerin ortasindan itibaren Punk hareketinin fotokopiyi

(“copy art”) yeni bir arag olarak kabul etmeleri verilebilir (Ludovico, 2012, s. 32).

TR G bl
' the Cortinags ..

Goériintii 33:  Copy Art Afig Ornegi
Erisim: https://www.bl.uk/events/punk-1976-78

Baskinin devrim niteliginde gelecegini ve donusumunu degigtiren en 6nemli
gelismelerden biri suphesiz dijital teknolojinin hizli sekilde yayilmasi olmustur.
1980’lerden baglayarak masausti yayincilik yazilimina sahip herkes kendi evinde,
kendi Uretimini yapabilir hale gelmistir ve bunun i¢in sadece bir bilgisayar ve yazici

yeterli olmustur.

Kagit ve pikselin iligkisi dusunulduginde, basili yayinlarda melez 6zelliklere sahip
drneklerden birini William Gibson vermigtir. 1992 yilinda yazdidi1 Agrippa- A Book of
the Dead — Oluiniin Kitabi isimli bir sinirli zel tretim kitabina ek olarak ulasilabilen
bir elektronik siir yayinlamistir (Bkz: Gorlintu: 34). Disket seklinde kitabin iginde
gelen bu siir, bir kere agildiktan sonra sadece ileriye dogru ilerlemektedir ve okunan

sayfa gegildiginde bir daha geri donis saglanamamaktadir ve tamamen disketten
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silinmektedir. Kullaniciya sadece sayfayi ileri dogru degistirme hakki veren bu

yazilim, okuyucuya tek ve 6zel bir deneyim yasatmistir (Ludovico, 2012, s. 47).

Fiziksel kitap da ayni mantiktan yola cikarak 6zel kimyasallar sayesinde 1s1ga duyarl
hale getirilmistir ve 1s1ga maruz kaldigi andan itibaren kitapta kullanilan metin
solmakta ve zamanla tamamen yok olmaktadir. Doneminin kagida bir materyal
olarak inancin azaldiginin bir yansimasi olarak gérulen bu sanat eseri kitap,
“yayinciligin belirsiz gelecegine 1sik tutarak, ayni zamanda kagidin ve elektronik
medyanin kaderinde giin gectikge nasil birbiri ile i¢ ice gecmeye meyilli oldugunu
(Ludovico, 2012, s. 50)” géstermektedir.

e e e eyt g - —

A black book
ALBUNS
CA AGRIPPA
Orger Extra Leaves
By Letter and Neme

A Kodek album of time-burned
dlack construction paper

The string he tied

Has Deen unravelled by yeasrs

and the ary westher of trunks

Like 8 lady's shoestring from the First wWorld Wer
Its matal ferryles eaten Dy oxygen

Until they resemble cigaretie-ash

Inside the Cover he Inscridbed something in soft graphite

Goriintii 34:  Agrippa — Oliiniin Kitabi Fiziksel ve Elektronik Kitap’tan bir kesit.
Erisim: http://iloveepoetry.com/wp-content/uploads/2012/07/agrippal.png
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Baski, dijital teknoloiji ile birlikte derinlemesine bir degisim ve dénlsim gegirerek,
melezlesme yolunda ilerlemektedir. Vinyl plaklar ve daha sonrasinda VHS
videolardan sonra degisime ugrayan bir diger geleneksel medya olan basili

yayinlarin bu degisimi kolay ve bir anda olmamistir.

Eskinin yerine gelebilecek farkli bir mecra yaratirken, yenik diisen mecraya meydan
okumak, yeni medyanin dzelliklerine cevap verecek sekilde yeni ve 6zgln estetik
anlayis gelistirmek ve ¢agdas duruma ayak uyduracak gerekli ve uygun icerigi

olusturmak gereklidir.

1960’lar ve 70’lerde uluslararasi ve disiplinler arasi yapida sanatgi, bestekar,
tasarimci ve sairlerden olusan bir grup olan Fluxus’un Uyelerinden biri olan Dick

Higgings’in ortaya attig1 “intermedia” medyalar arasi kavrami, bugunun disiplinler

arasi caligmalarinin zeminini olugturmaya yardimci olmustur.

Higgings, 1966 yilinda Intermedia kavramindan ilk defa bir yazisinda bahsederek,
doénemin galismalarinin heyecan verici olan tarafinin farkli medyalar kullanarak ve
farkli alanlardan esinlenilerek ¢ikarilan sanat eserleri oldugunu savunmustur
(Higgins, 1966).

Higgins’e gore, sanat camiasinda Picasso'nun sesi zayiflarken, Duchamp'in
nesnelerinin blyuleyici olmasinin sebebinin ardinda, Duchamp'in sanat eserlerinin
medyalar arasi olmasi bulunmaktadir. "Duchamp heykel ve daha farkli baska bir
kavram arasinda igler Uretirken, Picasso kolayca sadece dekoratif bir resim olarak
siniflandirilabilir." (Higgins, 1966, s. 2). Higgings tarafindan uretilen Intermedia
Tablosu’na bakildiginda ise farkh disiplinlerin birbiri ile etkilesime girdikleri ve

kesistikleri noktalari kendine gore su sekilde siniflandirmistir (Bkz Goérintu: 35).
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Goriintii 35:  Dick Higgins Intermedia Tablosu, 1995
Erisim: https://wmuphoto.files.wordpress.com/2012/09/higgins_intermedia_page 2.jpg
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Yarim asirdan fazla bir zaman sonra gelinen noktada gérulen odur ki, Higgings’in
cikardigi tablo ve ortaya attigi terim hala gegerliligini stirdirmektedir. Bugln afigin
veya basil yayinlarin geldigi nokta g6z éniine alindiginda, 21. Yizyilda hala
geleneksel yollarla yayin yapan veya ureten tasarimcilarin gelecek konusunda
endise duymaya baglayarak analog Uretimden dijital Gretime gecis yolunda tim
imkanlar kullandiklari gorulebilmektedir. Ellerindeki proje neyi gerektiriyorsa, bu PDF
dosyalar, blog yayinlari, istege bagh 6zgun baski v.b farkli medyalari projenin

gereklilikleri dogrultusunda kullanmaktadirlar.

2013 yilinda geng¢ bir adamin parkta daktilosuna yazi yazarken gekilen goruntileri
viral olarak hizla yayilimistir ve bir ‘caps’ haline gelmistir. ingilizce ‘Capture’
kelimesinden tlretilen ‘Caps’ terimi; herhangi bir gorselin Gzerine basit resim
diizenleme programlari kullanarak metin ekleyerek olusturulan internet fenomeni
anlamina gelmektedir. “Daktilonuzu parka goturmedikten sonra gercek bir Hipster
degilsiniz” yazisi ile tim dunyaya yayilmistir (Bkz. Gorunti: 36). Hipster kelimesinin
Turkge karsiligi tam olarak hentiz dilimize gegmemistir, fakat kurulu diizene karsi,

liberal ve yeni akimlari takip eden, farklilik yaratan kisi olarak tanimlanabilir.

Cramer’e gore, bu ‘Caps’ dijital ve post-dijital kultirlerinin birbiriyle olan iletisimini ve
etkilesimini géstermek acgisindan iyi bir drnektir. (Cramer, 2013, s. 2). Bu 6rnekte
Hipster kelimesinin neredeyse tam karsiti olan analog bir cihaz olan daktiloyu

kullanan kigi ve bu ‘caps’in sanal ortamda yayilma sekli tamamen ‘yeni’dir.

Cramer’e gore post dijital, yapilacak is igin en uygun teknolojinin kullaniimasi
demektir. iginde bulundugumuz dijital cagda, teknolojilerin gelismesi ve kolay
ulagilabilir olmasi her zaman her kosulda tek cevap olacagi anlamina gelmemektedir.
Gerektiginde eski ve yeni mecralarin birlesimi veya tam tersi yeni mecrada
kullaniimak uzere eski bir mecra kullaniimasi demektir. Geleneksel medyalara yeni
bir islev kazandirarak onu yenilestirmek, ‘post-dijital’ bir yaklasim olacaktir (Cramer,
2013, s. 15).
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YOURENOT A REAL'HIP
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Goriintii 36:  Hipster Caps, 2013
Erisim: http://www.aprja.net/wp-content/uploads/2014/01/typewriter_hipster_meme.png

Cramer makalesinde ‘caps’in, internet ortaminda olusmus bir populer gcagdas kiltiire
en iyi drneklerden biri olabilecegini tartismaktadir. Gérsel kulturiin eski populer
bicimlerinden biri olan karikaturlerin aksine olusturulmus bu gérseller tamamen
anonim olmalariyla Unltdiir. internet tizerinden kimligi belirsiz kigiler tarafindan
olusturulup yayilmasindan sonra, defalarca degisime ugrayarak, farkl yorumlar ve
farkli s6zlerle kolajlanip tekrar kargimiza ¢ikabilmektedirler. Bu gorseller, cogunlukla
fikri milkiyete 6nem vermeksizin, bir komedi, protesto, taslama vb. unsuru olarak

yaylimaktadirlar.

Cramer’e gore, “post-digital goktan (muhtemelen) nostaljik bir hareket olarak
kalmistir’ (2013, s.5). Cramer bu iki olguyu dijital ve dijital sonrasi olarak iki farkli
kavram gibi ayirmak yerine, bunlarin birbirinin devami olan bir sturegelim olarak
gormek gerektigini savunmaktadir. Bu degisimin daha ¢ok bir mutasyon yani
donuglim oldugunu digunmektedir. Dijital devrim sonrasi basil yayinlar dikkate
alindiginda, dijitallesmenin, gelenekseli dldiremedigi gérilmektedir. Bunun yani sira

gelenekselin yeni taniminin ve roliintin belirlenmesinde yardimci olmustur.
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Basih Grunler gittikce daha dederli ve koleksiyoner 6zelligi tagimaya basladik¢a,
dijital yayincilik da gelismeye ve buyumeye devam etmektedir. Bu noktada analog ve
dijital kavramlarin yollan siklikla birbiri ile gakismaya baslamistir. Bu sayede hibrid

drtinler ve mecralarin éna aciimaktadir.

Basil yayinlar ve dijital yayinlarin birlesmesinden dogan hibrid olusumlara érnek
olarak kare kodlar verilebilir. Geleneksel formatta basih bir yayin tGzerine
yerlestirilmis kare kod sayesinde dijital formatta detayli bilgiye ulagabilmek mimkin
kilinmigtir. Bu sayede analog ve dijital mecralarin birlesiminden hibrid bir alan
olusmaktadir. Dijitalin ve basili olanin birlegmesinden dogan bu mecra gelenekseli
sonlandirmamis fakat yeni bir anlam katarak giinimiz kosullarinda yeniden

canlandirmistir.

Goruntu 37°de goruldugu gibi, vefat eden yakinlarinin ardindan cenaze téreninde kisi
hakkinda bilgilerin ve anilarin yer aldigi1 kare kod uygulamasi, piyasada Anma Kodu
(Remembrance Code) olarak bilinmektedir. Yeni ve eski ydontemlerin birlesiminden
dogan bu Uriin melez medyaya bir 6rnek olusturmaktadir. Dijital ve basili Grinlerin

kombinasyonundan bir¢cok imkan dogmaktadir

\ .
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Gorintii 37:  Anma Kodu

Erisim: https://blog.kissmetrics.com/wp-content/uploads/2012/02/funeral-gr-code.jpg

Melez mecranin bir yayin gesidi olarak kullaniimasi, gorunus ve araylzun uyumlu
olmasindan ziyade ayni zamanda igerik olarak da ortigmesiyle

gerceklesebilmektedir. Melez mecra sadece 'dijital ortamda otomatik olarak bir araya
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getirilen bir yazi dizisinin basiimasi' veya belirli parcalarin birlegtiriimesi sonucu elde
edilen bir form degildir. Melez bir trln, dijitalin yazilmi sayesinde bir strateji icermesi
ve bir icerik sunmasi ve analog mecranin da bu igerige uygun bir ¢ergeve bulup bir
bagdlama yerlestirimesinden dogmaktadir. Melezlestirme sadece kavramsallastirma
sayesinde elde edilebilmektedir (Ludovico, 2013, s.2).

istanbul’da diizenlenen tipografi seminerleri ‘istype’ 2017 Haziran ayinda
dizenleyecekleri seminerin afisini hareketli afis olarak tasarlayarak dijital ortamda
kullanilacak ve paylasilacak sekilde duyurmuslardir. Geleneksel afig tasarim
ilkelerinin kullanildigi gérulen dijital afis eskinin temel ilkeleri ve geleneksel afis
formatini kullanarak ayni zamanda yeni teknolojiyi de birlegtirerek elektronik ortamda
hazirlanan hareketli grafik elemanlar yardimiyla melez bir mecra yaratiimistir (Bkz.
Goriuntu: 38).
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Goriintii 38:  Istype 2017 istanbul Tipografi Semineri hareketli afisinden kareler

1.6. Afis ve Cevre Faktoru

icinde bulundugu mekan insanoglu igin her zaman biiyiik dnem tagimistir. insan
aidiyet, kisisellestirme ve sahiplenme duygusu ile icinde bulundugu ortami benimser.
(Tasgioglu, 2013, s. 16). insanlar ik ¢gaglarda magaralari yasam alani olarak
benimsemis, duvarlarini ¢esitli sebeplerle resimlerle stslemislerdir. Magara
resimlemelerinin iletisim kurma, gelecek nesillere bilgi ve deneyim aktarma, gundelik
yasamlarini kaydetme, kendine ait bir bolgeyi belirleme ve buna benzer temel
ihtiyaclardan yola ¢ikilarak yapildigi disunulmektedir. (Tasgioglu, 2013, s. 19). Bu
sekilde magara resimleri bireysel sinirlar uygulayan unsurlar haline gelmektedir.
Burada temel amag iletisimdir. Bu iletisim ise mekan yoluyla kurulmaktadir.

iletisimin biylk bir bdlimi gérsel yolla kurulmaktadir. ingiliz filozof ve arastirmaci
John Locke, insanlar icin 6grenmenin kaynaginin oranlarini su sekilde agiklamigtir.
(Aktaran: Ertan & Sansarci, 2016, s. 71).
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%1 deneme,

%2 dokunma,

%4 koklama,

%10 duyma,

%83 gevrenin gdzlemlenmesi

Ticari mekanlar da kendi bdlgelerini reklam ve teshir yoluyla ¢ekici kilmayr amaclar
ve kendilerine ait kisisel sinirlar gizerler. Magazalar, alisveris merkezleri, sinema
salonlari, galeri ve muzeler, Universiteler, bankalar ve diger bagka kuruluglar
kimliklerini mekan araciligi ile vurgularlar. Melike Tasg¢ioglu, duvarlarin bos bir tuval
gibi oldugunu ve gocukluktan ve hatta ilk ¢aglardan gelen bir icgidu ile bos duvarlari

doldurma isteg@i oldugundan bahsetmektedir (2013, s. 20).

1.6.1. Mekanda algi

Bir mekanin yapisal 6geleri, fiziksel olarak o0 mekanda kendi benligini yaratma
konusunda her zaman ¢aba harcamaktadir. 2015 yilinda Romanya’da fotograf
sanatg¢isi Bogdan Girbovan tarafindan ¢ekilen fotograflar ayni apartmanda farkli
dairelerde yasayan ev sakinlerini géstermektedir (Bkz. Gorunti: 39). Fotograflarda
da gorildiglu Gzere mekan ayni olsa bile atmosferi ve mekani olusturan fiziksel
yapisal 6zellikleri her dairede farkl bir algi olusturmaktadir. Bu fotograf calismasi
ayni sartlarda, ayni bina icinde alt alta yasayan insanlarin yagsam alanlarinin ne

kadar farklilagabildigini gézler 6nline sermisgtir.

Atmosfer yaratmak bagli basina bir tasarim problemidir. Bilingsizce diizenlenen
mekanlarda atmosfer sorunu ortaya ¢ikabilir. Bu da o mekana gelecek insanlarin
davraniglarinda beklenmeyen etkiler gosterebilir. Resmi toplantilarin yapilacag bir
salonda bambu koltuklarin yaninda yer minderleri bulunuyor ve Reggae muzik
caliyor ise o toplantidan verim alinamayacagi gibi, deri koltuklarin ve gelik evrak

dolaplarinin bulundugu tatil kdyu de bir ziyaret edilmeyecek bir mekandir.

Mekan duzenlemesi yapilmadan 6nce o mekanin amacinin ve o mekanda bulunacak
insanlarin beklentilerinin ne olacagi konusunda kapsamli bir aragtirma yapiimahdir.

insanlari bir mekana yakinlagtirmak ya da uzaklastirmak, mimari yapi kadar mekanin
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icinde yapilacak diizenlemelere de baghdir. Buna gére mekan hedefe uygun bigimde
tasarlanmal ve insan hareketleri tasarim sonrasinda da gézlemlenmelidir (Taggioglu,
2013, s. 52).

Gorintii 39: Bogdan Girbovan Fotograf Serisi, 2015.

Erisim: http://www.sunnyskyz.com/blog/1185/Photographer-Shows-How-Differently-People-
Live-In-Identical-Apartments

insan siirekli olarak bir mekanin sinirlari igindedir. Bu mekanlar, kendi islev ve

fikirlerine ait bir alan yaratir. Bu alanlara giren ve bu alanda zaman gegciren insanin
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duygu, digiince ve hareketleri alanin atmosferinden etkilenir. Ornegin camii ve kilise

gibi dini mekanlar insan hareketlerini dogrudan yénlendirir (Taggioglu, 2013, s. 40).

Eglence ve tema parklari da yarattigi atmosfer ile insani bagka bir diinyaya ait
hissettirebilme 6zelligine sahiptir. Ornegin edlence parklarinda bulunan korku
tunelleri yapisi ve yarattigi mekan algisi sebebiyle kisiye gercege yakin bir deneyim
yasatmaktadir. Kigilerin gergek hayatla olan bagini bir anlik da olsa kopararak iginde
bulundugu durumun gergekligine inandirmaktadirlar. inandiriciliklari o denli yiiksektir

ki, saglik problemi olanlarin girmemesi konusunda ciddi uyarilar yapiimaktadir.

Universal Studios’'un Orlando kentinde kurdugu Harry Potter tema parki da yarattigi
atmosfer ile ziyaretgilerine Harry Potter dlinyasina benzer bir mekan tasarlayarak bir
ortam hazirlamistir (Bkz. Goéruntl 40 ve 41). 2014 yilinda Theme Index tarafindan

yayimlanan Kiresel Eglence Mekanlari Katilm Raporu’na goére, 2014 yilinda Kuzey

Amerika’da tema parklar 138.1 milyon ziyaretgi tarafindan gezilmistir (Connect,
2014).

Goriintii 40:  Harry Potter tema parki Weasley’s Wizard Wheezes blyUli saka dikkani

Erisim: http://www.newsparcs.com/en/article/00006080-
the wizarding world of harry potter to expand with diagon_alley in 2014 at universal o
rlando
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“\NewsParcs...

Goriintii 41:  Harry Potter tema parki Diagon Yolu

Erisim: http://www.newsparcs.com/en/article/00006080-
the wizarding world of harry potter to expand with diagon alley in 2014 at universal o
rlando

Leutrec’in arkadasi Francis Jourdain, “Leutrec’in Moulin Rouge afisini gérdugim an
yasadigim soku hala hatirhyorum.... Bu essiz afis Opera bulvarinda duvarda asilydi
ve yaninda yuriyebilmekten mest olmustum.” demigtir (Iskin, 2014, s. 45).
Tascloglu’nun da bahsettigi Gzere, mekanlar ve Uzerlerindeki sanat eserleri bir kigilik

olustururlar ve kisiye baska bir deneyim yasatirlar.

1.6.2. Acik Hava Ortamlarinda Afis

Ruth Iskin’e gore, sokaklar bir afise olabildigince goérunurlik ve ulasilabilirlik
kazandirir ve otoriteler tarafindan da olabildigince az mudahale gorir (2014, s. 42).
ic mekanda kullanilacak bir afis birgok kural ve yénetmeliklere maruz kalirken,
sokaklar bir sanatginin sesini istedigi gibi duyurabilmesi igin gok daha 6zgurdur.
1890’larin sanatgilari midahaleye maruz kalmadan eserlerini sergilemek igin
sokaklari tercih etmislerdir ve bu sayede i¢ mekanlarda sahip olduklarindan daha

farkh bir 6zgurluge sahiptiler.
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Zamanla, yeni dinamik unsurlar da kentsel reklam alanlarina eklenmistir. Teknik
olarak bakildiginda temel unsur elektrik olmustur. Elektrik 15131 ve bu 1s1§1n reklam
alanlarina uyumlu hale gelmesini izleyen zaman icerisinde, sokaklar isil isil
aydinlanmig ve yeni bir hayat bulmustur. Erkki Huhtamo'ya gore, elektrigin
sokaklarda sikga kullaniimaya baslamasi ayni zamanda bazi sembolik degerlerin de
gostergesi olmustur. "Birlesik Devletlerde bu, ilerlemeyi ve gelismeyi isaret ederken,

'‘Amerikan Ruyas!' kavramini destekler olmustur " (Huhtamo, 2009, s. 329).

1870'lerin sonlarina dogru ampuller afislere ve reklamciliga uyumlu hale gelmistir.
New York, Broadway bdlgesi aydinlatiimig vitrin camlari ve reklamlar sayesinde paril
paril ve 1sikli bir hal almisg, 'Bayuk Beyaz Yol' olarak anilmaya baglamistir. Elektrik
sayesinde, afislere maruz kalinan saatler artmis, izleyicilerin gece karanliginda da bu

mesajlari gérmesini saglanmistir (McQuire, Martin, & Niederer, 2009, s. 22).

Modernizm déneminde afis tasarimi igin siparis almak ¢ok prestijli bir durumdu,
cunka afigler Grintn tanitimini yaptiklari gibi ayni zamanda sanatgiyi da halka
tanitiyordu. Ginimuzde ise bu durum ayni olmakla beraber sanatgilarin isi daha
zorlasmistir. Duyurulmasi gereken mesaj ve veri sayisi ¢ok fazladir ve bu mesajlari

halka duyurmakla gérevli cok grafik tasarimci vardir (Iskin, 2014, s. 42).

19. Yuzyilin sonuna dogru billboardlar kentsel gevrenin 6nemli birer parcasi
olmuslardir. Afisler neredeyse her bos alanda yer alabilir hale gelmistir ve bu ortamin
icinde bulunan insanlar icin bir 'sanal gergeklik' ortami bile olusturmusladir. Kalturel
reformistler tarafindan sikga elestiriimis bu sokak afisleri ayni zamanda modernist
mimari elestirmenleri tarafindan da hedef alinmigtir. Bunun yani sira Oscar Wilde,
sokak afiglerini sehre renk ve canlilik kattigi iddiasiyla dvmus ve siradanliktan

ctkardigini 6ne surmustur (Elliott, 1962, s. 165).

Bu zit goriuslere ragmen bakildiginda afis populerligini korumustur ve kentsel

alanlarda varligi inkar edilemeyecek bir hale gelmistir.

Medya kanallarinin artmasiyla beraber reklam mecralari da her gegen gin
yelpazesini geligtirmektedir. Bugun tiketiciler TV, radyo, internet, sosyal medya ve
kentsel mekanlarda sayisiz reklama maruz kalmaktadir. Reklam mecralarindan biri
olan acik hava reklamlar genis kitlelere hitap edebilmesi 6zelligi ile olduk¢a sik tercih

edilmektedir.

Billboardlar, dijital reklam panolari, sokak mobilyalari ve kiosklar agik hava reklamlari

mecralari arasinda sayilabilmektedir (Bkz. Géruntu 42). Acgik hava reklamlari toplu
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tasim duraklari, otogar, havalimani gibi ulasim mekanlarinda, arag tizerinde hareketli
olarak, sinemalarda, sehir merkezlerinde, aligverig merkezlerinde, yaya gegitlerinde
ve hemen her kentsel alanda tiketicinin karsisina gikabilecek sekilde
konumlandiriimaktadir.

The Guardian gazetesi tarafindan yapilan arastirmaya goére, Londra’da 45 dakikalik
yolculukta ortalama bir yolcu 80’den fazla trln igeren 130’dan fazla reklama maruz
kalmaktadir. Bu bilgilerin sadece yarisi yolcu tzerinde bir etki birakmamaktadir.
Buradan yola ¢ikarak tim ginin0 disarda gegiren bir insanin ortalama 3,500
pazarlama reklami gorecegi hesaplanabilir. Bu arastirmada bir yolcuya kamera kaydi
yapan bir gozluk kullandiriimistir ve yolculugu sirasinda gz kontagi kurdugu
reklamlar kaydedilerek daha sonra desifre edilmistir (Owen, 2005).

Gorintii 42:  Ogilvy Reklam Ajansi — etkilesimli sokak mobilyasi reklam 6rnegi

Erisim: https://s-media-cache-
ak0.pinimg.com/564x/0a/5a/5e/0a5a5ecd20ad7154a09d27288299968d.jpg

Acik hava reklamciliginin basarisi ve gelisimi genis kitlelere hitap edebilmesi 6zelligi
ile iliskilendirilebilmektedir. Ginimuzde agik hava reklamciligi tliketicilere ulagmak
konusunda 6nemli bir rol oynamaktadir. 2007 yilinda yapilan bir aragtirmaya gére
acik hava reklamciligi %7 oraninda biyimus ve hizla buyimeye de devam eden bir
geleneksel mecra olma 6zelligini tagimaktadir (Wilson & Till, 2011, s. 909).
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Dijital tanitim ekranlarinin agik hava mekanlarinda en ¢ok kullandigi yerlere érek
olarak New York Times Square Meydani, Londra Piccadily Circus Meydani ve Tokyo
Shibuya Meydani verilebilir (Bkz. Goruntu: 43,44 ve 45).

Goriintii 43:  Amerika - New York Times meydani

Gorintii 44: Tokyo Shibuya Meydani
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Kentin merkezinde bulunan bu meydanlar her giin sayisiz kez kullaniimaktadir. Bu

kadar gorsel karisiklik sonucunda fark edilebilirlik ve dikkat gekicilik elde etmek adina

firmalar fark yaratacak yollar aramaktadir.

Goriintii 45:  ingiltere Londra Piccadily Circus

EV DISI REKLAM ALANLARI SAYISI (2017)

Bilboardlar Sokak Mobilyasi Transit Mekan Temelli Ev Disi
Bultenler OtobUs Duraklari Havaalanlari Arena ve Stadyumlar
152,367 60,897 68,560 1,352
Dijital Bilboardlar Sokak Mobilyasi Otobusler Sinema
7.300 32,122 1.01 Milyon 34,350
Afisler Dijital Sokak Sanati Tren ve Metro Dijital Ekranlarda Videolar
154,291 3,641 364,785 1,25 milyon ekran
;(;zuzleflsler ?glé%l Vst Alisveris Merkezleri

’ ! 30,532
Duvar Panolari Mobil Ekranlar
4,029 1,200

Taksi ve Arag¢ Giydirme
46,194

Kamyon Cephesi
2,732

Goriintii 46: 2017 yilina ait Ev-disI mecralarin sayisal verileri
Erisim: https://oaaa.org/AboutOOH/OOHBasics/OOHMediaFormats/OOHMediaFormats.aspx
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Goruntl 46’daki OAAA (Outdoor Advertising Association of America) Amerika
Acikhava Reklamcilik Birligi tarafindan 2017 yilina dair yayinlanan verilere gore;
sayisal olarak en ¢ok agik hava mekanlarinda kullanilan mecranin afigler oldugunu
gorulmektedir. Afigleri de blltenler izlemektedir (OAAA, 2017).

Tasarimcilar veya reklamcilar genellikle, tanitimi yapilacak artn, fikir veya verilmek
istenen mesajin igerigine uygun yerler se¢cmektedirler. Acik hava reklamciliginin
tlketici Uzerindeki etkisinin gbz ardi edilmesi zordur, fakat reklamin bulundugu

mekan veya bdlgenin de bu durumda buyuk etkisi vardir.

Willson and Till, arastirmalarinda “Meka&n markanin taninirhigini veya anana
arttirabilir mi? Reklamin konumu énemli midir? Markanin algisinda bir fark yaratir
mi?” sorularina cevap aramiglardir. Elde ettikleri ilk test sonuglarina goére, pozitif
duygular iceren mekanlarda reklama maruz kalan deneklerin, marka veya trin
hakkinda pozitif tutumlar sergiledikleri ve negatif ortamlarda gérdukleri reklamlarin

ise marka hakkinda negatif bir tutum sergilettigi gérulmuastir (Wilson & Till, 2011).

Bir reklam afisinin basarisi genellikle kagit veya ekran tzerindeki grafik elemanlarin

kullanimi, mesaiji, fark edilirligi ve yaratici fikir ile dlcilmektedir (Becer, 1999, s. 202).

Milton Glaser’a gore ise bir afiste olmasi gerekenler su sekildedir: Uriiniin 6zelliklerini
On plana ¢ikarabilen, izleyiciyi bilgilendiren veya istek uyandiran, esprili, yaratici,
akilda kalacak dikkat ¢ekici 6geler bir afisin basarili sayilabilmesindeki 6nemli
etkenler arasindadir. Bunun yaninda Glaser; afisin izleyicinin diinya gorisinu
degistirmek, tasarimcinin bakis agisini yansitmak ve guzel ya da dekoratif olmak
zorunda olmadigini savunmaktadir. Becer, iletisim ve Grafik Tasarim kitabinda,
Glaser’'in bir afiste olmasi gerekmeyenler listesine karsi gikarak, bunlarin uygulama
sirasinda dikkate alinmasi gereken dnemli basamaklar oldugunu 6ne sirmektedir.
Emre Becer, bir afisin ana islevinin bir Grln veya hizmetin tanitimini yapmak
oldugunu, buna ragmen afigin gelisimine yén verenlerin reklam veya
pazarlamacilarin degil grafik tasarimcilarin oldugunu savunmaktadir (Becer, 1999, s.
204). Becer gibi, Tepecik de bir afiste estetik unsurun her zaman 6n planda tutulmasi

gerekliligini savunmaktadir (Tepecik, 1994, s. 95).

Willson and Till'e gére bir afisin basarisi sadece afis igerigi ile dl¢tilemeyebilir, glinku
Ozellikle agik hava mekanlarinda kaygi sadece reklamin igeriginin bagarili olmasi
degil, ayni zamanda reklamin maruz kaldigi dis etkenlerin etkisinin ne olacagidir (
bulundugu mekan gibi) (2011, s. 914). Wilson and Till'in bir bagka test

arastirmasinda agik hava reklamlarinin sehirdeki konumunun tiiketicinin Griine karsi
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olan tutumunu nasil etkiledigi arastiriimistir. Adnan Tepecik’e gore ise “halka bilgi
vermesinin yaninda sanatsal agidan iyi tasarlanmis afigler kentlerin gevre

diizenlemesine olumlu katkilarda bulunurlar.” (1994, s. 89).

Willson and Till'in ilk testlerinden vardiklari sonuca gore; satilan Grunin o6zelliklerini
cagristiracak mekanlarda konumlandirilan agik hava reklamlari tiketiciler Gzerinde
pozitif bir etki birakarak satin alma ihtimallerini ylkseltmigtir. Dag manzarasi olan bir
yerde konumlandirilan reklam panosu temizlik, ferahlik, 6zgurlik gibi kavramlar
cagnistirirken, zengin havali bir sehir merkezinde konumlandirilan reklam populer

moday! 6ne ¢ikartmaktadir.

Bagska bir 6n test sonucuna gére Wilson ve Till'in (2011, s. 920) ulastiklari sonug ise,
markanin genel algisinda mekanin gok buyuk bir etkisi olmadigi yoninde olmaktadir.
Bir cep telefonu markasi ve sise suyu igin farkli mekanlarda agik hava reklamlari
g6sterilen test grubu her iki farkli mekanda da ayni sonuglara varmistir. iki mekan
arasindaki algida kuglk farklar belirlenmis fakat bunlar istatistiksel olarak 6nemsiz
olarak kabul edilmistir. Yapilan dort farkli alan arastirmasi sonucu elde edilen
sonuglara bakilirsa, mekanin ve reklamin konumlandirldigi yerin, marka algisina

bayuk bir etkisi olmadigi gorulmustar.

Aclk hava reklamlarina maruz kalmak rastlantisaldir ve genelde tiketiciler
dikkatlerinin tamamini bu reklamlara vermezler. Televizyon ve baska basili
mecralara kiyasla agik hava reklamciligi daha pasif bir mecra olarak kalmaktadir.
(Wilson & Till, 2011, s. 930)

Van Meurs ve Aristoff ise 2009 yilinda taninirlk ve gorsel etki agisindan 187 agik
hava reklami Gizerinde Hollanda'da yaptiklari arastirmaya gére su sonugclara

varmiglardir:

e Urliniin taninirh@i acik bir sekilde marka ve yeni tiriin hakkinda ayrintili bilgi

verilmesiyle arttirilabilir.

Uzun metinler ve ¢ok gorsel kullanimi Grdnun taninirligini geciktirmektedir

Uzun ve buyuk basliklar, bilgi metinleri, espri ve kadin gorseli kullanimi marka

taninirhgini geciktirmektedir.

Kisa baglik, daha uzun olabilen bir ana metin ve Urinun fotografi afigin akilda

kalicihgini arttirmaktadir.

Baslikta kullanilan marka ismi ve fiyat afigin gekiciligini azaltmaktadir (2009, s.
82).
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Van Meurs ve Aristoff, son senelerde genel olarak agik hava reklam afiglerinin
albenisinin distigunu iddia etmektedirler. Bu da akillara tiketicilerin agik hava
reklamlarina kargi daha elestirel mi olduklar sorusunu getirmektedir. Van Meurs ve
Aristoff makalelerinde bu distise karsi markalarin Urlnlerinin afislerinin albenisini ve
dikkat cekiciligini arttirmak konusunda alinabilecek 6nlemler konusunda 6nerilerde
bulunmuslardir. Bu 6éneriler su sekildedir:

Uriin tanitimi:

Uriinlin ad1 baslikta veya ana metinde bahsedilmelidir.

Uriinlin bir fotografi bulunmalidir (ama afisin sag alt kdsesinde degil)

Urliniin fotografi bir insanla olmamali, hele ki izleyiciyle g6z konta@i kuran bir

insan olmamali

Fotograf kullanabilecekseniz illistrasyon kullanmayin

Bilgileri azaltiimali ve afiste gok kelime olmamalidir.

Renk paleti cok genis kullaniimamahdir.

Kirmizi yerine mavi baskin renk olarak kullaniimalidir.

Yeni ibaresi vurgulanmahdir. (Yeni!)

Kullanilan fontun rengi olarak beyaz yerine siyah tercih edilmelidir (Van Meurs
& Aristoff, 2009, s. 89).

Bhargava’'nin ise Meurs ve Aristoff'un aksine fotograflardan ziyade illistrasyonlarin
afiste daha g¢ok dikkat ¢ektigi hakkinda bir arastirmasi vardir (Bhargava, Donthu, &
Caron, 1994, s. 52). Meurs ve Aristoffun arastirma sonuglarina gére, marka adindan
baslkta bahsetmek Grtin/marka taninirhdini hizlandirmakta fakat yaratici cazibesini
dlstirmektedir. insan fotograflari daha albenili bulunmakta fakat Griin taninirh@ini
azaltmaktadir. Baghgdi bolmek markayi 6ne ¢ikarmakta ama urtin geri planda
kalmaktadir. Son senelerde afig kullaniminda marka taninirhidi artmis fakat yaratici

yaklagimlar diisise gegmistir (Van Meurs & Aristoff, 2009, s. 90).

Birlesik Krallik temelli reklam ajansi Abbott Mead Vickers BBDO “less is more” (az
coktur) mottosuyla yola giktiklart The Economist dergisi igin tasarladiklari reklam
panosuna elektronik hareket sensoru yerlegtirerek altindan her insan gectiginde
yanacak sekilde bir ampul yerlestirmiglerdir. Panoda sadece marka belirtiimistir (Bkz.
Goruntu: 47).
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Goriintii 47: BBDO tarafindan hazirlanan The Economist Gazetesi Etkilesimli Afisi

Erisim: https://adsoftheworld.com/media/ambient/the _economist_lightbulb

Dis mekan reklamlari reklami yapilan mesaj hakkinda bir farkindalik yaratip bu
farkindalig1 koruyabilmekte midir? Disarida bu reklamlara sik¢a rastlanmasina
ragmen unutmak kaginilmaz midir? King ve Tinkham’in, Hirschman ve
Wallendorf'tan alintiladigi gibi, “Yenilik arayigi pazarlama bilgilerinin edinilmesi
konusundaki anlayisinin temelinde gelmektedir’ diislincesi tiketicilerin yeni bilgileri o
anda ihtiyaglar olmasa da daha sonra kullanabilecekleri inanciyla sahiplenmeye
daha ¢ok meyilli olmalariyla disa vurulmaktadir.

King ve Tinkham, Maloney’den yaptiklari alintida merak uyandiran reklam
mesajlarinin, tiketicide bu Urlne kargi daha olumlu ve sahiplenici tutum sergiledigini
savunmustur. Dolayisiyla, merak uyandiran yeni mesajlarin kullanicinin zihninde

daha uzun kaldig1 sonucuna varilabilmektedir. (King & Tinkham, 1989, s. 50).

Alice BBDO istanbul reklam ajansinin ‘Ruffles Acili’ igin hazirladigi reklam
kampanyasi sira disi bir afis drnegidir (Bkz. Gérintu 48). Billboard arkasina
yerlestirilen duman makinesi sayesinde kesintisiz olarak duman yayarak tiketicinin
merak duymasini saglamiglardir. Bu afig Tiirkiye genelinde degil, sadece istanbul
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Zincirlikuyu bélgesine yerlestirilmistir. Uriin tanitimi siiresince ana mecra olan TV

reklamlarini destekleyici ve ilgiyi arttirici bir etki yaratabilmek adina tasarlanmigtir
(Yildiz, 2009).

Goriintii 48:  Ruffles Acili Afigi, BBDO Reklam Ajansi, 2009.

Erisim: http://elmaaltshift.com/ruffles-acili/

Yapilan arastirmaya gore, acik hava reklamlarinin animsanmasi igin verilen mesajin
kolay hatirlanabilen ve yeni bir Griin olmasi gerekmektedir ve zorluk bunu
basarmaktir. Burada énemli olan noktalardan biri ise a¢ik hava reklamlarinin kisa
surede sirkulasyon icinde olan degil, uzun bir siire boyunca tiketicinin maruz kaldigi
reklamlar olmasi kosulunda reklamin mesajinin tiketici tarafindan 6grenildigi ve
hatirda kaldi1di ortaya ¢ikmistir (King & Tinkham, 1989, s. 51).

Yeni geligtirilen teknolojilerle, etkilesimli ev-harici deneyimlere (mekan veya sosyal
medya gibi) egilim gézlemlenmistir. Agik hava reklamlari kentsel cevreyi de
degistirmektedir. Koeck ve Warnaby su anki dijital teknolojik gelismelerin kent
alanlarinda agik hava reklamlarinda 6nemli deg@isimlere yol actigini
savunmaktadirlar. Artik 'reklamcilik’ teriminin de belki kentsel alanlarda kullanilan
deneysel denebilecek pazarlama g¢alismalarini agiklamada ¢ok dar kaldigini ve

gelecekte bu terimin kapsaminin genisleyebilecegini digunmektedirler.

10 sene dnce 'yeni pazarlamanin kapsami'ni arastiran Moor, pazarlamada 'mekan'in

algilanmasinda ve uygulanmasinda bir degisim olacagini 6ngérmustur ve bu mekéana
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‘ambient marketing - ¢cevresel pazarlama' demistir (Moor, 2003, s. 39).

Woeck ve Warnaby de Moore'un bu sdylemlerinden yola ¢ikarak pazarlama
iletisiminin kentsel mekanlarda artik bir stratejiye dondigini distinmektedirler.
Degen, DeSilvey ve Rose'dan yapilan alintiya goére, gevre tasarimi egilimlerinin
'gorsel efektler igin tasarlanmisg bir ylzeyler sehri tretimi' Gzerine oldugunu
savunmaktadirlar. (Koeck & Warnaby, 2014, s. 1403).

1.6.2.1. Out of home (Ev-Disi) ortamlar sektorl

Acik hava reklamcilidi terimi reklamcilik aligveris merkezleri, istasyonlar,
havalimanlari ve buna benzer ev digi mekanlarda da sik kullaniimaya
baslandigindan beri yetersiz kalmaktadir ve bu durum out of home (OOH) — (Ev-Disi)
kavramini dogurmustur. Elden’e gore ise “bu tur ortamlarin kamuya agik alanlarda
yer almalari dolayisiyla, bu ortamlar genel olarak ‘kamusal reklam ortamlari’ seklinde
isimlendirilebilir.” (Elden & Ozdem, 2015, s. 203).

Ev-Digi sektort gun gegtikge bluylimeye devam etmektedir. Dijital ekranlarin varhigi
bu sektdre daha fazla yaratici 6zgurlik tanimaktadir (Medcalf, 2015). Ev-Disi dijital
reklamlarina 6rnek olarak umumi tuvaletlerdeki dijital ayna-ekranlar 6rnek verilebilir.
Bu dijital ekranlar hem ayna hem de reklam panosu olarak kullaniimaktadir (Bkz.
Goriuntu 49).

Gorintii 49:  Aynal Dijital Ekranlar
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1.7. Afis Tasariminda Gok Disiplinli Yaklagim

Sanat ve tasarimin bilim ve teknolojiyle birlestigi ve ¢ok disiplinli olmaya basladigdi
dénem II. Dinya Savasi sonrasidir. Yaratici dislince ve felsefenin yani sira; bilimsel
bulus ve teknolojiler tasarim Usluplarini ydnlendiren etkenler arasindadir. Film, video
ve bilgisayarlar buginin grafik tasarimini bigimlendiren yeni medyalar haline
gelmigtir. Sanatin ve tasarimin dretim kosullari da bu gelismelere bagli olarak
degismis ve yeni anlatim olanaklari ortaya ¢ikmigtir. (Ertan & Sansarci, 2016, s. 83).
Bilgisayarh grafigin gelistirildigi bu dénemin énemli bir kisminin aktdrleri siphesiz
muhendisler ve matematikgilerdir. Afis sanati da artik iginde sanat ve tasarimi ve
tasarim ilkelerini barindirdigi gibi, teknolojik gelismelerden etkilenerek ¢ok disiplinli

bir alan olmaya baglamigtir.

20. Yuzyihin ortalarindan beri elektronik medyanin estetik ve teknik gereklilikleri
sanatcilan ¢ok disiplinli olmaya ve farkli meslek dallariyla geleneksel olmayan
ortakliklar kurmaya yénlendirmektedir. Bu gereklilikler benzer disinceli insanlari
birlestirerek bilimciler ve miuhendislerle ortak ¢alismalari cesaretlendirmistir. Bu
isbirlikleri sanat ve teknolojiyi birlestiren elektronik sanatin Gretiminde gerekli olan
unsurlardir. Elektronik medya bazi islerin hem ilham kaynagi hem de aracisidir
(Shanken, 2009, s. 24).

Her degisim, diger gelisim ve yeniliklere baglidir. Medya sirekli olarak kendini
yenilemekte, blnyesine yeni kavramlar eklemekte ve bagka mecralarin yerini
almaktadir. Bu sureg bir butuntn ayrilmaz bir pargasidir. Medya, medya olarak

iglevini yerine getirebilmesi icin diger medyalara ihtiya¢c duymaktadir.

Gelinen noktada teknolojinin glici yadsinamamaktadir. Negropoente’ye gore
“Gelecek, elektronik endlstriden baska bir sey olmayacak. Sonsuz bir bellek
yogdunlugu yasanacak ve sinirsiz bir giic doguracak. Neresinden bakarsiniz bakin, bu

glg bilgisayarin giicu olacak.” (Aktaran: Ertan & Sansarci, 2016, s. 85).

Grafik gorselleri kullanarak belli bir mesaj tagimak ve bu mesaiji karsi tarafa etkili bir
bicimde verebilmek bugln hala afigin temel var olus sebeplerinden birini
olusturmaktadir. Bunu yaparken gdrsel begeni her zaman g6z éninde
bulundurulmaktadir. Gelinen noktada degisen olgu afisin temel ilkeleri degil, bu
bedeni unsurlarinin hangi araglar tzerinden iletilecedi olmustur. Artan bir hizla artik
dijital billboardlar, etkilesimli ekranlar, kisisel bilgisayarlar ve telefon, tablet gibi akill

cihazlar afiglerin mesajlarini ilettigi mecralar olmaya baslamistir.
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2014 yilinin sonunda The Guardian gazetesi tarafindan yayinlanan habere gore,
2015 yilinda dijital reklam alaninda yapilacak olan yatirimin geleneksel mecra olan,
televizyon, radyo, gazete, afig, billboardlardan daha fazla olacagi 6ngérulmustur
(Sweney, 2014).

Bugun hala afisler politik se¢im kampanyalarinin gérsel propagandalarinin buyuk bir
kismini olugturmaktadir. Farkli medyalarin birlesiminden ortaya ¢ikan sonug,
genellikle farkli ve daha derin anlamlar tagiyabilmektedirler. Bu sayede verilmek

istenen mesaj daha kuvvetli ve ¢arpici olabilmektedir (Crowley, 2016, s. 20).

Art Worker’s Coalition (Sanat Calisanlan Birlikteligi) 1969 yilinda Amerikan
ordusunun Vietnam’da bir kdyde yaptiklari katliam sonrasinda bir afig tasarlamigtir.
Bu afig, farkli medyalarin birbirine nasil bagl olabilecegi ve anlami daha guglu
yayabileceg@i konusunda 6érnek verilebilir. Yapilan katliamin ardindan savas
fotografgilarinin kdyde cektikleri fotograflarin medyada yer almasindan sonra
Amerikan medyasinda bu katliam buyuk yanki bulmustur. Bir televizyon programinda
konusmay! kabul eden askerlerden biri sunucunun sordugu sorular sonucunda bir
katliamin gerceklestigi ve kimseyi ayirt etmeksizin vurduklarini itiraf etmistir. Bunun
Uzerine sunucunun “And babies? (Ve bebekler?)” sorusuna asker “ve bebekler.”
olarak cevap vermigtir. Bunun Uzerine ertesi gun tim gazeteler askerin tim
roportajini basmistir. AWC grubunun tasarladigi politik protesto afisinde savas
fotografcisinin gektigi katliam fotografi ve gazetede basilmis “ve bebekler.” s6zu
kullaniimistir (Bkz. Goéruntu: 50).

ingiltere Londra’da, Victoria ve Albert Miizesi'nde 6zgiinii seyredilebilecek afig,
bircok medyanin birlesimi ile olugsmus bir eserdir. Afiste kullanilan unsurlar sirasiyla,
savas, haberler, fotograf, roportaj, gazete basimi agamalarindan gegmis ve bir
medya donlstimine ugrayarak tim bunlarin birlesiminden dogan bir afis olarak

ortaya ¢ikmaktadir.
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Gorintii 50: And Babies Afisi, 1970.
Erisim:
http://media.vam.ac.uk/media/thira/collection images/2013GU/2013GU2922.jpg

Afigin politik yonu, insanlarin sesini duyurabilmek igin en etkili ve hala hizh
yontemlerden biri olmasindan kaynaklanmaktadir. Protesto gosterilerinin birinci
gorsel unsuru afiglerdir. Topluluklar inandiklari amaci kargi tarafa iletmek igin sézleri
ve yeri geldiginde gorselleri kullanmaktadir. Bu afigler hangi ortam veya mecra
araciligiyla iletisime gecerlerse gegsinler, ortak amaclari her zaman aynidir; seslerini
duyurmak. Bugln akill telefonlar, diztsti bilgisayarlar, tabletler ve akilli saatler
insanlara gesitli medyalara ¢ok hizli ve etkin bir bicimde ulagmalarini saglamaktadir.
Burada afisin yeniden sekil degistirerek, kendini yeni medyalara uydurarak tekrar ve
tekrar yeniden canlandigi gorulebilmektedir.

Bu duruma verilebilecek 6rneklerden bir kagi 2017 yilinda Amerika’da yapilan
Women’s March (Kadinlarin Ydrdyuasu) eylemi, yine 2017 yilinda mevsim
degisikligine dikkat cekmek amaciyla gerceklestirilen eylem ve 2015 yilinda Fransiz
karikaturist Charlie Hebdo suikasti protestolari gibi eylemler sonrasinda yayilan
afislerdir (Bkz. Gorunti 51 ve 52). Bu eylemler igin hazirlanan genellikle tipografik
unsurlar iceren afigler; saatler igcinde Twitter sosyal medya hesaplarinda yayilmig ve
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glnlerce sliren protestonun temel gérsel unsuru olmayi basarmistir (Devichand,
2016).

Goriintii 51:  Mevsim degisikligine dikkat cekmek icin yapilan protestodan bir afis 6rnegi.

Gorintii 52:  Bir protestoda yapilan mudahale aninda sosyal aglari kullanan bir eylemci.
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Afigin yeni ifade bigimleri, farkll mecralarda kendine kuvvetli yer bulabilmesi,
kullanicilar tarafindan benimsenme ve kullanim sekli de degismektedir. Bu
orneklerden hareketle, afiglerin ve afis sanatinin melez mecralar olmaya bagsladigi
sonucuna varilabilmektedir. Bu sayede de afisin etki alani da dogru orantili olarak

genigslemekte ve buyumektedir.

1.7.1. Etkilesimli Afig

Genel olarak anlatilirsa, etkilesim; “iki taraf arasinda, tipik olarak bir bilgi degisimi
islemi ve/veya durumudur. Ancak ayni zamanda bu etkilesim mal veya hizmet
alisverisi de olabilir. [...] Etkilesim tasarimcilarinin ¢galismalarina katmaya calistiklari
bu degisim (degis-tokus) durumudur. Etkilesim tasarimcilari etkilesim olasiligi igin
tasarim yaparlar. Etkilesimin kendisi insanlar, makineler ve sistemler arasinda ¢esitli

kombinasyonlarda gergeklesebilmektedir.” (Saffer, 2010, s. 4).

Saffer’in bu agiklamasindan yola gikarak, etkilesimin birgok elde edilebilecek yolu
oldugu goérilmektedir. Etkilesim, dijital oldugu gibi ayni zamanda analog da
olabilmektedir. insanlar arasi sézel diyaloglar da bir etkilesim yéntemidir. Kisaca,
etkilesim; tek tarafli degil en az cift yonlu bir bilgi veya hareket aligverisi ile

gerceklesebilmektedir.

Bu ¢ift yonlu bilgi alisverisi her alanda karsilasilabildigi gibi, tasarim alaninda da
genis bir yere sahip olmustur. Afig tasariminda da analog etkilesimli afigler
gorulebildigi gibi dijital etkilesimli afigler de gorilebilmektedir. Bu bélimde, etkilegimli

afisler gecmiste yapilmis etkilesimli afis galismalar Gzerinden 6rneklendirilecektir.
o Ambassador Tiyatrosu

Colby House tasarim ajansi New York’ta bulunan Ambassador Tiyatrosu igin
etkilesimli afis tasarlamigtir. Bu afisler, 3 farkli temsilin afiglerinin Ustiste
yerlestirilerek olusturulmasiyla ortaya ¢cikmistir. Birbirlerini tamamlayacak sekilde
tasarlanmiglardir ve bir diger temsilin ne oldugunu gérmek igin izleyici afigler tek tek
kaldirmaldir. Cut-out teknigi kullanarak tasarlanan afislerde pozitif alanlar ¢ikariimis
ve alttaki katmanin goériinmesi saglanmigtir (Bkz. Géruntt 53 ve 54). Bu afigler
analog etkilesimli afiglere érnek olusturmaktadir. Kullanici, bilgiye ulagsabilmek igin
fiziksel bir gaba géstermektedir ve bu sayede degisen igerikle beraber bir bilgi

alisverisi olmaktadir.
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Goriintii 53:

Goriintii 54:

Ambassador Tiyatrosu — ‘Pamuk Prenses’ ve ‘Hamlet’ Etkilesimli Afisleri

Erisim: http://www.colby.house/home/tripleposter

PHANTOM OF THE OPERA

AMBASSADOR THEATRE + JULY 1ST - JULY 1STH

Ambassador Tiyatrosu ‘Hamlet’ ve ‘Phantom of the Opera’ Etkilesimli Afisleri

Erisim: http://www.colby.house/home/tripleposter
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e The Sound Poster

Hollanda merkezli tasarim ajansi Trapped in Suburbia, muzik ve ses Uretebilen
etkilesimli bir afis tasarlamiglardir. ‘iletken boya’ ile basiimis olan afis, kullanici
tarafindan kullanildiginda bir melodi Gretmektedir. Her pattern ve desen farkli bir nota
olusturmaktadir (Bkz. Goérintu 55 ve 56). Ajansin belirttigine gore, bu ‘Sesli Afig’
serisi “deneysel bir galismadir ve analog ve dijitalin bulustugu noktalarin sinirlarini
arastirmaktadir.” (Yong, 2013). Trapped in Suburbia, bu galismasinda iletken bakir
boyasi ve afigin arkasina yerlestirilmis donustlrtcu sentezleyici (synthesizer) muzik
aleti kullanarak ses Uretmiglerdir. Seyircinin bakir boyasi ile boyanmis devrelerin iki
tarafina da dokunarak devreyi tamamlamasi beklenmektedir ve bu sayede
dokunmanin basincina gore ses uUretilebilmekte ve basincin degismesiyle uretilen

ses de degdismektedir.

Goriintii 55:  ‘Voice Poster’ (Sesli Afig 1) isimli etkilesimli afis tasarimi

Erisim: http://designtaxi.com/news/358643/An-Interactive-Poster-That-Can-Be-Played-Like-A-
Musical-Instrument/
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Goriintii 56:  ‘Voice Poste 2’ (Sesli Afis 2) - isimli Etkilesimli Afis Tasarimi

Erisim: http://designtaxi.com/news/358643/An-Interactive-Poster-That-Can-Be-Played-Like-A-
Musical-Instrument/

Geleneksel basili mecra hakkindaki bilgilerini ve yeni medya olan teknolojik
gelismelere olan ilgilerini birlestirerek, bir arag olarak afise yeni etkilesim yollari
aramaktadirlar.

e Can’t Touch This

‘Trapped in Suburbia’ farkli bir galisma ile bu sefer, dokunuldugunda patlayan barut
murekkep kullanarak deneysel bir afig tasarimi yapmistir (Bkz. Gérinti 57). Analog
ve dijital tekniklerin birlestirildigi bu afis serisinde dokunmatik sensér sayesinde
patlamay: tetikleyen bir duzenek bulunmaktadir ve sonunda bir patlama sesi
duyulmaktadir. Adini da buradan alan afig “Sesli Afis 3.0” olarak adlandiriimaktadir.
Kullanicin dokunmasi ile devreye giren sistem, kullanici ve sistem arasinda analog
bir etkilesim saglamaktadir.
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Goriintii 57:  ‘The Sound Poster 3.0’ — Sesli Afis 3 — Etkilesimli Afis Calismasi - 2014
Erisim: http://designtaxi.com/news/364004/An-Interactive-Poster-Made-With-Gunpowder-Ink-

That-Explodes-When-Touched/

¢ Blood Charger Poster

Publicis Sao Paulo reklam ajansi ve Fundagéo Pro-Sangue kan bagisi vakfi
tarafindan ortaklagsa hayata gegirilen projede kan bagisi gerekliligini duyurmak ve
onemine dikkat cekmek adina tasarlanan etkilesimli afisledir. Kan bagisi hakkinda
farkindalik yaratmak adina afisin bir de telefon sarj etmek gibi bir 6zelligi vardir.
Kanin gegtigi temsili kabloyu sarj kablosu olarak kullaniciya kullandiran afis, bir
yandan kisiye fayda saglarken bir yandan da bilgilendirmek ve kan bagisi igin
yureklendirmektedir (Bkz. Gortntl 58). Bu 6rnek, kullanici-sistem etkilesimine 6rnek
bir afis olma 6zelligi tagimaktadir. Saffer’in bahsetmis oldugu hizmet etkilesimi bu
afiste gorilebilmektedir. Kullanici hem afiste verilmek istenen mesaji algilar hem de
afigin tasarlanma biciminden dolayi bir hizmet (Telefon sarj edebilme) alir.
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Goriintii 58:  Blood Charger Poster — 2014
Erisim: http://designtaxi.com/news/365630/Interactive-Poster-Charges-Phones-And-

Encourages-People-To-Donate-Blood/

e Marilyn Monroe

Bu etkilesimli afis drnegi ise ayni zamanda bir Gerilla reklamcilik érnegdi olarak da
kabul edilebilir. ‘Marilyn: The Intimate Exposures’ adli kitabin reklamini yapmak igin
Preuss und Preuss tasarim ajansi tarafindan tasarlanan etkilesimli sokak afigi
elektrik direklerine yerlestirilmis afis ve bir beyaz etekten olusmaktadir ve Marilyn
Monroe’nun ikonik pozunu taklit etmektedir (Bkz Goriintii 59). izleyicide merak
duygusu uyandiran afis dikkat gekmeyi bagsarabilmektedir ve Monroe’nun ikonik
pozunun altinda bilgiyi gizleyerek kullaniciy1 bu bilgiye ulagsmasi igin tegvik
etmektedir. Gizlenen bu bélim, bir kare kod igermekte ve kitap ile ilgili daha kapsamli

bilgiyi bu kod sayesinde izleyiciye aktarabilme 6zelligine sahiptir.
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Goriintii 59:  Marilyn Monroe — Etkilesimli Sokak Afigi — 2014

Erisim: http://designtaxi.com/news/363637/Interactive-Poster-Lets-Passers-By-Peek-Under-
Marilyn-Monroe-s-Skirt/

e Payback Collective

Brezilya kdkenli reklam ajansi Mark+, akillica bir girisimci tavirla otoblse binenlerin
cogunlukla bilet alacak bozuk parasinin olmamasindan yola gikarak bir sosyal
projeye imza atmigtir. “Geri ddeme kolektifi” isimli projede bir afig tasarlayarak
insanlarin oraya bozuk para birakabilecekleri bir sistem olusturulmasi amacglanmigtir.
lyi niyetli bir proje olarak projenin ¢alisma ilkesi, bozuk parasi olmayan bagkalari igin
afise ‘6dung’ para birakmak ve daha sonra eger ihtiyaglari olursa ayni sistemi de
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kendilerinin kullanabilecegdi yonundedir. Geri ddeme ilkesi sayesinde kullanici oradan
para alip otobuse binebildiginde ve daha sonra kendisinin bozugu oldugu bir giin

bagkasi i¢in birakmasi amagclanarak disiunilmas bu sosyal proje, medyada da genis

bir yer bulmus ve begenilmigtir (Bkz. Gorunti 60).

Goriintii 60:  ‘Payback Collective’ — 2014, Geri Odeme Kolektifi Etkilesimli Afis Ornegi

Erisim: http://designtaxi.com/news/364085/Interactive-Posters-That-Let-Commuters-Lend-
And-Borrow-Loose-Change/

1.7.2. Etkilesimli Dijital Afis

Geligen dijital teknolojiler ve ¢ok disiplinli projelerin benimsenmesiyle beraber basili
ve dijital yayinlar birlesmeye ve her iki mecranin da glictinu alarak farkl form ve
bicimler ortaya koymaya baslamiglardir. Yeni teknolojiler, yeni olanaklari
dogurmustur. izleyiciyle dogrudan etkilesime girebilen afiglerden sonra bu érneklerin

dijital mecrada tekrar ele alindig1 ve benimsendigi de rahatlikla gorulebilmektedir.

isvecli reklam ajansi Akestam Holst, dijital ekran reklam panosuna duman
dedektorleri ekleyerek bir sigara karsiti kampanya olusturmustur. Stockholm'un
Odenplan meydaninda agik bir alan segilmistir. Dijital ekran, bir erkek modelinin sade
bir fotografini duragan bir sekilde sunuyor. insanlar yanan bir sigara ile reklama
dogru yuridiklerinde ise, reklamdaki kisi oksiirmeye baglamaktadir. iyi tepkiler
oldugu kadar, 6zellikle sigara igicilerinden negatif yénde elestiri alan bu afig

etkilesimli afiglere drnek olarak verilebilir (Bkz. Gorunti 61).
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Gorintii 61:  Sigara Kullanimina Karsit Reklam Kampanyasi, Akestam Holst.

Erisim: http://g8allinone.com/2017/01/smart-billboard-coughs-when-smokers-walks-by.html

1.7.3. Sanal / Artinimis Gergeklik Afigleri

Cagdas insan-bilgisayar arayuz tasarimlari, sanat ve iletisim igin radikal ve yeni
olanaklar sunmaktadir. Sadece sanal gergeklik sayesinde varolan ¢ boyutlu bir alan
kullaniciya yeni ve daha 6nce var olmayan bir duzlem yaratabilmektedir. Bir aga
bagl bir bilgisayar monitord, kullanicilari binlerce kilometre uzakta bir yere ulastiran

bir pencere halini alabilmektedir.

VR, etkilesim ve telekonferans, bir bilgisayarin en son teknolojisi ile mimkun hale
getirilmistir. Ancak, temelinde ¢cok daha eski bir teknoloji ile gergek hale
getirilebilmektedir - ekran. Kullanici diz bir ekrana bakarak, sanal alanlarda gezinme,
fiziksel olarak bagka bir yerde bulunma veya bilgisayarlar tarafindan yaratilan bir
farkh bir yanilsama yasayabilmektedir (Bkz. Gérintu 62).



79

[ Model view )

Gorintii 62:  Yoga Duruslari Sanal Gergeklik Afisi

Ozetle, tezin 1’nci boélimiinde afig bir tanitim araci olarak incelenmis ve érnekler
Uzerinden tarihsel gelisimi ve doéntisimu igerisinde ele alinmistir. Hareketli afigin
gelisim surecinden baslayarak, dijtal afiglerin yayginlasmasi ¢evre faktéri de goz
onunde bulundurularak incelenmistir ve son olarak afisin vardigi noktaya dikkat
cekilmistir. Afig, yeni medya araglari sayesinde kendine yeni ifade bigimleri
olusturmustur. Teknolojik gesitlilik sonrasinda afis mecrasi da dijitallesmis, hareketli,
etkilesimli ve farkli platformlarda uyumlu olarak tasarlanabilmektedir.

2. Boluimde ekran bir iletisim araci olarak incelenecek ve ekranin etkilesimli afis igin

yeri, dnemi ve 6zellikleri tanimlanacaktir.
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2. BOLUM: BIiR iLETiSiM ARACI OLARAK EKRAN

Gelinen noktada ekranlarin olmadigi bir hayat disuinmek zordur. Televizyon ve
blylk ekranlar, bilgisayar ekranlari, akilli telefon, tablet ve hatta saat ekranlari
¢agdas hayata nifuz etmis ve artik insanlarin hem yasam hem de galisma bigimlerini
sekillendirmigtir. Bugiin, ekran temelli arayuzler bizi biz yapan farkli iletisim
sekillerimizi olusturan araglar haline gelmiglerdir. Yizyildan daha uzun bir sire
oncesine kadar ekranlar, gorsel-isitsel ve kisileri birbirine baglayan ginumuizde
kullanildigi sekilleriyle glindelik hayatta yoktu. Tlrkce diline Fransizcadan gec¢mis bir
kelime olan ekran (ecran-escran) yuzyillardir kullanilan bir kelimedir fakat 19.Ytzyil
sonlarina kadar anlami1 medya ve iletisimle kolay bagdastirilamayacak sekildeydi
(Huhtamo, 2009, s. 329).

ingilizceye de yine Fransizca ‘escran’ kelimesinden evrilerek gegen ekranin (screen)
kelime anlami; korumak, kapatmak, siperlik anlamina gelmektedir. Huhtamo'’ya gore,
kelimenin en eski kullanimlari 14. ylzyila dayanirken gsominelerden kivilcim
saciimasini 6nleyen ates siperlikleri (fire screens) icin kullaniimigtir (2009, s. 330)
(Bkz Goruntl 63).

Goriintii 63:  Fire screen — ates siperligi

Erisim: https://images.hayneedle.com/mgen/master:ES560.jpg
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Medya Arkeologu Profesér Erkki Huhtamo’ya gore, ekran kelimesinin uzun ve
karmasik evrim surecinin ne zaman medyaya ulastigi belli degildir, fakat ‘ekranlar’
medya alaninin dnemli bir pargasi haline gelmeyi basarmistir. Akill cihazlar sadece
son yirmi yil icinde kultirimuzde ortak bir varlik haline geldiyse de, diger yandan

ekran, yuzyillar boyunca gorsel bilgi sunmak igin kullaniimigtir.

Ekranlar eskiden genellikle ic meka&n medya araclari olarak adlandirilabilmekteydi.
Sinema ekranlari, kigisel bilgisayar veya televizyon ekranlari bunlara verilebilecek
ornekler arasindadir. Fakat yakin ge¢gmisteki gelismeler gbz éniine alindiginda
ekranlarin artik sadece i¢ meka&n medya araglari olarak siniflandirmak yetersiz
kalmaktadir. Mobil ekranlar, tabletler ve benzeri turevleri gindelik hayatin
vazgecilmez pargasi haline gelmistir. Son senelerde ise, bliylk agik hava ekranlari

da her giin araliksiz karsilasilan medya araclarindan biri haline gelmigtir.

Bunun yani sira Huhtamo, bu afiglerin ayni zamanda “medya kdlttrel agidan birer
ekran” oldugunu ileri sirmektedir. Ekran terimini, izleyeni farkli bir yere ve atmosfere
cekerek ona farkli bir deneyim kazandiran, bir fikri veya mesaji ileten, farkli bir
cergeve olarak agiklamaktadir. Bu sebepten dolay afislerin de birer kentsel ekran
ornegi oldugunu Gzerinde durmaktadir. (McQuire, Martin, & Niederer, 2009, s. 17).
Bu sebeplerden o6turl, tezde bahsedilecek ‘ekran’ terimi sadece dijital medyayi

kapsamamaktadir.

Ekranlar bir medya araci olarak ve daha somut olarak tasarlanip dretiimeden gok
once, neredeyse gunimizde kullanilacagi sekliyle hayal edilmistir. Diglem olarak
blylll aynalar William Shakespeare, Lewis Carroll, Jean Cocteau ve daha birgogu
tarafindan hayal edilmis veya bagka deyisle tahmin edilmistir (Baltrusaitis, 1978, s.
208).

Lewis Carroll'in Alice Harikalar Diyarinda romaninda bahsettigi byl ayna
sayesinde Alice, kendisinin mikemmel bir yansimasi olarak kendini farkl bir boyutta
bulur. Bulundugu zaman ve mekandan uzaklasarak tamamen farkli bir zaman ve
mekana gegis yapan Alice, bu yeni diinyada tamamen farkli bir deneyim yasar (Bkz
Goriuntu: 64).
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Goriintii 64:  Alice Harikalar Diyarinda — Alice biydli aynanin iginden gegiyor

Erisim:
http://2.bp.blogspot.com/_Ik_CzZ7Iwnl/TDtLFQezgf/AAAAAAAAAZY/PmhEUFRsYqc/s1600/
alice looking glass 2.ipg

Blyuld aynalar, cevap veren yansimalar ve bunlar sayesinde ulagilan baska bir
boyuta gecis giinimuzde karsimiza sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik terimleri
altinda ¢ikmaktadir. Lewis’in romaninda bahsettigi kurgu gunumuzde teknoloji
sayesinde goreceli olarak mimkun olmustur. Goérintl 65'te gorilen 2016 yilinda
SXSW festivali kapsaminda Sony Future Lab (Sony Gelecek Laboratuvar)
tarafindan Uretilen cihaz, her tirll diiz zemini artinlmis gergeklik ortami olarak
deneyimlemeyi saglamaktadir. Alice Harikalar Diyarinda kitabi i¢in hazirlanan
ornekte, kitap ayni zamanda okuyucuyla arasinda bir etkilesim saglamakta ve
gerceklik hissi uyandirmaktadir. Kamera ve projeksiyon cihazindan olusan cihaz,
alani tarayip kaydettikten sonra Uzerindeki el hareketlerini algilayarak nesnelerin
canlandirilmasini saglamaktadir (Qi, 2016).
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Gorintii 65:  Sony Future Lab — Sanal Gergeklik Kitap Projesi

Erisim: 14 Mayis 2017 http://designtaxi.com/news/385363/At-SXSW-Augmented-Reality-
Brings-An-Alice-In-Wonderland-Book-To-Life/

Albert Robida 1883 yilinda yazdigi “Le Vingtieme siecle, Le vie electrique” (20.yuzyil:
Elektrikli Yagsam) bilim kurgu romaninda, ‘telephonoscope’ adini verdigi (Bkz.
Goriuntu 66) televizyon-goruntlll arama mecrasi Uzerinden gazete abonelerine
evlerinden haberleri servis eden bir kurgudan bahsetmektedir (Robida, 1883).
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Goriintii 66:  Albert Robida, “Mr.Ponto Loved the Theatre”, Telephonoscope.
Erisim: http://www.literatureandscience.org/wp-content/uploads/2014/07/7.1-Hunt-55-76.pdf

Bunun yani sira L’Epoque gazete binasinin iki yaninda ¢api 25 metre olan iki buyik
cam plaka resmetmistir. Bu cam plakalardan soldaki reklam ilanlarina ayrilirken,
sagdaki plakada gtincel haberler yansitiimaktadir. Oldukga yiksege yerlestiriimeleri
sayesinde hem yayalar hem de yakin civardaki binalarda gorilebilecek olan reklam
ve haberler insanlara glincel bilgi deneyimini yasatmayi hedeflemistir (Hunt, 2014, s.
62).

Robida kitabinda bu plakalarin teknolojisi hakkinda ve nasil ¢alistiklari hakkinda
detayli bilgi vermemistir. Fakat bir yansitma teknigi olarak hayal ettigi 6ne surulebilir.
iki Ay (Two moon) ismini verdigi bu gelecekgi calismada plakalar, gece elektrik 15131

verildiginde karanhk gékyuzinde bir ay gibi parlamakta ve 1gsimaktadir (Bkz. Goérintu
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67) (Robida, 1883, s. 199). Sokaklarin reklam afisleriyle ve haber ilanlariyla dolu
oldugu bir dénemde, dikkat gekmek zorlagsmistir. Geligsen kentlesme ve ¢ok katli
binalar mesajlarin hem daha blylk hem de daha ylksege tasinmasi gerekliligini
dogurmustur. Robida’nin neredeyse bir buguk asir 6nce kurguladigi gelecek tasviri
bugtin kargimiza agik hava dijital ekranlari ve goérintuli video konferans olarak
neredeyse birebir olarak ¢ikmistir.

AR RUBRRANR PR L e drugus e

Gorintii 67:  Albert Robida, Two Moon (iki ay) — 1883
Robida, 1883 kitabindan alintilanmistir.

Huhtamo’ya gore, yenilikcilerin kapitalist toplumun gelismesinde kendilerince paylari
olmustur. Konstriktivist Laszlo Moholy-Nagy ‘Yeni Gorus’ (The New Vision) kitabinda
‘acik hava alanlarinda milletge kutlama zamanlarinda kullaniimak tzere buyuk
ekranlarda veya sis, bulut, duman gibi alisilagelmemis ekranlarda isik
makineleri’nden bahsetmektedir (Huhtamo, 2009, s. 342).

Siperlik anlamina gelirken, énce hayal dinyamiza sonrasinda ise teknolojinin
getirdikleri sayesinde hayatlarimiza bagka sekillerde giren ekranlar kendine yepyeni
anlamlar yukleyerek tekrar girmigtir.

Dijital tasarim artik sadece masaustu ile sinirli degildir. Birlesmis Milletler’'in “The
Internet of Things” (Nesnelerin interneti) raporuna gére “Bilim kurgu artik yavas
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yavas bilimsel gerceklige donugtyor” (Heller & Womack, 2011, s. 77). Bilim kurgu ve

fantastik romanlarda okunanlar, teknoloji sayesinde tek tek gercek olabilmektedir.

World Wide Web’in bulusunu yapan Tim Berners Lee, dijital bilgilerin herkese, her
yerde, her zaman ve her durumda ulasilabilir olmasi i¢in internetin belirli genel
gegerlerinin olmasi gerektigini diglinmektedir. Bu amagla kurdugu biinye W3C —
World Wide Web Consortium - interneti belli bir standarda oturtmak amagli
calismalar yapmaktadir. Fakat belirlenmis genel gegerlerin olmasi iyi bir fikir gibi
g6ziikse de, tasarimcilar igin blyiik bir sorun teskil etmektedir. internetin herkese
ulasilabilir olmasi amagcli — gérme engelli kullanicilar igin tasarlanan Apple Voice
Over — seslendirme sistemi sadece anlagilabilir yalin dizenlemesi olan web sitelerini
sorunsuz okuyabilmektedir. Goze glizel géziiken tasarimin ¢ok karmasik ve ayrintili
oldugu durumlarda ‘Voice Over’ (Sesli Okuma) 6zelliginin hatali sonuglar verdigi

gorilmektedir.

21. Yuzyilda bilgi gagina girilmesini takiben katlanan bir ivme ile gelisen teknoloji
beraberinde veri bollugunu getirmistir (Bkz. Gortinti 68). Martin Cooper’in ilk cep
telefonu gérigsmesini 1973 yilinda yapmasindan bu yana gergeklesen teknolojik
gelismeler, gegctigimiz yuzyildaki herhangi bir yarim asirlik dilimle kiyaslanamayacak
kadar daha fazladir (Deffree, 2016). Buradan bilgi ve teknoloji bliylimesi tUsseldir
sonucu ¢ikarilabilmektedir. ingiltere kabine isleri bakani Francis Maude’e gore;  Veri

21.Yuzyihn yeni hammaddesidir (Dudman, 2012).

IBM’in yaptidi arastirmaya gore ise gunimuizde kayith olan verinin %901 son iki yilda
kaydedilmigtir (IBM). Bu bilgilerin 1s1ginda tasarimcinin gérevlerinden biri de artik bu

verileri islenebilir ve anlagilabilir bilgiye dénistirmektir.



87

Zaman Boyunca
Teknolojik Gelismeler Mobil Teknoloji

internet

M.S. 1990
M.S. 1969

M.S. 1957

M.S.1954
M.S. 1947

M.S. 1905

M.S. 1856
M.S. 1823

Uzaya seyahat

Fizyon glicli

iletken Radyo

Ucak

Plastik

Telegraf

Buharli Makine
Optik Lens

ates, ok,
tekerlek
Baski Makinesi

Tas aletler,
Su Degirmeni

Barut

M.S. 1280
M.S. 1698

Tarih éncesi

MO 3000 Yazi
M.O. 100
M.S. 900
M.S. 1045

Goriintii 68:  Teknolojik gelismeler zaman gizelgesi.

Heller ve Womack bu dénlstirme islemi igin, “Peki, bu veriler dijital tasarimcilari
sikici igler ¢cikarmasina mi mahkim edecek?” diye sorarak, “Bdyle olmasi sart degil.

Asil mesele bilgiyi dizenlemeden ayirabilmekte.” demektedir. (2011, s. 77)

Grafik tasarimcilardan artik basili ve web tabanli mecralar disinda da yaratici
¢6zumler beklendiginden beri genis ¢apli dislinme yetisi cagdas grafik tasarimin
gerekliliklerinden biri haline gelmistir. Lisa Fontaine tasarim odakli diisinmeyi,
kullanici ihtiyac ve gudulerine odaklanarak yaratici ¢bzimler arayan bir yaratici stireg
olarak agiklamaktadir (Fontaine, 2014, s. 49).



88

2.1. lletigim Araci olarak Dijital Ekranlar

Dijital medyanin yayilmasi g6z 6nine alindiginda bu mecralairn buyuk bir kisminin

kamuya acik alanlarda kullanildigi farkedilmektedir.

Dijital ekranlar ise her glin popularite kazanmakta ve birgok yerde alisiimis panolarin
yerini bu ekranlarin almakta oldugu gézlemlenebilmektedir (Bauer, Dohmen, &
Strauss, 2011, s. 137). Dijital ekranlara, kentsel ¢evrelerde, aligveris merkezlerinde,
vitrinlerinde karsilasmak mimkundur. Bunun yani sira artik havalimanlari, tren
istasyonlari ve benzeri blyik kamusal alanlarda da geleneksel sergileme sekillerinin
artik dijitallestigi de gérilmektedir. Bu gelismeler, yeni coklu-medya sunum sekilleri
ve yeni kullanici deneyimi alanlarina olanak saglamaktadir ve dijital ekranlari bir

iletisim araci haline getirmigtir.

Elektronik ekranlar, kullanim alanlar géz énine alindiginda, geleneksel ilan
panolarina kiyasla daha yeni firsatlar ve avantajlar yarattigi gérulebilmektedir. Bu
ekranlarda ses, video ve c¢esitli animasyonlar gibi dinamik coklu medya sunumlari
yapilabilmektedir. Sensorler ve teknolojinin de yardimiyla sirekli icerigi
guncellenebilen ve saatine yerine gore kullaniciya uygun bilgi verebilen bu ekranlar

sayesinde seyircinin ilgisi daha kolay cekilebilmetedir.

Genellikle, birgok ¢oklu ortam uygulamalari, akill telefon, bilgisayar gibi kisisel
cihazlarimizda bulunmaktadir. Bunun yaninda dijital gorintiler kentsel alanlara her
gun daha da ¢ok yayllmaya baslamistir. bu durum, coklu ortam mecralarini kisisel
alandan kamusal ve kentsel alanlariyla genisletmektedir. Bu dijital ekranlarin hala
bayuk bir cogunlu etkilesimli ekranlar degilledir. Fakat bu yonde egilimin arttigi
g6zlemlenebilmektedir. Fakat Mdller, Alt, Schmidt ve Michelis’e gbre, bu ekranlarin
teknolojik anlamda ilerleme kaydetmis olmasina karsin kullanimlari bazi sebeplerden
otard kisith kalmaktadir (2010).

Birgok tasarimcinin da kullanilabilirlik ve ulagilabilirlik gibi var olan insan-Bilgisayar
Etkilesimi tekniklerini uygulamasina karsin kamusal ekranlar ele alindiginda bunlarin
kullanici tarafindan benimsenmesi igin gerekli bazi ek noktalar vardir. Bu etkilesimli
ekranlarin bayik bir gogunlugu, kullaniciya 'afig' fikri modeli Gzerinden dokunmatik
olma Ozellikleri sunmaktadir. Muller ve digerlerine gore, bu ekranlarin en buyuk
dezavantajlarindan birisi cevredeki diger renk, 1sik ve bilgi karmasasi arasinda dikkat
cekemeden kaybolmasidir (2010, s. 1286). Dikkat ¢ektikten sonra ise bir diger 6nemli
basamak kullaniciyi ikna etmektir. Dikkati sagladiktan sonra kullanicinin Grunin veya

fikrin sahiplenilmesi ve ekranin kullaniimasi igin motive edilmesi gerekmektedir.
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Sonug olarak dikkat gekmis ve ekrani kullandirmaya motive etmis bir ekran, kisiye
uygulanabilir bir etkilesim saglamalidir. Ornegin, toplum iginde absiird duruma
disulecek hareketler yapiimasini gerektiren bir etkilesimli ekran bir¢ok kullanici

tarafindan stphesiz caydirici olacaktir.

Glnumuizde, 6zellikle pazarlama alaninda dijital tabela ve ekranlar en etkili ve dikkat
cekici iletisim ortamlarindan biri haline gelmistir. Dijital teknoloji hem son kullanici

hem de firma sahipleri tarafindan hizh bir sekilde benimsenmistir.
Bu konuda yapilan arastirmalar sonucu su bulgular saptanmigtir:

e Aligveris yapan kisilerin %82'si; dijital reklamin markalara statli kazandirdigini
disunuyor.

e Aligveris yapan kisilerin %72'si; dijital reklam veren markalari daha kaliteli
algiliyor ve bu markalar igin daha fazla para édeyebileceklerini belirtiyor.

e Aligveris yapan kisilerin %61'i; dijital reklamlarda gérdigu markalari daha

dinamik buluyor.

(Digital Mall Research Clear Channel UK and Kinetic) (Vboard Dijital Agik Hava
Raket Reklam )

2.2, Dijital Ekranlarin Kullanim Alanlan

Bauer, Dohmenn ve Strauss, dijital ekranlarin iglevini basarili bir sekilde yerine
getirebilecegi 3 farkli mekan belirlemiglerdir. Satis Noktasi, Bekleme Noktasi ve

Ulasim Noktasi.

2.2.1. Satis Noktalan

Satis noktalari giinimuzde dijital ekranlar igin en genis uygulama alanina sahip
mekanlardir. Bu mekanlar, magazalar, alisveris merkezleri, benzin istasyonlari,
sinema ve tiyatro gibi bir hizmetin satildidi alanlardir. Satin alma kararlari %75 olarak
bu mekanlarda verilmektedir (Bauer, Dohmen, & Strauss, 2011, s. 139). Bu
istatistikten yola ¢ikarak, bu mekanlarda yapilan reklamin bir pazarlama basarisi
yakalayabilecegi yiksek bir ihtimal olmaktadir. Dogru mekanda verilen dodru mesaj,

daha yuksek satis oranlarina ulasabilmektedir.
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2.2.2. Bekleme Noktalari

Bekleme noktalarinda ise, tiketiciler alacaklar bir hizmet i¢in beklerler. Bu mekanlar,
kuyrukta beklemek, girig kapisinda beklemek veya asansor gibi banka, saglik hizmeti
veren alanlar veya ofis binalari olabilmektedir. Bekleme noktalarinda dijital ekranlarin

kullanim sebepleri 3 baslikta incelenebilmektedir (Bauer, Dohmen, & Strauss, 2011).

- Reklami yapilan trlGin hakkinda farkindalik yaratmak ve trinin/mesajin
tanitimini yapmak.

- Tuketicinin bekleme suresinin algisini olumlu yonde etkileyecek ve tatmini
saglayacak yonde igerik sunmak.

- Bekledikleri mekanla ilintili olabilecek ve ilgi gekecek bilgi vermek.

Bekleme noktalarindaki dijital ekranlarin, daha uzun i¢erik sunma avantajlari vardir.
Cunkd bu mekanlarda tiiketici, uzun stre vakit gegirebilecegi igin, genis kapsamli
iceriklerle ilgilenmesi ihtimal daha yiiksektir. igerikle daha gok vakit gecirdikge bu

durum uzun donem odakli ikna olan bir pazarlama teknigine olanak saglamaktadir.

2.2.3. Hareket Noktalari

Uglincii alternatif ise hareket noktalaridir. Seyircinin, seyehat veya hareket halinde
ekranin 6nlnden gegip gittigi yerler hareket noktalarina drnek verilebilir. Bu
mekanlar, havalimanlari, tren istasyonlari, otobus duraklari veya magaza vitrinleri
olabilmektedir. Bu agsamanin kritik noktasi, ekranlarin seyircinin dikkatin ¢ekebilmesi
icin oldukga kisa stireye sahip olmasidir. Bu kisa zaman zarfi iginde seyircinin
dikkatini yakalamak zorlu bir gorevdir. Bu alanlarda kullanilan ekranlarda icerigin de
durumun hiz gereklilikleri de ele alinarak dusunilmelidir. Bauer ve digerlerine gore,
hareketli noktalarda dijital ekranlar reklam amacli kullaniimaktan ziyade marka

kimligini veya degerini arttirmak amaciyla kullaniimaktadir (2011, s. 139).

2.3. Dijital Tanitim Ekranlarinin Kullanim Modelleri

Muller, etkilesimli ekranlarin farkliliklarina gére ve génderme yaptiklari nesnelere
gore farkli model gesitleri oldugunu 6nermektedir. Bu modeller sirasiyla asagidaki
gibidir.
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2.31. Afis

Afis modelini benimseyen etkilesimli ekranlar, geleneksel afis formatinin
cercevelenmis ve dijital versiyonlarini olusturmaktadir. Duvara yerlestirilebilen ve
dikey formatta dinamik igerikler iceren veya tam tersi hareketsiz bilgi panosu afisleri
gibi gérev alabilmektedir. Bu model birgok etkilesimli enstelasyonun modeli olarak

kullaniimaktadir.

Afis modelini kullanan dijital ekrandan kullanici beklentisi genellikle geleneksel bir
afisten bekledikleriyle dogru orantilidir. Fakat Miller'e gére bu durum ayni zamanda
bir dezavantaj olusturarak yayalar tarafindan fark edilmemesine sebep
olabilmektedir. Bu durumu “gérinti kérligl (display blindness)” olarak
tanimlamiglardir. Segici dikkat siirecinin de kamusal ekranlarda da gecerlidir oldugu
sonucuna varabiliriz. ‘Goruntl Korlagu’, dnemli ve degerli bir icerik gérmeyi
beklemeyen kullanici tarafindan ekranin farkedilmemesi ve kullanicinin ekrani g6z
ardi1 etmesi durumu olarak agiklanmaktadir. Kullanicilar ilgi ¢ekigi icerik beklentisinde

olmadiklari ekranlar gérmezden gelme egilimi gostermektedirler.

Kamusal ekranlarin halk tarafindan kolay ulasilabilir oldugu kisa stire iginde,
goralmustdr ki kullanicilar bu ekranlarin ilgi ¢ekici icerik sunamadigi konusunda bir
Onyargi gelistirmislerdir. Bu ényarginin énline gecgebilmek adina kitle beklentilerini
arastirmall ve kullanici ihtyaglari dikkate alinmalidir. igerik bu beklentilere gore

tasarlanmalidir.

Bu durumun ¢ézUmu olarak dikkat ¢ekici ve dinamik bir icerik sunarak alisilagelmis
afis mantigini bir ileriye tasimak dustnulebilmektedir (Mdller, Alt, Michelis, &
Schmidt, 2010, s. 1289).

2.3.2. Pencere

Pencereyi bir mecaz olarak alan bu model, kullaniciy adeta farkli, uzak bir mekana
g6tlren sanal bir ortam yaratmaktadir. Afis modelinden farkli olarak pencere
modelinde kullanici ekranin igine bakabilir ve sanal bir ortamda gezinebilir. Bu durum

ayni zamanda ¢oklu kullanicilar igin de bir platform olusturmaktadir.
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2.3.3. Ayna

Birgok arastirma projesi ayna modelini etkilesimi tegvik eden bir unsur olarak
kullanmistir (Michelis & Send, 2009). Aynanin yansima etkisini kullanarak arttirilmis
gerceklik ortami olusturarak kullanicinin kendisini etkilesimin icinde bulmasini
saglayabilmektedir. Etkilesimin tam ortasina kendi benligi ile giren kullanicinin dikkati
ayna modelinde diger modellere gore daha hizli gekilebilmektedir. (Schonbdck,
Kodnig, Kotsis, Gruber, Zaim, & Schmidt, 2008)

2.3.4. Katmanlama

Katmanlama modeline 6rnek olarak video haritalama teknikleri verilebilmektedir. Var
olan bir ylzey Uzerine baska bir gorintu yansitilarak elde edilen bu katmanli ortamda
cevreyi tamamen degistirebilme ve sanal ile gerceklik arasinda bir diinya

yaratiimaktadir.

2.3.5. Ekran Cesitleri

Dijital ekranlar bircok alanda birgok boyutta kullaniimaktadir. Goérlintl 69 ve 70°de
farkli gesitlerin gorulebildigi ve farkli ihtiyaglara cevap verebilmek adina tasarlanmig

ekran cesitleri baslica su sekilde gruplanabilir:

. Etkilesimli Dijital Pano

. Etkilesimli Ayakli Dijital Pano
. Etkilesimli Dokunmatik Kiosk
. Etkilesimli Masa

. Cok platformlu mobil cihazlar
. Kiguk Masaustu Ekranlar

. Duvara Monte Ekranlar

. Sihirli Ayna 13 in¢ Ekranlar

. Duvara Monte Sihirli Ayna

. Sanal Ayna
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Interactive
Digntal Signage

Interactive Tables Cross Platform Mobile

In-Window
Video Walls

Interactive Kiosk

Goriintii 69:  Cesitli Dijital Ekran Cesitleri
Erisim: http://digitaldm.com/interactive-digital-signage/

Birgok yerde gérmeye alistigimiz dijital panolardan farkli olarak etkilesimli panolar,
etkilesimli afisler, reklam ve bilgi ekranlari olarak kullanilabilmektedir. Bu ekranlar
sayesinde kullanici, dokunmak kaydirmak gibi ekran ile etkilesim halinde
olabilmektedir. Mobil cihazlarina QR kod tzerinden bilgi aktarabilir, Facebook Twitter

gibi sosyal medya ile baglantili caligabilmektedir.

Goruntii 70:  ‘Magic Mirror’ Sihirli masa aynasi

Erisim: http://digitaldm.com/interactive-digital-signage/casestudies/
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2.4. Dijital Tanitim Ekranlarinin Kullanim Gesitlerine Gére incelenmesi

Etkilesimli tabela, ekran ve panolar izleyicilerin dikkatini duragan olanlara kiyasla
daha ¢ok ¢cekmektedir. Etkilesimli reklamlar, markalarin pazarlama yatirimlarinda
onemli bir yere sahip olmaya baslamistir. Dokunmatik olmayan, hareket kontroli ile
calisan etkilesimli panolarin kullanici deneyimine daha da heyecan kattidi icin diger
mecralara gore kullanicilar tarafindan daha ¢abuk kabul edildigi ortaya konmustur.
Hareket sensorlu etkilesimli ekran arayuzleri daha hijyeniktir ve dokunmatik ekranlara
oranla bozulma riski daha az tagimaktadir (Gesturetek, 2014, Erisim:
https://tinyurl.com/y8slku9v).

Gunimuzde hareketli, etkilesimli afis érneklerine giin gegtikge daha sik
rastlanmaktadir. isveg eczane zinciri Apotek’in yeni piyasaya ¢ikaracagl sampuan
reklami igin Perfect Fools reklam ajansina yaptirdigi galismalar dijital afisler igin
bagarili bir érnektir. isvec metrosunda trenlere yakin yerlere konumlandirilan
ekranlara takilan ultrasonik sensdrler sayesinde trenin yaklasmasiyla beraber olusan
hava dalgasi afisteki kadinin saclarini savurmaktadir (Bkz. Gérunti 71 ve 72).
Kullanilan video 45 saniyelik dongulerden olugsmaktadir. Video sonunda ‘saglarinizi
canlandirir’ slogani, marka ve eczanenin logosu ekrana gelmektedir. Etkilegimli dijital
ekranin duragan bir afise benzer denge, oran-oranti, bitlnlik, hiyerarsi gibi temel
tasarim ilkeleri ile tasarlandigi gorulmektedir. Duragan dijital afis gibi gértiinen afisin
trenin yaklasmasiyla birden canlanarak hareketli afig haline gelmesi kullanilan slogan
ile de uyumluluk géstermesi agisindan iyi planlanmis bir tasarim olusturmustur
(Solomon, 2014).

18 Alvik
selby str.

Goériintii 71:  Apotek Sampuan etkilesimli afis ekrani, isve¢c Metrosu
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Goériintii 72:  isveg Metrosu Apotek Sampuan icin dijital afis tasarimi

Goruntu 73’te gorulebilen Londra metrosu 1. Bélge metro istasyonlari yuriyen
merdivenlerinde kullaniimak Gzere Exterion Digital firmasi tarafindan ‘dijital yuriyen
merdiven panelleri — DEP’ konumlandiriimistir. Boylece yolcular, merdivenleri

kullanirken reklamlari gorebilmektedir.

Goriintii 73:  Londra 1.Bdlge Metro duraklarindaki ylriyen merdiven dijital afis galismasi
iletisim araci olarak kullanilan tanitim ekranlarini kullanim alanlarina ve tiirlerine gore

3 ana baglikta incelemek mimkundur. Bunlar,
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e Reklam Uygulamalari,
o Egitici-tanitici Uygulamalar (Bilgi Panolari),

e Vitrin Uygulamalandir.

2.41. Reklam Uygulamalan

Aquafresh dis macunlari igin hazirlanan reklam kampanyasinin bir pargasi olarak
kullanilan etkilesimli tanitim ekrani, kullaniciya disler Gzerindeki plaklari temizleterek
bir oyun oynatiyor. Etkilesimi bir pazarlama stratejisi olarak kullanan Aquafresh bu
sekilde taninirhdini arttirmayi hedeflemektedir (Bkz. Goruntu: 74).

-NOOI.

5

ath

Goriintii 74:  Aquafresh Dis Macunu Reklami

Erisim: http://www.gesturetek.com/images/gesturefx/businesscases/aquafresh_Irg1.jpg

Uriin reklami olarak etkilesimli ekranlari Coca Cola firmasi da kullanmistir. ‘igilebilir
reklam’ adi altinda uretilen etkilesimli ekran sayesinde ilk 6rnekte (Gorintu 75)
tlketici telefonunu barkovizyon ekranin énline getirerek blyuk ekrandaki dokulen
kolayi bardagina doldurabilmektedir, diger 6rnekte ise yine telefonunu bir bardak
misali tutarak ve egerek ekranda goérilen Coca Cola sisesinden kolayi igtigi izlenimini
edinmektedir (Bkz. Goruntu 76).
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Goériintii 75:  ‘Coca Cola Zero Igilebilir Reklam’

Goriintii 76:  ‘Coca Cola Zero Igilebilir Reklam’

Erisim: http://www.creativeguerrillamarketing.com/guerrilla-marketing/coca-cola-creates-first-
ever-drinkable-advertising-campaign/
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2.4.2. Egitici-Tanitici Uygulamalar

Cleveland Sanat Miizesi igin sanat ve teknoloji harmanlanarak tasarlanan etkilesimli,
¢oklu dokunus (multi-touch) dijital duvar panosu, 6zellikle teknolojiyi etkin
kullanabilen geng ziyaretcileri mizeye cekmek adina Uretilmistir (Bkz. Géruntu 77).
Amerika Birlesik Devletleri’nin en buyuk dokunmatik ekranlarindan biri olma
Ozelligine sahiptir. Pablo Picasso, Auguste Rodin, Giovanni Panini ve Chuck Close

gibi sanatgilarin eserlerini de igeren dev ekran 3,500den fazla gorseli iginde
barindirmaktadir (Collection Wall).

Gorinti 77:  Cleveland Sanat MUizesi

Erisim: http://screenmediadaily.com/wp-content/uploads/2013/03/Christie-MicroTiles-at-
Cleveland-Museum-of-Art-lowres.jpg

Munih Havaalaninda 2012 yilinda kurulan 6 tane sadece bir operator ile video-
konferans yapilabilecek bilgi standlari Uretilmistir (Bkz. Gérintl 78). Yakin zamanda
ise bu stantlara 10 yeni etkilesimli olanlar eklenmigtir. Bilgi panolari, bilgisayarla
canlandirmal bir havaalani haritasi Gzerinden yolcunun gidecegi kapiya, magaza
veya restorana en kisa yolu hesaplayarak tahmini yiriime mesafesiyle beraber
ekrana getirmektedir (Nagel, Erisim: https://tinyurl.com/y7hshrpq).
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Gorintii 78:  Minih Havaalani Bilgi Panosu

Erisim: http://www.pilotfish.eu/portal/munich-airport-118

2.4.3. Vitrin Uygulamalari

Londra’da liks giyim magazasi Selfridges, Londra Zooloji Toplulugu ile birlikte bir
sosyal sorumluluk projesi yuriterek, okyanusu korumak icin etkilesimli bir vitrin
tasarimi yapmistir (Bkz. Goérantu 79). Etkilesimli vitrin yoldan gegen yayalarin nesli
tikenmekte olan okyanus baliklarinin korunmasi igin bagista bulunmasi amaciyla

tasarlanmistir (Tepper, 2011).
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Gorintii 79:  Selfridges Magaza Vitrini

Erisim: http://digitalsignageuniverse.typepad.com/digital_signage_universe/2011/05/project-
oceans-interactive-digital-signage-campaign-makes-a-splash-at-londons-selfridges-.html

2.5. Tiirkiye’de Etkilesimli Dijital Ekran Ornekleri

Tarkiye’'de dijital ekran érnekleri de 6zellikle son yillarda artmaya baslamaktadir. Bu
ekranlar, kamusal mekanin hemen her alaninda karsilasilan mecralar haline
gelmigstir. Havaalanlar ve tren istasyonlari, aligveris merkezleri, egitim kurumlari,
sanatsal etkinlikler ve bilet satis kiosklari, cogunlukla tek yonlG bilgi panolari olarak
karsimiza ¢cikmaktadir.

insan - bilgisayar etkilesimli ekranlarin érnekleri olsa da henliz gok yaygin degillerdir
ve kullanim alanlari kisithidir. Bu ekranlarin kullanim alanlarinin sadece bilgi panosu
degil ayni zamanda kullanici etkilesimli bir deneyim olarak ele alan sayili 6rnek
vardir. Yurtdigindaki érnekler ele alindiginda, bu mecranin Turkiye’de de daha
gelisme ve bliyime alaninin agik oldugu rahatlkla gériimektedir.

2.5.1. Ramsey

Sistem9 firmasi Ramsey giyim magazasi igin yaptiklari reklam kampanyasinin bir
urlini olan dijital gardirop ekrani tasarlamistir (Bkz. Goriintii 80). internet mobil
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uygulamalari Uzerinden kullanilabilen bu uygulamayi ayni zamanda magaza icerisine
ekran yerlestirerek de musgterilere etkilesimli bir deneyim sunmayi amaclamiglardir.
Ekran Uzerinden Ramsey marka tum urunleri gorerek diger uyumlu drtnlerle kombin

yapilabilmekte ve musteri kendi Gizerinde gorebilmektedir (Ramsey, 2016).

Goriintii 80: Ramsey Sanal Gardirop Ekrani

Erisim: http://www.sistem9.com/galeri-ramsey.html

2.5.2. Milli Kutiphane Samsung Dijital Kiitiiphanesi

Samsung sponsorlugunda 2016 yilinda Milli Kiittiphane’de bir dijital kittiphane
aclimistir (Bkz. Goruntt 81). Kultur ve Turizm Bakani Nabi Avci, hizla gelisen
teknolojik déntsime uyum saglamak amaciyla hayata gecirdikleri proje kapsaminda
dijital kitiphanelere 6nci olmak istediklerini belirterek, "Milli Kitiphane'de Dijital
Kituphane Salonu'nda yer alan 54 tablet, 20 dizustu bilgisayar ve 2 kiosk ile ayni
anda 76 arastirmaciya hizmet verilebilecek" demistir (Aktas, 2016). Ziyaretcilerin
Ucretsiz olarak kullanabilecekleri dijital kiitiphane salonunda, Osmanlica, Farsga,

Arapga 27.000’i agkin cilt el yazmasi eserin yani sira pul, afig, harita ve nota
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koleksiyonlari ile tas plaklarin da yer aldidi arsive erisim saglanmaktadir (Kilg,
2016).

Dijital kiosk tzerinden Turk afisleri, pul koleksiyonu, eski paralar ve haritalara
ulasabilmek ve incelemek mumkinddr.

Goruntii 81:  Milli Kitphane Samsung Dokunmatik Ekran

Erisim: http://static.teknoblog.com/wp-content/uploads/2016/10/samsung-dijital-kutuphane-
7.ipg

Tez calismasinin 2’'nci bolimu ekran ve ekranlarin bir iletisim araci olarak
kullaniimasi tUzerine kurulmusgtur. Ayni zamanda dijital ekranlarin kullanim alanlar ve
modelleri, kullanim yerlerine ve gesitlerine gore farkh alanlarda incelenmigtir.
Tarkiye’den ve ayni zamanda dinyadan érneklere yer verilmistir. Tezin 3’nc boélimi
ise dijital ekran uygulamarinda etkilesim tasarimini ve etkilesimin belirleyicilerini
icermektedir.
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3. BOLUM: TANITIM EKRANI UYGULAMALARINDA ETKILESIM
TASARIM

3.1 Etkilesim Tasarimi Nedir?

Etkilesim tasarimi; ‘etkilesimli dijital Grln, alan, sistem ve hizmetlerin tasarlanmasr’
olarak tanimlanmaktadir. Diger birgok tasarim alani gibi etkilegim tasarimi da bigimle
ilgilenir, fakat bunun yaninda ‘kullanici davranigr’ Gstiinde durdugu temel noktalardan
biridir. Etkilesim tasarimi bir bilim veya muhendislik alani degildir. Tasarim alani
olarak kabul edilmesinin sebebi Griintn teknik niteliklerine odaklanmak yerine, islevi
on plana ¢ikarmasidir (Cooper, 2007; Saffer 2010; Sharp vd.2007; Moggridge,
2007).

Yazihm muhendisligi gibi diger disiplinler sadece hizmetin iglevi Uzerinde dururken,
etkilesim tasarimi agirlikla belirli Griint veya hizmeti kullanacak insanlarin (son
kullanici) gogunlugunun ihtiyag ve isteklerini tatmin etmek Gizerine yogunlagmaktadir.
Basgaril bir etkilesim tasarimi, teknolojiyi ve iyi iletisim ilkelerini birlikte kullanarak bir
kullanici deneyimi yasatir (Cooper, 2007; Saffer 2010; Sharp vd.2007; Norman
1988).

Saffer ise etkilesim tasarimi , “insanlar arasindaki etkilesimin Griinler ve servisler
aracihgi ile kurulma sanati” olarak tanimlamistir (2010, s.10). Etkilesim tasarimi
genellikle kullanici araylz tasarimi, yazilim tasarimi, kullanici odakli tasarim, triin
tasarimi, web sitesi tasarimi, deneyim tasarimi, kisacasi etkilegimli tim sistem
alanlarinin hepsini kapsayan bir semsiye gorevi gormektedir. Dolayisiyla, etkilesim

tasarimi genellikle ¢ok disiplinli takimlar tarafindan ortaya konmaktadir.

CGok genis bir alana nifuz etmesinden dolayi sadece yazilimci veya sadece tasarimci
tarafindan geligtirilebilen projeler degillerdir (Saffer, 2010, s. 10). Bu takim, gesitli
mihendis, tasarimci, programci, psikolog, antropolog, sosyolog, sanat¢i ve daha
baska birgok alandan profesyonellerden olusabilmektedir. Bu takimda, kimlerin olup,

olmayacagi, projenin dogasina ve gereksinimlerine gére degisebilmektedir.

Gundelik yagamda her gun etkilesimli kag trlnle karsilasiimaktadir? Televizyon,
akilh telefonlar, e-okuyucular, elektrikli dis firgalari, goérintuli kapi zilleri v.b. gibi
daha uzun bir liste yazilabilir. Gln igerisinde maruz kalinan etkilesimli tGrinlerin
arasinda akilli telefonlar ve sosyal medya siteleri gibi kullaniciyi 6n planda tutarak

Uretilenleri oldugu gibi, karmasik uzaktan kumandalar veya dijital ¢alar saat
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arayuzleri gibi anlagilmasi zor, sadece amag odakl tasarlanmis Uriinler de
bulunmaktadir. Bunlar gogunlukla belirlenmig islevleri yerine getirmek amaciyla
muhendislik sistemleridir. Etkin veya sorunsuz g¢aligabilirler, fakat her zaman dnemli
olan etkilesim tasariminin “birinci temel amaci kullanici deneyiminin keyif verici,
kolay, etkili pozitif yonlerini arttirirken, rahatsizlik veren, kullanimi zor negatif

taraflarini olabildigince azaltmaktir”. (Sharp, Rogers, & Preece, 2007, s. 22).

3.2. Etkilesimi Belirleyen Kistaslar

Etkilesim tasariminin merkezinde kullanici vardir. Burada temel amag kullanici ile
etkilesime girmek olmasindan 6tiru, kullaniciyr anlamak, istek ve ihtiyaclarina
yonelik ¢gozimler Uretebilmek etkilesim tasarimin ana hedefleri arasindadir. Etkili bir
etkilesim tasarim Urind igin dikkat edilmesi gereken belli basli noktalar vardir.
Basarili ve kaliteli bir sonug elde etmek adina bazi kistaslar belirlenmistir ve bu
basamaklarin takip edilmesi sonucunda amaca dogru sekilde hizmet edebilen tranler

elde edebilmek mUmkundur.

Bu kistaslar sirasiyla Gorinti 82’de su sekilde belirlenmistir (Alben, 1996):

Kullaniciy1 Anlamak

intivac ve istek

Ogrenilebilir/
Kullanilabilir

Degisebilirlik
7

Uygunluk

Goriintii 82:  Etkilesim Tasarim Sdreci

(Alben, 1996)'dan Tirkgeye gevrilerek aktariimistir.
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1 - Kullaniciyr Anlamak:

Tasarim ekibinin kullanicinin ihtiyaglarini ne kadar anladigi gok énemlidir. Uriiniin
tasarlandidi hedef kitlenin aliskanliklari ve yasadiklar ¢evresel etkenleri hesaba
katarak, buna uygun sekilde bir tasarim gelistirmek gereklidir. Bu arastirmadan

ortaya ¢ikan bilgi, Griind dogru yénde etkileyecektir.
2 - intiyag Olunan ve istenen:

Uriin hangi ihtiyaca ve/ya da istege cevap vermektedir. Sosyal, ekonomik veya

cevresel bir onemi bulunmakta midir?
3 - Ogrenilebilir ve Kullanilabilir:

Uriin kolay égrenilir ve kullanilhr midir? Uriiniin amacinin kullanici tarafindan kolay
anlasilabilir ve uygulanabilir olmasi gereklidir. Uygulamanin arayizlerinin anlasilir ve

cabuk 6grenmeye uygun olmasi bu asamada énem kazanmaktadir.
4 - Uygunluk:

Uriinlin tasarimi, problemi dogru bir sekilde ¢ézebilmekte midir? Sosyal, ekonomik
ve kulttrel ve hatta teknolojik ¢bzimlerin tasarim uygulamasi i¢in uygun bir ¢céziime

katkisi bulunmaldir.
5 - Estetik Deneyim:

Uygulamanin kullanimi estetik agidan keyif verici ve tatmin edici midir? Grafik,
etkilesim, bilgi ve endustriyel tasarim alanlarina gore tasarlanip tasarlanmadigi

dusintlmelidir.
6 - Etkili Tasarim Sureci:

Tasarim odakli diginme sonucu hangi tasarim yontemlerinin kullanildigina yonelik
bir stirectir. Bu asamada tasarimci tam olarak iyi disinilmus ve gerceklestirilmis bir

tasarim sirecinden sonra tasarima baglamalidir.
7 - Degigebilirlik:

Tasarimci tarafindan uygulamanin degisebilir olup olmadigi her zaman
distnadlmelidir. Farkli ihtiyag ve kullanim alanlarina ve farkli kullanim gruplarina da
hitap edecek sekilde degistirilebilip farkililasmaya uygun olmalidir. Tasarimin da bu

degisebilirlige el verecek sekilde bicimlenmis olmasi esastir.
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8 - idare Edilebilirlik:

Sistemin 'kullanilabilir' olmasindan ziyade ayni zamanda tamamen kullanish ve

kullanici tarafindan idare edilebilir olmasi gereklidir.

3.3. Etkilesimli Arayuiz Tasarimi

Etkilesim tasariminin birinci basamagi kullanilabilir (usability) olmasidir.
Kullanilabilirlik, 6grenmesi kolay, etkili kullanim saglayan, keyifli bir kullanici deneyimi

yasatmasidir. Burada anahtar, kullanici odakl tasarim sirecini ger¢eklestirmektir.

lyi bir etkilesim tasarimi Griind igin su sorular sorulmaldir: Kim kullanacak? Nasil ve
nerede kullanacak? Dinya git gide daha genis ¢capl eylemleri kapsayan teknolojilerle
dolmaya baglamigtir. Artik giin igerisinde neredeyse her zaman bilgisayar temelli
sistemler kullaniimaktadir. Bunlardan bazilari mesaj, bilgi alip vermek, yazi yazmak,
okumak, plan program yapmak, oyun oynamak vb. seklinde siralanabilir. Bunlarla
birlikte maruz kalinan arayizler ve etkilesimli araglarda ayni sekilde dokunmatik
ekranlari, ses ile calisan sistemler, blyuk etkilesimli panolar her gegen zaman daha
genis bir kullanim alanina ulagsmaktadir. Ayni zamanda tim bunlarin hepsi farkl ikon,
mend, araylz, bicim ve amaca sahip oldugu icin hemen higbiri birbirine

benzememektedir.

Her gun daha yenilikci sistemler ve teknolojiler gelistiriimeye devam edilmektedir.
Bunlara 6rnek olarak giyilebilir teknoloji sayesinde etkilegimi saglayan Grtnler
verilebilir. Bisiklet kullanicilar igin tasarlanan etkilesimli eldivenler ve ceket, sinyal
vererek bisiklet strtictisinin donecegi yeri gosterebilmektedir (Bkz. Gorinti 83).
Urlin hedefinin yénlendirme amagh oldugu digintldiginde, kolay ve basit bir
kullanici deneyimi saglayarak, kullanigh ve glvenli bir sonuca ulastiklari

gorilebilmektedir.
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Gorintii 83:  Giyilebilir Teknoloji, Etkilesim tasarim érnegi

Erisim: http://www.wearabletechs.org/wp-content/uploads/2015/08/6fcb3fe5c036.jpg

Uriin tasarimi alanindaki camasir makinesi, buzdolabi gibi elektronik rlinler bile
dijitallesmeye baslamis, akilli ekranlar sayesinde etkilesimli hale gelmiglerdir (Bkz.
Goriuntu 84).

Goriintii 84:  Akilli buzdolabi ve arayiizi

Erisim: http://i.sozcu.com.tr/wp-content/uploads/2016/01/08/samsung-family-hub-akilli-
buzdolabi-670-1.jpg

Bunlarla birlikte insan-insan aligverisi de dijitallesme ile es zamanh olarak

azalmaktadir. Market, kitiphane, havalimani, hazir-gida zincirleri gibi mekanlarda
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artan bir cogunlukla artik kendi kendine (self-checkout) hesap islemleri
yapilabilmektedir (Bkz. Goruntu 85) (Sharp, Rogers, & Preece, 2007, s. 7).

Dijitallesmenin yalnizlastirici bir etkisi olup olmadigi tartismasina girmeden, bu
gelismelerin rahatlkla etkilesim tasarim trin0 olarak basarili hizmet ve sistemler

ornegi olduklari ifade edilebilir.

Goriintii 85:  Sainsbury’s Market — Self Servis Kasa

Erisim:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/81/Self checkout using NCR Fastlane
machines.jpg

lyi ve etkili bir etkilesim tasarim Griini ortaya koyabilmek igin dncelikle kullaniciy!
anlamak gerekmektedir (Sharp, Rogers, & Preece, 2007, s. 21). Etkilesimli bir tGrtn
gelistirmeden once kullanicilarin ihtiyaglarina yonelik kullanici odakli bir tasarim
surdurilmesi gerekmektedir. Kullanicilari (hedef kitleyi) anlamak, basaril bir
etkilesimli Grinun anahtarndir. Kullanicilari anlamak i¢in hesaba katilmasi gereken

belli bagh noktalar vardir. Bunlar sirasiyla;

¢ Insanlarin bir konuda nelerde iyi veya kotii olduklarini hesaba katmak,

o Halihazirda yaptiklar aliskanliklari konusunda nelerin yardimci olabilecegini
dislnmek,

o Kaliteli bir kullanici deneyimi saglayabilecek neler olabilir diye dusunmek,
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e Kullanicinin isteklerini de g6z 6ninde bulundurarak, bunu tasarima katmak,
e Tasarim siurecinde denenmis ve test edilmis kullanici odakli teknikleri

kullanmak.

3.4. Kullanici Deneyimi

Kullanici deneyimi, etkilegsim tasariminin merkezinde yer almaktadir. Clnka bir
drinun insanlar tarafindan nasil kullanildigi ve sahiplenildigi anlamina gelmektedir.
Piyasadaki her Grinin veya hizmetin bir kullanici deneyimi mevcuttur. Bunlara 6rnek
olarak, ila¢ kutulari, gazeteler, sallanan sandalyeler ve daha akla gelebilecek birgok
drtnun kullanici deneyimi mevcuttur. Genel olarak kullanicilarin, belirli bir Griin ve
sistem hakkinda ne hissettikleri, aldiklari keyif ve tatmin, kullanirken, tutarken,
acarken veya kaparken yasadiklari deneyimin genel tanimidir. Norman’in 2005
yilinda bahsettigi Uzere, “anlasilabilir, kullanilabilir ve ¢alisan drlnler Gretmemiz
yeterli degildir, ayni zamanda keyif, nese, heyecan, zevk ve insanlarin hayatinda bir

‘glzellik’ de Uretebilmeliyiz” (Norman & Pew, 2005, s. 56).

Etkilesimli Grlnler tasarlarken, kullanici deneyiminin birgok yonu dikkate alinmalidir.
Kullanilabilirlik, islevsellik, estetik kaygilar, igerik, gériinus ve verdigi his, duyumsal ve
duygusal gekicilik 6n planda olmalidir. Ayni zamanda Grinun veya hizmetin
kullanilacagi alana bagl olarak yas, cinsiyet, kdken, irk, egitim veya yasam dizeyi
vb. sosyal kodlara uygun olarak tasarlanmalidir. Preece, Sharp ve Rogers’in da
kitaplarinda sorguladiklari Gzere, tim bu etkenlere sadik kalarak bir kullanici

deneyimi tasariminda bulunmak ne kadar gergekgi kalmaktadir?

Preece, Rogers ve Sharp’a gore etkilesim tasarimi siireci dort temel agamadan

olusmaktadir (Sharp, Rogers, & Preece, 2007, s. 15).

e Gereksinimleri belirlemek,
e Secenekleri tasarlamak
e ilkérnek (prototip) uygulamasi

o Degerlendirme asamasi

Etkilesimli bir Grlin tasarlarken, kullaniclyr anlama sirecinin bir kismi da, éncelikli
amag hakkinda net olmaktir. Ornegin, insanlara galismalarinda daha iretken
olmalari igin mi uretiliyor, yoksa 6grenim saglama ve gudulemeyi arttirmayr mi
amagliyor? Oncellikle temel amag belirlendikten sonra kullanici deneyimini

saglayacak hedeflere odaklanmak gerekmektedir.
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Kullanici deneyimi hedeflerine bakildigi zaman geleneksel yaklasim olan
kullanilabilirlik hedefini gérilmektedir. Fakat bunun yaninda bir de estetik agidan
memnun edici olmak hedefi de bulunmaktadir. Bu iki hedef gbz énline alindiginda
ikisini birbirinden kesin gizgilerle ayirmak mimkin olmamaktadir. Clnka kullanici
deneyiminin temelini olusturan kullanilabilirlik hedefine ulagilabilmesi igin ayni
zamanda urindn veya hizmetin nasil hissettirdigi ve nasil goéranduagu,
kullanilabilirligine iyi veya kot etki etmektedir. Dolayisiyla, Grinun sonugta ne kadar
kullanigh oldugunun karar verilirken estetik agidan memnun edebilir olmasi da g6z

onunde bulundurulmaktadir.

Preece, Rogers ve Sharp’a gore, kullanilabilirlik hedefleri su sekildedir (Sharp,
Rogers, & Preece, 2007, s. 19).

o Etkin kullanimi saglamak
e Verimli kullanim

e Glvenli kullanim

e Maksada uygunluk

e Ogrenim kolayhig

e Hatirda kalicilik

Etkilesimli bir Grln tasarlarken kullanicinin duygusal durumunda karsilasiimaktan
kaginilan veya hedeflenen durumlar kullanici deneyimi hedeflerini olusturmaktadir.
Preece, Rogers ve Sharp’in hazirladidi tabloya gére bu duygular su sekildedir (Bkz.
Goruntu 86), (Sharp, Rogers, & Preece, 2007, s. 22).

istenen 6zellikler istenmeyen 6zellikler
Eglendirici Sikicl
Heyecan verici Sugluluk duygusu uyandirici
Guduleyici Rahatsiz edici
Hayal gucunu destekleyen Cocuksu

Merak uyandirici Tatsiz
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Odiillendirici Kisiyi aptal hissettiren
Duygusal olarak tamamlayici Keyif vermeyen
Sosyalligi arttiran Zorluk cikaran
Kigkirtici

Meydan okuyucu

Sasirtic
Tatmin edici
Keyifli

Yardimcli

Goriintii 86:  Kullanici deneyimi hedef tablosu

Sharp, Rogers, & Preece, 2007°den gevrilerek aktariimistir.

Bu duygularin hepsi 6znel 6zelliklerdir ve sistemin kullaniciya nasil hissettirdigi
Uzerine yogunlasmaktadir. Nesnel kullanici deneyimi hedefleri olan Grtiniin kendi
baglaminda ne kadar faydali ve islevsel galistigi sonucundan farkl olarak, sistemin
kullanicinin etkilesimi nasil deneyimledigini, kullanici perspektifi Gzerinden dikkate

alir.

Bir hizmet veya Urln, kendi basina eksiksiz galigabilir ve amacini yerine getirebilir,
fakat bu her zaman Urtiniin bagli basina basarili bir kullanim deneyimi sunacagi
anlamina gelmemektedir. Kullanici perspektifi tarafindan anlagsilir ve kullanilabilir
olmadigi slrece sistemin tek basina etkin galisabilmesi, mihendislik anlaminda
basarili kabul edilebilse bile kullanici etkilesimi ve deneyimi agisindan basarili kabul

edilememektedir.

Ornegin, ‘Tivo’ uzaktan kumandalari, birgok uzaktan kumandanin aksine, gereksiz ve
az kullanilan tuslar kaldirarak sadece hedefe yonelik bir Griin tasarimi galismasi
yapmistir Tivo, diger kumandalarin aksine, kullanici odakh bir tasarim sireci
yuratmastar. Kumanda kullanimi kolay, anlagilabilir ve ekran araylz tasarimiyla

uygun ortam bir tasarim diline sahiptir.
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Kullanici deneyimini olusturacak etkilesim sekillerine, kavramsal model ¢alismasi
esnasinda karar verilmelidir. Preece, Rogers ve Sharp, temelde 4 farkl etkilesim

sekli 6nermektedir.
Bunlar;

1- Ogretici: Kullanicilarin sisteme talimat verdikleri seklidir. Sisteme bilgi
birakmak, menulerden sec¢im yapmak, ¢esitli digmelere veya ekrana
basarak veya dokunarak yapilabilir. Sistemin kullanicidan bilgi toplayarak
06grendigi ve bu sekilde islevini gdsterebildigi sistem seklidir.

2- Konusan: Kullanicilarin sistemle iletisime gecip konusabildigi ve karsiliginda
cevap alabildigi sistem seklidir. Ornegin: iPhone Siri

3- Ydnlendiren: Kullanicilarin, sanal veya fiziksel bir alanda nesneleri
yonlendirerek (katlamak, kaldirmak, yerlestirmek gibi) etkilesime gecebildigi
sistem seklidir.

4- Kesfeden: Kullanicilarin fiziksel veya sanal bir alanda hareket edebildigi ve
ilerleyebildigi sistemlerdir. Sanal ortamlar, 3B artiriimis veya sanal gergeklik
yoluyla elde edilebilirler. Kullanicilar fiziksel mekanlardaki aligkanliklarini bu
sanal ortama uydurmaktadirlar. Fiziksel ortamlarda ise, sensoér temelli
teknolojiler yardimiyla akilli odalar ve mekanlarda kullanicilar etkilesime dahil
olmaktadirlar (2007, s. 47).

3.41. Etkilesimde Kavramsal Model

Bahsedilen bu dort etkilesim seklinden hangisini veya nasil kullanacagina karar
vermek tasarimcilarin kavramsal model ¢calismasina yardimci olacaktir. Dokunmatik,
hareket sensorll, ses sensorlu vb. gibi etkilesimli araylz stiline karar vermeden once
bu modelin olusturulmasi ve bir kullanici deneyimi haritasi ¢ikarmak gerekmektedir.
Preece, Rogers ve Sharp’in bu temel etkilesim sekli dnerilerine ek olarak, 6grenme,
sosyallesme, oynama, arastirma, yazmak, problem ¢ézme gibi etkinlikler de

siralanabilir.

Etkilesim tasariminda dikkate alinmasi gereken énemli noktalardan biri, tasarim
asamasina gegmeden dnce kavramsal bir model olusturmaktir. Bu model,

kullanicilarin sistemde ne yapip yapamayacag! ve etkilesime nasil ve hangi
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yéntemlerle gegeceklerini hesaplayan ve sistemi agiklayan genis kapsamli bir

tanimdan olugmalidir.

Diger bir nokta, kavramsal modeli kurmadan énce problemi iyi anlayip,
konumlandirmaktir. Fiziksel tasarima gecilmeden énce kavramsal model tasarimi
yapilmali ve tasarim kararlari bu asamada verilmelidir. Tasarimci, dnerdigi tasarim
kararlarinin arkasinda ne gibi beklentiler ve ulasmak istedigi amaclar olduguna karar

vermelidir.

Tasarimin hemen her alaninda proje hakkinda arastirma ve eskiz yapilmaktadir. Bu
asamada fikir veya model Uretilmeye baslanmaktadir. Etkilesim tasarim alaninda da
bu siralama aynidir. Tasarim alanlarinda, bir seyi neden ve nasil yapacagina karar
vermek ve bu konuda net verilere sahip olabilmek genellikle tasarim strecinde en
¢ok vakit alan ve en 6nemli agsamadir (Sharp, Rogers, & Preece, 2007, s. 37). Bir
tasarim sirecinde en hayati kararlar bu asamada verilmektedir ve projenin basarisi
yapilan aragtirmanin niteligine ve gegerliligine baghdir. Bir tasarim gorsel olarak ne
kadar gekici olursa olsun, icerik agisindan kullaniciy1 cezbedemiyor, gerekli noktalara
deginemiyorsa basarili bir tasarim olarak kabul ediimemektedir. Bu durumun tam

tersi de ayni sekilde genellikle basarisizlikla sonuglanmaktadir.

3.5. Etkilesimi Anlamak ve Kavramsallastirmak

Peerce, Rogers ve Sharp’a gore (2007, s.40), problematige karar verdikten sonra
dogrudan hangi etkilesim sekillerinin (gezinim (navigasyon) 6zelligi, dokunmatik
ekran vb.) kullanilacagi planlanirsa, genellikle kullanici deneyimi ve kullanici
gereksinimleri g6z ardi edilebilmektedir. Bu kararlari almadan dnce problemin
dogasini iyi zimsemek gereklidir. Burada amag, sadece etkilesim saglamak
degildir. Belli bir kullanici deneyimi saglarken, bunu etkilesim yoluyla

gerceklestirebilmektir.
Bu asamada tasarimcinin kendine su sorulari sormasi gerekmektedir:

e Bu sistemin halihazirda benzeri var mi? Varsa ne eksiklikleri ve hatalari var
ve bunlar nasil diizeltilebilir?
e Bu problemler nelerdir?

e Onerilen tasarim sonuglari, bu problemleri g6zmeye yeterli olacak midir?
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e Yeni bir sistem tasarlaniyorsa, kullanici deneyimi, énerilen tasarimin bu fikri
nasil destekledigi, degistirecegi veya halihazirdaki 6rneklerini nasil

etkileyecegdi sorulari sorulmalidir.

Burada 6nemli olan sorunsali iyi konumlandirabilmektir. Bu sorunu
kavramsallastirabilmek igin dncelikle tasarim ekibinin kavramsal bir model tGzerinde
calismasi gerekmektedir. Bu modeli olustururken gbéz 6niine alinacak noktalardan biri
modelin kullanici tarafindan nasil algilanacagi yoéninden arastirma yapmasi

gerektigidir.

Bir diger nokta ise acik fikirli yaklagarak odagi dar tutmamak gerektigidir. Bu model,
kullanicilar tarafindan yanlis anlama ve kafa karigikligi ihtimalini azaltmak igin,
kullanicinin kendinden pargalar ve ortak noktalar bulabilecedi unsurlar Gzerinde

yogunlagmahdir.

Fleming’e gore ise, etkilesimli bir sistem olustururken disliinilmesi gereken 6 safha

vardir (1998, s. 76). Bunlar sirasiyla;

e Bilgi toplama

e Projenin amaci, hedefi ve tarihini iyi anlamak
e Strateji

e ilkdrnek (prototip) olusturma

e Uygulama

e Sunma

e Bakim ve blyime

“lletisim ve igbirligi ydntemlerinin etkin kullanilma bigimi, ortaya ¢ikan Griiniin
kalitesini etkilemektedir.” (Fleming, 1998, s. 83).

Bilgi toplama: iyi bir tasarim sadece ve sadece problemi iyi anlamaktan ve
kullanicinin probleme karsilik sunacagi oneriyi iyi degerlendirebilmekten gecer.
Kullanicidan toplanilan bilgiler 1siginda kullanici yorumlarinda ortak kaliplar olup
olmadiga bakmak 6énemli basamaklardan birini olusturmaktadir. Bu agsamada
kullanicilarla yapilacak anketlerde problemin ne olduguna dair sorular sormak ve
tekrar belli ortak cevaplara odaklanmak gerekmektedir. Problemin ¢6zimu olabilecek
Oneriler ortak paydada toplanabiliyorsa, bunun Uzerine gitmek ve ¢ézimu

kullanicilarin aydinlattigi yol Gzerinde aramak gerekmektedir (Fleming, 1998, s. 86).
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3.6. Yeni Medyada Etkilesim

Farkli disiplinlerden ve farkli temele sahip insanlarin bir araya getiriimesinin
faydalarindan biri, daha farkli fikirlerin ortaya atilmasina, yeni yéntemlerin
gelistiriimesine ve daha yaratici, 6zgun isler Uretilmesine olanak saglamaktir. Bunun
yaninda olumsuz yonlerinden biri olarak ise ¢ok disiplinli takim ortamlarinda iletigimi
saglamanin zorlugu ortaya ¢ikmaktadir. Farkl temellerden gelen insanlarin ortak bir
tasarim olustururken izleyecekleri stire¢ tamamen farkl olabilmektedir. Farkli
disiplinlerden gelen takim Uyeleri, farkli bakis agilarina ve hatta farkli terminolojilere
sahip olacaklari igin ortak paydada bulugsmalari zorlagabilecektir. Ornegin, “sunum”
kelimesinden bir tasarimcinin anlayacag: farkli olabilirken, bir psikolog veya
muhendis i¢in bu kavram tamamen farkli olabilmektedir. Philips’e gére, bir fikir veya
artn Uretmekten sorumlu ¢ok disiplinli takimlarin yasadigi temel sorunlardan biri
takim elemanlarinin genellikle diger elemanlarin tam olarak hangi bilgiye ve ne

zaman ihtiyag duyduklarini bilememeleri olmasidir (Lambourne, 1997, s:495).

Tasarimcilarin etkili bir kullanici deneyimi yaratabilmeleri icin; kullanicilar, teknoloji
ve bu ikisi arasindaki etkilesim hakkinda genis bilgiye sahip olmalari gerekmektedir.
Diger bir degisle, tasarimcilarin insanlarin nasil hareket ettikleri ve nelere tepki
verdiklerini, birbirleri ile nasil iletisime ve etkilesime gectiklerini iyi analiz etmeleri ve
anlamalari gerekmektedir. ilgi gekici bir kullanici deneyimi saglamak igin
tasarimcilarin ayni zamanda duygularin nasil igledigine dair psikolojik ve estetik bir

anlayisa sahip olmalari gerekmektedir.

3.7. Dijital Teknoloji ve Kullanici Arasindaki Uyum Siireci

David Kelley, etkilesim tasarimini insanlar i¢in tasarim olarak agiklamaktadir.
Etkilesim tasarimini 6grenmek, matematik gibi daha sonra kullanim alani agilacak
teknik bir sebepten 6tirt 6grenmek icin degildir. Tam tersi etkilesim tasarimi, teknik

bilgileri insanlara daha kullanigl ve anlagilabilir sekilde sunma seklidir.

Yeni teknolojinin teknik 6zelliklerini, kullaniciyi memnun etmek ve kullandiklari yeni
teknoloji icin heyecanlandirmak icin etkilesim tasarimi vardir. Kelley, etkilesim
tasarimini ‘teknolojiyi kullanicilara uyacak hale getirmek’ olarak tanimlamaktadir
(Moggridge, 2007, s. 293).
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Norman, The Design of Everyday Things kitabinda (1988, s. 53), insanlarin araglari

nasil kullandidi ve bu siregleri nasil tamamladiginin 7 basamagini su sekilde

ag

Iklamistir;

—_—

. Hedefi olusturmak

Cihazin islevi ne kadar kolay tespit edilebilir?

2. Niyetin sekillendirilmesi Hangi eylemlerin mimkin oldugunu nasil
kolayca anlayabilirim?

3. Bir eylemi belirtme Niyetten fiziksel harekete gecis ne kadar kolay
bir sekilde belirlenebilir?

4. islemi ylriitme Bir eylem ne kadar kolay gerceklestirilebilir?

5. Dunyayi algilama Sistemin istenilen durumda oldugunu kolayca
nasil anlayabilirim?

6. Dunyanin durumunu yorumlama Sistemi ne kadar kolay yorumlayabilirim?

7. Sonuglarin degerlendirilmesi Sistemin durumunun nasil oldugunu ne kadar

kolay anlayabilirim?

Buradan yola c¢ikarak, etkilesim tasarimin tamamen kullanici odakli oldugu sonucuna

varilabilmektedir. Dolayisiyla, kullanicinin yeni teknolojiyi benimsemesi ve ona uyum

saglamasi, etkilesim tasarimdaki en dnemli slireglerden biridir. Bu uyum surecini

kolaylatiracak ve kullanicinin etkilesimli medyayi daha gabuk benimsemesini

saglayacak bazi tasarim ilkeleri vardir. Bu ilkeler ve tasarim elemanlarinin dogru

kullanimina ait agiklamalar asagida drnekler Gzerinden agiklanmaktadir.

Tasarim ilkelerini, etkilegim tasariminda da kullanmak oldukc¢a 6nemlidir. Kullaniciya

mumkin oldugunca az hata firsati vermek, tasarimin basarisini arttiracaktir. Bu

aciklan olabildigince kapatmak adina kullanilan tasarim ilkelerinin 6nemini Norman;

“e@er bir hata mimkinse, biri onu mutlaka yapacaktir’ (1988, s:131) s6zlyle

ac

Iklamistir.
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3.71. Etkilesimde Tasarim Elemanlarinin Kullanimi ve Etkilegsim Deneyimine
Etkisi

Bicim ve igerik acgisindan uyumlu bir etkilesimli kullanici araytz tasarimi igin sistemin
mantikh bir yapiya ve gorsel anlama sahip olmasi gerekmektedir. Gérsel mesajin
kullaniciya dogru aktarilabilmesi i¢cin dogru bir altyapi kurulmasi énemlidir. Londra
Metrosu altyapisi, metro hatlar ve agi, yapisal ve goérsel uyum icin uygun bir drnek
teskil etmektedir. Londra metrosu genis bir aga sahip olup toplam 16 farkli
guzergahtan olugsmaktadir. Metronun altyapisi iyi planlanmistir ve dinyanin en eski

metrolarindan biri olma 6zelligine sahiptir.

Metronun kullanim kolayhginin blyuk bir kismi da haritanin gorsel anlaminin kuvvetli
olmasindan kaynaklandigi séylenebilir. Harry Beck tarafindan 1931 yilinda
tasarlanan harita hald ginimuizde kullanimdadir. Renk kodlari verilerek birbirinden
ayristirilan hatlar yatay ve dikey grafik elemanlar olarak gorsellestirilerek yalin bir
gorinim elde edilmesini saglamistir. Metronun mimari altyapisi, kullanicilar igin
gorsellestiriimis ve bir tasarim dili olusturularak kullaniciya sunulmustur (Bkz
Gorunta: 87 ve 88).

Degani, Beck’in tasariminin grid sistemini dogrusal uzantida kullandigini ve bu
sistemin belli bir ritme ve albeniye sahip oldugundan bahsetmistir (Degani, 2013, s.
9). BecK'’in kullanmig oldugu grid sisteminin Modernist sanat¢i Mondrian’in Sari, Mavi
ve Kirmizi Komposizyonu eserindeki grid sistemini animsattigini belirtmektedir.
Buradan yola ¢ikarak, araytz tasariminda goérsel bir anlam olusturmanin altyapiyi

destekledigini ve bagarisini arttirdigi sonucuna varilabilmektedir.

Muhendisler tarafindan dogru ve basarih bir sekilde kodlanmis bir web sitesi veya bir
sistem tek bagina bilingli olarak tasarlanmadigi stirece basaril bir sistem olarak
kabul edilememektedir. Tipografi kullanimi, bagliklarin ne kadar blylk oldugu,
icerige uygun hiyerargik yerlesimler, bilingli olarak verilmek istenen mesaijlar ve daha
bircok sorun tasarimsiz bir sistemde karsilasilabilecek problemlerin basinda
gelenlerdir. Modernist sdylem olan “bi¢im iglevi izler” araytiz tasariminda hala
gegcerliligini surdurebilmektedir. “Arayuz, karmagik sistemlerde kullanici ve icerik

arasinda bir araci, terciman ve bir rehber gorevi gorur.” (Fleming, 1998, s. 64).
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3.7.1.1. Hiyerarsi Tasarim ilkesi ve Etkilesim

Gorsel hiyerarsi, bir sayfada 6geler arasindaki iligkileri gosterir. Gorsel hiyerarsi,

asagidaki etkenlere dikkat ederek yapilir (Fleming, 1998, s. 64):

e Bir sayfadaki 6gelerin goreli boyutu
e Yerlesim veya konum
e Renk ve kontrast

e Hareket

Goreli boyut, bir maddenin digerinden énemi hakkinda bilgi iletebilir (Gérintu 89).
Buyuk 6geler genellikle ilk 6nce dikkat cekecek ve ekranda daha dnemli unsurlar
olarak gérilecektir. Ornegin, bagliklar, neredeyse her zaman, agirlik ve énemli
oldugunu bildirecek sekilde metinten daha buyuktir. Eger bu tur ipuglar yoksa,
bilgiler arasinda ayrim yapmak, kullanicilar i¢in yorucu ve anlagilamaz bir deneyim

haline gelebilmektedir.

Gorintii 89:  Grid sistemli hiyerarsi sayfa dizenlemesi 6rnegi

https://charlkatedavies.wordpress.com/2015/04/29/principles-of-hierarchy-and-grid-structures-
in-graphic-design/

3.7.1.2. Yerlesim veya Konum

Fleming’e gore, elemanlarin yerlestiriimesi veya konumlari, okuyucu tarafindan

algilanabilecek sekilde 6nem sirasina alinmalhdir. Latin alfabesi kullanilan dillerin
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ortak 6zelligi soldan saga ve yukaridan asagiya okuma ve yazmaya yonelik
olmasidir. Dolayisiyla, tasarimin yapildig1 ekrana yaklagsma bigimi de ayni olmaldir.
Merkezin solundaki ve Ustlindeki 6geler 6ncelikle fark edilir ve genellikle diger
0gelere gore daha 6nemli sayilmaktadir. Genellikle solda bulunan gezinti paneli
konumu nedeniyle aliskanliklara uygun olarak yerlestirimis bir paneldir. Yakinlarda
bulunan 6geleri gruplandirmak veya yerlestirmek ve birbirleri arasinda mantiksal

iliskiler kurmak genel isleyis hakkinda bilgi verecektir (1998, s. 65).

Etkilesimli bir medya tasarlanirken de bu yontem siklikla kullaniimaktadir. Ornegin,
Adobe yazilimlarinin tamaminda kontrol paneli bu kurala uygun olarak sol tarafa

dayal olarak tasarlanmigtir.

3.7.1.3. Renk ve Kontrast

Renk ve kontrast bir tasarimda 6geler arasinda iligki kurmaktadir. Hangi unsurun
onemli oldugu vurgusu verilerek dikkat gekmek, renk ve kontrast kullanimi sayesinde
elde edilebilmektedir. Ornegin ekran (izerinde, acik renkli bir sayfada kullanilan
yuksek kontrastl siyah bir 6ge dikkat ¢ekici bir etkiye sahiptir. Renk kullanimi, birgok
kullanici tarafindan da kolay yorumlanabilecek bir 6ge olmasi sebebiyle tasarima
anlam katmakta basarili bir hiyerarsik eleman olma 6zelligini tagimaktadir. Bir
tasarimda renk paletinden karisik renkler kullaniimasi zayif gorsel hiyerarsiler ortaya

cikarir ve bir karmasa ortami olusturur (Fleming, 1998, s. 65).

3.7.1.4. Hareket

Hareketli imgeler ve animasyonlar dogru ve yaratici bir amagcla kullanildiklarinda bilgi
iletisimi icin heyecan verici ve etkili bir yol olabilmektedir (Fleming, 1998, s. 65).
Fakat burada dikkat edilmesi gereken nokta, fazlaliktan kaginmaktir. Tamamen
hareketli reklam ilan pencereleri ile dolu bir web sayfasinda igerik 6geleri arasinda
dogru ve gerekli bilgiyi bulmak ve yon bulmak, kullanici igin vakit kaybettiren ve
rahatsiz edici bir deneyim haline dénigsebilir. Hareketi, belirli alanlarda ve iyi
disunulmas bir sekilde kullanildiginda ise tam tersi etki uyandirarak kullanicinin

dikkatini gekerek ilgisini arttirabilmektedir.
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3.7.2. Etkilesimli Tanitim Ekranlan Uygulamalarinda Tasarim ilkelerinin

Kullanimi ve Etkilesim Deneyimine Etkisi

Tasarim ilkeleri, etkilesimli medya tasarlarken siklikla kullaniimaktadir. Ozellikle,
kullanici odakl yuratilen bir tasarimin, kullanicinin ihtiyaglarina uygun olacak sekilde
tasarlanmasi gerekliligi ortaya ¢gikmaktadir. Bu agsamada yararlanilan tasarim ilkeleri,
etkilesim tasarimcilarin kullaniciya faydali olabilecek sonuglar elde etmesindeki

araylisinda yardimci olacak unsurlardir.

Preece, Sharp ve Rogers, etkilesim tasariminda dikkat edilmesi gereken tasarim

prensiplerini 5 agsamada vermiglerdir (2007, s. 35);

e Gorunarluk

e Don0t (Geri Bildirim)
e Sinirliliklar

e Tutarlihk

e Saglayicihk

Bu ilkeler, kullaniciya etkilegimli Gruni kullanirken nasil ve hangi yollari izleyecekleri,
ne gérmeleri ve ne yapmalari, sinirliliklarini ve olanaklarini bilebilecekleri ipuclari

vererek yol géstermektedirler.

3.7.2.1. Gorunurluk

Gorunarluk, etkilesimli bir cihaz veya medya igin en énemli tasarim ilkelerinden
biridir. islevlerin, kullanici tarafindan rahatca goriiniir ve algilanabilir olmasi
gerekmektedir. islevler daha ¢ok gériindiikge, kullanici da ne yapmasi gerektigi
konusunda daha net bir fikre sahip olacaktir (Sharp, Rogers, & Preece, 2007; ve
Norman D, 1988).

Norman, bu tasarim ilkesinin 6Gnemini arabalar ve gostergeleri Gzerinden anlatmigtir.
Bir arabadaki gosterge paneli nasil gesitli isaret ve imgeler iceriyorsa ve kullanici
hangi 1s131n neden ve hangi sorundan yanabildigini biliyorsa, etkilesim tasariminda
da kullaniciya bu kadar net mesaijlar verilmeli ve yon gdsterilmelidir (Norman D. A.,
1988).

Bu tur gostergelerin gézden uzak, zor bulunur veya gorinmez olmasi, kullanicinin da

bu Urdnd nasil kullanacagini bilememesi anlamina gelebilmektedir.
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Bir baska 6rnek ise, yeni teknoloji enerji ve su tasarrufu yapan sensorli 1siklar veya
musluklar Gzerinden verilebilir. Bu 11k ve musluklari kullanmayi hentz bilmeyen bir
kullanici, sistemin nasil galistigini gézmek i¢in zor zamanlar gegcirebilir ve bu
deneyimden mutsuz olabilir. Burada yapilmasi gereken sistemin nasil galistigina dair

kullaniciya yol gdsterecek bir sistemin de tasarlanmasidir.

3.7.2.2. Geri Bildirim

Geri Bildirim prensibi, etkilesimli bir Grtin tasarken dustnulmesi gereken gortunirlik
kadar dnemli bir diger asamadir. Kullanicinin ne yaptiginin sonucunu aninda veya
saniyeler icinde almasi gerekmektedir. Rogers ve digerleri, bu durumu gindelik
hayattan basit bir kargilastirma Gzerinden agiklamaktadirlar. Gitar gcalmaya, ekmek
kesmeye veya kalemle bir yazi yazmaya galisan bir kisi dusunulduginde bu
etkinliklerden sonra kiginin sonucu almasi igin bir sire beklemesi gerekirse, kisinin bu
etkinliklere devam etme olasihgi kalmamaktadir. Kagida yazdigi yazilarin kagit
Uzerinde gorunmesi vakit alan bir kisi, diger satir yazmak icin bekleyecek ve bu

bekleyis uzun surerse eylemini durduracaktir (2007, s. 37).

Geri bildirim, ne yapildidi ve ne elde edildigi ile alakal bilgiyi kullaniciya bildirme
asamasidir. Etkilesim tasarimi igin; isitsel, s6zel, gérsel, dokunsal veya bunlarin
birlesimleri Gzerinden geri bildirim génderilebilmektedir. Geri bildirim ayni zamanda

gorindrlige de destek olabilecek yapiya sahiptir.

3.7.2.3. Sinirhliklar

Bu tasarim konsepti, kullanici etkilesimini daha kolay ve anlasilabilir kilmak igin
kullaniimaktadir. Kullanim kolayhgdi saglamasi ve karmasikliga yer vermemesi
acisindan dnemli bir tasarim ilkesi olarak kabul edilmektedir. Kullanicinin belli bir
asamada kullanamayacagi yerleri grafik kullanici arayizi elemanlari ile gostermek

¢O6ztmlerden biridir (Bkz. Goruntl 90).



123

lllustrator CC  File Edit Object JA7:CM Select Effect View Window Help

Y [st] [WE~ Add Fonts from Typekit...

Font >
No Selection | BNEIRETTC= Recent Fonts [Tl - Opacity
Size

X Untitled-1 @ 100% (CMYK/Pr¢

Type Conversion
Area Type Options...
Type on a Path
Threaded Text

Fit Headline

Resolve Missing Fonts...

Find Font...

Change Case >
Smart Punctuation...

Create Outlines

Optical Margin Alignmer

Show Hidden Characters \C 3|
Type Orientation

Legacy Text

Gorintii 90:  Adobe lllustrator mend arayiizi. Sinirhiliklarini, etkin olmayan fonksiyonlarin
rengini soluk gostererek belli etmektedir.

3.7.2.4. Tutarlihk

Etkilesim ve arayuz tasariminda tutarhlik, kullanici dostu bir Gran ortaya koymak icin
gereklidir. Belli bir sistemin ortak bir dili kullanmasi gerekmektedir. Ayni komut veya
islem icin farkli zamanlarda farkli yéntemlerle verilen tepkiler, kullanicinin sistemi

6grenmesini yavaglatir ve hiisrana ugramasina sebep olabilmektedir.

Tutarh bir araytzin avantaji kullanici tarafindan daha ¢abuk 6grenme saglamasi ve
kullanilabilirligini arttirmasidir. Kullanicilar tek bir igletim modeli benimserler ve bu da

driine olan uyumlastirmayi hizlandirir.

Kullanicinin aligkanliklarini olusturmak ve her zaman ayni sonucu verecek arayizler
tasarlamak gereklidir. Ornek olarak klavye komutlari verilebilir. Kullanici farkl
yazilimlar Uzerinde olsa bile bir dosyayi kaydetmek icin her zaman ayni komutu
kullanir (Command+S). Eger bu komut her islem igin farkli olsaydi, kullanici da bu

aliskanlik oturmayacak, uyum siresi uzamis olacakti.
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3.7.2.5. Saglayicilik

Bu terim, bir nesnenin kullaniciya onu nasil kullanacagina dair bir ipucu veren
Ozelligine gébnderme yapmaktadir. Kisaca, belirli bir eylemin yapilmasina olanak
tanimasi amaciyla bir nesnenin/aracin olusturulmasi anlamina gelmektedir. Ornegin,

farenin Uzerindeki tuslar, kullanicinin onlara tiklamasi gerektigini géstermektedir.

Norman bu terimi 'ipucu vermek' olarak aciklamistir (Norman D. A.; 1999, s. 39).
Fiziksel bir objenin olanakliligi ne kadar asikar ise, o objeyi/araci kullanmay! ve nasil
etkilesime gecilecegini 6grenmek de o kadar kolay olmaktadir. Etkilesim tasarim
alanina olanaklilik saglamak, etkilesimi tasarlarken énemli bir basamagi
olusturmaktadir. Dugmeler, tuslar, linkler, ikonlar, arama ¢ubuklari, agag! yukari
ilerlemeyi saglayan kaydirma butonlari gibi grafik elemanlarin hepsi birer saglayicidir
(Sharp, Rogers, & Preece, 2007, s. 39).

3.7.2.6. ilkelerin Uygulamaya Konmasi

Yukarida bahsedilmis tasarim ilkeleri her zaman ayni anda veya tek basina dogru
sekilde caligmamaktadir. Ornegin, saglayici unsurlarin fazlaligi kavram
karmasikligina ve ge¢ uyuma sebep olabilmektedir. Ya da ¢ok yonli bir etkilesimli
aracin tutarliigini tasarlarken, birbiri ile tutarli olan bazi unsurlar baska bir diger
unsurla tutarsizlik yaratabigsmektedir. Dolayisiyla tum bu ilkelerin tasarlanan
etkilesimli aracin/triintin dogasina uygun olacak sekilde uygulanmasi ve
gerektiginde degistirerek tam uyumlu hale getirilmesi gerekmektedir ve bu da
tasarimcinin gorevidir. Bu asamada, bahsedilen ilkelerin hangisinin veya hangilerinin
kullaniimasi gerektigine, problemin dogasi arastirildiktan ve ihtiyaglar belirlendikten

sonra karar verilmelidir.

3.8. Dijital Ekranlarda Zaman, Mekan, Etkilesimde Dis Etkenler ve Teknolojik
Olasiliklar

Cogu arastirma; kullanilabilirlik, erisilebilirlik gibi insan-bilgisayar etkilesimi
bulgularinin ayni zamanda dijital ekranlara da uygulanabilecegini ortaya
koymaktadir. Fakat Muller'e gore bu bulgular dijital ekran tasarlamakta tamamen
yeterli kalmayabilmektedirler (Muller, Alt, Michelis, & Schmidt, 2010, s. 1285).
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Mdller'in bu s@yleminden yola g¢ikarak insan-bilgisayar etkilesimi arastirmalarinin
cogunlukla kisisel cihazlar ve bilgisayarlar icin uygumalaya konmus teknikler oldugu
ve etkilesimin de ¢ogu noktada kisisel kaldigi sonucuna varilabilmektedir. Bunun yani
sira kamusal ¢oklu ortam sistemleri igin izleyicinin yaklasimi ¢ok énemlidir ve bu
noktadaki etkilesimin bireysel degil cogul distintlmesi ve kullaniciy ikna edecek

yapida olmasi gerekmektedir.

insan-bilgisayar etkilesiminden farkli olarak kamusal alanlarda etkilesimli ekranlarin
basarisini etkileyen édnemli bir unsur siphesiz ki deneyimin insan iginde
gerceklesmesidir. Kigiler, toplum iginde farkli bir gériintii vermek isteyebilir veya
kendisini veya ¢evredeki diger insanlari rahatsiz edecegini distiindigu etkinliklerden

kacinmak isteyebilmektedirler.

3.8.1. Benligin Gosterimi

Goffman, 'Gundelik Hayatta Benligin Gésterimi' kitabinda kisilerin sosyal
davraniglarini bir sahne oyununa benzetmigtir ve herkesin belli bir roli oynadigini ve
ulagmak istedikleri noktanin ise rollerinde tutarlilik sergilemek istediklerini belirmigtir.

Kamusal alani ise sahne 0ni ve arkasi olarak ikiye ayirmistir (Goffman, 1959).

Ornek olarak vermek gerekirse, bir polis, glindelik hayattaki 'polis' karakterine
uymayacak bir davranis olabilecek ve kendisini gllin¢g duruma sokabilecek bir
etkilesimden kaginabilmektedir. Tasarimci tarafindan sunulan etkilesim deneyimi,
kisiye edilmek veya diz ¢cdkmek gibi komutlar verdiyor ise, toplumdaki konumlarini

Onemseyen bir kesim bu hareketleri yapmaktan kaginacaktir.

Bu durum ele alindiginda, disa dénik olan bir insanin, kamusal alanda bagkalarinin
dikkatini gekecek bir durumdan muhtemel olarak kaginmayacagdi fakat ice donik
veya utangag Kisi icin bu etkinlik zorlayici ve utandirici olabilmektedir sonucuna

varilabilir.

3.8.2. Ozliik haklari ve segmeli kontrol sisitemi

Kamusal alanda etkilesimin ayni zamanda gizlilik politikasina uygun olmasi
gerekmektedir. Altman'in 'Gizlilikte benlige erigimin kontrollii segimi'ni mantikh

yorumlama ve dinamik sinir kurallar streci olarak tanimlamaktadir (Altman, 1975).
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Kisiler, bu tir etkilesimli ekranlar tarafindan rahatsiz edilip yaklagiimak istememekte
ve uzak durarak kigisel sinirlarini korumayi segebilmektedirler. Ya da buna benzer
sekilde, bu ekranlar sayesinde dikkatin kendine ¢ekilmesinden

hoglanmayabilmektedirler.

3.8.3. Kisisel Bilgilerin Korunmasi

Mdller, bir¢ok Ulkede gizliligin kanunlarla korundugunu ve kisinin 6zIUk bilgilerinin
kontrolinun kendisinde olmasinin gerektigini tartismaktadir. Etkilesimli bir ekrana
yerlestirilen RFID — Radio Frequency Identification ( Radyo Frekansi ile Tanimlama)
cip sayesinde, ekrana yaklasan bir kisiden istegi olmadan bilgi gekerek bunu ekranda
yansitabilecek bir teknoloji mevcuttur. Fakat 6zIUk ve gizlilik haklari kanunlari bu tarz
etkilesimleri etik ve dogru kilmamaktadir. Kamuya acik bir alanda yuriyen bir kisi,
kendisine dair bu ¢esit bilgilerin paylagiimasini stiphesiz ki tercih etmeyecektir. Bu
durumda ortaya gikacak olan etkilesimli ekran Grininun bireysel gizliligi

cignememesi, Uzerinde durulmasi gereken énemli bir husustur.

3.8.4. Sosyal Davraniglar ve Kamusal Mekan

Kamusal alanlarda yayalar genellikle diger yayalara karsi da saygili davranmak
isterler. Eger etkilesimli ekran diger yayalarin yolunu kesecek bir konumdaysa ve
ekrani kullanan kisi yayalarin 6nunu kestigini hissederse muhtemelen kisa bir sure

sonra islemi birakarak uzaklasacaktir.

Bunun diginda kamusal mekanlarda tasarimcinin kontrol edemeyecegi birgok dis
etken vardir. Bunlardan bazilari dnceden hesaplanabilir niteliktedir. Etkilesimli ekrani
akisin gok oldugu ve insanlarin acele ile hareket ettigi yerlere yerlestirmek, 6rnegin
evine gitmek isteyen bir yayanin dikkatini cekemeyecek nitelikte olacaktir. Fakat
daha rahat ve eglence mekanlari, parklar ve genis alanlar bu ekranlara kisilerin daha
fazla vakit ayirabilecekleri anlamina gelebilmektedir. Diger etkenler ise, o kadar kolay
hesaplanamamaktadir. Ekranin bulundugu yerdeki 1sik ve glines yansimasi sonucu
gorintl hi¢ gérilmeyebilir veya havanin ¢ok soguk oldugu bir giin kimsenin bir ekran

karsisinda vakit harcamasi beklenemez.
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3.9. Dijital Ekranlarda Etkilesimin Fazlar

Diger bircok bilgisayarli teknolojilerin sistemlerinin aksine, dijital ekranlarin etkilesimi,
etkilesimin kendisi ile baglamaz. izleyici/yaya her hangi bir etkilesim niyeti olmadan

sadece ekranin bulundugu yerden ge¢gmektedir.

Muiller'in etkilesimin farkli fazlarini agikladigi modele gére (Bkz. Gorunti 91), kisiler

ekranlarla kurduklar etkilesimde farkl streglerden gegmektedirler.

1. Asamada kullanici sadece oradan gegmekteyken, ikinci agsamada ise kisiler ekrani
fark etmekte ve bakmaktadirlar. Bu asamada gulimsemek veya baslarini gevirmek
gibi kiicUk etkilesimlerde bulunulmaktadirlar. 3. Asama kisilerin, ekrana dogru el

sallama ve sistemi anlamaya galismasi gibi hareketlerin devreye girdigi agamadir.

Dogrudan etkilesime gecilen asamada artik kullanici ekranin tam karsisindadir ve
tam ilgisini ekrana vermektedir. Bu agamada kullanici sistemi daha derinden
anlamak igin gaba sarf edecektir ve ilgisi gelinmistir. Coklu etkilesim fazinda kigi
ekrani birden ¢ok kere kullanmakta ve deneyimlemektedir. Devam eden hareketler
de ise ekranla olan etkilesimleri uzaklagsmis olsa da durup fotograflamak veya diger

kullanicilari izlemek agamasini gostermektedir.

Bu modellerden anlasildigi Gzere bu asamalar birbirini takip eden asamalar
degillerdir. Ekranin yanindan gegen herkes bu ekrani farketmeyebilmekte, fark etse

bile durup ilgilenmeyerek 2. Asamaya gegcmeyebilmektedir.

Bu modelden yola ¢ikarak, birinci agiimasi gereken esigin yoldan gecenlerin dikkatini
cekme asamasi oldugu gorilmektedir. 2. Asamanin egiginin gecilmesi icin ise merak

uyandirmak gerekmektedir ki, kisi ekrana yaklagsmak igin cesaret bulsun.
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Goriintii 91:  Dijital ekran etkilesimi fazlarinin agiklandigi model
Muiller, Alt, Michelis, & Schmidt, 2010’dan gevrilerek aktariimistir.

3.10. Dikkat cekmek

insan-bilgisayar etkilesimi genellikle kullanicinin bilgisayarin varligindan haberdar
oldugunu varsaymaktadir. Fakat dijital ekranlar ele alindiginda bu durum her zaman
gerceklesmemektedir. Diger birgok elektronik cihazlardan farkli olarak bu ekranlar
kullanici tarafindan sahipleniimemektedir. Dijital ekranlar kamusal alanlarda
genellikle diger isaret tabelalari, afigler v.b unsurlar ile gevrelenmis durumdadirlar. Bu
yogdunlugun arasinda bu yaygin tabelalarin ne kadar dikkat ¢cekip cekmemesi
gerektigi tartisilan bir konudur. Bir yanda yaygin dijital ekranlarin dikkat cekmeyecek
sekilde tasarlanip rahatsizlik vermeyecek unsurlarla duzenlenmesi gerektigi
tartisilirken (Weiser & Brown, 1997) diger yandan bu ekranlarin ne yaptigini
izleyiciye daha net ve kolay bir sekilde iletmesi ve daha aktif bir rol izlemesi gerektigi
One surilmektedir. Fakat yeteri kadar dikkat cekemeyen bir trln, hi¢ kullaniimama

tehlikesi ile de karsi karsiyadir.

Mdller ve digerlerine gore, gorsel dikkati ceken modeller arasinda ‘Davranigsal
Oncelik’ ve ‘Bayesian Siirprizi’ en ¢ok dikkat geken modellerden ikisidir. ‘Degisim
Korligl’ dikkat cekmemek igin kullanilirken ‘Bal Kavanozu Etkisi’ dijital ekranlarda
cok dikkat gekmektedir (Muller, Alt, Michelis, & Schmidt, 2010, s. 1286).



129

Mdllerin bir bagka arastirmasinda ise, kamusal ekranlarin etkilesiminin kullanicilar
tarafindan farkedilmesi konusunda yapilan bir laboratuvar ve alan arastirmasinda
test modeli olarak bir etkilesimli ekran tasarlanmistir ve bu ekranin karsisindan

gecenlerin hareketleri ve tepkileri dl¢ctimustur.
Yapilan ¢alisma sonucunda ortaya ¢ikan bulgular arasinda;
- Etkilesimi farketmek ortalama olarak 1.2 saniyedir.

- Gorulen odur ki, kullanici kendi fotografini veya yansimasini ekranda gérirse,

durup ilgilenmesi daha yuksek ihtimaldir (+%90).

- Oradan gegen insanlarin gogu etkilesimi sonradan farketmekte ve bu sebeple geri

donmektedir.

- Eger bagkasi ekrani kullaniyorsa diger kullanicilarin da dikkati ¢celinmekte ve onlar
da katilimci gruba katilmaktadirlar. (Bal Kavanozu Efekti) (Muller, Walter, Bailly,
Nischt, & Alt, 2012, s. 297).

Etkilesimli ekranlarin en biylk zorluklarindan biri karsisindan veya yakinindan gegen
insanlarin bunun farkinda olmamasidir. Kullanicilar etkilesimine aligik olduklari
telefon ve bilgisayar gibi cihazlarin aksine dijital ekranlarin etkilesimli olup olmadigini
bilemezler ve de bunu beklememektedir; cunkl bu ekranlarin genellikle sabit
goruntileri olmaktadir. Eger etkilesim kullanici ile bir iletisim kurmayi basaramazsa
farkedilmeyecektir ve dolayisiyla amacina ulasamayacaktir. Bu sebeple ilk olarak
ekran éniinden gegen yayalarin bu ekranlari fark etmeleri gereklidir. ikinci olarak bu
sistemin etkilesimli oldugunu anlamalari ve son olarak da kullanmak igin ikna
olmalidirlar (Muller, Alt, Michelis, & Schmidt, 2010, s. 1286).

Kamusal ekranlarda sanilanin aksine dikkat cekmek oldukga zordur. ¢linku bir
ekranin gevresinde birgok baska goérsel ve hareketli imgeler olabilmektedir (Ju &
Sirkin, 2010). etkilesimli olmayan birgok ekranin kullanici tarafindan hig
farkedilmedigi yapilan arastirmalar sonucu belirlenmistir. Bu noktada etkilesimi
tetiklemek igin bir uyaran kullaniimasi basarili olabilmektedir (Huang, Koster, &
Borchers, 2008).
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3.10.1. Davranigsal Oncelik Modeli

Franconeri ve Simons, ani hareketlerin dikkati ¢ektigini 6ne stirmuslerdir (Franconeri
& Simons, 2003). Yapilan gesitli aragtirmalarda, yeni nesnelerin aniden ortaya

cikiglar ve i1sik veya ses degisimlerinin dikkati ¢ektigi bulunmustur (Enns, Austen, Di
Lollo, Rauschenberger, & Yantis, 2001, s. 1287). Bu tarz uyaranlar ve bu uyaranlarin

siddetine gore ne kadar dikkat ¢ekilebilecedi hesaplanabilir.

Bayesian Surprizi ise, kullanicinin genel inaniglarini degistirebilecek ve sasirtacak
nitelikteki uyaranlara verilen isimdir. Kiginin 6znel disiincelerinin digina ¢gikmasini ve
beklentisinin aksine bir harekette bulunarak sasirtmaca teknigi tzerinde durur. Bu
model, aligilagelmis davraniglarin digina ¢ikmasi sebebiyle dikkati en cok ¢eken
modellerden biridir (Mdller, Alt, Michelis, & Schmidt, 2010, s. 1286).

Brignull ve digerleri ise, ‘Bal Kavanozu Etkisi'ni bir drnek tzerinden aciklamiglardir.
Bir sergilemenin 6nunde ne zaman bir kalabalik birikse, bu kalabaligin daha genis
kitleleri cektigi saptanmigtir. Kalabahgin ilgisini goren diger kisilerin bu ekrana olan
ilgisinin daha ¢abuk arttig1 gérulmustir (Brignull & Rogers, 2003). Bir bal
kavanozunun, arilari kendine ¢ekmesi mantidi ile es olan bu duruma ‘Bal Kavanozu

Etkisi’ denmigtir.

Gorsel veri rekabetinin gok oldugu kentsel alanlarda dijital ekranlar igin dikkat

cekicilik unsuru 6nemli bir yer tutmaktadir.

‘Degisim Korlugu’ teknigi ise tam tersi ekranin kullanici tarafindan farkedilmemesi
gerektigi zamanlarda kullanilan bir tekniktir. Ekranin iceriginin degigsmesi gerektigi
veya buna benzer bagka bir durum oldugunda, insanin fark edemeyecegi ‘g6z
kirpmasi’ kadar olan bir sure igerisinde olan degisiklere ve bunun kullanici tarafindan
farkedilmemesi igin kullaniimaktadir. Degisim korligline genel bir 6rnek olarak ise,
her guin 6nunden gecilen yoldaki agaglarin budandigini veya yeni bir serit gizgisi
cizildigini fark etmemek verilebilir. Ayni zamanda bu teknik kullaniciya farkettirmeden
icerigi diizenleyip onun fark etmesiyle beraber sasirmasi igin de bir olanak

saglamaktadir.

3.11. Tegvik Etmek ve Tanitim Ekranlarinda Etkilesimi Tetikleyen Etkenler

Geleneksel basili yayin mecralari (afigler, el ilanlari, billboardlar gibi) sadece tek
yonll okunur mecralardir. Bu ekranlari etkilesimli hale getirmekle kullanici

alisilagelmigin digina ¢ikmaktadir. Bu noktada kullanicinin geleneksel mecralara olan
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aliskanliklarini dijital ortama da uyarlayabilmesi ve bu ekranlar kullanabilmesi igin
tesvik edici unsurlar olmalidir. Kullanicilarin birincil hedefi bu ekranlari bulunduklari
mekanda bulup, kullanmaya yénelik degildir. Tersine bu ekranlarin ¢ekici ve tegvik
edici olmalari gerekmektedir ki, kullaniciyi ikna edebilsin. Kullanicilar, bu tur
etkilesimli ekranlara genellikle bagka etkinlikler icindeyken rastlamaktadir. Etkilesimi

belirleyen etkenler ve tesvik unsurlari asagidaki gibi 6zetlenebilir.

3.11.1. Bilgilerin Erigilebilirligi

Nesneler ve g¢evre, insanlarin olabildigince her ihtiyacina cevap verebilecek sekilde
dizenlenmig olmalidir. Erigilebilirlik, hem gergek hayatta hem de sanal ortamda
evrensel bir tasarim ilkesi olarak kabul edilmigtir (Lidwell, Holden, & Butler, 2003). Bu
ilkeden yola ¢ikarak, genis bir toplulugun kullanabilecegi kalitede ve yetkinlikte
artnler gelistiriimesi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. "Nesneler ve ortamlar
olabildigince ¢ok insan tarafindan, herhangi bir degisiklige gerek kalmaksizin

kullanilabilecek sekilde tasarlanmaldir” (2003, s. 24).

Erisilebilirlik ilkesi, tasarimlarin, 6zel uyarlama veya dizeltme yapilmaksizin farkli
yeteneklere sahip insanlar tarafindan kullanilabilecegini iddia etmektedir. Tarihsel
acidan, tasarimdaki erigilebilirlik, engelli insanlara uyum saglama tzerine
odaklanmigtir. Erisilebilir tasarimin bilgi ve tecriibesi arttikga, bircok gerekli

"konaklama" herkes igin fayda saglayacak sekilde tasarlanabilir hale gelmigtir.

Lidwen ve digerleri, erigilebilirligi 4 ana karekteristik 6zelligi ile agiklamaktadirlar
(2003, s.25).

o Kullanilabilirlik
o Algilanabilirlik
e Yalinhk

e Netlik

Tasarimcilar bu 6zellikleri g6z dninde bulundurarak etkilesimi tasarlamahdir.
Ulasilabilirlik terimini ilkesel agidan tanimlamak kolay olsa da uygulamasi bir o kadar

karmasik ve zordur. Ayrintili projelendirme ve tasarim odakl duginme gerektirir.
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3.11.2. Kullaniciya Gorev ve Kontrol Verilmesi ve Kullanim Kolaylhigi

Etkilesimi tetikleyen etkenlerin arasinda ilki gorev ve denetimdir. Etkilegimi
saglayacak olan gudulemenin saglanmasinda meydan okumak ve kisiye kontrol
veriimesi 6nemli bir basamaktir. Csikszentmihalyi’den aktaran Muller; akis,
kullanicinin tamamen odaklandigi ve ayni zamanda ilgili oldugu bir ruh halidir (2010).
insan-bilgisayar etkilesiminde kullanicilar uygulama tarafindan ortaya konan gérevleri

yerine getirmek igin ¢gaba sarf etmektedirler (Brandtzeeg, Fglstad, & Heim, 2003).

Bu sebeple ortaya konan gorev ne sikacak kadar basit, ne de kulllaniciyi yetersizlik

duygusuna digurecek kadar karmasik olmaldir.

3.11.3. Merak ve Kesif

Tesvik edici davranigin en temel 6zelliklerinden biri ise tabiati geregi merak
uyandirmasidir. Kullaniciya ipucu veren fakat tamamen net olmayan durumlar merak
uyandirir ve ilgiyi arttinr. Merak duygusunu uyandirmak ve dolayisiyla tesvik etmek
icin, etkilesimin ¢cok karmasik ya da énemsiz bilgiler iceren sekilde tasarlanmamig
olmasi gerekmektedir. Etkilesim unsurlari yenilik iceren ve sasirtici olmalidir. Fakat
anlasilmaz olmasindan kaginilmahdir (Muller, Alt, Michelis, & Schmidt, 2010, s.
1288).

Etkilesim igin istenen davranigsal yaklasim oncelikle sasirtarak elde edilebilir fakat
bunun hemen sonrasinda yapici ve agiklayici bir yol izlenmelidir. Kullanicilar bu
sayede uyariimis ve dikkatleri celinmis olmaktadir. Merak yolu ile tesvigi arttirmanin
yollarindan biri ise, kisiye bir tamamlanmamislik ve farklilik hissi vermelidir ve
etkilesim yolu ile bu hislerden kurtulmalarina olanak saglanmalidir. Fakat bunu elde
ederken ayni zamanda dikkate alinmasi gereken bir diger unsur ise etkilesimin

yollarinin anlasilir ve net olmasidir.

3.11.4. Segim

Bir davranisa ydnelik olarak gudulenme, kullaniciya segim hakki vererek de

arttirilabilmektedir. Segenekler arasinda kullaniciya denetim verilmesi, davranislarini
yénlendirmelerine olanak saglamaktadir. Dolayisiyla kisisel kararlar vererek etkilesim
deneyimini kisisellestirmis olmaktadirlar. Bu sebeple, se¢im hakki vermek, etkilesimin

deneyimlenmesini tesvik eden etkenlerden biridir.
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Etkilesimde kullaniciya karar hakki vererek ve bunu birden fazla segenek sunarak
yapmak, kisinin bu deneyimi 6znellestirmesini ve kendisine uygun olan durumu
se¢cmesine olanak saglar. Etkilesimin seceneklerle sunulmasi ve kullaniciya tam
denetim verilmesi, insan-bilgisayar etkilesimi i¢in kuvvetli bir gudulenme
saglamaktadir ve kullaniciyi trinu kullanmasi igin tesvik etmektedir (Cordova &
Lepper, 1996; lyengar & Lepper, 1999; Brandtzaeg, Falstad, & Heim, 2003).

3.11.5. Kurgu ve Mecaz

Genellikle, hayali ortamlarin da davranis Gzerinde tesvik edici bir 6zelligi oldugu
gorilmektedir. Bu hayali durumlar, gerceklikle bagi kopararak, kisiye yeni yetiler
kazandirabilmektedir. Bilgisayarlarla olan etkilesimde, kullanicinin temel tepkisi
cogunlukla biglgisayarlarin, hayali bir ortam saglayabilme becerisinden ileri geldigi
ortaya atilabilmektedir. Fantastik elemanlarin etkilegsime mecaz yoluyla katkisi,
kullanicinin etkilesimi anlamasinda ve kullanmasinda tesvik edici oldugu
gorulmektedir (Mdller, Alt, Michelis, & Schmidt, 2010, s. 1288).

Etkilesimin daha 6nce bilinen bir 6rnege benzemesi, kullanicinin etkilesimli Grind

daha iyi ve kolay anlamasina olanak saglamaktadir.

Muller'e gore insan-bilgisayar etkilesiminde mecaz ve hayali ortam kullanimi birgok
arastirma projesi tarafindan desteklenen bir kullanim seklidir. Yeni etkilesim tirleri,
kullanicilar igin belli geleneksel aligkanliklara veya durumlara benzetilirse, daha dnce
belirlenmis davranis aliskanliklarini bu etkilesimli Grinler Gzerinde de kolayca
uygulayabildikleri gorulmektedir. Eskiye gonderme yapmak bu asamada Grunin

kullaniimasini tesvik edici kuvvetli bir motivasyon kaynagi olmaktadir.

3.11.6. isbirligi

Siralanan diger tim gudulenmeyi tetikleyen etkenlerden farkli olarak 'igbirligi' diger
kullanicilarla arasinda etkilesimi gerektiren tek etkendir. Bu durumun tegvik edici
ozelligi, bir kisinin, diger kisilerin de etkilesim halinde olmasini etkileyecek firsati
vermesidir. Kamusal alanlarda birden ¢ok kisinin bulundugu etkinliklerde de bu

durum gecerliligini strdirmektedir.

Bilgisayarlarin artik internet araciligi ile de baglanmasina istinaden, etkilesimin alani

da ayni zamanda sosyal bilesenlerle biyimistir. internet Gizerinden kurulan sosyal
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etkilesimlere ek olarak, tek bir noktada bulunan etkilesimli ekranlarin kullanimi gitgide

daha da 6nemli bir rol oynamaktadir.

isbirligine yénelik glidiilenmenin artmasinda da temel etkenlerden biri s6z konusu
diger kisinin Gzerindeki etkisinin gorulmesidir. Tegvik edici unsur olarak akran baskisi
ve rekabeti bir fikre veya urline ragbeti arttirabildigi gibi negatif yénde de etki

yapabilmektedir.

3.12. Dijital Ekranlarda Etkilesimi Saglayan Segenekler

Etkilesimli ekranlarda etkilesimi belirleyen bazi teknolojik teknik ve yontemler vardir.
Cesitli sensorler sayesinde artik etkilesimi farkli modeller Gstiinden saglamak
mimkun olabilmektedir. Bu sensdrler, dokunmatik, i1sik, hareket algilayicili, kamera

ve mikrofonlu ve ultrasonik olabilmektedirler.

Dijital ekranlarda etkilesim ele alindiginda yapilan incelemelere gore iki cesit
etkilesim sekli gikmaktadir. Agikar etkilegim, kullanicinin bilgisayarin gérevinin ne
oldugu ile ilgili bilin¢li oldugu ve bu yonde kullandigi seklidir. Dolayh etkilesim ise,
kullanicinin etkilesim halinde olacagdi konu hakkinda bilgisi olmadan

gerceklestiriimesi hedeflenen bir etkilesim yoludur.

3.12.1. Varhk

Kamera, mikrofon, Blueetooth veya RFID (Radyo Frekansi ile Tanimlama) gipler,
basing ve ses sensorleri, v.b. araglar yakin ¢cevredeki hareketi algilayarak
kullanicinin ekrani gérmesini veya dikkatini cekmesini hedefleyen dolayli etkilesim

araclardir.

3.12.2. Viicut Sekli, Pozisyonu ve Mimik

Bir viicudun pozisyonu ve ekrana olan yakinligi ortalama olarak sensérler sayesinde
rahatlikla dlgllebilmektedir. Ornegin bir kullanicinin ekranin tam karsisindan mi
yoksa yanlardan mi yaklastigi yiz tanimlayici teknolojiler tarafindan

algilanabilmektedir.

Bunun yani sira sensorler sadece bir kiginin varligini anlamakla kalmayip ayni

zamanda bu kiginin yakinlik ve uzakligini da olgebilmektedir. Bu sayede kullanicinin
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yakinhgi veya bulundugu konuma gére farkh veya degisen bir igerik

sunulabilmektedir.

Glnumuizde teknoloji artik yiz mimiklerini, cinsiyetini, kisinin ortalama yasini, ruh
durumunu tahmin edebilecek konuma gelmistir. Bu degiskenlere uygun etkilesim

deneyimi sunabilmek kullanimi arttiracak motive edici unsurlardir.

Bu yontem hem asikar etkilesim hem de dolayli etkilesim olarak iginde gegisler

saglayarak farkli etkilesim fazlar sergilemektedir.

3.12.3. Bakig Yon Tayini ve Konugma

Geligmis teknolojiler kullanicinin g6z hareketlerini takip ederek ekranin yoninde
bakip bakmadigini algilayabilmektedirler. Bu teknik bir baska dolayli etkilesim

tetikleyicisi olarak kullanilabilmektedir.

Ekrana entegre edilmis mikrofonlar sayesinde, o bolgede kisilerin tek baglarina mi
yoksa grup halinde mi dolastiklari anlagilabilmektedir. Ayni zamanda ekran
cevresinde edilen sohbetlerden mikrofona takilan anahtar kelimeler yakalanarak
hedef kitle reklamciligi gibi alanlara hizmet verilebilmektedir. Bu anahtar kelimelere
dayanarak igerik guincellenebilir veya degistirilebilir ve bu sayede dolaylh etkilesim
saglanabilir veya kelimeleri komut olarak kullanan kullanici asikar etkilesim yolu ile
deneyimini tamamlayabilir (Muller, Alt, Michelis, & Schmidt, 2010, s. 1290).

3.12.4. Hareket ve Jest

Etkilesimli ekranlarda bir¢cok 6rnek jestler ile calismaktadir. Kullanicinin el kol
hareketleriyle yon verebildikleri sistemler, hareket algilayici sensorler ve kameralar

sayesinde gergeklestiriimektedir.

3.12.5. Klavye ve Dokunmatik Sistemler

Bilinen etkilesim ydntemlerinden en belirgin ikisi siphesiz bir klavyeye veya
dokunmatik ekrana sahip olan ekranlardir. Bilet alma kiosklar veya yon bulma
panolari bu yonde kullaniciya gérevleri hakkinda net bilgi verirken, kullanim sekli
dolayisi ile de dolaysiz bir yol izlerler (Mdller, Alt, Michelis, & Schmidt, 2010, s.
1291).
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3.13. Etkilesimli Tanitim Ekranlarinin Sanatsal Alanlarda Tasarim ve Uygulama

Agisindan incelenmesi

Etkilesimli dijital tanitim ekranlari bu bélumde kultur-sanat etkinlikleri Gzerinden
sanatsal etkinlikler ve sanatsal mekanlar olmak tzere iki alt baslkta 6érnekler

Uzerinden tasarim ve uygulama agisindan incelenecektir.

3.13.1. Sanatsal Etkinlikler icin Tanitim Ekrani

Ekranlarin gelisen teknolojisi ve gérece daha kolay ulasilabilir olmasi tanitim ve
reklam alaninda da genis bir kullanim yeri bulmasina sebep olmustur. Ekran,
guncellenebilir ve dinamik igerik imkani sunmasi sayesinde birgok etkinlik igin tercih

edilebilir bir mecra haline gelmistir.

3.13.1.1.Budapeste Senfoni Orkestrasi

Macaristan’in mizikal tarihi gok basarilidir. Bu miras kultirlerinin énemli bir
pargasidir. Fakat glinden gline gen¢ nifusun klasik mizik konserlerine olan ilgisi
azalmaya devam etmektedir. Projede bu mirasa sahip ¢ikmak amaciyla diinyanin en
iyi orkestralarindan biri olarak kabul edilen Budapeste Senfoni Orkestrasi igin toplum
tarafindan dikkat cekecek bir proje gelistirilerek, klasik mizik deneyimini geng
kesimle de paylasarak dinleyici yelpazesinin genigletiimesi amaglanmistir (Bkz.
Goruntu 92).

Bu amaci gergeklestirmek icin ise, genclerin telekomiinikasyon araci olarak en ¢ok
kullandiklari mecra olan akilli telefonlari devreye sokmaya karar vermislerdir. Sonug
olarak, orkestra sefligi yaptirabilecek afisler tasarlanmigtir. “Orkestra Sefi sen
olabilirsin!” slogani ile izleyicileri bu konuda ekrani kullanmalar igin tesvik ederek,
kullanicilari; hizli, yavas gibi komutlar vererek yonlendirmek suretiyle, onlari bu
deneyime dabhil ederek ilgi gekmek amaglanmistir. Akill telefonlarina yikleyecekleri
uygulama sayesinde en sonunda orkestranin bir sonraki konseri i¢in indirim kodu
vermektedir. Afiglerden her biri, bir haftada ortalama 600 katilimci tarafindan
deneyimlenmistir. Macar reklam ajansi Isobar tarafindan tasarlanan projede, orkestra

seyircisinin disisini engellemek hedeflenmistir.
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| MORE VIDEOS

Goriintii 92:  Budapeste Senfoni Orkestrasi Etkilesimli Dijital Ekran Afigi

Erisim: http://classicalmusicreimagined.com/2016/04/11/smartphone-conduct-budapest-
orchestra-via-interactive-poster/




3.13.1.2.The Beatles Tribute Band Rain
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‘Tribute Band’, tek bir grubun sarkilarini galan ve o gruba benzemeye ¢alisan mizik

gruplarina verilen genel isimdir. Beatles’in sarkilarini yasatmayi kendine ilke edinmis

grup Rain igin, San Diego’da gergeklestirecekleri konser igin bir gevrimigi etkilesimli

afis tasarlanmigtir. Web’de gorintilenebilen afis Gzerinde imleg ile gezinildiginde

noktalarla belirtiimis yerlerden grup ve konser hakkinda daha fazla bilgiye, videolara,

resimlere, grubun resmi websitesine ulasabilmek mimkin olmaktadir (Gortntu 93).

‘THE BEATLES
ARE BACKT

VARIETY

PLEASE SIGNUP &
UPGRADE

TWIST AND SHJT

WITH A LITTLE HELP FROM MY FRIENDS

(OME RAGETHER

S, PEPER'LONELYHEART LUBBAND e
Source s127758.gridserver.com AND MANY NORE CLASSIC HITS

Goriintii 93:  The Beatles Tribute Band Rain Konser Afisi

Erisim: https://www.thinglink.com/scene/318141009156374528?buttonSource=userPage
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3.13.2. Sanatsal Mekanlar i¢in Tanitim Ekrani

Muzelerin hedef kitlesi genistir. Cok 6zel bir alan olmadidi slirece, miize ve galeriler
genis bir yas araligi ve egitim seviyesine hitap ederler. Lisa Fontaine’e gore, genis bir
kitleye hitap edecek olmanin zorluklar etkilegimli deneyim tasarimi adina tasarim

odakl dustiinme yetisi gerektirmektedir (Fontaine, 2014, s. 50).

Muzeler hedef kitlelerinin ilgisini gekebilmek adina gittikge daha ¢ok etkilesimli
sunumlar hazirlamaktadirlar. Dijitallesen gagda yenilikgi teknolojileri ziyaretgi
etkilesimini saglamak ve muze, galeri veya sergiler hakkindaki farkindahgi arttirmak
adina kullanici etkilesimli dijital ekran drneklerine sik¢a rastlanmaktadir. Etkilesimli
muze deneyimi yasatmak cetrefilli bir proje olacaktir. Miizelerin gok farkh yas
gruplarindan egitim seviyelerine kadar ¢ok genis bir hedef kitlesi vardir. Bu sebeple,
her ziyaretcinin 6zel bir deneyim yasabilmesi i¢in gesitli yaklasimlar gelistirmek

gerekmektedir (Rawson, 2010).

Orneklere bakildigi zaman miizelerin ziyaretcinin ilgisini gekebilmek ve ¢aga ayak
uydurmak adina dijital ekranlari oldukga etkin kullandiklari gorilebilmektedir.
Genellikle bilgi panolari sinifinda olan bu ekranlar sayesinde hem kullanici ile
etkilesim saglanmakta hem de mize ziyaretgilerine farkli bir deneyim sunmus

olmaktadir.

3.13.2.1.Tate Modern — Londra

ingiliz Ulusal Modern Sanat Miizesi, bilinen adiyla Tate Modern; Londra’da ve
dinyada en ¢ok gezilen muzelerden biri olma 6zelligini tagimaktadir. 2014 yilinda
Avrupa’nin ise en ¢ok gezilen 8. mizesi olmustur (Connect, 2014).Yillik ortalama
ziyaretgisi 5 milyonun Gzerindedir (Drafting, 2015). Tate Modern, gelecek sergilerinin
ve ¢agdas sanat eserleri koleksiyonlarinin tanitimini yapabilmek adina data ve
medya sirketi Bloomberg Philantrophies ile ortak olarak dijital tanitim ekranlari
Uzerine 2000 yilindan beri birlikte galismaktadir. Tate Modern ilk dijital tur deneyimi
yasatan galeri olma 6zelligini tagsimaktadir ve teknik yenilik alaninda bir BAFTA

ddulune layik gérilmustur (Drafting, 2015).

Bloomberg Philantrophies’in kurucusu Michael R. Bloomberg; “Herkes sanatin
sunabileceklerini deneyimleme firsatina sahip olmalidir ve teknoloji parmak
uclarimiza bilgiyi getirerek bunu mumkun kilmaktadir. Destekledigimiz tum kurumlar

ziyaretcilerini teknolojiyi kullanarak egitmek, bilgilendirmek istiyorlar ve dunya
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capinda bilgi kaynaklarini daha ¢ok insana ve daha ¢abuk zamanda ulastirmayi
hedefliyorlar” demektedir. (Womack, 2014). Tate galerinin akademik yazilarinda
bahsettikleri Uzere, bu ekran sayesinde hedef kitlelerinde ulagsmayi hedefledikleri

sonugclari su sekilde siralamiglardir;

e Sanat hakkinda bilgileri ve aldiklari keyfi arttiracak,

o Dusinmeye sevk edecek ve katilimci olmaya ydnlendirecek,

e Galerinin programinin tanitimini yapacak,

o Bilgiye kolay erigebilirligi saglayacak,

o Daha genis igerige ulasmalarini saglayacak ve

o Tate’e katilmak, bagis yapmak veya mize magazasindan aligveris yapmalari
konusunda tesvik edecek (Stack, 2013).

Tate Modern galerisi i¢in tasarlanan dijital ekranda galerinin sanat koleksiyonu
gezilebilmektedir (Bkz. Goruntu: 94). Her yastan kullaniciya yonelik hazirlanan ekran
sayesinde ziyaretciler sanat eserleri ve kiinyesi hakkinda bilgi sahibi olabilmektedir.
Etkilesimli bir zaman c¢izelgesi olarak 1900°’den gliinimuze kadar uzanan veri

tabaninda istenen déneme ait sanatgilara ve eserlere ulasilabilinmektedir.
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Gorintii 94:  Modern Sanat Zaman cgizelgesi

Erisim: http://www.digitalavmagazine.com/en/2015/11/24/timeline-of-modern-art-sistema-
digital-e-interactivo-para-experimentar-el-arte-en-la-tate-modern/

3.13.2.2.Cleveland Museum of Art

Cleveland Sanat Muzesi 2013 yilinda Collection Wall (Koleksiyon Duvari) adini
verdikleri Amerika’nin en buyuk dokunmatik etkilegsimli ekranini ziyaretgilerinin
kullanimina agmistir (Bkz. Gorunti:95) (Indvik, 2013). Ekran ortalama 1,5 metre
yuksekliginde ve 12 metre uzunlugundadir. Sanat muzesinin koleksiyonunda yer alan
ortalama 4500 eser dijital olarak bu ekrandan goruntilenebilmektedir. Bunun yani
sira, etkilesimli dokunmatik ekrani kullanarak ziyaretgiler galeride gezecekleri tur
programini olugturabilmekte ve bu turu iPad veya iPhone cihazlara yukleyerek

kullanabilmektedir.

Ekran ilgiyi canl tutabilmek adina ekran goruntisinu 40 saniyede bir
degistirmektedir. Toplamda 150 Christie Micro Ekrandan olugsan dev ekran kullandigi
teknoloji sayesinde ayni anda birden ¢ok kullanici tarafindan dokunmatik olarak
kullanma &zelligine sahiptir. Ziyaretciler etkilesimli ekrani kullanarak istedikleri
eserleri gozde ‘favori’lere ekleyebilmektedir ve her 10 dakikada bir glincellenen
sistemi sayesinde bu gbzde listesine eklenmis sanat eserlerine de ulasabilmek
mimkUindur. iPad ve iPhone uyumlu ¢alisan ekranda ziyaretgiler uygulama
uzerinden kendi gézde listelerini olusturabilmekte ve bu eserlerin fotograflarini
kaydedebilmektedirler (Collection Wall).
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Gorinti 95:  Cleveland Museum of Art, Collection Wall

Erisim: https://artmuseumteaching.files.wordpress.com/2013/04/Ip-cma-collectionswall-01.jpg




3.13.2.3.Science Museum, ingiltere
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Londra’da bulunan Science Museum, muizedeki etkinliklerini tanitabilmek adina bir

dijital ekran kullanmigtir. Etkilesim tasarimcisi Ben James ve Ico Design igbirligi ile

tasarlanan tanitim ekraninin temel amaci tim ziyaretgiler tarafindan anlasilabilir ve

yalin bir dijital bilgi noktasi olusturabilmektir. Gérinti 96’da gérulebilen dijital bilgi

panosu, ziyaretgiler mize igerisinde iken o sirada ac¢ik olan gezebilecekleri sergileri

de gosterebilmektedi .

Goriintii 96:

Highlights
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ic events: Short Circuit E3hs:00

Science Museum, What’s On Tanitim Ekrani

Erisim: http://benjames.com
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4. BOLUM KULTUR SANAT ETKINLIKLERI iGIN ETKILESIMLI
AFi$ TASARIM UYGULAMALARI

Gazi Mustafa Kemal Atatirk’in 9 Mart 1930’da Aspendos Antik Tiyatrosunun
harabelerini gezdigi ziyareti sirasinda soyledigi “Bu tiyatroyu onariniz ama, kapisina
kilit vurmayiniz. Burada temsiller veriniz, guresler duzenleyiniz” s6zleri tiyatroya ve
duglnsel sanata, tarihi mimariye ve spora ne kadar dnem verilmesi gerektigi

konusunda bizlere 1s1k tutacak niteliktedir.

Turkiye'de 6zellikle Cumhuriyet’in kurulugunun ardindan sanat, altin gaglarini
yasamis, resim, heykel, tiyatro, dans, bale ve daha siralanabilecek sayisiz alanda
cok onemli eserler ortaya konmustur. Birgok alanda yenilige imzalar atarak
Cumhuriyet'in ilklerini sanat alaninda da yasatmistir. Sanatin her dalinda gok degerli
eserler Uretmis ve sanatgcilar yetistirmis bir toplum olarak bugiin, bu degerlere sahip

citkmamiz gerekmektedir.

“Bugln dinyanin farkli cografyalarinda benzer sekillerde yasanan siyasi ve
ekonomik bunalimlardan c¢ikis yolunda kiltlr- sanatin dénastirici ve iyilestirici
glcunun farkina varilmasi ve yaraticiliga yatirim yapilmasi 6nem tasiyor. Kultar-
sanatta katilimci yaklagimlar konusunda sivil toplum isbirligine dayal yeni

uygulamalara ve stratejilere duyulan ihtiyag giinden giine biytiyor” (IKSV, 2017).

“Dijital ekranlarda etkilesimli kulttrel afis” konulu tez galismasinin ilk agsamasini,
kiltur-sanat etkinlikleri igin etkilesimli afiglerin gerek uluslararasi alanda gerekse
Turkiye’'de nasil ele alindiginin incelenmesi olusturmaktadir. ikinci olarak ekran
kultdriintn incelenmesi ve gunimuz kosullarinda bulundugu nokta arastiriimigtir. Bu
baglamda, tasari halinde olan konunun igeriginin ve sinirhliklarinin belirlenmesi ve
kullaniciya nasil sunulacaginin tasarlanmasi tez galismasinin bir sonraki adimini
olusturmustur. Igerigin kullaniciya en dogru yolla aktariimasi igin kullanilacak teknigin

belirlenmesi ve en uygun sekilde hedef kitleye aktariimasi amaglanmistir.

Tez calismasinin konusu, amaci, kullanilan ydntemler, ekranlarinin ve araglarinin

tasarimi, yararlanilan teknoloji ve éneriler bu bélim igerisinde sunulmaktadir.
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Son olarak, 6neriler bélimuinde, kiltir ve sanat alanindaki katilimci yaklagimlarin
temel ilkelerinden soz ettikten sonra, kultur ve sanat kurumlari yani sira halk
tarafindan neler yapilabilecegi ve farkli kurumlar arasinda kurulacak igbirlikleri ile
bireylerin bu yolda nasil rol alabilecekleri ve katki saglayabilecekleri Uzerine ve

gelecek alan dnerilerinde bulunulmustur.

4.1 Konusu

Birinci boélimde incelenen geleneksel afig ve gelismis teknolojinin de etkisiyle
glnimizde afisin geldigi nokta g6z 6nline alindiginda, bir iletisim ihtiyaci olarak
kabul edilebilen afigin geleneksel iletisim araglarinin yani sira yeni medya c¢atisi
altinda adlandirilabilen etkilesimli ekranlar sayesinde daha etkin ve dinamik

kullanildigi gorulmektedir.

Diger yandan, IKSV’nin kiiltiir politikalari calismalari kapsamindaki raporu olan
‘Kiiltiir-Sanatta Katimci Yaklagimlar' adli Dr. Ayca ince ve IKSV Kiiltiir Politikalari
Calismalar Arastirma Uzmani Ceren Yartan tarafindan hazirlanan raporu Subat
2017’de yayinlamistir. Raporda Turkiye'nin kultur-sanat etkinliklerine katilimi ve

izleyicinin bu etkinliklere faal katihhmini saglamak amagli yapilabilecekler tartigiimigtir.

IKSV tarafindan omnibus arastirmasina eklenen ve raporda sonuglarina yer verilen

sorular sirasiyla sunlardir:

e “Gegtigimiz bir yil igcinde sinema, tiyatro, mizik, dans, sahne sanatlari vb.
kultir-sanat etkinliklerine katildiniz mi1 veya herhangi bir sergi-galeri ya da
muzeyi ziyaret ettiniz mi?

e Son bir yilda sayacagim etkinliklere katilma sikliginizi 6grenebilir miyim?

e Siz kendiniz ya da ailenizden biri klltlr-sanata dair bir ugrasta bulunuyor mu?
Bulunuyorsa nelerdir?

e Kurumlarla yapilan gérigmeler” (IKSV, 2017, s. 15).

GfK (Gesellschaft fir Konsumforschung) Arastirma Hizmetleri’nin Haziran ve Eylul
2016 tarihlerinde gergeklestirdigi Omnibus anketinden ¢ikan verilere gore kultir-

sanata katilimin kisitli oldugu gortlmektedir.
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Bu verilere gére (Goruntu 97);

o “Turkiye'de en yuksek kiltir-sanata katihm orani 18-24 yas arasinda ve
egitim seviyesi ile geliri yiksek olarak tanimlanan AB grubunda gdérulayor.

o ‘Bilet satin alarak yilda bir veya daha ¢ok kez etkinlige katildim,” diyenlerin
orani her iki ay ortalamasi alindiginda yaklasik %20, bilet satin almaksizin
Ucretsiz bir etkinlige katilanlarin orani ise yine iki ay ortalamasi alindiginda
%10 civarinda.

o Hicbir etkinlige katilmadim diyenler ise yaklasik %70 gibi bir oranla ezici
gogunlugu olusturuyor” (IKSV, 2017, s. 30).

Kiiltiir-Sanat Etkinliklerine Katilim (GfK, 2016)
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alarak birveya almadan tcretsiz hi¢ katilmadim
daha fazla kaltdr- olarak bir veya daha
sanat etkinlifine fazla kiltGr-sanat
katildim etkinlifine katildim

Goériintii 97:  IKSV Killtiir Sanat Etkinliklerine Katilim Grafigi — 2016
(IKSV, 2017, s. 30)'dan alintilanmistir.

Yine bu arastirmaya gore, toplumumuzun “%66’s1 konser, tiyatro ya da opera gibi
herhangi bir etkinlige hi¢ katimamigtir” (IKSV, 2017, s. 31).

GfK arastirmasi tekrar ele alindiginda, kiltir-sanat etkinliklerine katihmin en fazla
egitim seviyesi yiiksek olan gruplarda yiiksek giktigi dikkat cekmektedir. IKSV bu
sonucu su sekilde yorumlamaktadir; “Bu anlamda kdltir-sanat izleyicisini tanimlarken
katilimi tegvik edici bir unsur oldugu gérulen ‘Gnceden bilgi sahibi olma’nin iglevi bir
kez daha vurgulanmig oluyor. Bu agidan, 6rgin egitimde nitelikli kiltir-sanat
derslerinin varliginin katilim sayilarina olumlu etki yapmasi sasirtici olmayacaktir”
(IKSV, 2017, s. 31).
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“Onceden bilgi sahibi olma”nin tesvik edici 6zelliginden yararlanarak bu tezde kuiltiir-
sanat etkinliklerine katihmin arttiriimasi amaciyla goérsel ve igitsel olarak tiyatro,
opera, konser gibi etkinliklerin duyurulmasi ve halkin bilgilendiriimesi sorunsal ele

alinacaktir.

Bu bilgilendirmenin, kamusal dijital ekranlarda etkilesimli afigler Gzerinden yapilmasi
planlanmistir. Tez calismasi kapsaminda dort farkh kultir-sanat etkinligi igin afis
tasarimi yapilmistir. Bu afig tasarimlari igin dncelikle bir veri toplanmasi gerekmistir
ve her bir afis igin bir etkilesim senaryosu yazilmis ve gerekli prodiiksiyon
kurulmustur. Yapilan video ¢gekimlerinden sonra ham goruntiler kurgulanarak,
tasarim yazihmlar kullanilarak birer etkinlik afisi haline getirilmistir. Ayni zamanda,
etkinlikleri duyuracak, gelecek kultur-sanat programini kullaniciya guncel ve hizli bir
sekilde sunacak, oyun, konser v.b gibi etkinlikler hakkinda bilgi verecek, yol tarifi ve
kisisellestirilmis profil sayesinde kullaniciya daha 6zgir secim ve filtreleme hakki
taniyacak bir sistem planlanmistir ve gerekli araytzler tasarlanmistir. Bu mobil
uygulamanin etkilesimli dijital ekran ve afigler ile es zamanli ¢aligmasi

planlanmaktadir.

Tez calismasinin 3'ncu bolumunde anlatildigi gibi buyuk etkilesimli ekranlar, kentsel
alanlarda giderek daha da yaygin bir hal almaktadir. Bunun sebeplerinden biri, ekran
ve haritalama teknolojilerinin hizli gelisimi kabul edilebilir. Kullanilan yontem ve
araglar, farkli etkilesim yollarinin 6nind agmaktadir. Bu ekranlar; muzeler,
kGtiphaneler ve mimari alanlarla géraldigu gibi kullanicilarin deneyimini

zenginlestiren gorsellikteki bilgiyi gogunlukla etkilegimli bir yolla iletmektedirler.

Akademik alanda ise etkilesimli ekranlari bircok alan incelemektedir. insan-bilgisayar
etkilesimi, mimarlik, sosyal bilimler, tasarim, sanat ve medya teorisi alanlari bu
kamusal ekran enstelasyonlarini ve bu ekranlarin egitici, eglendirici, katimci gibi
farkli yénlerini incelemekte ve arastirmaktadir. Onceki aragtirmalarda bu ekranlarin
tasarimi ve gelistiriimesi adina bazi ¢alismalar yuratulmustir (Brandtzeeg, Fglstad, &
Heim, 2003) (Michelis & Send, 2009) (Muller, Alt, Michelis, & Schmidt, 2010).

Fakat bu arastirmalarin gogu laboratuvar ortamlarinda gergeklestirilmistir ve kamusal
alanlar barindirdigi degisken unsurlar sebebiyle bu laboratuvar sonuglarindan
farklihk gostermektedir. Kamusal alanlarda bulunan kullanicilarin kilttrel gegmisi,
yasl, cinsiyeti, ekranin bulundugu mekan ve atmosferi, 1giklandirmasi, boyutu,
kullanilan teknolojisi gibi birgcok degisken unsur bu ¢alismalarin sonuglarinin da her

alana gore degiskenlik gosterebilecedi anlamina gelmektedir.
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Tum bu etkiler goz dntne alindiginda kullanicinin ekranla nasil bir etkilesime girecegi
ancak bu ortam igerisinde saglikli bir sekilde test edilebilmektedir. Bu sebeple,
ilkdrnek (prototip) olarak tasarlanacak olan etkilesimli ekran izerinde afiglerin dikkat
cekici olup olmadigdinin, tesvik edici ya da 6zendirici mi oldugunun ya da tam tersi bir
his mi uyandirdiginin yapilacak olan kullanici testi ile sahada olgilmesi

hedeflenmektedir.

Bazi arastirma gruplari, belirli kamu ortamlari ve goruntuleme teknolojileri igin
tasarlanmig goérinti kurulumlari igin benzersiz teknik ¢éziimler sunmaktadir. Fakat,
etkilesim paradigmalari ve teknikleri genellikle farkli kamu ortamlarinda

genellestiriliememektedir.

Sebastian Boring ve Dominikus Baur, “Her Yerde Kamusal Ekrani Etkilesimli Hale
Getirmek (Making Public Displays Interactive Everywhere)” adli makalelerinde, gesitli
ortamlar igin gegerli olan ve kamusal alanin, insanlarin etkinliklerinin ve goruntu
teknolojisinin belirli 6zelliklerinden bazi bagimsizliklarini koruyan etkilesim
tekniklerinin tasarlanmasinin zorlugunu ele almislardir (Boring & Baur, 2013). yola
cikarak, tez calismasi kesin ve belirli bir teknik kullanilarak tasarlanmamis, hedef

kitleye ve igerige uygun dogasinda planlanmigtir.

4.2 Amaci

Sahne sanatlari dalinda etkilesimli dijital ekranlarda afis uygulamalari olusturulmasi
konusu ile ilgili iki temel hedefi eszamanli olarak kargilamayi igermektedir. Bunlar

asagida belirtilmigtir.

¢ Bilgilendirme/Duyurma

o Tesvik Etme

Bu tezin amaglarindan biri afisin vardidi nokta g6z éniine alindiginda bunu yeni bir
medya aracl vasitasiyla gelistirmek ve kullanicilara dijital ekranlar vasitasiyla bir
coklu-ortam deneyimi yagatarak, icerige ulasabilecekleri yeni dijital ortamlar

saglamaktir.

Tez ¢alismasinin amaglarindan bir digeri ise ekranin zamansalligini
gOsterebilmektedir. Klasik ekran statik, kalici bir gorintu gosterir; dinamik ekran ise
gecmisin hareketli bir goruntisunu gostermekte ve son olarak gergek zamanl ekran

ise mevcut olani gostermektedir.
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Uygulama projesinde kullanilan ekran, ge¢gmisin hareketli bir gérintiisini mevcut
zamanda gostererek bir tlnel olusturur ve bu sayede izleyici ve ekrandaki icerik
arasinda bir bag kurmasi amaglanmaktadir. izleyicinin gergek mekani ile temsilin
mekani arasindaki iliski bu sayede birlesmis olacaktir. Bu durumda ekran, bu iki

uzami birlestiren bir pencere gorevi gormektedir.

Bu pencere sayesinde kullaniciyi etkilemek, tesvik etmek ve trini kullandirmak
amaglanmaktadir. Uriiniin dikkat gekici 6zelligi sayesinde kullaniimasiyla birlikte

kiltir-sanat etkinliklerine olan katilimin artiriimasi hedeflenmektedir.

Afisin yeni mecralarda hayata gegcmesindeki olasiliklari arastirmanin yani sira, ayni
zamanda 1.Bélimde de ele alinmig "afig 6ldu" argimani ile de miicadele ederek

gelismeleri sunmak amaglanmistir.

Uygulama, proje sinirliliklarina istinaden etkilesimli bir afis gérevi gorecektir. Temsil
veya etkinlik hakkinda bilgi verecek ve duyurusunu yapacak bir ekran tasarlanmistir.
Bu ekran, ultrasonik sensorler yardimiyla hareketi algilayarak, insan hareketi
karsisinda hareketli hale gelecek duragan videolar icermektedir. Tepecik’in de
bahsettigi Uzere, “Afis hatirlatici 6zelligi yaninda izleyiciyi durdurma guiciine de sahip
olmalidir.” (Tepecik, 1994, s. 92). Bu etkilesimli ekran sayesinde kullanicinin dikkati

cekilip durdurularak etkinlige karsi bir farkindalik kazandirmak amaglanmigtir.

Bu amaglar tasarim problematiklerini ortaya koymaktadir ve yapilacak olan

¢6zimlemeler yukarida bahsedilen amaclar dogrultusunda gergeklestirilecektir.

4.3 Tasarim Siirecinde Kullanilan Yontemler

Bu arastirmada farkh disiplinleri de iginde bulunduran genis kapsamli bir literattr
taramasi ve gorigmeler yapilmistir. Calismanin temel ilgi alanini olusturan “Kamusal
Ekranlarda Etkilesimli Afigler” konusu trln gelistirme pratigi agisindan yeni ve
Turkiye’de kisitli bir faaliyet alanidir. Bu nedenle ilgili alanda uluslararasi dizeyse

faaliyet gosteren ve yayim yapan kaynaklar ve modellerden faydalaniimistir.

Tasarim ¢ézimlemelerini olusturmadan dnce niceliksel arastirma ydntemlerinden
derinlemesine gorigme yontemi kullanilmistir. Bunun yani sira tasarim
yéntembilimlerinden tekrarli tasarim sureci metodu ve tasarim odakh disinme

metodu kullaniimigtir.



150

Tezin uygulama ¢alismasinda, 3'nci bélimde detayl olarak incelenen kullanici

ihtiyaclarina hitap etmek amaciyla asagida belirtilen yontemlerden faydalaniimigtir;

e Sosyal Etkilesim

e Duygusal Etkilesim

e Tasarim Odakl Distinme
e Tekrarli Tasarim Sureci

e AIDA Pazarlama Modeli

e Derinlemesine Goriisme

4.3.1 Sosyal Etkilesim

Guinltk yasamin en temel yonlerinden biri sosyal ve etkilesim halinde olmaktir.
insanlar bir proje, etkinlik, kisi veya etkinlik hakkindaki haber, degisiklik veya
gelistirmeler hakkinda siirekli olarak birbirlerini giincellemektedir. Ornegin, arkadaglar
ve aileler, is basinda, okulda, tatilde, kulipte ve haberlerde neler olup bittigini strekli
paylasirlar. Benzer sekilde, birlikte ¢alisan insanlar birbirlerini sosyal hayatlar ve
gundelik olaylari hakkinda bilgilendirirler, drnegin yeni bir proje i¢in planlar ve

toplantilar diizenlenir ve hedefler tartigilir.

YUz ylze konusmalar sosyal etkilesimlerin genellikle merkezidir, fakat diger yandan
sosyal medyanin da kullanimi énemli dél¢iide artmistir. Pek ¢ok insan rutin olarak
gunde birkag saatini ¢evrimici iletisim kurarak gecirmektedir - mesajlasma, e-posta
goénderme, anlik mesajlasma vb. - Sosyal medyanin zamanla ylzytze etkilesimlerin
yerini almasi birgok insanin artik zaman ve mekan Uzerinde gesitli sekillerde
baglanmasiyla sonuglanmigtir. Bugun, yetiskin bir insanin yuz yuze iletisim agi
baglantilarindan daha genis bir kitle sosyal medya platformlari izerinde
bulunmaktadir ve buradan iletisimlerini surdurmektedirler. Bu ¢gagin olumlu, olumsuz
taraflarinin tartisilabilecegdi bir getirisi, iletisim kurma seklinin, nasil iletisim halinde
oldugunun, sosyal ve aile baglarinin nasil strdaraldigindn geri dénist olmayan bir

sekilde degismesi olmustur (Sharp, Rogers, & Preece, 2007, s. 91).

insanlar dogasi geregi sosyal varliklardir ve her zaman birbirleriyle igbirligi yapmali,
koordine halinde olmali ve birbirleriyle iletisim kurmalidir. Cesitli uygulamalar, web
tabanli hizmetler ve yeni ortaya ¢ikan teknolojiler kisilerin bu tir etkilesimlerde daha
fazla bulunmalarini saglamaktadir. Toplumsalligin en temel 6zelliklerinden ikisi, yani
iletisim ve igbirligidir. Bu ihtiyaci kargilamak adina ve insanlarin biriyle iletisim

kurmasini saglamak i¢in birgok bilgisayar aracili iletisim sistemi gelistirilmigtir.
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Bagskalarinin ne yaptiklarinin farkinda olmak ve bagkalarina ne yaptiginizi bildirmek,

iletisimin ve toplumsallasmanin énemli bir yénaddar.

Sosyal medya, insanlarin sosyal yasamlarini birlikte ve surekli tutma ve yénetme
biciminde 6nemli degisiklikler getirmistir ve sosyal etkilesim gunlik yasamimizin
merkezinde yer alir. Sosyal mekanizmalar, konugsma, koordinasyon ve farkindaligi
kolaylagtirmak i¢in yuz ylze ve uzak baglamlarda gelismistir. Konugma ve yonetiime
sekli, toplumsal etkilesimi koordine etmenin ayrilmaz bir pargasidir (Sharp, Rogers, &
Preece, 2007).

Tez calismasinda sosyal etkilesim 6zelliklerinden yararlaniimistir. Etkilesimli dijital
ekran bir yeni medya iletisim agi olarak tasarlanmigstir ve etkinlik sahiplerini
kullanicilarla birlestirmesi ve aralarinda bir kopru goérevi gérmesi amaclanmigtir. Bilgi
akisini ve dolayisiyla iletisimi saglayan bu ekranlar kullanicinin sosyal iletisim agini

genigleterek, kisisellestirebilmesini saglamaktadir.

4.3.2 Duygusal Etkilesim

Etkileyici bir etkilesim tasariminin hedefi kullanicida rahat hissetme, giiven duyma ve
zevk duyma v.b pozitif duygular uyandirabilmektir. ister bir konsol oyunu olsun ister
bilgi panosu, kullanicilardan gelen olumlu tepkileri ortaya ¢ikaran Grtinler gelistirmek

duygusal etkilesimin temel hedefidir.

Tasarimcilar, kullanicilari gesitli yonlerden tegvik etmek, 6grenmeye, oyun
oynamaya, yaratici veya sosyal olmaya tesvik etmek gibi belirli duygusal tepkileri
ortaya ¢ikartan etkilesimli Grlinler yaratma konusunda ¢aba sarf etmektedirler (Sharp,
Rogers, & Preece, 2007, s. 118). Kullanicin bir web sitesinden aligveris yaparken
veya Kisisel bilgilerinin paylasildigi bagka bir islem yaparken duydugu giiven veya
guvensizlik ortami alanina “duygusal etkilesim” denmektedir. Duygular davraniglar ve
gundelik deneyimler sayesinde sekillenmektedir ve anlamli bir araytz kullaniciya iyi
duygular ve tepkiler vermesine sebep olurken, karmasik ve zor anlasilir bir araylz,
hisran ve beceriksizlik gibi kullanicinin hatta kendini suglayabileceg@i negatif sonuglar
dogurabilmektedir. insanlarin davraniglarini ve tutumlarini degistirmeye ikna etmek
icin teknolojilerin tasarlandidi ve kullanildigi yollar vardir (Sharp, Rogers, & Preece,
2007, s. 118).

Etkilesimli Grinler insanlarin belirli sekillerde yanit vermesini saglamak igin (hem

kasith hem de istemeden) tasarlanabilmektedir. Kullanicilarin Griinden veya



152

tasarimdan ne derece 6grenecegi, bir GrinU satin alacagi, kétu bir ahigkanhktan
vazgegecegdi veya baskalariyla sohbet edebilecegi, araytiziin ne kadar ikna edici
olduguna, bir Grin0 kullanirken ne kadar rahat hissettigine veya ne kadar
guvenebilecegine baglidir. Etkilesimli Gran kullanmak, sinir bozucu veya yorucu ise
kullanicilar gogunlukla bu Griini kullanmay birakirlar. Ote yandan Griin zevkli,
edlenceli veya insani rahat hissettiriyorsa kullanmaya devam edecek, bir satin alma
islemi gerceklestirecek, sisteme daha sonra tekrar donecek veya 6grenmeye devam

edeceklerdir. Bu duygusal etkileri almak icin ¢esitli teknikler belirlenmistir.
Bunlar sirasiyla asagidaki gibidir (Sharp, Rogers, & Preece, 2007, s. 139);

e Etkilesim tasariminin duygusal tarafi, belirli durumlarin (6rn. zevk) nasil kargi
tarafa hissettirilebilecedi ya da kullanici deneyimlerinde belirli ters tepkilerin
(6rnegdin, hayal kirikhidi) nasil énlenecedi ile ilgilidir.

e lyi tasarlanmis araylizler insanlarda iyi hisler dogurabilir.

o Estetik olarak hos arayizler kullanmak igin de bir zevk uyandirabilir.

e Anlaml arayuzler, bilgilendirici ve eglenceli olmanin yani sira kullanicilara
guven verici geri bildirim saglayabilir.

o Karmasik tasarlanmis araylzler genellikle insanlar hayal kirikligina ugratir,
sinirlendirir veya 6fkelendirir.

o Duygusal teknolojiler, insanlari davraniglarini ve tutumlarini degistirmeye ikna
etmek icin tasarlanabilir.

e Insanlari motive etmek, glivende hissetmek ve iyi bir ruh halinde hissetmek

icin sanal ajanlar ve robot evcil hayvanlar geligtirilebilir.

4.3.3 Tasarim Odakh Diigiinme

Buglin tasarim odakh distiinme strecinin birden ¢ok ¢esidi bulunmaktadir ve bunlar 3
ila 7 arasinda degisen basamak ve sireclerden olusmaktadir. Fakat bunun yani sira
var olan tim cesitler birbirine benzemektedir ve hepsi ortak bir temele

dayanmaktadir. Terim, ilk defa Herbet Simon tarafindan 1996 yilinda tarif edilmistir.

Bu tez calismasinda Stanford Universitesi Hasso-Plattner Tasarim Enstitiisii
tarafindan kabul edilen 5 basamakli stirecinden faydalaniimistir (Soegaard, 2002,
s.11).
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Bu basamaklar sirasiyla su sekildedir:

1-

Empati - Kullanici ile kurulan duygudaslik,

Tanimlama - Kullanicinin ihtiyacinin sorunsalinin belirlenmesi,

Tasavvur etmek - inovatif gdziimler Gretmek amaciyla yeni fikirler Giretmek,
ilkérnek (Prototip) - Uriinii/fikri uygulamaya koyarak yapim asamasinda
¢6zUm 6nerilerinde bulunmak,

Test - sonuclar test ederek sonuglar elde etmek.

Stanford Universitesi bu basamaklarin her zaman birbirini arka arkaya takip etme

zorunlulugunun olmadigini belirtmigstir (Bkz. Goértnti 98). Uygulamanin dogasina

gore gerekli olan agamalar kullaniimalidir. Bu agamalarin ardisik bir sekilde takip

edilmesi gereken formiller olarak gérilmesinden ziyade, projenin yaraticiligini ve

yeniligini zenginlestirecek ve yardim edecek basamaklar olarak gorulmesi daha

uygun olacaktir (Soegaard, 2002, s. 11).
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4.3.4 Tekrarlh Tasarim Siireci

Tasarim odakh disunme, dogrusal ilerleyen degil tekrarh bir strectir (Bkz. Gorunti
99). Tasarim ekibi surekli olarak ellerindeki verileri analiz eder ve iyilestirmeye gider.
Tekrarh tasarim surecinin belki de en énemli kismi olan basamak test ve analiz
kismidir. Bu basamakta elde edilen sonugclar, tasarimciyi tekrar distinmeye sevk
eder ve projeye baglarken var olan anlayisinin sonucunu gormesini saglar. Bu
asamada eger elde edilen sonu¢ arzu edilen gibi degilse, slre¢ birka¢ basamak basa
doéner ve yeni bir anlayis benimseyerek problemi tekrar ele alir. Bu sirecte belki de
en 6nemli kisim projenin yeni ve taze bir anlayisla tekrar ele alinmasi ve

degerlendirilmesi olacaktir.

Tasarim odakli digtinme, bilginin ve elde olan verinin surekli degerlendirilerek ve
sorgulanarak yeni ¢6zim yollari arayan tekrarli bir sirectir. Ayni zamanda ‘sinirlarin
otesinde duginme’ olarak da anilmasinin sebebi, sirekli sorgulayan ve belirli
dogrusal bir ydntemi takip eden sinirli bir distince yapisi olmamasindan
kaynaklanmaktadir (Soegaard, 2002, s. 19). Siradan ve beklenilen ¢bzimlerden

farkl olarak surekli yeniyi, kendini yenileyen bir tutumu arar.

Bu yontem, konunun daha derinine inerek, tasarimciya farklh bir bakis agisi
kazandirarak kullanici deneyimini ve etkilesim tasarimini en dogru amaca hizmet

edecek sekilde calismaktadir.
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4.3.5 AIDA Pazarlama Modeli

Bilgi, bilgi caginin en 6nemli kaynagindan biri olarak kabul edilmektedir, ancak dijital
teknolojinin yayilmasiyla, bilgi artik belirli dlgekte bir olgu degil, her yerdedir. Richard
A. Lanham'in belirttigi gibi: "Eger ekonomi, kaynaklarin tahsisi demek ise, o0 zaman
yeni bilgi cagimizdaki en degerli kaynak nedir? Kesinlikle bilgi degil, ciinku iginde
bogulmaktayiz. En degerli kaynak bu bilgiyi anlamlandirmaya dikkat etmektir."
(Lanham, 2006).

Bu sebeple, asil zorluk bilginin yayilmasi degil, kullanicinin dikkatini gekebilmek
olmustur. Pazarlama modellerinden AIDA (Attention, Interest, Design, Action); Dikkat
gekmek, ilgi, Arzu ve Eylem basamaklarini iceren temel bir satin alma siireci
kullaniimistir. AIDA satin alma surecindeki ilk adimin dikkati cekmek olmasi,
pazarlanacak fikrin veya Urlnun basaril bir sekilde benimsenmesinde veya

satiimasinda gok merkezi bir rol oynamaktadir (Michelis & Send, 2009).

icinde bulundugumuz ¢agdda tiiketici, artik daha bilingli ve aktif bir rol Gistlenmektedir.
YouTube, Facebook v.b. katilimci etkilesimli platformlar sayesinde tiketici her alanda
aktif olmaya alismis ve bunu benimsemis konumdadir. Kullaniciya 6zel hazirlanmig
icerikler sayesinde artik tiketici daha bilingli ve diger yandan da daha segicidir. Bu

bilgi coklugu g6z éniine alindiginda Grtinun dikkat ¢ekici olmasi esasi sarttir.

4.3.6 Derinlemesine Gorligme

Roéportaj veya odak gruplarinda derinlemesine gorisme yaparken dikkat edilmesi
gereken hususlari Adam ve Cox su sekilde siralamislardir (Adams & Cox, 2008, s.
23); Verilerin dogru analiz igin yeterli oldugundan emin olmak i¢in gérisme boyunca

dikkate alinmasi gereken bazi 6nemli noktalar vardir.

e B{tin konusmayi gérismeyi yapan Kisinin yapmamasi gerekmektedir,
gorismecinin en fazla % 5 -15 arasinda konusmasi gerekir.

e Cok kisitlayici veya yoénlendiri sorular sorulmamasi gerekmektedir. Eger
gorismeci ¢ok detayli sorular sorarsa alacagi cevaplar sadece bir dizi basit
evet / hayir yanitina indirgenebilir.

o Katilimcilarin odagi degistirmesine ve konuyu baska bir noktaya
suruklemesine izin vermeyin. Ancak ayni zamanda onlarin yanitlari ile ilgili
sorular konusunda da esnek olunmasi gereklidir ve gérismecinin sorularini

istedikleri sirayla yanitlamalarina izin verilmelidir.
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o Dogru veya yanlis cevaplarin olmadigi, yalnizca katilimcilarin géruslerini
oldugu hatirlanmahdir.

e Gorusmecinin katihmcilara hi¢ bir zaman bir konuyla ilgili géruslerini
iletmemesi dogrudur. Aksi durum yapilan gérismenin tarafsizhgini
bozacaktir.

e Cevap almak icin aceleci davraniimamaldir, fakat ayni zamanda yonlendirici
sorulardan da kaciniimalidir. Eger bir katihmci belirsiz bir cevap veriyorsa,
bunlar tarif ederek konuyu biraz daha agmalari istenmelidir (6rnegin: Bunu
derken ne demek istiyorsun?)

o Fakat daha fazla agmalarini isterken onlara bir cevap verilmemesi gereklidir
(6rnegin: ‘Sunu mu demek istiyorsunuz?)

o Katilimcilar bir jargon kullandiklarinda kelimenin ne anlama geldigini
nitelendirmeleri istenmelidir (6rnegin: DSI ne demek?)

o Derinlemesine gérisme tek tek degil de bir odak grup ile yapiliyorsa, baskin
karakterli bir kiginin herkesin yerine konusmasina ve tim sorulari

cevaplandirmasina izin verilmemelidir.

Harvard Universitesi Sosyoloji bélimiiniin, derinlemesine gériisme nasil yapilir
Uzerine hazirladiklarn yardimci dokiimanda dikkat edilmesi gereken baska konulara
deginilmistir. Bu dokiimana gore, soru sekilleri hazirlanirken gesitli alt bagliklar
altinda hazirlanmalidir (Harvard University, 2018). Asagida soru gesitlerine verilen

ornekler agiklanmaktadir.

Dogrudan sorular: “Musterilere hizmet ederken gulimsemeyi kolay buluyor
musunuz?”; “Kocanizin nasil para harcanmasi gerektigine karar vermesinden mutlu
musunuz?” Bu tir dogrudan sorular, réportajin yoninu ¢ok fazla etkilememek adina

gorismenin sonuna birakilimahdir.

Dolayh sorular: “Buradaki insanlar, yénetimin personeline nasil davrandidi hakkinda
genellikle ne disinar?”, dolayl sorularda alinan cevaplar Gzerine durumu

kisisellestirmek adina irdeleyici sorular sorulabilir.

Yapilandirma sorulan: ‘Simdi farkli bir konuya gegcmek istiyorum”.
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Takip eden sorular: Gorlisme yapilan katilimciya “Bunun hakkinda biraz daha bilgi
verebilir misiniz?”; “Bununla ne demek istiyorsunuz?” gibi cevabini ayrintili olarak

anlamak adina sorular sorulabilir.

irdeleme sorulan: Dogrudan sorgulama sonrasinda sdylenenleri takip etmek adina

sorulan sorulardir.
Belirleyici sorular: “X, sdylediklerine nasil tepki verdi?”

Yorumlama sorulan: “Soylediklerinizden yola gikarak gogu zaman mdsterilere kargi
dostca davrandiginiz, ancak size karsi hos olmadiklarinda bu durumu daha zor

buldugunuzu séylemek dogru olur mu?”

En 6nemli sorulardan biri yorumlama sorularidir. Cinki gérismeden ¢ikarilan
sonucun kesin olarak gorusmeci tarafindan dogru algilanip algilanmadigini teyit

edilmesi amaciyla bu sorular kullaniimaktadir.

4.3.6.1 Odak Gruplari (Focus Group) Arastirmasi

Niteliksel arastirma, dncelikle kesif amagli bir arastirmadir. Altta yatan nedenler,
gorusler ve guduileyici unsurlari anlamak igin kullaniimaktadir. Soruna iggori saglar
veya gizil nicel aragtirmalar icin fikirler veya hipotezler gelistirmeye yardimci olur.
Nitel Arastirma, dusunce ve fikirlerdeki egilimleri ortaya ¢ikarmak ve problemin daha
derinlerine dalmak icin de kullanilir. Bazi yaygin yontemler odak gruplari (grup
tartismalari), bireysel gérismeler ve kullanici testleri gibi gézlemleri igerir. Gruplarin
boyutu genellikle niceliksel arastirma yontemlerinden farkl olarak daha kuigtk fakat

daha kapsamlidir.

Odak gruplari sayesinde arastirmacinin, grubun Gzerinde galigilan olgular hakkinda
nasil digunduklerini anlamasina ve bu konuda daha derin bir anlayig gelistirmesine
yardimci olur. Nicel aragtirma yontemlerinden anketten farkl olarak odak grup
gorusmelerinde detayli ve derinlemesine bilgiye ulagilabilmektedir. Anketler, degerli
bir aragtirma araci olmasina ragmen, genellikle bir katilimcidan elde edilebilecek
geribildirimi sinirlandirabilecek kapali uglu sorular sormaktadir. Daha ayrintih bilgilere
ulasmak adina kurulan odak gruplari, aragtirmacinin bireysel gérismelerden daha
derin bilgileri daha ekonomik bir sekilde yakalayabilmesini saglayan grup

gorismeleridir.
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Odak grup goérusmeleri, sosyal konularin derinlemesine anlasiimasi igin niteliksel bir
yaklagim olarak siklikla kullaniimaktadir (O Nyumba, Wilson, Derrick, & Mukherjee,
2018). Yontem, daha genis bir populasyonun istatistiksel olarak temsili bir
orneginden ziyade, bilerek secilmis bir grup bireyden veri elde etmeyi
amaglamaktadir. Ayni zamanda, odak gruplar etkilesimli tartisma gruplarndir. Birebir
gercgeklestirilen kisisel gérismelerden farkl olarak, etkilesimli bir ortam
yaratabilmektedir. Bire bir milakatlar ve odak grup tartismalari arasindaki en énemli
fark, ikincisinin sosyal baglamda olusturulmus yeni fikirlerin olusturulmasina gok

daha uygun olmasidir sonucuna varilabilmektedir.

Tez calismasi gergevesinde gercgeklestiriimis olan odak grup gérismesi 10 kisi ile
sinirlandinimistir. Bir odak grubu en ¢ok 7-12 katihmci ile etkilidir (Bloor, Frankland,
Thomas, & Robson, 2001). Diger yandan Krueger, 6 ila 8 katihmcinin bir odak grup
goOrismesi igin yeterli olacagini fakat, 10 katihmcinin arastirilan konu hakkinda daha
derin bir goris ortaya koyacagindan bahsetmektedir . Bu sebeple, tez ¢calismasi
kapsaminda arastirmaci olarak 10 kisi segilmistir (Krueger R. A., 1994). 12 ve Uzeri
katilimcinin bulundugu bir arastirma grubu, idaresi zor ve karmasiklasabilmektedir ve
kendi iginde boélinmelere sebep olabilmektedir. Grubun sayisinin artmasi konunun

dagilmasina ve pargcalanmasina sebep olabilmektedir (Krueger & Casey, 2000).

Tez calismasinin problematigini ve ¢atisini olusturacak olan odak grup goérismeleri,
farkli yas gruplarindan ve mesleki alanlardan kadin ve erkekler ile yapiimistir.
Tasarlanmasi planlanan etkilesimli ekranlarin bilgi mimarisinde kullaniimak adina bu

gorismelerden bilgi elde edilmigtir.

Tartisma, katilimcilarin kiltir-sanat etkinliklerine katilimlari ve daha etkin katilim

gostermeleri igin gerekli gérdikleri uygulamalari anlamak adina yapilmistir.
Goriisme kapsaminda, 5 kadin, 5 erkek toplam 10 katilimci ile goriisulmiistiir.

e 20-30 yas araliginda 3 katilimci vardir,

e 30-40 yas araliginda 3 katilimci vardir,

e 40-65 yas araliginda 2 kigi vardir,

e Katilimcilardan 2 kisi ise 65 yas Ustu yastadir,

e Katilimcilardan 3 kisi 6grencidir,

1 kisi mUhendis,

1 kisi avukat,
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1 kisi serbest meslek sahibi,
1 kisi akademisyen

3 kisi ise emeklidir.

Tidm odak grup tartigmalari katilimcilarin izni ile kaydedilmistir. Odak gruplarindaki

katihmcilarin kimliklerine anonimliklerini korumak adina, tez galismasinda yer

veriimemistir. Bu sebeple katimcilar harflendirilerek kullanilacaktir. (Ornegin,
Kullanici A, 21 (yas) v.b)

Goriusmede sorulan sorular derinlemesine gérigsme soru teknikleri g6z 6ninde

bulundurularak hazirlanmigtir.

Gorusmede sorulan sorular ise sirasiyla su sekildedir;

Kultir-sanat etkinliklerine ne siklikla gidersiniz? (Dogrudan Soru)
Etkinliklerden nasil ve nereden haberdar oluyorsunuz? (Yapilandirma
sorusu)

Sizce bu yeterli mi? Ve neden? (irdeleyici soru)

Sizce daha etkili bir iletisim nasil saglanir? (Takip eden soru)

Kdltir-sanat etkinliklerine katiiminiz1 arttirabilecek hususlar nelerdir?
(Belirleyici soru)

Bunun hakkinda biraz daha fazla bilgi verebilir miydiniz? (Takip eden soru)

Sdylediklerinizden ...... bu anlam ¢ikiyor. Dogru mu? (Yorumlama sorusu)

Veri incelemesi

Tez kapsaminda yurutilen odak grup gérismesinin ardindan elde edilen verilerin

incelenmesi asamasinda veri azaltma yoluna gidilmigtir. Bu adim, rapor gelistirmeyi

kolaylagtirarak elde edilen verileri 6zetlemektedir. Bunu yapmanin bir yolu bir kavram

haritasi olusturmaktir (Krueger & Casey, 2000). Yapilan odak grup gériismesinin

ardindan bir kavram haritasi ¢ikariimigtir. Harita, ortaya ¢ikan temalari

gostermektedir.

Odak grup verilerinin incelemesi asagidakilerin bir 6zetini igermektedir;

En 6nemli temalar (kavram haritasi),
En dikkate deger alintilar,

Beklenmedik bulgular.
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Veriler hakkinda genel bir fikir sahibi olmak i¢in bir 6n analiz yapilmistir. Daha sonra,
daha aytintili bir inceleme hazirlanmistir ve veriler, katihmcilarin belirli disincelerini,
tutumlarini ve deneyimlerini yansitan bdlimlere ayriimistir. Bu inceleme slrecinin
sonunda bir konu listesi olusturulmustur ve konular anahtar bulgular olarak
etiketlenmis siniflandirmalar halinde derlenmistir. Gérigmeye ait konular hakkinda
katihmcilarin bire bir yorumlarina gériisme c¢iktilari bliminde ayrintili yer verilmistir.
Bu bélimde, katilimcilarin algi ve deneyimleri hakkinda genisletilmis bir agiklamasi
yapilmistir. Odak grup tartismalarindan ve katihmcilarin kullandiklar gergek
kelimelerden alintilara, gérisme ¢iktilarinin daha iyi anlasiimasini ve takdir

edilmesini saglamak icin yer verilmistir.
Goriisme Ciktilari ve Anahtar Bulgular

Odak grup gérismesinin ardindan cevaplarin desifresi sonucu elde edilen veriler

asagidaki gibidir.

e Kiltir-sanat etkinliklerine ne siklikla gidersiniz?
Bu soruya katilimcilar gogunlukla “ayda bir kez” demiglerdir ve katilimlarinin
az oldugu konusunda fikir birligine varmiglardir. Katilimcilardan sadece bir
tanesi ayda en az 3 etkinlige katildigini ve daha ¢ok katiimak istedigini

belirtmigtir. Emekli katihmcilar bu sayiy1 ayda bir-iki olarak vermislerdir.

Katilimin az olmasi ile alakali dikkat geken bir yorum sdyledir; Katilimei J,
32: “Bulundugum sehirde katilabilecegim fazla bir etkinlik yok, varsa da
haberim sonradan oluyor veya hi¢ olmuyor. isim dolayisiyla ¢alisma
saatlerimin yogunlugu sebebi ile bu tir etkinlikleri aramak i¢in ayrica bir
c¢aba gosteremiyorum.” 10 kisi arasinda gogunluklu genel kani katihmlarini
az bulduklari ve artirmak igin istekli olduklar yonindedir. Diger yandan 2
katilimci, bu konuda ¢ekimser kalmistir ve daha fazla etkinlik ile

ilgilenmedigini dile getirmigtir.

e Etklinlerden nasil ve nereden haberdar oluyorsunuz?
Katihmcilarin 8’i etkinliklerden sosyal medya ve internet Gzerinden
haberdar olduklarini belirtmistir. Katilimcilardan birkagi cesitli websitelerine
olan Uyelikleri sayesinde bilgi sahibi olduklarini belirtirken, bazisi da arkadas
cevresi ve aile uyeleri vasitasiyla haberleri oldugunu belirtmistir. Katilimei B,
63; 6zel olarak takip ederek, gittigi etkinlik kuruluslarinin brosarlerini aldigini

ve etkinlikleri bu katalogdan kontrol ettigini belirtmistir. Ayni zamanda bilet
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satisl yapan websitelerden dizenli kontrol edenler ve giin dncesinden takip
etmeye baslayanlar vardir. Katilimcilarin hepsi bu etkinliklerin genellikle
sosyal medya gibi internet mecralarinda takip edilebildigi konusunda hemfikir
olmustur. Ayni zamanda 2 katilimci, etkinlikleri arkadaglari sayesinde
duyduklarini belirmislerdir. Bu konuda elestiri konusu olan bir durum ise bu
haber portallarinin kapali birer ziimre igerisinde olmasi ve ¢ok disariya

yayllmamasi ile ilgili olmustur.

Sizce bu yeterli mi? Ve neden?

Katihmcilarin Q'u etkinliklerden haberdar olma yontemlerini yeterli
bulmadigini belirmigtir. Sadece bir kullanici “...sosyal medya ve internet
tizerinden haberdar olmak benim igin yeterli...” derken digerleri
ilgilendikleri konularda bildirim veya davet gibi bagka yollar ile de
haberdar olmak istediklerini belirtmislerdir. Bu konuda genel kani var olan

yéntemlerin yeterli olmadigi yéninde olmustur.

Katilimei 1, 35, “ bircok televizyon reklami ve trin reklami géruyorum ama
kaltur-sanat etkinligi reklami gordGgumu inan hatirlamiyorum... Bazi
konularda etkinliklerini hatirladigim bir tek kurumun reklamlari var, onun
disindaki etkinliklerin reklami oldugunu ben gérmedim mesela. Nasil bir sey
yapilabilir bilmiyorum ama sadece email ile olacak bir sey degil bu durumun

biraz daha sokaga tagsinmasi lazim...”

Bu durumun yetersizligi Uzerine bir elestiri Katiimei D, 26’dan gelmistir. “bu
tip etkinlikler genelde hep dolu oluyor ve ilgim olsa da gidemiyorum. Bu tir
etkinliklerin seyircisi belli ve haberler de hep belirli insanlar etrafinda
dénlyor, bana sira gelene kadar bir¢cok kez ge¢ kaldigim icin yer bulamadim.
Yani istesem de gidemiyorum. Bu durumun disina ¢ikilmasi gerekiyor diye
dustniyorum ve bir sekilde herkese haber ulastiriimali diye disindyorum.

Ayrica etkinlik kontenjanlari da arttirilabilir.”

Sizce daha eftkili bir iletigsim nasil saglanir?

Odak grup katihmcilari, farkli ve daha etkili iletisim yollari konusunda birden
cok fikir vermislerdir. Katilimcilarin gogu, akilli telefonlarina gelen
bildirimlerin faydali olabilecegi yoninde fikir beyan etmistir. Bildirimleri, e-
postalar takip etmistir. 10 katilimcinin da aktif birer akilli telefon kullanicilari

oldugu goérilmustir ve telefonlarini etkili bir bigimde kullanmaktadirlar.
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Katihmcilar arasindan 3 kisi, etkinliklerin hepsini gorebilecegi bir telefon
uygulamasi veya websitesi olmasinin daha etkili olabileceginden

bahsetmigtir. Bunun yani sira dikkat geken yorumlar asagidaki gibidir:

Katilimcei D, 26 “...Butun kaltirel etkinliklerin kategorilerine gore ayrildigi ve
takvim halinde sunuldugu tek bir portal site olmasini isterdim...Tek bir
kanaldan butun her seyi organize halde gorebilmek isterdim. Bagka Ulkelerde
benzer portallar gérdiim ve genellikle Ulkelerin turizm bakanliklari tarafindan

saglaniyorlar...”

Katilimcei A, 21 “...Kentsel mekanlarda ve web ortaminda tanitimlarin

arttinlmasi ile daha etkili bir iletisim saglanabilir...”

Katilimei 1, 35 “...Guzel etkili bir kiiltir-sanat akill telefon uygulamasi

yapilabilir...”

Katiimei C, 33 “...ayrica ben resmi web sitelerinden baktigim icin o web
sitesi haricinde olan bir etkinlikten haberim olmuyor ve duymuyorum bile... Bu

sebeple daha genis kapsamli bir duyuru araci olmasini isterdim...”

Katilimei 1, 35, bu etkinlikler hakkinda yeterli bilgi bulunmadigini dle
getirmigtir. “Eger hakikaten duyarli bir seyirciye hitap edilmek isteniyorsa

onun bilgiye ulagsmasi kolaylastirilabilir, orada bir zorluk var...”

Kiltiur-sanat etkinliklerine katiliminizi arttirabilecek hususlar nelerdir?

Bu soruya her katilimcinin yaklasimi farkli olmustur. 3 katiimci 6zellikle
yabanci (uluslararasi) etkinliklerin bilet fiyatlarinin gok ylksek oldugunu
belirtmistir ve ekonomik sebeplerden 6tiri bazi etkinliklere katiimak isteseler
bile katilamadiklarini belirtmistir. Katilimer A, 21, “...etkinliklere rahatlikla
bilet bulabilmek ve 6zel etkinliklerin fiyatlarinin cok ylksek olmamasi

katihmimi arttirir...” demistir.

Ekonomik sorunlarin yani sira katihmcilar, etkinlikler bittikten sonra bir kaltur-
sanat etkinliginden haberdar olduklarini ve dolayisiyla katilamadiklarini
belirtmislerdir. Katilimei D, 26; “...bazi etkinliklerden bitince haberim oluyor

ve keske katilsaydim diyorum...”.
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Katihmci H, 43 ise farkli bir noktaya deginmistir. Ozellikle bazi etkinliklerde
etkinligin ad1 disinda higbir detay géremedigini ve icerigi bilmeden bir oyuna
veya konsere gitmek istemedigini belirtmistir. Bu bilinmezlik durumunun
kendisinde bir ¢ekince yaratmasindan bahsetmigstir. “...bazen dyle anlar
oluyor ki etkinlik hakkinda hicbir detay géremiyorum... konusunu icerigini
bilmedigim bir oyuna gitmek istemiyorum, sikilirrm diye dasunuyorum,
mesela kisa da olsa izleyebilsem sinema jenerigi gibi, beni gitmek

konusunda ikna edebilirdi diye dusuntiyorum...”.

Bunun hakkinda biraz daha fazla bilgi verebilir miydiniz?

Katilimcilarin bir kismi, etkinlikleri kagirmalarinin en blyik sebebi olarak
haberleri olmadigindan tekrar bahsetmistir. Bu konuda yapilabilecekler
arasinda bir kisim katilimci farkli iletisim kanallari aracilidi ile yapilacak
etkinlik reklamlarinin etkili olacagini dugunurken, bir kismi da bu reklamlarin
ilgi cekiciliginin artmasi gerekliligini vurgulamigtir. Katihmer J, 31; “...daha
farkli kanallardan reklam yapilmasi tek bagina benim igin yeterli degil...bu
reklamlarin da ilgi ¢ekici ve merak uyandirici olmasi gerekir... bdyle olsa

etkinliklere giderdim...”.

Kullanici F, 65, bu tip aliskanliklarin toplumda yerlesik davranis
bigimlerinden biri oldugundan bahsetmistir ve bu aligkanligin okul
caglarindan verilmesi gerektigini savunmustur. Ayni zamanda bu tarz
etkinliklerin reklamlarinin daha cazip olmasi gerektigini vurgulamistir:
“...Sahne sanatlariyla ya da plastik sanatlarla ilgili etkinliklere devamli katilim
gOstermenin kulturel bir aliskanlk oldugunu dusunuyorum ve bu
toplulumuzda ne yazik ki ¢ok yerlesmis davraniglardan degil... Reklamlari
¢ok daha fazla mecrada yer alirsa, cazip hale getirilirse ve bu aliskanlik
kiguk yasta bireylere de okullar araciligiyla kazandirilirsa katilimin

artacagini dustinayorum...”.

Bu noktada sorulan takip eden sorular ile kullanicilardan daha detayli
yorumlar alinabilmigtir. Bu soru ile katilmcilar, akillarindakini ve ne demek
istediklerini tekrar yorumlamiglardir ve bu sayede de dustncelerini

derinlestirebilmislerdir. Bu asamada bazi ¢ikarimlarda bulunmuslardir ve
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daha kapsamli diisiinmeye baslamiglardir. irdeleyici sorular sonrasinda ise
kullanicilarin ilgilerinin gelinmesini saglayacak unsurlar arasinda “cgarpici
gorseller” ve “slogan” yorumlar dikkat cekmistir. Bazi katilimcilar,
telefonlarina mail veya bildirim ile haber verilse bu etkinliklerle daha ¢ok

ilgilenebilecegini tekrar vurgulamgtir.

Katilimcei G, 24, “...bir afisi dikkatimi gekebilecek uyaranlarla beraber

gOrsem daha cok ilgilenebilirdim...”

Diger bir katihmci J, 31 ise; “...cok blylk bir gorsel ve mesaj kirliligi var. Her
yerde o kadar ¢ok reklam var ki, ben artik hi¢ birine bakmiyorum ¢iinki
sikiliyorum. Bu gérsel kirliligin icerisinde ayrisabilecek etkinlikle ilgili bir
gorsel olsaydi hos olurdu. Cep telefonunda bazi uygulamalarin igine oyun
reklamlari koyuyorlar mesela. Bu oyun reklamlari oyunun kigik bir
bdlimUnU size oynatiyor... yani denetiyor...mesela bu benim ilgimi ¢ok
cekiyor. Sadece bir reklam olsa atlarim ama beni oyuna katmasi ve
oynatmasi ve bu sayede reklam yapmasi bence ¢ok akillica. Bu tarz kigiyi de
icine alan etkilesimli durumlar farklilhk yaratiyor diye distnuyorum... artik
Oyle bir noktadayiz ki, reklamlarin bile ¢ok ilging olmasi gerekiyor baktirmasi

igin...”

Katilimcei J, 31’in sylemis oldugu akilli telefon oyun uygulamalarinin
reklamlari etkilegimli bir reklam 6rnegidir ve bu kullanicinin bu etkilesimli
reklam 6rneginden zevk alarak katilim sergilemesi Gzerinde durulmaya
degecek bir nokta olarak dikkat cekmigstir. Buradan, bir reklamin etkilesimli
oldugunda ve kullaniciy1 da dahil etmesi durumunda gekecedi ilginin daha

blyUk oldugu varsayimi yapilabilmektedir.

Katiimei C, 33 “...Bilet alinan sayfalara oyunlarla ilgili daha fazla bilgi ve

detay koymalilar diye disiniyorum...”
Soylediklerinizden ...... bu anlam ¢ikiyor... Dogru mu?
Bu yorumlama sorusu ile katilimcilarin sdyledikleri ve cevaplari esas alinarak

bir 6zetleme yapilmistir ve katilimcilarin dugtnceleri bu sayede teyit

edilmistir.



167

Yorumlama sorusuna verdikleri cevaplar dogrultusunda bu gériismeden

yapilan ¢ikarimlar vardir.

Bunlar sirasiyla;

o Katilimcilar etkinliklerden yeteri kadar ve etkili bir bicimde haberdar
olamamaktadir ve bu durumdan rahatsizlik duymaktadir.

o Katihmcilar acik bir sekilde daha fazla etkinlige katihm gdstermeyi
istemektedir.

o Katimcilar bu etkinliklerin daha ilgi gekici mecralarda duyurulmasi gerektigi
konusunda hemfikirdir.

o Katilimcilarin tek bir portal Gzerinden tim etkinlikleri gérebilecekleri, haberdar
olabilecekleri ve bilgi alabilecekleri bir sistem gerekliligi konusu Uzerinde
durulmustur.

o Kultur-sanat etkinliklerine katihmin arttirlmasi ve bu aliskanhgin
yerlestirilmesi amaciyla tesgvik edici yaklagimlar olumlu karsilanmaktadir ve
eksikligi duyulmaktadir.

o Ekonomik acgidan etklinliklerin katilimi tegvik etmek amacl daha uygun olmasi
gerekmektedir.

o Katilimcilar, etkinlikler hakkinda daha cok bilgi sahibi olmak ve katilim
gostermeleri igin ikna olmak istemektedir.

e Cesitli sebeplerden dolayi katiim konusunda gekincesi olan katilimcilar, bu
cekincelerini kirmak igin daha detayli bilgiye erigim beklentisindedir.

e Bazi katihmcilar, istekleri olsa bile istedikleri etkinlik icin yer bulamadiklarini
ve bilet almakta ge¢ kaldiklarini belirtmislerdir ve bu durumdan duyduklari

rahatsizhgi dile getirmislerdir.

Bu goérismeden elde edilen anahtar bulgular 1s1§inda kiltir-sanat etkinlikleri igin
etkilesimli afis projesinin ¢ergevesi belirlenmistir. Katilimci/kullanici ihtiyaglar géz
Onldnde bulundurularak etkilesimli sistemin kapsamina karar verilmigtir. Kullanicinin
istekleri ve kacindigi durumlar not alinmig ve tasarimin ¢atisi olusturulurken bu

noktalara 6ncelik verilmigtir.
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4.3.7 Kullanici Odakli Tasarim

Etkilesim tasarimi sadece tasarimcinin estetik secimlerinin bir sonucu degildir,
etkilesim tasarimi kullaniciyr anlamak ve kavramsal prensipler Gzerine kurulmustur.
Kullanici odakli digstinme de bu kavramsal modellerden biridir. Bu model sayesinde,
kullaniciyr anlamak ve kullanicinin ihtiyag, beklenti ve davraniglarina uygun

tasarimlar Gretmek hedeflenmektedir.

Tez calismasi kapsaminda yarutilen odak grup gérismesi ayni zamanda kullanici
odakli bir tasarim surecinde oldukga faydali olmustur. Gériisme sonuglari temel
alinarak, kullanici odakl bir tasarim sureci planlanmistir. Gorisme bulgular ve
yapilan ¢ikarimlar isidinda, bu agsamada ortaya ¢ikabilecek sorunlari ¢dzmek ve
hedef kitleyi belirlemek adina gestli sorulara cevap verilmis ve projenin sinirhiliklar ve

cercevesine karar verilmistir.
Kullanicilar kimlerdir?

Kullanicilar; 6grenci, galisan, emekli, cinsiyet, yas, irk vb. higbir demografik fark
gOzetmeksizin tim muhtemel etkinlik katihmcilaridir. Kaltir-sanat etkinlikleri herkese
aciktir. Bu sebeple, ¢cocuklar hari¢ bir yas araligi veya cinsiyet ayrimi

belirlenmemigtir.
Kullanicilar liriinden/hizmetten ne beklemektedir?

Kullanicilar, dikkat ve ilgi gekici ve var olan gdrsellerden ayrisan nitelikte carpici
reklamlar gormek istemektedirler. Ayni zamanda, bu etkinliklerden kolayca haberdar
olabilecekleri ve tum etkinlikleri bir arada gérebilecekleri bir platform istemektedir. Ek
olarak etkinlikler hakkinda detayh bilgi almak istemektedirler. Kullanicilar, etkinlik
hakkinda yapilan reklam ve benzeri duyurularin artmasini ve daha genis bir kitleye

hitap etmesini beklediklerini dile getirmigtir.
Kullanicilar ne tiir deneyimleri ¢ekici ve 6diillendirici bulmaktadir?

Kullanicilar, siradan reklamlar gormek istememektedirler. Kullanicilar géz alici ve
carpici gorsellerin dikkatlerini cekecegini belirtmektedir. Ayni zamanda etkilesimli ve

farkli deneyimleri ¢ekici bulmaktadir.
Uriin veya tasarim kullanicilara ne gibi hizmetler sunmalidir?

Dijital ekranlar igin tasarlanmigs etkilesimli afigler kullanicilara glincel bir igerigi

etkileyici bir yol ile sunmak uzere tasarlanmalidir. Hem dikkat cekici ve diger
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gorsellerden ayrigsacak derecede farkli hem de kiltlir-sanat etkinliklerine katilimi
tesvik edecek ve bu konularda bilgilendirme saglayabilir bir yapida olmalidir.
Kullanicilar, bu ekranlar Gzerinden bilgi alabilecek, gelecek temsil programlarina
ulasabilecek, harita sayesinde yer bilgisi gérebilecek ve tim etkinlikler icin gerekli
tim bilgiye ulasabilecektir. Kullanicilar, ayni zamanda etkilesimli afiste bulunan kare
kod sayesinde bir etkinlik takip platformu uygulamasi indirebilecek ve bu uygulama
Uzerinden takvim Gzerinden veya alt kategoriler iginden afiste ilan edilen etkinlikten

farkh etkinlik icin de bilgi ve haber alabilecektir.
Kullanicilar iiriin veya hizmet ile ne sekilde etkilesimde olmalidir?

Kullanicilar bu hizmet ile ses ve goruntli uyaranlari sayesinde dogrudan bir insan-
bilgisayar etkilesimine gececektir. Bu etkilesim dncelikli olarak ekrandan bilgi almak
Uzerine tek yonla bir bilgi transferi olarak kurgulanmistir, daha sonra ise tasarlanacak
uygulama sayesinde bir karsilikli bilgi aligverigi s6z konusu olacaktir. Bu uygulamada
kullanici karsilikli olarak bilgi alip bilgi verecektir ve bu sayede de uygulamanin

kisisellestiriimesi ve her kullanicinin 6znel amacina uygun c¢alismasi planlanmigtir.
Uriin veya hizmet 6zellikleri en etkin nasil tasarlanabilir?

Yapilan odak grup gériismesinden elde edilen bulgular dogrultusunda kullanicilarin
ihtiyaglari ve beklentileri belirlenmistir. Uriiniin hizmet 6zelliklerini en etkin
tasarlamanin yolu bu ihtiyaclara cevap verebilecek nitelikte 6zelliklere sahip bir
sistem kurulmasidir. Tasarim surecinde yararlanilan tim modellerin 1s1§ginda elde

edilen veriler degerlendirilerek hizmetin sunacagi 6zellikler belirlenmistir.
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4.4 Yapinin ve On Tasanimin Belirlenmesi

Garret, iyi bir kullanici deneyimi saglanmasi igin dikkat edilmesi gereken 5 farkli
asamasin oldugundan bahsetmektedir. Tez calismasi uygulamasinda Garrett'in bu
bes tasarim asamasi takip edilmigtir. Bu asamalar asagida sirasiyla anlatiimistir
(Garrett, 2010);

Bir strateji olugturmak:
Bu asamada stratejiyi belirlemek adina iki soru sorulmustur.

e Bu Uriinden ne elde edilmek isteniyor?

e Kullanicilar bu tGriinden ne elde etmek isteyebilir?
Uygulamadan tam olarak ne istendigini bilmek, bir strateji olusturmakta en
onemli adimdir, fakat ayni zamanda bu stratejinin gok kesin kaliplar dahilinde
cizilmesi projede ilerlemeyi engelleyebilmektedir. Bu sebeple proje gelisirken,
stratejinin de gelisip degismesine olanak taninmalidir, bu sayede daha ilham
verici ve faydal bir strateji gelistirilebilir (Garrett, 2010, s. 35). Bu asamada

tez calismasinin stratejisi olarak yukarida bahsedilen sorulara cevap olarak;

e Bu uriinden ne elde edilmek isteniyor?

“kullanicilarin kiltir-sanat etkinlikleri hakkinda dikkatinin ¢ekilmesi”

e Kullanicilar bu driinden ne elde etmek isteyebilir?
“etkinliklerden haberdar olarak, kagirmamak ve katilim saglamak” olarak

belirlenmistir.

Kapsamin belirlenmesi:

Urlinden elde edilmek istenen ve kullanicinin ne elde etmek istedigi sorularina cevap
bulduktan sonra projenin kapsamini belilemek gereklidir. iyi distinilmiis bir siireg,
iyi bir Griine dénismektedir. Bu sebeple kapsamin iyi belilenmesi, ortaya ¢ikacak
olan Grtnin basarisi ile dogrudan iligkilidir (Garrett, 2010, s. 58). Bu asamada

belirlenen noktalar projenin sinirliliklarini da belirleyecektir.
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Mobil uygulama ve etkilesimli afiglerin kapsami ve bulunmasi hedeflenen

ozellikler;
Kullanicr;

o Gelecek, gegmis ve acik etkinliklere ulasip bilgi alabilecek,

¢ OlasI promosyon ve tekliflerden haberdar olabilecek,

o Etkinlik yer haritasini kullanabilecek,

o Etkilesimli araylzli sayesinde yon tarifi alabilecek,

e Elektronik broslrlere ulasabilecek,

o Temsil ve etkinliklerle ilgili video ve gorselleri izleyebilecek

o Kisisel bir profil olusturup, zevk ve ilgi alanlarina gére etkinlikleri kaydedip
daha sonra ulasabilecek.

o Istedigi etkinlikleri isaretleyerek kisisel takvimini olusturabilecek.
Bu asamada oncelikler 6nem sirasina gore belirlenmigtir.
Yapinin Belirlenmesi:

Gerekliliklerin ve kapsamin belirlenmesinden sonraki adim ise yapinin
belirlenmesidir. Bu asamaya kadar olan ¢alismalar sayesinde artik projeden tam
olarak ne beklendigi belirlenmistir. Gerekliliklerin belirlenmis olmasi diger yandan tek
basina yeterli degildir ve pargalarin nasil birlesecedi hala belli degdildir. Bu noktada
kavramsal yapinin oturtulmasi gerekmektedir. 3'ncli bdlimde daha detayh anlatilan
kavramsal model kullanici deneyimi tasariminda ayni zamanda bu yapinin
belirlenme asamasi olarak da kullaniimaktadir. Bu agsamada ayni zamanda
kullanicinin kargi karglya gelebilecedi hatalar tespit edilmelidir ve bunlara 6nlem
olarak bu hatalarin nasil dnline gecilebilecegi de tasarlanmalidir. Bu asamada igerik

belirlenebilmektedir.

Tez galismasinin fiziksel tasarimina gegmeden Once tasarim kararlari bu agsamada
verilmistir. Tasarlanacak olan dort afisin, bale, tiyatro, klasik muizik etkinlikleri igin
olmasina karar verilmistir. Daha sonra oyun ve etkinlik secimine gidilmistir. Bale
etkinligi icin, klasik eserlerden Adolphe Adam’in besteledigi Giselle oyunu segilmistir.
Tiyatro igin ise, Ekrem Resgit Rey’in senaryosunu yazdigi Lukus Hayat eseri
segilmistir. Klasik muzik alaninda iki tane olmak Uzere, bir piyano etkinligi, bir de
senfoni orkestrasi etkinlik afigi tasarlanmasina karar verilmistir. Eserler ve verilmis

tasarnim kararlari hakkinda detayli bilgi bu bélimde anlatilacaktir.
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iskeletin Belirlenmesi:

Bu asama, tasavvurlari ve planlari gergek hale getirme asamasidir. Strateji belirlenip,
kavramsal model ve dolayisiyla projenin ¢gercevesinin belilenmesinden sonra artik
bu asamada tim bu elde edilen verilerle tasarimin iskeleti olusturulur. Sistemin nasil
calisacagina ve nelerin yapilabilir, neler yapilamaz oldugunun belirlendigi diger
bélimlerden farkli olarak bu basamakta bu 6zelliklerin hangi bigimde kullaniciya
sunulacaginin karari verilmelidir. Garret bu agamada arayiiz tasarimin devreye
girmesinden bahsetmektedir (Garrett, 2010, s. 108). Bu asamada tez galismasinda
tasarlanmasi planlanan mobil uygulama igin bir site haritasi gikartilmistir. Afigler igin

ise eskiz ve yerlesim calismalari yapiimigtir.
Yiizeyin Belirlenmesi:

Bes basamakli bu modelin en Ustinde ylzey tasarimi bulunmaktadir. Kullanicilarin
artiint degerlendirebilmek igin tek farkinda olabilecekleri asama bu asamadir. Bu
asamada, duygusal etkilesim devreye girmektedir. Burada, icerik, islevsellik ve
estetik bir araya gelerek, diger dért basamakta amaglanan tim hedefleri bliinyesinde

toplamaktadir ve kullaniciya bitmis bir tasarim sunmaktadir.

Bu basamakta, urunun iskeletini olugsturan mantiksal dizenlemelerin duyusal
tasarimi ve sunumuyla ilgilenilmektedir. Ornegin, gorsel tasarima dikkat ederek, bu
dizenlemenin gorsel olarak nasil sunulmasi gerektigine bu basamakta karar

verilmekte ve hayata geciriimektedir (Garrett, 2010, s. 134).

4.41 Proje Sinirhliklan

Kamusal ekran enstelasyonlari buyik 6lcekli ve kullanicinin sadece belirli bir
uzakliktan etkilesime gecebildigi gibi ayni zamanda daha kiguk dlcekli olup
kullanicinin dogrudan dokunmasi ile galisan sistemler olabilmektedir. Bu ekranlarin
farkhhi@i da, kullanicinin gesitliligi de bu ekranlarin farkli gereksinimlerini dogurmakta
ve bu sebeple farkli araytz tasarimlari ve etkilesim teknikleri gibi sorunsallar ortaya

cikarmaktadir.

Tez calismasinin kiltir-sanat etkinliklerinden bale, tiyatro ve klasik muzik alanlarinda

dort farkli etkilesimli dijital afisten olusmasi hedeflenmigtir.

Kulllanicilarin ihtiyaglar ve hedeflerini belilemek adina gergeklestirilmis olan

derinlemesine gérismenin sonuglari g6z éninde bulundurularak, tim bu ihtiyaglara
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uygun ¢dzimlemeleri iceren bir yapi ve sistemin inga edilmesi igin dnce kullanici

gereksinimlerinin ne olduguna karar verilmistir.
Bu gereksinimler dogrultusunda olduk¢a genis ¢apli bir proje gereksinimi dogmustur;

e Tez galismasinin genis kapsamli ve gok-disiplinli yapisi geregi, daha
profesyonel bir sonug elde etmek adina bir galigma ekibi kurulmasi ve bu
ekibin; gorsel tasarimci, iletisim tasarimcisi, bilgisayar ve yazilim muhendisi,
produksiyon ve kameraman ekibi, dijital ekran tretimi igin endustriyel
tasarimci ve hatta kullanici testlerinin daha saglikli laboratuvar ortamlarinda
yuruttlebilmesi icin sosyolog ve psikologlardan olusmasi gerekmektedir.

e Diger yandan uygulama projesi icin bodyle bir ekip kurmak imkansizdir. Bu
sebeple tez galismasinin uygulanabilirligini kolaylastirmak adina kapsam
daraltiimistir.

o Afislerde kullaniimak Uizere, ilgi ¢ekici ve tesvik edici senaryolar
kurgulanmistir ve eskiz galigsmalari yapilmistir.

e Kurgulanan senaryolarin hayata gecirilebilmesi icin ¢esitli ekipman
arastirmasi ve mekan tespiti yapiimistir. Gerekli gériismeler yapilmis, izinler
alinmigtir.

e Kolay ulasilabilir ekipmanlar ve mekanlar secilmistir ve gerekli prodiksiyon
(kostiim, 1s1k v.b) kurgulanmigtir.

e Etkilesimli, hareketli afislerde oynamasi igin profesyonel oyuncular ile degil,
konservatuvar Bale, Tiyatro ve Muzik bolumlerinden lisans 6grencileri ile
cahsilmigtir.

e Sifirdan projenin gereksinimlerine ve yapisina uygun bir ekran tretmek
yerine var olan bir dijital ekran kiralanmistir ve bu ekran Gizerinde gerekli
konfigurasyon yapilmigtir.

e Projenin tamamlanabilmesi icin yazilim ve teknolojik destek alinmigtir. Bu
yazilimin gereksinimlerinin kapsami ve kullanilan teknoloji de uygulanabilirligi
saglamak adina kisitl tutulmustur.

e Projenin etkilesimli yapisi geregi, profesyonel sartlarda yiiz tanima (face
recognition) ve makine 6grenmesi (machine learning) gibi kullaniimasi
gereken teknolojilerden ve karmasik yazilimlardan vazgegilmis, etkilesimin
tetiklenmesi ve devreye girmesi kamera ve ultrasonik sensorler ile

¢6zUmlenmigtir.
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4.5 Kultur-Sanat Etkinlikleri icin Etkilesimli Dijital Afis Tasarimi

Bu tez calismasinda elde edilmek istenen sonuglardan biri; yeni, heyecan verici ve
unutulmaz deneyimler yaratma arzusundan yola ¢ikarak klasik basili mecranin
sinirlarini zorlayarak afigin iyilestiriimesi, ancak yillardir siiregelen onaylanmis
formunu da bozmayarak kullanildigi mecralari yeniden yorumlayarak ve
bicimlendirerek hem yeni hem de eski teknolojiyi farkl ve yaratici uygulamalar igin
yeniden uygulamaktir. Uygulama konusunun, amacinin ve belirlenen hedeflerin

Isiginda tasarim agsamasina gegcilmistir.

4.5.1 Mobil Ekranlarin Tasarimi

Kultir-sanat etkinliklerinde kullaniimasi hedeflenen ve dijital etkilesimli afiglerle
uyumlu g¢alisabilen bir mobil uygulama tasarlanmistir. Bu mobil uygulama arayiz

tasarimi halinde bir deneme surimu olarak planlanmigtir.

Mobil cihazlar, dogalari geregi daha kisiseldir. Geleneksel telefonlar ve masaustu
bilgisayarlar farkl kullanicilar arasinda bir¢cok kez paylasilabilmektedir, fakat bir mobil
cihaz ¢gogunlukla sadece bir kisi tarafindan kullaniimaktadir. Bu nedenle, bir mobil
uygulamanin da kullanicisi tek kisidir. Uygulamanin kullanicinin kendi tercihlerine
gore kigisellestirilebilir olmasi bu noktada Grtntn kullanilabilirligi ve uyumu agisindan
daha kullaniglidir (Gong & Tarasewich, 2004). Mobil cihaz kullanicilari genellikle
birden fazla géreve odaklanmaktadirlar (Kristoffersen & Ljungberg, 1999). Bir mobil
uygulama, kullanicinin mevcut etkinliklerinin odak noktasi olmayabilir (Holland &
Morse, 2001). Cok fazla dikkat isteyen mobil uygulamalar, kullanicilari daha énemli
gorevlerden uzaklastirabilir. Mobil cihazlar icin arayuzler, anlami kaybetmemek adina
mumkin oldugunca az gaba sarfettirecek yalin ve sade sekilde tasarlanmalidir
(Gong & Tarasewich, 2004).

Bu bilgiler 1s1§ginda, kullanicilara yalin bir dil ile kisisellestirebilecekleri bir etkinlik
bulma ve takip etme mobil uygulamasi tasarimina baslanmistir. 16 sayfadan olusan
mobil uygulamada ortak bir tasarim dili ve gdrsel kimlik olusturmak adina, rahat
okunabilir tirkansiz olarak Gotham adli yazi karakteri ailesi kullaniimigtir (Bkz.
Goruntu 100).
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Gorintii 100: Gotham yazi karakteri ailesi

Gorsel kimligin tamamlamasinda énemli rol alan bir diger konu ise renk paletine
karar verilmesidir. Rengin bir marka kimligi yaratilmasinda énemli bir yeri vardir ve
bu dil birligini kullaniciya iletmenin en etkili yollarindan biri renk kullanimi olabilir. Bir
driniin marka renkleri genellikle bir tasarimin bitiiniinde uyum iginde birlikte
kullanilir ve her urine uyarlanir. Boylece bir dil birligi saglanmig olmaktadir. Bu
renkler, 6zellikle birlikte ne kadar iyi ¢alistiklarina ve birbirleriyle rekabet etmeden
birbirlerini tamamlamalarina gore segilir. Garret’'e gore, “Aralarindan segim
yapabileceginiz bir renk yelpazesi, etkili tasarim segimleri yapmak igin tasarimcilara

bir arag seti saglyor.” (Garrett, 2010, s. 145).

4.5.2 Mobil Uygulama Site Haritasi

Mobil uygulamanin araylz tasarimina baslanmadan énce kullanicinin hedefleri ve
ulasmasi planlanan basamaklarin planlandigi bir site haritasi ¢ikariimistir. Bu sayede

tasarlanmasi gereken arayuz projeye eklenmesi gereken sayfalar ortaya gikmistir.
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Site haritasi uygulamanin ana yapisini gostermektedir. Site haritasindan yola
cikilarak tasarlanmasi gereken arayuz sayfalari belirlenmigtir.

Mobil uygulamanin site haritasi, gezinim semasi (wireframe) ve sayfalar arasindaki
iliski Gorunti 101 ve 102’de gordlebilir.

Mobil Uygulama Site Haritasi

Giris Sayfasl o—0 Kayit Sayfasi

Profil Ayarlar

Profil Sayfasi

.

Gelecek Program Takvim Sayfasi

Tiyatro Temsil Sayfasi Bale Temsil Sayfasi
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l
' ’

Etkinlik Sayfasi

Konser Temsil Sayfasi
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4.5.3 Mobil Ekran Arayiizlerinin Tasarimi

Garrett'in tasarim ilkeleri goz 6éniinde bulundurularak, anlasiimasi kolay ve karmasik
bilgilerden arindiriimig, sade bir tasarim dili gelistirilmistir. Bu uygulamanin en énemili
amaci, kullaniciya “nerede, ne etkinlik var” bilgisini kolayca tek bir uygulama
Uzerinden ulastirabilmektir. Mobil uygulamanin arayuzlerinin tasarlanmasi
asamasinda kullanici odakli bir tasarim stireci izlenmistir ve kullanicinin ihtiyag,
istekleri ve yapilan odak grup goérismesi géz éninde bulundurularak tasarim
kararlari ahinmigtir. Farkli secenekler arasinda kullaniciya kontrol hakki verilmesi,
kullanicinin davraniglarini kendi yonlendirmesini saglamaktadir. Bu sebeple, kisisel
kararlar veren kullanicl, etkilesim deneyimini kisisellestirmis olmaktadir. Tasarimda,
kullaniciya etkilesimin deneyimlenmesini tesvik eden etkenlerden biri olan segim
hakki verilmistir. Etkilesimde kullaniciya birden fazla segenek sunmak, kiginin bu
deneyimi 6znellegtirmesini ve kendisine uygun olan durumu segmesine olanak
saglamistir. Mobil uygulamada etkilesim seceneklerle sunulmustur ve kullaniciya tam
kontrol verilmigtir, bu sayede insan-bilgisayar etkilesimi icin kuvvetli bir gidulenme

saglanmistir ve kullanici Grind kullanmasi igin tesvik edilmistir.

Tasarlanacak olan mobil uygulama igin ‘Sahne’ ismi segilmistir. ‘Sahne’ ismi hem
sade ve akilda kalici yapisi, hem de uygulamayi tek kelime ile 6zetleyen anlami ile
uygun goralmustar. Tim sahne sanatlarini igeren ve sahne sanatlari etkinliklerinin
duyurulmasi igin tasarlanmis olan bu uygulama igin logo ve uygulama ikonu tasarimi

yapiimigtir (Bkz. Gérantu 103).

Goriintii 103: Mobil Uygulama ‘Sahne’ Logo Tasarimi (Sol), App ikon tasarimi (Sag).
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Girig Sayfasi

Girig sayfasinda kullanicilar kisisel hesaplarina giris yapmaya yonlendirilecektir.
Henlz Hesabi olmayan bir kullanici ise “Kaydol” butonuna tiklayarak yeni bir hesap

olusturabilecektir (Bkz. Goruntl 104 ve 105).
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Gorintii 104: Mobil Uygulama Giris Sayfasi Arayliz Tasarimi
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Goriintii 105: Kayit Sayfasi Arayliz Tasarimi
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Profil Sayfasi

Gezinim (navigasyon) tasarimi, araylz tasariminin bilgi alanlarini kullaniciya sunmak
Uzere tasarlanan bir aragtir (Garrett, 2010, s. 108). Garret, iyi bir gezinim tasariminda
olmasi gereken Ug¢ 6zellikten bahsetmistir. Bunlar, kullanicinin bir noktadan digerine
kolay gegcisinin saglanabilmesi, gezinim tasarimindaki 6gelerin birbiri arasindaki
iliskinin saglanmis olmasi ve Gglnci olarak da, gezinim tasarimindaki igerigin
kullanicinin kullandid1 diger sayfalar ile tutarli olmasidir. Tim bu hedefler géz éniinde

bulundurularak gezinim tasarimi tamamlanmistir (Gérinti 106).
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Gorintii 106: Kisisel Profil ve Gezinim(Navigasyon) Sayfasi
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Bu sayfada kullanicilar (Bkz. Gérinttu 107), Tium Temsiller, Bu ay, Popller,

Favorilerim olarak dort farkli kategoride etkinlik aratabilecektir. Ayni zamanda arama

motoru kullanilarak da etkinlik bilgisine uygulama Uzerinden dogrudan ulagmak

istenilen bir etkinlik varsa erigilebilmektedir. Bu etkinlikleri kullanici, begenebilir veya

favorilerine ekleyebilir. Ayni zamanda etkinlik ile ilgili gorseller yine bu pencerede

slayt (slider banner) olarak gorilebilmektedir.
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Gorintii 107: Tum Etkinlikler Bilgi Sayfasi Arayliz Tasarimi
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Gelecek Program

Goruntu 108'deki gelecek program sayfasinda ise kullanici, Ankara Devlet Opera ve
Bale, Cumhurbaskanhgi Senfoni Orkestrasi (CSO), Bilkent Senfoni Orkestrasi
(BSO), Ankara Devlet Tiyatrolari, Cocuk Etkinlikleri ve diger 6zel kuruluglarin
etkinlikleri olarak ayriimis olan kategorilerden istedigini secerek, segmis oldugu

kategorinin gelecek programi hakkinda bilgi sahibi olabilecektir.

00000 Turkcell ¥

e

Gelecek Program

Ankara Devlet Opera ve Balesi
2017-2018 Dénemi Temsilleri

CSO - Cumhurbaskanligi Senfoni Orkestrasi

2017-2018 Konserleri

BSO -Bilkent Senfoni Orkestrasi

2018 Konseleri

Devlet Tiyatrolari

Etkinlikler

Mekanlar

Goriintii 108: Gelecek Program Sayfasi Arayliz Tasarimi
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Temsil Liste Sayfalari

Gelecek program sayfasindan segilen etkinlik kategorlerine gore, bu sayfalarda
temsil dénemleri boyunca gésterimi yapilacak olan tim etkinlikleri gbsteren bir
aray(z tasarlanmistir. Ozellikle temsil sayfalari arayiizlerinde gerekli bilgiler disinda
higbir ayrintiya yer veriimemeye 6zen gdsterilmistir. Bu sayfalarda kullanicilarin
sadece etkinlige yonlendiriimesi, amagtan uzaklasmamayi saglamaktadir (Bkz.
Gorunta: 109-111).
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Goriintii 109: Devlet Opera ve Bale Temsil Liste Sayfasi Arayiiz Tasarimi
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Gorintii 110: BSO — Bilkent Senfoni Orkestrasi Temsil Liste Sayfasi Arayliz Tasarimi
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Gorintii 111: Devlet Tiyatrolari Temsil Liste Sayfasi Arayiz Tasarimi
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Takvim

Gezinim(Navigasyon) menusunden ulagilabilen Takvim sayfasi sayesinde kullanici,
takvim Uzerinde etkinlikleri gérebilmektedir. Bu sayfa, etkinlik listesine ulagsmanin bir
bagka tercih yolu olarak tasarlanmigtir. Kullanicilarin kisisel mesguliyetleri, Holland
ve Morse (2001), Kristoffersen ve Ljunberg’in (1999), bahsettikleri Gizere mobil
uygulamanin kullanicinin tek odak noktasi olmadigi ve mimkin oldugunca az ¢aba
sarf ederek bilgiye ulasmasi gerektigi géz 6nline alinarak tasarlanan Takvim sayfasi,
kullaniciya miasait oldugu tarihlerde olan etkinlikleri gdstererek hiz kazandirmaktadir
(Bkz. Gorunti: 112).
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Goriintii 112: Kisisellestirilebilir Takvim Araylz Tasarimi
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Profil Sayfasi

Profil sayfasinda kullanici, gezinim menusune ulasabilmekte, profilini ve gizlilik
ayarlarini dizenleyebilmekte ve ayni zamanda diger sosyal medya hesaplarina da

baglanarak iletisim agini genisletebilmektedir (Bkz. Gérlntu: 113).
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Gorintii 113:  Profil Sayfasi Arayiz Tasarimi
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Etkinlik Bilgi Sayfalari

Bu sayfalar, temsil listeleri araytiz sayfalarindan (Gérunti: 105,106,107)
ulasilabilecek olan ayrintili etkinlik bilgi sayfalaridir. Oyun, konser veya etkinlik
hakkinda detayh bilgiye, temsil kadrosu, oyunun konusu gibi bilgilere bu sayfalardan
ulasilabilmektedir (Bkz. Goérunta 114, 115, 116 ve 117)

00 Turkcell 2% @)

X | & E

Bale / 2 Perde

BIRINCi PERDE

Rhine yakinlarinda, baglar icinde bir koy.
Koyluler senlikten dnce, kalan son salkimlari
toplamak icin baglara dogru gitmektedirler.
Hilarion delice sevdigi Giselle'nin kapisinda
duraklar. Kont Allbrecht arkadasi ile birlikte
gdzukdr. Giselle'in evinin karsisindaki kultbeye
girer. Disari ciktiginda koylu kiyafetini giymistir.
Arkadasini geri gbnderir. Giselle papatya falina
pakmaktadir. Ancak son yaprak ' Sevmiyor '
cevabini verir. Hilarion duruma mudahale eder.
Giselle gercekten sevenin kendisi oldugunu
soyler. Kavga cikmak Uzeredir. Hilarion
Albrecht'in kilicina ne denli asil bir tavirla

sarildigini fark eder

Gorintii 114: Giselle, Bale Etkinlik Bilgi sayfasi Arayliz Tasarimi
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Bu sayfalar, kaydirma gubuklari ile tek metin ve sayfa olarak tasarlanmigtir.
Kaydirma gubuklari, grafik kullanici araytzi’nde (GUI) dnemli bir ihtiyaca hizmet
etmektedir. Cubuklar, kiicik boyutlu dikdértgenlerin (yani, pencereler veya bélmeler)
blylk miktarda bilgiyi anlamh bir sekilde igermesini saglamaktadir. Cok kiiguk ve
ince cubuklar genellikle kullanimi zorlagtirmakta ve kullaniciyi rahatsiz etmektedir.
Fakat yeterli geniglikteki ve dokunulabilir bir gubuk bu ekrandaki gezinimi kolayca

kontrol edebilmesi agisindan uygun bir aragtir (Cooper, 2007, s. 469).
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gibi Star Wars'lari deneyimleyin! Millennium
Falcon'a atlayin ve Tatooine, Alderaan ve
Otesine Star Wars Episode IV: Jones
Hall'daki bUylk ekranda New Hope ile
birlikte John Williams'in destansi, unutulmaz
skoru Bilkent Senfoni Orkestrasi tarafindan
canl olarak gésteriliyor. Luke Skywalker ev
gezegeninden ayrilir, seytani imparatorluga
karsi savasir ve onu baslatan ikonik filmmdeki

Gug yollarini 6grenir.

Gorintii 115: Star Wars Senfoni Orkestrasi Konseri Bilgi Sayfasi Arayliz Tasarimi
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Gorintii 116: Bilkent Piyano Festivali Bilgi Sayfasi Araylz Tasarimi
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Goriintii 117: LUkUs Hayat Opereti Bilgi Sayfasi Araylz Tasarimi
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Kisi Bilgi Sayfasi

Bu sayfada kullanici secilen etkinlik zerinden oyuncular bilgi butonuna tiklayarak
basrol oyunculari, mizisyenler, ydnetmen, vb. gibi kisi hakkinda bilgi alabilmektedir.
Kisi bilgi sayfalari, kullanicilarin etkinlik hakkinda daha detayli bilgiye pratik bir yol ile
ulasmasi icin tasarlanmistir. Bu sayede hem odak grup gérismelerinden elde edilen
sonuglar ile paralel olarak kullanicilarin ihtiyaglarina ve isteklerine cevap vermilmis,

hem de kullanici odakl bir tasarim gergeklestiriimistir (Bkz. Goéruntu 118).
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sonra,2003 yilinda Ankara Devlet Opera
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Gorintii 118:  Kisi Bilgi Karti Sayfasi Araylz Tasarimi
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Harita ve Yol Bulma Sayfasi

Kullanici eger gidecegi etkinligin adresini bilmiyorsa uygulama veya platform
degistirmek zorunda kalmadan ‘Sahne’ uygulamasi tzerinden etkinligin oldugu adres
hakkinda yol tarifi alabilmektedir (Bkz. Gértntu 119). Bulunduklari konumdan gitmek
istedikleri adrese olan uzaklik ve stre vb. bilgiler de bu arayliz sayesinde kullaniciya
sunulmaktadir. Mobil uygulamalar dogasi geregi kullanicinin hizli gundelik yasamina
ayak uydurmak Uzere kapsamli ve gerekli bilgiyi ek bir cabaya gerek kalmadan
sunmalidir. Bu sebeple, bu 6zellik kullanici odakli bir yaklagim sonucu tasarim

sirecine eklenmistir.
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Gorintii 119: Harita Sayfasi Arayiiz Tasarimi
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4.6 Etkilesimli Dijital Afigler icin Veri Olusturma ve Afiglerin Tasarim Siireci

Afiglerin fiziksel tasarim agsamasina gegilmeden énce segilen eserler hakkinda
detayh bir arastirma yapilmis, bilgi ve veri toplanmistir. Bu agamada tiyatro ve mizik
bdlumu 6grencileri ile calisiimistir ve yapilan gérigsmeler sonucunda bir oyuncu
listesi (cast) olusturulmustur. Kostim segimleri gekimlerden dnce tamamlanmistir.
Senaryo ve sinopsis ¢alismasindan sonra oyunculara senaryolar dagiltiimis ve
gerekli bilgiler verilmistir. Secilen etkinlikler igin ge¢gmiste yapilan afis calismalari
tasarim acgisindan incelenmistir. Tasarim kararlari elde edilen veriler dogrultusunda

verilmistir.

Etkilesimli afiglerin yapim asamasinda, kurgulanan senaryolarin hayata
gegcirilebilmesi icin dncelikle mekan tespiti yapiimistir. Mekan tespiti sonrasinda ise,
gerekli gérismeler yapilmig, izinler alinmigtir. Bu asamada kostum, 1s1k v.b gibi
produksiyon kararlari alinmigtir ve gerekli ekipman saglanmistir. Yapilacak
cekimlerde rol almasi i¢in Bale, Tiyatro ve Mizik bolimlerinden lisans 6grencileri ile
cahsilimigtir. Ekip ve rol dagilimlari belirlendikten sonra eskiz ¢akismalari ile beraber

kadraj calismalari yapilmistir.

Dort etkilesimli afis igin ¢gekimler toplamda 2 gin surmustir. Cekimler ardindan ham
goérintilerin renk, 11k ve ses ayarlar yapilmigtir. Videolar, buyik dijital ekranda
gosterileceginden 4K kalitede 2160x3840 piksel boyutunda ¢alisiimigtir. Bu
ayarlamalardan sonraki adim, elde edilen videolardan tek kare gorsel alip, bu gorsel

Uzerinde grafik galigmalara baglamak olmustur.

Bu asamada sayfa diizeni, tasarim elemanlarinin kullanimi ve afiste bulunmasi sart
gerekli bilgiler Gzerinde durulmustur. Tasarim kararlari alindiktan sonra ise video
kurgu yazihmlari Gzerinde, afigin nihai gérintisinu elde etmek amaciyla tasarima
baslanmistir. Elde edilen segenekler sonrasinda, biri lzerinde karar verilmistir. Bu
bélimde dort farkli afisin tasarim stireci anlatiimaktadir. Bu stiregte birgok yazilimdan

faydaniimistir.
Etkilesimli Dijital Afislerin Tasariminda kullanilan yazilimlar agagidaki gibidir;

e Adobe lllustrator CC

e Adobe Photoshop CC

e Adobe Premier Pro CC

e Adobe After Effects CC

e Adobe Media Encoder CC
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e Adobe XD
e Storyboarder
o Aforge.Net
e Visual Studio

4.6.1 Bale: Giselle
Konusu

Giselle, iki perdelik romantik bir baledir. ilk defa 1841'de Paris’te sahneye konmustur.
Theophile Gautier, Chevalier de St. Georges ve Jean Coralli tarafindan yazilan
hikaye, opera ve bale bestecisi Adolphe Adam tarafindan bestelenmistir (Smith,
2000, s.167).

Hikayenin ilham kaynaklarindan biri 19.YUzyil baglarinda 6zellikle halk tarafindan da
inanilan ve korkulan efsanelerden biridir. Giselle’in hikayesine ilham kaynagi olan
arkuttcu ve gizemli efsane, gece yarisindan sabah saat 4’e kadar ormanlarin
derinliklerinde kendilerini gosterdigi soylenen Wili'lerle ilgilidir. Wili'ler, slav
mitolojisine gore, ormanlarda yasayan mistik perilere verilen addir. Ayni zamanda
genc ve guzel kiz anlami da vardir. Wili'lerin, sevgilileri tarafindan terk edilmis veya
aldatilmig olan ve evlilik ¢aglarinda olup evlenmeden dnce kederden élmis geng
kizlarin hayalet, peri benzeri ruhlar olduguna inaniimaktadir. Bu periler genellikle eski
hayatlarinda dans etmeyi seven kizlardir. Wili’ler edebiyatta zamanlarinin gogunu,
ormanin derinliklerindeki ac¢ik alanlarda, havada dans eden ruhani simalar, siirsel

figurler olarak yer almigtir.

inanilana gére, bu dans eden orman perileri, disinilebilecek olanin aksine kirik bir
kalple éldiikleri icin acimasiz ve nefret doludurlar. insanlara karsi ve hatta 6zellikle
Olumlerine sebep olan erkeklere karsi kin beslemektedirler. Hikayeye gore, eger
yasayan bir erkek ormanin derinliklerinde Wili'lere yakalanir ve onlarin danslarini
gorlrse, onu bir daha géren olmazmis. Periler, bu erkegi aralarina alip, onlarla
birlikte dans etmeye zorlar ve buyulenen erkek yorgunluktan digup Olene kadar bu

dansa katilmak zorunda birakilirmis.

Giselle balesinde ise hikaye bu efsanenin etrafinda kurgulanmistir. Hikaye,
sevgilisinin bagka bir kisiye ihanet ettigini 6grendikten sonra kirik bir kalpten Olen
Giselle adinda bir kdyli kizi hakkindadir. Olimiinden sonra Wili'ler, Giselle’i

mezarindan ¢agirir ve aralarina katilmasini isterler. Bu mistik ve dogaustu geng kiz
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grubuna katilan Giselle, Wili'lerin amacinin Giselle’in 6limuine sebep olan Albrecht’e

musallat olarak en sonunda onu 6ldirmek oldugunu farkeder. Giselle, Albrecht’i

affeder fakat Wili'ler bu konuda acimasizdir. ikinci perde tamamen Wili'ler

egemenliginde gecer ve izleyicide buyik bit etki birakir.

Sinopsis

1. PERDE
Rhine yakinlarinda, baglar iginde bir kdy.

Korucu Hilarion sabahin erken saatlerinde gunlik iglerini bitirmis evine dénerken delice sevdigi
Giselle'in kapisina yakin bir yerde duraklar. Bagbozumudur. Kéyluler, senlikten dnce, kalan son
salkimlari toplamak i¢in birer ikiser baglara dogru gitmektedirler.

Kont Albrecht arkadasiyla birlikte gortindr. Giselle'in evinin karsisindaki kuliibeye girer. Disari
ciktiginda koyli kiyafetine girmistir. Arkadasini geri gonderir. Hilarion bu sahneyi bastan sona
izlemistir. Civarda dost koylu Loys olarak taninan bu gence arkadasinin gosterdigi asiri saygi
Hilarion'u pek sasirtmigtir.

Loys, bagbozumuna giden koylilerden aralarina katilamadigi igin 6zur diler. Giselle ile yalniz
kalmak istemektedir. Agkinin 6limsuzligu tGzerine yemin eder. O esnada Giselle papatya falina
bakmaktadir. Ancak son yaprak, 'sevmiyor' cevabi verir. Giselle Uzulerek gicegi firlatir. Loys,
cicedi ve yapragi bulup getirir. Bu kez cevap 'seviyor'dur. Hilarion duruma muidahale eder.
Giselle'i gergekten sevenin kendisi oldugunu sdyler. Kavga ¢ikmak Gizeredir. Hilarion, Loys'un,
kilicina ne denli asil bir tavirla sarildigini fark eder. Gergegi sezmistir.

Boru sesi duyulur. Loys, bu sesin Courland Prensi'nin diizenledigi strek avindan geldigini anlar.
Saklanir. Hilarion kuliibeden igeri girer. Avcilara icki ikram edilmektedir. Courland Prensi'nin kizi
Bathilde, Giselle'e altin kolyesini armagan eder. Koylu ciftler soylu misafirleri igin dans ederler.
Toplanti sona ermistir. Hilarion av borusunu ve kilici fark eder. Artik kdyli kiligindaki Loys'un bir
asilzade oldugundan hi¢ suphesi kalmamistir. Onun bir sahtekar oldugunu aciklar. Loys inkar
ederek kiliciyla Hilarion'a mani olmaya caligir. Ancak, Hilarion av borusunu g¢alar. Prense
dénmesi igin isaret verir. Loys sahtekar olmadidini anlatmaya galisirken igeri Bathilde girer.
Loys'un, nisanh ve Kont Albrecht oldugunu sdyler. Albrecht'in ikiyuzlt oldugunu 6grenmesi
Giselle'in hassas bilinyesi tizerinde blyk etki yapar ve aklini kaybederek o6lir.

2. PERDE
Ormanda Giselle'in mezari.

Kralige Myrtha'nin talimatiyla Wili'ler Giselle'in aralarina katilmasi serefine dans etmektedirler.
Hilarion, Giselle'in mezari basinda kendini 6ldiiriir. Albrecht mezara cigekler getirir. Fakat Wili'ler
tarafindan tuzaga dusurilerek 6liinceye kadar dans etmeye mahkam edilir. Giselle onu korur.
Saat dordu galincaya kadar onunla dans eder. Bu saatten sonra Wili'ler kudretlerini kaybederler.
Albrecht 6limden kurtulmustur. Giselle'in ruhu Albrecht'e duydugu biiyiik sevgiden ve onu
baglamis olmasindan 6tirl affolmus ve rahata kavusmustur. Albrecht mutsuz, Giselle'in mezari
basinda giinesin dogusuyla bas basadir (T.C Kultir ve Turizm Bakanhgi Devlet Opera ve Balesi
Genel Mudurlugu, 2018).
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Giselle Gorsel Kimlik ve Afig Caligmalan

Giselle balesi igin afis tasarimina baglanmadan 6nce gegmiste yapilmis olan afig
calismalari tasarim ve barindirdiklar 6geler agisindan incelenmistir. 1841 yilinda
Giselle balesinin ilk afisinin grafik veya imgesel 63e icermeyen, tipografik bir ilan/afis

oldugu gorulmektedir (Bkz. Gorlnti:120).

Frw:7r| ACADENIE ROYALE DE MUSIOUE. lnroc.
AUJOURD'HUI LUNDI 28 JUIN 1841,

LA PREMIERE REPRESENTATION

GISELLE

LES WILIS

Ballet-Pantomime en 2 actes.
Précédé de 3 AGTE DE

HO“E

Opéra, paroles de M. JOUY et * sique de M. ROSSINI, décoratious de M. Cicert.
CMANT: W Lf\A\\l’Ll }.-Pnl:‘o'r“kl MOLIN
B DR L EEEA TEL, IER, SAINT-DENIS,OCTAVE

D ANSE dans le Baliet: M~ SIMO MABILIE. PETIPA, Quériau, Coralli, Daﬂm
M ROLAND, Namuauiz rrrunum CARREZ, IS‘TE T Il.
Asiie DUMILATRE, Canvorta GRISL, Breistrof, Dimier, W/ lSo!l&l!U e

Les Entrées de favewr sont génémlenml nupenduu

Goriintii 120: 1841, Giselle Ou Les Wilis, ilk gosterim afisi

Yuzyili agkin bir stire sonra 1959 senesinde ise Giselle igin yapiimis ¢galismalarin
arasinda isvigreli grafik tasarimci Armin Hoffman’in ¢alismasi dikkat cekmektedir
(Bkz. Goruntl 121). Fotolitografi teknigi ile hazirlanmig afig, bir balerinin hareket
halinde iken ¢ekilmis fotografini gdstermektedir. Hoffman’in bu afigi tasarlarken
ilham aldig1 noktalar veya tasarim sureci ile ilgili bir kaynaga rastlanmamigtir. Diger
yandan, Hoffman’in tasarim ilkelerinden “Kontrast”i galismalarinda siklikla kullandigi
gorulmektedir. Afig tasarimlarinda birgok kez birbiri ile kontrast yaratan grafik
elemanlar kullanmistir. Giselle afigsinde de ayni etkiler goérulebilmektedir. Balerinin
hareketli bir fotografinin kullanilmasinin sebebinin, balenin hikayesine uygun olarak,
hizla dénerek stizllerek dans eden periler oldugu disunulebilmektedir. Fotografin
bulanik ve yumusak yapisi sebebiyle, Hoffman’in hayaleti animsatan bir etki
yaratmak istedigi gorulebilmektedir. Fotografin yumusak, organik, hareketli yapisi,
tipografinin geometrik katiligi, sabit ve espasin az olmasi sebebiyle saglam bir blok
gibi durugu arasinda bir zitlik yaratmaktadir. Bu zithdin, balenin hikayesine uygun
olarak, siyah, beyaz veya yasam ve 6lum arasindaki fark olarak betimlemek mimkin

olabilir.
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Gorintii 121: Armin Hoffman, 1959, Giselle Afisi, fotolitograf.
Hoffman’in afis calismasinda yakaladigi etkiye benzer bir etki The Royal Ballet'in
Giselle afisinde de gorilebilmektedir(Bkz. Gorunti:122 Sol). 1990 yilinda tasarlanan

bu afigte de, yumusak ve organik bir form olarak balerin gésterilmektedir.

o Bg//gf

R GHEER)
ESEBREEC01TEERLE

'SPRING SEASON OF SHANGHAI BALLET

EN

£

With Ticket Price | 680, 580, 380, 180, 80 (2#W)

Goriintii 122: The Royal Ballet Giselle Afisi, 1990 ve Shangai Ballesi Giselle Afisi 2017
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Goriintii 123: Ankara Devlet Opera ve Balesi Giselle Afisi, 2018
Erisim: https://www.operabale.gov.tr/tr-tr/Sayfalar/workdetail.aspx?EserKodu=518

Gorintl 123'de ise, Ankara Devlet Opera ve Balesinin 2017-2018 temsil ddéneminde
sahneye koydugu Giselle Balesi igin tasarlamis oldugu afig gorilebilmektedir.
Afiglerde baskin bir grafik eleman olarak mavi rengin sik¢a kullanildigi gérilmektedir.
Bunun sebeplerinden biri Giselle balesinin ikinci perdesinin tamaminin sahne
dekorunun mavi tonlarda olmasidir. Perde boyunca degismeyen dekor, izleyicilerin

hafizasi Uzerinde kalici bir iz birakacak niteliktedir.
Etkilesimli Giselle Afisi Sinopsisi

Sahnede, seyirciye donuk bir balerin oturmaktadir. Bu sabit bir gérinttuduar. Seyircinin
ekran 6ninden gegmesiyle beraber sabit olan goérintl canlanir ve Giselle hareket
etmeye baslar, dansi sirasinda arkasini donmesiyle arkasinda olan seyirci ile g6z
gOze gelen Giselle, sasirarak ayaga kalkar ¢inku arkasinda da bir seyirci
oldugundan habersizdir. Sonrasinda, ekran kargisindaki seyirciye yonelik dans
etmeye baslar. Sahnedeki seyircisine dans ederken, ekran 6niindekine donerek dans
etmesi, onun potansiyel seyircilerini de bale temsiline davet etme seklidir.

Gllumseyerek solo dansina devam eden Giselle, dansini bitirir ve selam vermesiyle
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beraber salondan alkis ylkselir. Hareket sonlanir ve afis sabit gérintlisine, tekrar

balerinin hareketsiz kaldigi ana geri doner.
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Bale: Giselle Tasarim Asamasi

Gisellle igin elde edilen veriler ve bilgiler dogrultusunda 30 saniyelik bir video
cekilmistir. Cekim igin, Bilkent Universitesi Miizik ve Sahne Sanatlar Fakiiltesi
Senfoni Konser Salonu kullaniimigtir (Bkz. Goriintli:124). Giselle’in temasina uygun
gizemli ve mistik bir atmosfer yaratmak amaciyla sis makinasi kiralanmistir. Videoda
balerin, Pyotr llyich Tchaikovsky’nin ‘Dance of the Sugar Plum Fairy’ eserinden 30
saniyelik bir kesitinde dans etmistir. Muzige uygun kareografiye karar verilmistir. Ham
video ¢ekiminden elde edilen videonun, Adobe Premier Pro yazilimda renk ve 1s1k
ayari yapilmistir ve mizik eklenmistir (Bkz.Goruntl 125). Boylelikle, tasarim

sirecinin birinci agsamasi tamamlanmigtir.

Goriintii 124: Bale gekimleri, kamera arkasi gorintileri

Giselle afisinin tasarim silirecinin ikinci asamasina, elde edilen videodan tek kare bir
goruntl alarak baglanmigstir. Bu kare Gzerinde Adobe Photoshop CC yazilimi
yardimiyla, ¢ok sayida arka plan denemeleri yapilmigtir. Video ¢ekimi éncesinde
yazilan senaryoya uygun olacak sekilde sahnenin izleyici kismini arkasina alarak
dans eden balerin (Goruntl:126) icin temaya uygun olacak sekilde ‘seyirci stok
fotograflar’ arastiriimistir.

incelenen fotograflar sonucunda bir fotografta karar kilinmistir. Arka plana seyirci
koymakta elde edilmek istenen amag, seyircilerin sahnede izledigi balerinin, arkasini
donlp bu sefer perde arkasindaki ‘gizli izleyici’ konumunda olan ekran 6niindeki
izleyiciye yonelik dans etmesini saglamaktir. Bu sayede ‘davetli ve seyirci’ olmayan
ekran 6nlndeki kisi oyuna devat edilecek ve kendini bir anda o atmosferin iginde
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bulacaktir. Adeta sahne arkasindan izledigi izlenimine kapilirken, balerinin kendisine

yoénelik hareketi sayesinde balerin ile bir etkilesim ve iletisim kuracaktir.

Goriintii 125: Bale ¢ekimlerinin ham ve kurgu sonrasi gortntisu

Arka plan goruntistne karar verildikten sonra ise afiste yer almasi gereken bilgiler ve
tipografik goziimlemeler Gzerinde durulmustur. Bu agsamada tasarima ve temaya
uygun olacak bir¢ok yazi karakteri denenmistir. Tasarimin bu agsamasinda Adobe
lllustrator CC kullanilmistir. Oncelikle el yazisi ve dekoratif fontlar denenmistir, fakat
sonra tirnaksiz bir yazi karakteri olan Roboto’da karar kilinmigtir. Tirnaksiz ve
geometrik yapidaki Roboto fontunun zerinde kullanilan sis efektini daha basaril
tasidigi gérulmastar (Bkz. Goéruntl 126). Bu fonta karar verildikten sonra, tasarim
artik tek kare gorintl Gzerinde degil, video Uzerinde ¢aligsilmaya baslanmistir. Bu
asamada Adobe After Effects CC yazilimi kullaniimigtir. Arka plan géruntisu
videonun Uzerine eklenmistir ve tipografi izerinde olacak sis efekti tasarimina

gecilmistir (Bkz. Goéruntu 127).



204

Adoewer ormmave oaest

Adolphe Adam

- | g =

Goriintii 126: Giselle baslk farkh yazi tipi denemeleri.
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Goriintii 127: Adobe After Effects yaziliminda Giselle baslik tipografisinin tasarim asamasi

Giselle balesi igin tasarlanan afiste son olarak renk galigmalari yapilmistir. Balenin
hikayesine ve temasina uygun olacak sekilde, ébir diinyadan mistik varliklar ve
mitolojik karakterleri animsatmasi1 amaciyla esrarengiz ve gizemli bir ortam
yaratiimak istenmistir. Bu sebeple, her ne kadar guzel kizlarin perileri de olsa ayni
zamanda drkatici olan Wili'ler dustintlerek renk paletindeki soguk renklerden mavi,

yesil ve mor denenmistir (Bkz. Gorinti:128).
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Goriintii 128: Giselle Bale renk segenekleri
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4.6.2 Tiyatro: Likus Hayat Opereti

Likas Hayat, 1933 yilinda kardesler Ekrem Resit Rey ve Cemal Resit Rey tarafindan
Cumhuriyetin 10. Yilinda sergilenmesi igin yazilmis ve bestelenmis 3 perdelik bir
operettir. Cumhuriyet tiyatro tarihinin en énemli eserlerinden biridir. Tiyatrodaki
basarisini 1950 yilinda sinemaya uyarlanmasi ile devam ettirmistir. Sinema
uyarlamasi ise Liitfi Omer Akad tarafindan yapiimistir. 1984 yilindan beri ise istanbul
Sehir Tiyatrolar’nda 30 seneye yakin bir stire boyunca Haldun Dormen
yonetmenliginde sahneye konmustur (Sener, 1998). Uzun seneler boyunca Lukus
Hayat sarkisinin sozlerinin Nazim Hikmet tarafindan yazildigi kongsulmus fakat ne
eser sahipleri ne de oyuncular tarafindan bdyle bir bilgi ispatlanmamigtir. Fakat yakin
zamanda Lukus Hayat sarkisinin sézlerinin Nazim Hikmet tarafindan yazdigi Refik
Erduran ve Zihni Goktay tarafindan s6zlU olarak kabul edilmis ve onaylanmistir.
Nazim Hikmet'in o donem iginde bulundugu hassas durum sebebiyle, resmi
belgelerde ve makamlarda adini kullanmak istemedigi ve eserin Cemal Resit Rey
tarafindan yazilmis gibi gosterildigi agciga ¢cikmistir. 1985 yilindan itibaren 28 yil
boyunca “Riza” rolini Ustlenen Zihni Goktay 2017°de vermis oldugu bir roportajda
durumu su sekilde aciklamaktadir;

“Likiis Hayat'ta blyilk bir sinif catismasi vardir. Usti sekerli olarak bu kadar giizel anlatilip

elestirilemez. Bire bir Nazim’in s6zleri o belli. Yalniz resmi hizmet oldugu igin Sehir Tiyatrolart,

telif Uicreti verebilmek igin imza atmasi gerek Nazim’in. Nazim; ‘benim ismim ¢ikmis dokuza,

inmez sekize’ der. ‘ismimi vermem’ der... O isim senelerce Ustii értiili olarak kald... Ben
bunu Cemal Resit Rey’in agzindan da dinledim bire bir...” (Goktay, 2017)

Konusu

Turk toplumunun Bati 6zentiligi ile yuzlesmesini hicivli bir dilde elestiren oyun bu
farklilikla keskinlesen farkli yasam bigimlerini komik bir dil ile ele alir. Guldirmenin
yani sira ayni zamanda ciddi ve elestirel bir yani da vardir. ‘Sosyetik, liks hayat’a bir
elestiri niteligindedir. Sinif farkliliklarina, sosyetik kesimin liks i¢cindeki hayati
gOsterilerek ayni zamanda da yoksul halk arasindaki keskin zitliga dikkat
cekilmektedir. Ayrica ‘1Uks hayat’ degil, operetin adinin ‘likis hayat’ olmasi, oyunun
halk tabakalarinin géztunden anlatildigina ve bu hayatin elestirildigini gostermektedir.
Ekrem ve Cemal Resit Rey’e gore, “Operetimizin ismi Liks olarak telaffuz edilirse
ifade etmek istedigimiz sey, daha dogrusu, bir operetin dar gergevesi igerisine
konulmasi igin gizmis oldugumuz karikaturlerin manasi yanlis anlasilir.” (Resit &
Resit, 1933). Operetin sahnelendigi ddnemin, ekonomik sorunlarina da génderme

vardir. Diger yandan, LUkus Hayat oyunu boyunca bu sorunlara dogrudan bir
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elestiride bulunulmamaktadir. Asil elestiri bu sorunlara duyarsiz kalan ‘sosyetik’
kesimedir. Bu lUks hayati, gorgusuzlik ve sonradan gorme temasinda iglemistir.
Riza’nin “kuguk hirsiz” olarak nitelendiriimesi ayni zamanda ‘kuguk hirsiz-buyuk
hirsiz’ ayrimina dikkat cekmektedir. Emek vermeksizin zengin olan veya yasal
olmayan yollardan zengin olan kesimin yagsadigi refah hayat elestiri ve hiciv konusu

olurken, “ku¢Uk hirsizlar” bir noktada mazur gértulmektedir.

Oyun boyunca islenen sinif catismasi temasi, Likus Hayat sarki s6zlerindeki hicivli

bir dil ile gézler dniine serilmektedir.

Sisli'de bir apartiman / yoksa eger halin yaman.

Nikel-kubik mobilyalar; / duvarda yagl boyalar...

iki tane otomobil, / biri agik, biri degil, /

Ascl, usak, hizmetgiler, / dolu mutfak, dolu kiler...

Hanim gider, sen gidersin, / gindizleri caydan caya.

Gece olur davetlisin / ya dineye, ya baloya.

Hey! Likus hayat! Likis hayat! Bak keyfine yan gel de yat!
Ne 6mir sey! oh ne rahat! Yoktur esin ltkis hayat!

Yaz gelince ada'dasin; / mayo giymis kumlardasin.
Etrafinda glzel kizlar / canin geker, burnun sizlar.

Hanim motorla dolasir. Hanim serbest, kim karigir?
Takarsin seyleri bazi, diinya bdyle sen ol razi.

Sen de kendi hesabina, / topla aksam etrafina, / sarilari esmerleri; / kir sampanya kadehleri.
Hey! LikUs hayat! Likis hayat! Bak keyfine, yan gel de yat.
Ne 6mur sey! Oh ne rahat, / yoktur esin likis hayat!

Nazim Hikmet

Sinopsis

“‘Kucguk hirsizliklar” yaparak gecimlerini saglayan kilhanbeyi ‘Riza’ ve ‘Fistik’, bir gin
hirsizlik yapmak icin girdikleri zengin evinde kendilerini bir maskeli baloda bulurlar.
Aslinda amaglari, Misir'li Atifet'in elmasini ¢calmaktir. Bu kiyafet balosunda ilging olan
durum ise kimse onlardan suphelenmez glnku Riza’'nin, kilhanbeyi kidina girmis
Zonguldakl zengin ‘Riza Bey’ oldugunu sanirlar. Riza ve Fistik igine dustukleri bu
ortamda “lukus hayat cereyani’na kapilirlar. Riza durumu bozmaz ve ‘Riza Bey’ gibi

davranmaya baslar. Eser bu balo ortaminda devam eder. Maskeli balo devam
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ederken bir yandan da Fistik surekli elmaslari alip gitmeleri gerektigini Riza’'ya
hatirlatir. Fakat, Riza halinden ve ‘Riza Bey’ olmaktan ¢ok memnundur ve keyfi
yerindedir. Balonun sonlarina dogru gergek ‘Riza Bey’ kitlendigi yerden kurtulur ve
baloya katilir. Gergekler ortaya gikar fakat kiilhanbeyi Riza’nin durumu kivraklkla
kurtarmasi Uzerine durum tatliya baglanir. Zira, Atifet de Riza’yr sevmektedir ve bu
kararindan vazgecmeyecektir. Oyun, kilhanbeyi Riza’nin, zengin Atifet ile birlilerine

asik olmasiyla ve tum karakterlerin mutlu sonlariyla biter.

Gorsel Kimlik ve Afig Calismalari

Likas Hayat afig tasarim galismalarina baslanmadan énce gegmiste yapilan afis ve
gorsel kimlik calismalari incelenmistir. Bu ¢alismalar, tasarim dili ve kullanilan
tasarim ilkeleri agisindan ele alinmistir. 1933 yilina dair operetin ilk temsiline ait bir
afise kaynak taramasina ragmen ulagilamamistir. Gorinti 129'da ise Lukus Hayat

icin dizenlenmis, el ilan1 veya gazete kesiti oldugu disuntlen bir gérsele ulasiimistir.
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Goriintii 129: Liikiis Hayat, 1933, Dariilbedayi Dergisi ilani

Erisim:https://ibstkutuphane.ibb.gov.tr/dijitalarsiv/dergi/turktiyatrosu/de0055pdf/DE_0055 004
3.pdf
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1950 yapimi Likls Hayat sinema uyarlamasi igin tasarlanan afis ise Goérintu: 130’de
gorulebilmektedir. Tasarimcisina dair bir bilgi bulunamamigtir fakat afis, muzikli bir
oyun olan LUkus Hayat'in, dansli, mizikli ve renkli ortamini basaril bir sekilde
yansitmaktadir. Donemin olanaklari ve tasarim anlayigi géz énine alindiginda, canl
renkleri, organik yapisi ve hareketli bicimi oyunun temasi ile értismektedir.
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Goruntii 130: Likus Hayat, 1950 Sinema Uyarlamasi
Erisim: http://www.tsa.org.tr/tr/film/filmgoster/5465/lukus-hayat
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Goruntii 131: Likus Hayat, 1950, sinema uyarlamasi jenerik ve tipografik gozimlemeler

1950 yapimi Likls Hayat filminin jenerigine bakildiginda tirnakli ve dekoratif bir yazi
karakteri kullanildigi dikkat gekmektedir. Tipografinin de oyunun dogasina uygun
hareketli ve eglenceli bir yapisi vardir. Dénemin olanaklari dogrultusunda, keyifli,
dikkat ¢ekici ve eglenceli bir jenerik tasarlandigi gérilebilmektedir (Bkz.

Gorunta:131).
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Etkilesimli Liikiis Hayat Afisi Sinopsisi

Bu tez galismasi baglaminda yapilacak etkilesimli afis tasarimi igin ¢ekilen videoda,
Goruntu 132'de gorilen, Likis Hayat'in bagrol oyunculari Riza, Zeynep ve Fistik’a
yer verilmistir. Riza, ‘Riza Bey’ olarak robddésambrini giymisg, bir koltukta
oturmaktadir. Zeynep ve Fistik karakterlerini oynayan diger oyuncular da koltugun iki
yaninda durmaktadirlar. Sabit olan bu goérinti, ekranin karsisindan birinin gegmesi
ile beraber canlanir ve aslinda olanin bir sahne arkasi ¢galigmasi oldugunu izleyici
anlar. Riza elinde senaryo galismaktadir. Tiradina baslar fakat bir terslik vardir. Riza,
Haldun Taner’in yazmis oldugu ‘Sersem Kocanin Kurnaz Karisr’'ni galismaktadir.

(Sersem Kocanin Kurnaz Karisi oyunu gergekle oyunun ig ice gegctigi "oyun iginde
oyun" kurgusuyla ilerleyen bir oyundur.) Zeynep ve Fistik, Riza’yi uyarirlar ve bu

oyunun o olmadigini ona anlatirlar.

Bu sirada hatirlamasina yardimci olmak amaciyla ise de ikisi de Lukis Hayat
sarkisinin melodisini mirildanlamaya baglar. Boylece hazirlandiklari oyunun LUkus
Hayat oldugunu hatirlayan Riza, sarkiya hevesle eslik etmeye baglar ve hemen
ortamin havasina ayak uydurur. Bu sirada Zeynep ve Fistik, Riza’'yl susturmaya
cahsirlar ¢inki, Riza sarkinin hepsini sdylemeye niyetli gibidir. Zeynep, Riza'yi
sustururken, ‘gerisini seyirci oyunda izlesin’ der. Ve sonra ilk defa seyirciyi
farkederler ve ekran karsisindaki izleyeni, oyuna davet ederler. Oyun iginde oyun
temasi ile yazilan bu senaryonun amaci, ekran karsisindaki izleyiciyi, oyuncularin
birebir bir iletisim kurarak oyuna davet etmesidir. Sahne burada biter ve karakterler

sabit goruntulerine geri ddnerler.

Gorintii 132: Zihni Goktay (Riza), Suna Pekuysal (Zeynep) ve Sezai Altekin (Fistik)
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Tiyatro: Liikiis Hayat Opereti Afis Tasarimi

Lukus Hayat opereti igin elde edilen veriler ve bilgiler dogrultusunda 1 dakikalik bir
video gekilmistir. Cekim igin, Bilkent Universitesi Miizik ve Sahne Sanatlari Fakiiltesi
buyuk tiyatro sahnesi kullaniimigtir (Bkz. Goriintti:133). Cekimler 3 ve 4. Sinif
ogrencileri Turgay Korkmaz, Rengim Melis Kése ve Emre Arslanbek ile
tamamlanmistir. Cekimlere baslanmadan 6nce yazilmis olan senaryo galisiimis ve
ana hatlariyla senaryoya bagh kalinmigtir. Alinan provalarin ardidan gekimlere
baglanmistir. Zeynep, Riza ve Fistik’t canlandiran oyuncular, oyunun temasina
uygun kostimler giymiglerdir. Ayni senaryonun oynandigi 10 farkl tekrar alinmigtir
ve daha sonra aralarindan segim yapilmistir. Cekimlerin ardindan ham géruntiler,

Adobe Premier Pro CC’de kurgulanmis ve renk ayari yapilmistir. Ham goruntu ve

kurgu sonrasi gorintu farki Goérintl 134’te gorulebilmektedir.

Goriintii 133: Likds Hayat gekimleri kemara arkasi gorintileri
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Goriintii 134: Likas Hayat gekimleri ham goriinti (solda) ve renk ayari yapilmig gorinti
(sagda)

Yaplilan renk ayarinin ardindan elde edilen videodan tek kare gértntt alinmistir ve
bu goriinti Gzerine Adobe lllustrator CC yaziliminda tipografik galigmalar yapilmistir.
Bu asamada afisin tasariminin nasil olacagina karar verilmistir. Video ¢ekiminde
oyuncularin gcevresinde birakilan negatif alan tipografik bir tasarim yapilmasina
uygun olacak nitelikte birakilmistir. Giselle afisine kiyasla daha az hareketin oldugu
bu afigte oyuncular kiiglik hareketler diginda fazla hareket etmemektedir. Bu da
yapilacak grafik tasarim agisindan bir 6zgurlik alani yaratmistir. Bu alanda gesitli
tipografik denemeler yapilmis, en sonunda bir gergeve yaratacak ve oyunculari da
odak noktasinda tutacak bir tasarim dilinde karar kilinmigtir. Ayni zamanda operetin
mizikal temasi g6z dnlnde bulundurularak, eglence unsurlarini gagristiracak
harekette ve grafik anlamda organik bir deger katacak dekoratif ve el yazisi yazi
karakterleri degerlendirilmistir. Bu fontlar arasinda gesitli se¢genekler tizerinde

denemeler yapilmistir (Bkz. Gorunti 135).
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Goriintii 135: Likls Hayat opereti afisi tipografik tasarim galismalari
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Farkh tipografik segenekler arasindan biri segilmistir ve bu segim tGzerinden gerekli

dizeltme ve eklemeler yapilmigtir.

Grafik elemanlarin yerlestiriimesi veya konumlari, bir afiste okuyucu/izleyici
tarafindan algilanabilecek sekilde 6nem sirasina alinmalidir. Likls Hayat opereti gibi
Tark toplumu icin klasiklesmis 1933 yilindan beri araliksiz sahneye konmus bir eserin
ismi dikkat gekmesi gereken en énemli unsurlardan biri oldugu igin afis tasariminda
baydk kullanilmistir. Ayni zamanda eserin sahipleri Ekrem ve Cemal Resit Rey,
Cumhuriyet sonrasi Turk sahne sanatina 6nemli katkida bulunmus ve sayisiz degerli
eser yaratmig sanatcilardir. 2018 yilinda 85. Sahne yilini kutlayacak ve hala kapal
gise oynayan LUkUs Hayat opereti igin Rey kardeslerin 6nemi yadsinamaz derecede
blyuktir. Bu sebeple yapilan tipografik géziimlemelerde hem eserin adi hem de

eserin yaraticilarinin isimleri buydk ve dikkat ¢ekici nitelikte kullaniimigtir.

Diger yandan, bu agamada tipografide kullanilan beyaz rengin ¢ok baskin olduguna
karar verilmistir ve karakterleri baskilamayacak ve tam tersi onlari 6n plana ¢ikarip
dikkati ortaya yonlendirecek renkler Uzerinde durulmustur. Tez ¢calismasinin 3’nct
bdlimunde anlatilan etkilesim tasarim elemanlarinin kullanimi ve etkisi konusunda
renk ve kontrastin bir tasarimda 6geler arasinda iliski kurmasindan bahsedilmigtir.
Renk kullanimi ile hangi unsurun édnemli oldugu vurgusu verilerek dikkat

cekilebilmektedir.

Lakus Hayat tasariminda dikkat gekilmek istenen unsur birincil olarak oyunculardir.
Cunku hareketli afiste, hareket edip kullanicilar ile bir diyalog kuracak olan asil
eleman oyunculardir. Diger yandan bahsedilen sebeplerden 6turi de baslik ve eser
sahipleri de ikincil Gnemli unsur olarak oyunculardan bir adim geride fakat yine de
baskin ve gériunir olmaldir. Bu iki dnemli ve dikkat ¢ekilmek istenen unsur arasinda
hiyeyarsik bir denge kurulmak istenmistir. Bu sebeple, Liikiis Hayat afisindeki renk
kullanimi, tasarima hiyerarsik bir anlam katmak i¢in kullanilacaktir. Bunun igin
doygunlugu disuk ve daha mat renkler secilmis ve bir renk paletine karar verilmigtir
(Bkz. Goruntl 136). Bu renk paleti igerisinden krem tonlardaki renk segilmistir. Bu
renk, gerek karakterleri 6n plana ¢ikarma, gerekse tasarimda hiyerarsik bir diizen

olusturmada diger denemelere gore daha basarili olmustur.
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Goriintii 136: LUkUs Hayat afisi renk denemeleri galismasi
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Adobe After Effects CC 2017 - {Users/begumeken/Desktop/doktora uygulama/After effects project files/tiyatro.aep *
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Goriintii 137: LUkUs Hayat Adobe After Effects tasarim siireci.

Tipografik duzenleme ve renk kararlarindan sonra Adobe After Effects CC
yaziliminda videonun tam kurgusu tamamlanmistir. Giselle’in aksine bu asamada
hareketli tipografi seceneginden 6zellikle uzak durulmustur. Video’da 1 dakikalik sure
boyunca bir diyalog ge¢cmektedir ve kullanicinin bu diyalogu takip etmesi
hedeflenmektedir. Bu agsamada kullanicinin dikkatini dagitabilecek her tirla
uyarandan kaginiimistir. Tipografi ilk bakista algilanabilecek yapidadir ve okunurlugu
yuksektir. Tipografi Gzerinde olasi kinetik hareketlerin kullanicinin dikkatini yaziya
cekecegi, diyalogu kagirmasina sebep olabilecegi, kullanici igin vakit kaybettiren ve
rahatsiz edici bir deneyim haline dénigebilecegi intimaline karsin duragan ve

hareketsiz bir tipografik ¢6zim tzerinde durulmustur.
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4.6.3 Klasik Miizik: Star Wars Film Muzikleri Konseri
Konusu

Star Wars-Yildiz Savaslar filmleri, George Lucas tarafindan yénetilen bir bilim-kurgu
uzay filmi serisidir. Star Wars tglemesinin ilk filmi 1977 de yayinlanmigtir. Daha
sonra ise, bu dglemenin 6ncesi ve sonrasi olarak diger seriler takip etmistir. Dunya
capinda en ¢ok hasilat yapan filmlerin arasindadir ve bir popdiler kiltir fenomeni
haline gelmistir. Star Wars (Yildiz Savaslari) filmlerinde olaylar kurgusal bir galakside
gecmektedir ve farkh irklar ve gezegenlerden olusmaktadir. Star Wars (Yildiz
Savaslari) Bolum I: Gizli Tehlike, serinin ilk filmidir. Film 1999 yili yapimi bir filmdir.
‘Cumhuriyet’ ile ‘Ticaret Federasyonu’ arasindaki ticaret anlasmazhgi kotu
‘imparatorlugun’ yiikselmesine sebep olur. Barig ve adaletin bekgileri olan iki Jedi,
anlasmazli§i mizakere etmek Uzere goénderilir, ama bu bir tuzaktir. Hayatlarini
kurtaran R2-D2 ile zar zor kagarlar. Bu kagisin sonucunda, 9 yasindaki Anakin
Skywalker ve onun droid robotu C3PO ile tanigtiklari uzak Tatooine'e giderler. Jedi
Qui-Gon Jinn, Anakin'deki buyik Glcl hisseder - ve onun, Glcin dengesini
getirecek olan "Segcilmis Kisi" olduguna inanir. Qui-Gon Anakin'i egitmek istemektedir
ama Jedi Konseyi bu ¢ocukla ilgili bir seylerin oldugunu bilmektedir ve bunu
reddeder. Fakat Anakin, Cumhuriyet’in Ticaret Federasyonu'na kargi bir garpisma
kazanmasina yardim eder, bdylece Konsey Obi-Wan Kenobi'nin kendisini ¢irak

olarak egitmesine izin verir.
Gorsel Kimlik ve Afig Calismalari

Star Wars (Yildiz Savaslan) afisi tasarimina baglanmadan 6nce gegmis film afisleri
ve Star Wars senfonik konser afisleri incelenmistir. Star Wars’in ikonik bir logosu
vardir. 1977°den bu yana bazi degisikliklere ugramis olsa da esasta ayni kaldigi
gorulmektedir (Bkz. Goérinti:138). Serinin ilk Gglemesinin afiglerini Drew Struzan
tasarlamistir. Kullandidi renk paleti, her zaman kontrastlik iceren renklerden
olusmaktadir ve iyi ve kotlye atif yapacak sekildedir. Drew Struzan, bu Uglemenin
afislerinde agirlikli grafik eleman olarak lens kirilmasi etkisini kullanmistir. Bu
kirilmalar normalde karsi karsiya gelen iki 151k kaynagi cakistiklarinda olusmaktadir.
Dolayisiyla bu etkinin afigslerde sikga kullaniimasi sebebinin de ‘iyi ve kotl’ arasindaki
bitmek bilmeyen kapisma ve gatisma oldugu sonucuna varilabilmektedir (Bkz.
Gorunti:139). Star Wars konserleri igin tasarlanan afislerde ise kullanilan grafik 6ge
oncelikli olarak ‘Star Wars’ logosu oldugu dikkat gekmektedir. Afiglerde herhangi bir
figur kullanimi yerine, genellikle logo ve isik oyunlari gérilmektedir
(bkz.Gorunt:140).
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Goriintii 138: Star Wars Logo
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Goriintii 139: Star Wars Bolim I, Il ve Il Afigleri Drew Struzan
Erigsim: Dass, 2016.
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Goriintii 140: Star Wars Konser Afigleri
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Etkilesimli Star Wars Film Miizikleri Afisi Sinopsisi

Star Wars konser afigi, ses etkilesimi Gzerine planlanmigtir. Ekran 6niinden gegecek
olan izleyicinin ses ile dikkatinin ¢elinmesi amaglanmigtir. Bu amag dogrultusunda,
afiste enstrimani ile birlikle bir miizisyen bulunmaktadir. Mizisyen, ekran éntinde
herhangi bir hareket olmadigi stire boyunca sabit durmaktadir. Ekran 6éniinden bir
izleyici gectiginde ise Star Wars’in tema muzigini galmaya baglamaktadir. Bu mizigin
tamami degil sadece 20 saniyelik kisa bir nakarati galinir. Mizigin bitiminde afig

yeniden sabit gorintisine geri déner.
Klasik Miizik: Star Wars Film Miizikleri Afig Tasarimi

Star Wars temali senfoni orkestrasi igin elde edilen veriler isiginda 20 saniyelik bir
video gekilmistir. Cekimler, Bilkent Universitesi Miizik ve Sahne Sanatlari Fakiiltesi
Konser Salonu’nda gergeklesmistir. (Bkz. Gorinti:141). Cekimler de Trombon lisans
ogrencisi Elif Gur rol almistir. Cekimlere baslanmadan 6nce eskizlere sadik kalinarak
kadraj calismalari yapilmigtir ve alinan provalarin ardidan ¢ekimlere baslanmistir.
Gur, Star Wars tema muziginin giris kismini galmistir. 10 farkli tekrar alinmis daha
sonra aralarindan yapilan segim Uzerine biri segilmistir. Cekimlerin ardindan ham
goruntiler, Adobe Premier Pro CC’de kurgulanmig ve renk ayari yapilmistir. Ham

goruntl ve kurgu sonrasi gorunti farki Goértnti 142’de gorilebilmektedir.

Goriintii 141: Star Wars Senfoni Konseri, kamera arkasi gorintleri
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Goriintii 142: Star Wars Konser gekimleri ham goriinti (solda) ve renk ayari yapiimis
gorintl (sagda).

Yaplilan renk ayarinin ardindan videodan alinan tek kare gériinti Adobe lllustrator
CC yaziliminda referans gorunti olarak kullaniimigtir ve tasarim agamasina
gegcilmistir. Bu agsamada Star Wars afisleri incelenmistir ve gesitli tasarim galismalari
yapilmistir. Video gekimi 6ncesi yapilan kadraj galismasi sayesinde afiste yeterli bos
alan yaratilmistir ve bu negatif alan tipografik ve diger grafik elemanlarin kullanimi
icin degerlendirilmistir. Afisin tasariminda, filmi izleyenlerin iliski kurabilecegi filmi
yansitan dgeler kullaniimigtir. Kullanicinin gegmis deneyimleri ile empati kurabilmesi
etkilesimli bir Grintn uyum surecini hizlandirmaktadir. Kullanici, bildigi ve dolayisiyla
kendini glivende hissettigi bir konuda, etkilesime gecilmesine daha acik olmaktadir.
Bu 6rnekte ise bu afisin hedef kitlesi Star Wars filmlerinin izleyicileridir. Afig
tasarlanirken, kullanicinin daha énce izlemis oldugu filmi animsatacak unsurlar

kullaniimasi ve bu unsurlar Gzerinden kullanicinin dikkatini gekmek amaglanmigtir.
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Kullanicinin Star Wars filmleriyle iligki kurmasini saglayacak unsurlar tasarlanirken
Oncelikle, Star Wars logosu After Effects yaziliminda i1sin kilici efekti ile

hazirlanmistir (Bkz Goéruntu 143).

Adobe After Effects CC 2017 - [Users/begumeken/Desxtop/doktora uygulamajAfter effects project files/trombon.aep
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Goriintii 143: Star Wars logo, Adobe After Effects isin kilici efekti galismasi

Birgok Star Wars’in seveni ve seyircisi Drew Struzan’in tasarladigi Ggleme afislerini
rahatlikla hatirlayabilir. Neredeyse ikonlasmis bu afislerde ortak kullanilan grafik
unsur olan lens kiriimasi efektinden esinlenilerek, Star Wars afislerinde lens kirilmasi
kullaniimasina karar verilmistir (Bkz. Gérintu 144). Bu sayede seyirci gorsel
hafizasinda bulunan bagka bir imge ile iletisim kurabilecektir. Bu isik kirilmasi afiste,
hem film boyunca slregelen iyi ve kétiiniin gatismasina, hem de Yildiz
Savaslarindaki gezegenlere, yildizlara ve dolayisiyla uzaya isaret etmektedir. Ayni
zamanda, uzay boslugunu andiracak yildizli bir arka plan tasarlanmistir ve afisin
akra planinda bu imge kullaniimistir. Cesitli renk ve tipografik denemeler yapilmistir

ve bu segenekler arasindan bir se¢im yapilmigtir.
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Goriintii 144: Star Wars Film Muzikleri Konser Afisi Tasarimi

Yapilan gekimlerde trombonun ince ve uzun yapisindan 6tlri kadraja hepsinin
alinmamasi ve bir kesitinin alinmasina karar verilmistir. Cekim kadraji olarak 1/3
kurali uygulanmistir. Afiste, ana dikkat unsurunun mazisyen ve enstriimani, ikinci
dikkat gcekmesi planlanan unsurun ise Star Wars logosu olmasi gerekliligine karar
verilmistir. Bu sebeple diger tipografik elemanlar hareketsiz sabit olarak
uygulanmistir. Video boyunca hareket eden bir isik kaynagi konulmustur, bu da
etkilesimli afise bir dinamiklik katmaktadir. Ayni zamanda arka plandaki uzay boslugu

hissini verecek olan yildizlar hareketli olarak yanip sonmektedir.
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4.6.4 Klasik Muzik: Piyano Festivali
Konusu

Bilkent Piyano Festivali katilimcilarin, alanlarinda usta mizisyenlerle tanigip, birlikte
calisma, iletisim agi kurma, islerinden esilenecegdi sanatgilarla tanisma ve canl

performanslara katilmak gibi ¢esitli kazanimlarda bulunacag: bir festivaldir.

Festivalin amagclarindan biri, uygulamali performans alanlarinda sanatsal bir rehberlik
sunmaktir. Piyano festivali kapsaminda, geng piyanist 6grenciler, diinyada 6ncu
sanatgilar ile tanigma firsati elde etmektedirler. Bu sayede, farkh kilttirden ve
disiplinden sanatgilarla tanisip, birlikte tanisacak olmak, deneyimlerini

arttirabileceklerdir.

“Festivalde, performansta guiven ve yetkinligin yani sira izleyici ile etkin iletisimin
onemini vurguluyoruz.” (Han, 2018). Katihmcilarin kabiliyetlerine,beceri ve ihtiyaglari
dogrultusunda bir danigsman belirlenerek, kendi kimliklerini olustururken ayni

zamanda performanslari hakkinda rehberlik alabilmeleri amaglanmaktadir.

Bir hafta suirecek olan bu etkinlik boyunca katilimcilar, gesitli seminer ve etkinliklere
katilabileceklerdir. Etkinlik boyunca dizenlenecek olan konserlere aktif veya pasif
olarak rol alabilecek, ustalik siniflarina katilip egitmenlerle birebir gcaligma firsati

yakabilecek ya da 6zel ders alabileceklerdir.

Gorsel Kimlik ve Afig Calismalari

‘Bilkent Piyano Festivali’ etkilesimli afis tasarimina gegilmeden dnce, festivalin hali
hazirda var olan goérsel kimlik ve afisi incelenmistir. Bilkent Piyano Festivali logosu
icin Bilkent Universitesi'nin mavi rengi kullanilmigtir. Piyanonun tuslarindan
esinlenilerek tasarlandigi dislnudlen logo, piyano tuslarina benzer geometrik bir form
olusturmaktadir (Bkz. Goriinti:145). Afis de flama seklinde ince ve uzun dikey
formata tasarlandidi, sade ve yalin bir tasarim dili tercih edildigi gérilmektedir
(Gorunt:146).
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BILKENT PIANO FESTIVAL

Gorintii 145: Bilkent Piyano Festivali Afisi
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Gorintii 146: Bilkent Piyano Festivali Afisi



Eskiz Galigmalari
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Piyano Festivali igin tasarlanacak afis hakkinda eskiz galismalari yapilmistir.

PYANO2

Boards: 3 | Shots: 3 | Duration: @03 | Aspect Ratio: 9 : 16
DRAFT: DECEMBER 16, 2017

Piyanonun
Sihirbazi

Hareket olmadigi anda ekranda sadece piyanonun
oldugu bir afis goriilmektedir.

3A

Piyanonun
Sihirbazi

Ve yan taraftan piyanoyu calmaya baglar. (bu sadece bir
el de olabilir)

Page: 1/1

Piyanonun
Sihirbazi

Hareket algiladigi anda kenarda saklanmis biri ¢ikar.

“ WONDER UNIT | Storyboarder
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PIYANO

PIYANONUN SIHIRBAZI PIYANONUN SIHIRBAZI

27 NISAN 2018 CUMA 20;00 27 NISAN 2018 CUMA 20;00
BILKENT KONSER SALONV BILKENT KONSER SALONV

Ekranda sadece piyano ve konsere ait bilgiler yer Ekran hareket algiladigi anda karanligin icinden eller
almaktadir. belirir.

4A

PIYANONUN SIHIRBAZI PIYANONUN SIHIRBAZI

27 NISAN 2018 €CUMA 2000 27 NISAN 2018 CUMA 20;00
BILKENT KONSER SALONV BILKENT KONSER SALONV

Ve bir melodi calmaya baslar. 30-1dakika arast bu melodi calar ve ekran tekrar
duragan konumuna geri déner.

WY VoNoER UniT

Eskiz ¢alismalar sonrasinda gorilmuastur ki, ikinci eskizdeki agi elde bulunan
ekipman ile teknik olarak imkansizdir. Piyanonun cilah siyah Ust yuzeyi, tam
karsisinda bulunan her cisimi yansitabilecek yapidadir. Ayrica kameranin tam kus
bakigi gekim yapabilmesi igin profesyonel bir tripod (Jimmy Jib) kullaniimasi

gerekmektedir. Cekim yapilan konser salonuna bdyle bir ekipman getirtmek gerek



228

izinler konusunda gerekse lojistik ve teknik agidan imkansiz olmustur. Bu sebeple
birinci eskiz caligmasi esas alinmistir ve bu eskiz tUzerinde ufak bir kag degisiklik
sonrasinda sol kdseden 40 derece acil bir kadraj ayarlanmistir. Bu kadraj sayesinde,
ikinci eskizde elde edilmek istenen gorsel etki (piyanistin sadece ellerinin gézikmesi)

elde edilmesi mimkuin olmustur.
Klasik Miizik: Piyano Festivali Afis Tasarimi

Eskiz temel alinarak hazirlanan kadrajin ayarindan sonra piyano afiginde
kullaniimasi igin 50 saniyelik bir video ¢ekimi yapilmistir. Cekim mekani olarak
Bilkent Universitesi Miizik ve Sahne Sanatlari Fakiiltesi Senfoni Orkestrasi Konser
Salonu kullaniimigtir. Salonun ve enstrimanlarin kullanimi igin gerekli izinler fakilte

bagkanhgindan alinmistir.

Cekimlerde piyanist olarak Tambi Cimuk rol almistir (Bkz. Goruntl 147). Cerkes asilli
Tambi Cimuk, geng yasina ragmen birgok mizik duayeni tarafindan ‘piyano dehasr’
olarak nitelendirilmistir. Bilkent Universitesi Miizik ve Sahne Sanatlari Fakiiltesi

Muzik Bélumu Piyano bransinda tam burslu olarak egitim almaktadir.

Gorinti 147: Tambi Cimuk, kamera arkasi
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Cimuk, Nikolai Rimsky-Korsakov’'un 1899-1900 yilinda besteledigi eseri Tsar Sultan
operasi igin yazilmis The Flight of the Bumblebee eserinin 50 saniyelik bir kismini
calmigtir. Bu eser, arilarin ugusunun kaotik ve surekli degisen hareketli halinin bir
yansimasi olarak besteye yansimistir ve ilham kaynagini buradan almistir. Populer
kiltlr de de bu eser birgok yerde kullanilmis ve toplumlar tarafindan en ¢ok bilinen
klasik eserlerden biri olma 6zelligini tagimaktadir. Piyano festivalinin tanitiminda bu
eserin kullaniimasinin sebebi kulak aginaligi yuksek olan klasik pargalardan biri
olmasidir. Cekimlerde (Gorunti 147), ayni parganin galindigi 10 farkli tekrar
alinmistir ve daha sonra aralarindan en uygun olan segenek Uzerinde tasarim
asamasina gegcilmistir. Cekimlerin ardindan ham gorinttler, Adobe Premier Pro

CC’de kurgulanmis ve renk ayari yapilmistir. Ham géruinti ve kurgu sonrasi gérintu
farki Goruntlu 149'da goérilebilmektedir.
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Goriintii 148: Piyano Festivali gekimleri kemara arkasi gorintleri.
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Gorintii 149: Piyano Festivali gekimleri ham gorinti (solda) ve renk ayari yapilmig goriintu
(sagda).

Ham goriltilerin islenmesinin ardindan tasarim diline ve uygulamasina karar
verilmigtir. Bu asamada ilk olarak Cinema4d yazilimi kullaniimistir ve bu yazilim
uzerinde Sound Effector (Ses Efektort) 6zelligi kullanilarak, afis Gzerinde yazilacak
tipografinin mizige uygun olarak hareketli olmasi planlanmistir (Bkz. Goértntu 150).
Ses efektorleri, bir amplitid grafiginden araliklar segerek ses-reaktif muzik
gorsellestirmeleri olusturmak igin kullanilabilmektedir. Mizigin ritmine tepki veren
animasyonlar olugturmak igin bu efektor kullaniimaktadir. Hem sikistirimamis WAV
veya AVI dosyalarini, hem de MP3, M4A veya AAC gibi sikistiriimis muzik formatlar
yuklenebilmektedir. Bu ylklenen muzik pargalari, amplitid grafigine geger. Bu
asamadan sonra bu grafige baglanmis her nesne sese gore hareket eder. Sesin
gorsellesmesine yardimci olan bir uygulamadir. Bu uygulama, piyano festivali afigi

icin denenmistir ve basarili bir etki elde edilmistir. Piyano kelimesine uygulanan efekt,



231

The Flight of the Bumblebee pargasi ile ayni notalarda hareket etmektedir (Bkz.
Gorunta 149).

Gorintii 150: Cinema4d — ses efektorli uygulamasi galismasi

Hareketli tasarim elemanlarinin kullanimi, etkilesim tasarimda oldukga etkili
olabilmektedir. Hareketli imgeler ve animasyonlar dogru ve yaratici bir sekilde
kullanildiklarinda bilgi iletisimi ve kullanici etkilesimini saglamak i¢in heyecan verici
ve etkili bir yol olabilmektedir. Bilkent Piyano Festivali’nin afig tasariminda birincil
hedef etkilesimi hareket Gizerinden saglamaktir. Diger yandan, 3’ncl bélimde de
bahsedildigi Gzere, fazla hareketlilikten kaginmak gereklidir. Hareket, belirli alanlarda
ve iyi disunulmis bir sekilde kullanildiginda kullanicinin dikkatini gcekerek ilgisini
arttirabilmektedir. Fakat, birden fazla hareket kaynaginin oldugu bir durumda durum
dikkat gekicilikten ¢ikarak kullanicinin rahatsiz olmasina sebep olabilmektedir. Bu
sebeple fazla hareketten kaginmak adina hareketli tipografi géziimlemelerinden
yapilan denemelerden sonra vazgegcilmistir. Afisteki ana hareket unsurunun piyano
ve piyanistin elleri olmasi gerekmektedir. Bu nedenle afis tipografisinin de duragan
ve sabit olmasina karar verilmigtir. Kisaca, piyano afisinin tipografik ¢géziimlemesinin
kinetik degil duragan olarak tasarlanmasina ve tasarimda bir hiyerargi kurmak adina

tipografinin baskin olmamasina karar verilmigstir.
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Bu asamada afigin vektdrel tasarimi Adobe lllustrator CC yaziliminda yapilmistir.

Hazirlanan farkli tipografik denemeler Goérintt 151°de gorulebilir.

DILKENT
PIVANO
FESTIVAL]

1822 |PZiRAN 2018

W't

Goriintii 151: Bilkent Piyano Festivali Afis Tasarimi Tipografik Deneme Calismalari.

Bahsedilen lizere, tipografinin piyanonun hareketinin 6niine gegmeyecek gorsel
etkide olmasi 6nem tasimaktadir. Bu sebeple sade bir yazi karakteri segilmis ve
yalin, sade bir tasarim karari verilmistir. Muzigi ve notalari dolayisiyla hareketi
cagristirmasi amaciyla porte (nota cetveli), bir gérsel grafik eleman olarak
kullaniimistir (Bkz Goéruntu 152).

Ek olarak, tipografinin yerlesimi piyanonun ¢ekim agisi olan 40 derece ayarlanarak
perspektifli olarak yerlestiriimistir. Bu sayede hem derinlik algisi elde edilmis hem de
3 boyutlu uzam oldugu hissi kullaniciya verilmek istenmistir. Farkli renk ve

agirliklardaki porte cizgileri sayesinde de bir boyut hissi yakalanmistir.

Festivalin adinin hareketsiz ve sabit olmasi yani sira, tarih, video bagladiktan bir stire
sonra kayan yazi olarak perspektifli olarak ekrandan gikmakta ve yerine sirasiyla

festivalde yer alan akademik kadronun isimleri bir bant olarak ekrandan gegmektedir.



Videonun bitimine yakin tarih ekranda tekrar belirir ve bodylece gorintl yeniden

sabitlenir ve tekrara duser (Bkz Goruntu 153).

Gorinti 152:

Gorintii 153: Bilkent Piyano Festivali Afisi kayan yazilar
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4.6.5 Etkilesimli Afig Dijital Ekraninin Yerlesimi

Tez uygulamasi kapsaminda tasarlanmig olan dijital ekran Hacettepe Universitesi
Guzel Sanatlar Fakiiltesi Grafik Bolimi’nde sergilenmistir. Tez galismasinin 3’ncu
bdlimunde anlatildigi Gzere, etkilesimli kamusal ekranlarin yerlesimi de oldukga
onemlidir ve kamusal ekranlarin basarisini dogrudan etkileyecek niteliktedir.
Kamusal alanlarda insanlar gogunlukla iginde buldundugu ortamda diger kisilere
karsi saygill davranmak isterler. Bu sebeple tez uygulamasinda tasarlanan kamusal
ekran da yayalarin yolunu kesecek bir konuma yerlestiriimemistir. ClnkU eger bir
kullanici baska bir yayayin yolunu kestigini distinecek olursa bu ekranin kullanim
orani oldukca dismektedir, cinku kullanici bu durumdan rahatsizlik duyup kisa bir
sure islemi sonlandirarak ekran 6ninden uzaklasacaktir. Bu sorunun éniine gegmek
adina, ekran sergilendigi salonun goértinir fakat yolu kesmeyen bir noktasina
yerlestirilmistir. Etkilesimli dijital ekranlarin akisin ¢ok oldugu ve insanlarin acele ve
hizla hareket ettigi kamusal alanlar, ekranin dikkat gcekebilme oranini disirmektedir.
Buna benzer bazi etkenler dnceden hesaplanabilir. Diger yandan universite, galeri,
park, rahat eglence mekanlari vb. Mekanlar kullanicilarin ekranlara daha fazla ve

rahat vakit ayirabilecekleri ortamlardir.

Bunun diginda da kamusal mekanlarda tasarimcinin kolay kontrol edemeyecegi
bircok dis etken vardir. Ekranin bulundugu yerdeki 11k ve glines yansimasi sonucu
gorintl hi¢ gértilmeyebilir. Tasarim asamasinda ekranin yerlestirilecegi alandaki 11k
durumu 6nceden hesaplanamadidi igin, hazirlanan ilkérnek (prototip) ekranin camina
yansima Onleyici bir film yapistirimistir. Bu énlem sayesinde herhangi bir parlamanin

onlne gegmek amacglanmigtir.

4.6.6 Iilkérnek (Prototip) Teknik Ozellikleri

Bu tez arastirmasi kapsaminda uygulama projei icin, dusik batgeli br etkilesimli dijital

ekran (EDE) tasarlanmistir.
Sistemi 3 ana parca olusturmaktadir.

- Pasif kizil 6tesi sensor (PIR)
- Ultrasonik sensorler
- GOmdula sistemler

-  Kamera
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Sistem, hareket ve uzaklik dlgerlerin komut haline getirilmesi ile sistemi kontrol
etmesi sayesinde ¢alismaktadir. Diger etkilesimli cihazlara kiyasla, bu projede hem

kamera hem de kizl étesi sensorler kullaniimigtir.

Kamera tabanli kigi algilama ve sayma sistemleri, yuksek veri hizlari ve dolayisiyla
daha buyuk bir hesaplama guici maliyeti ile cok esnek ve dogru okumalar
saglamaktadir. Kamusal alan gézlemi amaciyla, kameralar gizlilik savunucularinin
karsi ¢cikmasiyla karsi karsiya kalmaktadir. Fakat uygulamada kullanilan kamera gizli
degil, acik ve rahatca herkes tarafindan gorilebilir niteliktedir ve kayit cihazi gorevi
degil sadece algilayici ve tetikleyici gérevi Gstlenmektedir. Sensorlere kiyasla hata
payi ¢ok daha azdir. Bu nedenle, bu teknolojinin uygulamada kullanmak Gzere
segilmesinin temel nedeni budur. Kullanilan mikro kamera, 30x30x30mm gibi kuguk
boyutlarda, 80 FPS'ye varan kare hizlarinda yliksek kaliteli gértintli sunabilme

Ozelligine sahiptir.

Etkilesimli ekranlarin son yillardaki artan bir kullanim alanina sahiptir. Bu ekranlar
yatay veya dikey formatta kullanilabilmektedir. Ekranlar, icine monte edilmis bir
medya oynaticl ile galismaktadir. Bu medya oynatici sayesinde urlinler veya
servislerin gosterimi yapiimaktadir. Etkilesimli dijital ekranlar, genellikle, dokunma,
ekran, kamera, RFID gibi etkilesim yollarini kullanmaktadir. Bu arastirmada kamera,

ultasonik sensor ve bir kizil 6tesi sensor kullaniimigtir.

Kamera, mikrofon, Blueetooth veya RFID ¢ipler, basing ve ses sensorleri, v.b. araglar
yakin ¢evredeki hareketi algilayarak kullanicinin ekrani gérmesini veya dikkatini

cekmesini hedefleyen dolayli etkilesim araglaridir.

Ultrasonik sensorler siklikla uzakhk dlgmede kullaniimaktadir. Bu sayede kullanicinin
ekranin ne kadar yakinindan gectigi anlasilabilmektedir ve sistem

tetiklenebilmektedir.

Kizil Otesi sensér (PIR) ise, kullanicilarin ekranin éniinden gegip menzilden gikip
ctkmadigini ortam derecesini kontrol ederek anlamaktadir. Dolayisiyla PIR tarafindan
tespit edilen bir kisi ekranin menziline girdigi anda dijital sistem g¢alismaya
baslamaktadir. Eger belli bir siire, herhangi bir aktivite veya seyirci hareketi olmazsa

sistem beklemeye gecerek kullanici tespit edilene kadar beklemektedir.

Birgok kullanici artik etkilesimli cihazlara yabanci degildir. Ozellikle, ev ortamlarinda
bulunan oyun konsolu gibi kullanici etkilesimi iceren cihazlar, hareket yakalama

Ozelliklerini kamera Uzerinden yapmaktadirlar. Bu sayede viucudun hareket etme
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talimatlarini alarak sistemini etkin hale getirmektedir. Fakat kamusal alanlarda birgok
kullanici igin dusinilen etkilesimli ekranlarin bu denli kapsaml bir teknolojiden
ziyade daha dusuk butgeli olacak olan ultrasonik ve kizil 6tesi sensérler yardimi ile
cahstirnimasi mamkindir. Bu sistem ¢oklu kullanici igin kamusal alanlarda

kullaniimaya uygundur.

Eneriji tasarrufu igin, kizil 6tesi sensor, etkilesimli ekranin ortasina yerlestiriimistir.
Sistem, PIR bir insan hareketi yakalamadigi surece aktif olmamaktadir. Ayni
zamanda ultrasonik sensorler de kiginin ekrana olan uzakligini gomula sistem

sayesinde Olgerek, etkilesimin baglayacagi zamani ayarlayabilmektedir.

Goruntu 151°de belirtilen sema, akis temasini agiklamaktadir.

Basla
|
Algilanan obje var mi?  p Hayir Enerji Tasarrufu Modu
Evet

y

Uzakhgi hesapla

y

Koordine et

y

Bilgileri komuta cevir

y

Goruntuyu Oynat

Goriintii 154: Etkilesimli dijital ekranin komut semasi

Lee ve digerleri, 2012°'den gevrilerek alintilanmistir.
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PIR duzenli olarak, yakinindan bir kisi gecip ge¢cmedigini kontrol etmektedir. Sensoér
menzili boyunca herhangi bir hareket yoksa, enerji tasarrufu moduna gecgerek sadece
gorinth vermektedir. Eger menzil dahilinde bir kullanici var ise de, sistem kisinin
uzakhgini dlcer ve galismaya baslar. Kisi ekranin dniinde durdugu siire boyunca
etkilesim aktif moddadir. Kisi uzaklastiktan hemen bir slre sonra ise ekran tekrar

enerji tasarrufu moduna geger ve kendini bekleme moduna alir.

4.6.6.1 QR Kod (Kare Kod)

Muiller ve digerleri (2010), bir¢ok tlkede gizliligin kanunlarla korundugunu ve kisinin
0zluk bilgilerinin kontroliinin kendisinde olmasinin gerektigini tartismaktadir.
Etkilesimli bir ekrana yerlestirilen RFID ¢ip sayesinde, ekrana yaklasan bir kisiden
istegi olmadan bilgi gcekerek bunu ekranda yansitabilecek bir teknoloji mevcuttur.
Fakat 6zluk ve gizlilik haklari kanunlari bu tarz etkilegimleri etik ve dogru
kilmamaktadir. Kamuya agik bir alanda yurtyen bir kisi, kendisine dair bu tir
bilgilerin paylasiimasini siphesiz ki tercih etmeyecektir. Bu durumda ortaya gikacak
olan etkilesimli ekran Grununin bireysel gizliligi cignememesi, Uzerinde durulmasi
gereken 6nemli bir husustur. Bu sebeple, uygulama kapsaminda tasarlanan
etklilesimli ekranlara QR (Kare) Kodlara kiyasla daha gelismis ve yeni bir teknoloji
olan RFID gipler yerlestiriimemistir. Onun yerine afig tasarimlarina yerlestirilen kare
kod sayesinde kullaniciya bir link verilmis ve bu baglantiyi kullanip kullanmayacaklari

karar kullaniciya birakiimistir.

4.7 Gelecek igin Alan Onerileri

Cesitli senaryolarda farkl tirdeki kamusal ekran kurulumlari ve bu alandaki
arastirmalar, cogunlukla teknik kaygilari ele almig, kullanici katilimi ve kullanimi gibi
konulari incelenmistir. Buradan hareketle, kamusal alanlarda kullanilan bu ekranlarin
anlami ve potansiyel etkisi hakkinda heniiz ¢ok arastirilmamis kritik sorular oldugu
icin gelecekte politik ve sosyal agidan énemli olan bu hususlarn arastiriimasi daha

da 6nem kazanmisgtir.

G06z 6nunde bulundurulmasi gereken bu hususlar, teknolojilerin, insanlarin sadece
pasif gdzlemcilerden ziyade aktor olabilecegi yenilik katan egdlence, bilgi arama,

sosyal s@ylem ve ag olusturma ydntemleri icin ydntemleri nasil destekledigini icerir.
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Etkilesimli ekranlarin kamusal alanlari nasil degistirip donastirdiga sorusu ve bu
ekranlarin kullanicinin ikna sirecinde etkili rol alip almadigi sorunsali, sosyal temelli

genis kapsamli aragtirmalara acik bir alandir.

Ayni zamanda etkilesimli afiglerin bu ekranlar Gizerinde kamusal alanlarda kullanimi
ve kullanimina ait bilimsel bir aragtirma surdurilmedigi goralmastar. Ulusal
literatlrde kendi alaninda 6zgun ve yenilikgi bir calisma olan “Teknoloji ile Birlikte
Dénisen Afigin incelenmesi ve Kamusal Ekranlarda Etkilesimli Afis Uygulamalari”
baslikh tez galismasi bu konuda bir adim atmistir. Fakat, sosyal bilimlerin afiglerin bu
ekranlar Uzerinde kullanici Uzerinde ne kadar pozitif etkisi olup olmadigi ve
kullanicinin satin alma surecini arttirip arttirmadigi1 daha genis ¢apli arastirmalar

kapsaminda laboratuvar ortamlarinda olguimesi gerekmektedir.

Kamusal ekranlar igin yazilmis bir ¢ok arastirma yazisi olmasina karsin, bu
arastirmalar cogu zaman laboratuvar ortaminda test olarak kalmis ve saha
arastirmasi yapilmamis ¢alismalar oldugu gézlemlenmistir. Alanin saha
arastirmasina uygun yapisi itibariyle bu alanda daha genis ¢apli bir arastirma

yapilabilecek literatlr boslugu bulunmaktadir.

Kamusal ekranlar igin birgcok temel tasarim ilkeleri ve tasarim metodolojileri
onerilmigtir, diger yandan bu ilkelerin ve yontemlerin uygunlanmig oldugu
prototip(ilkérnek)lerde, kullanici Gzerinde ikna yetisi olup olmadigi henlz
arastirilmamistir. Tez calismasi kapsaminda, kamusal ekranlarda etkilesimli afislerin
kullanici Uzerindeki ikna ve tegvik 6zelligi kiicik odak gruplari ve kullanici testleri
tarafindan surdirtimastir ve belirlenen kullanici ihtiyaglari g6z éniinde
bulundurularak bir ilkkérnek hazirlanmigtir. Fakat genelleme yapilabilecek sonuglar

elde edilmesi icin gelecekte daha genis ¢apli arastirmaya acik bir alandir.
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SONUG

Afig iletisim tasariminin vazgecilmez bir araci ve ortamidir ve islevsel 6nemini
korumaktadir. Sanat ve tasarimin bilim ve teknolojiyle birlesmesi ve alanlarin ¢ok
disiplinli olmaya baglamasiyla beraber afis mecrasi da bir degisim ve donisim
gegcirmistir. Var olan teknolojik gesitlilik afisin farkl araglar Gzerinden iletilecegini
degistirmistir, fakat afisin temel ilkeleri degismemistir. Bu ilkeler, farkli mecralarda ve
aracglarda kullanicinin kargisina ¢ikmaya devam etmektedir. Dijital afigler, geleneksel
afisin temel ilkeleri (izerine kurulmus yeni bir mecra haline gelmistir. iletisim
teknolojilerindeki geligmeler, bilgi isleme yontemlerini ve dolayisiyla dagitim

mecralarini degistirmis ve gelistirmistir.

Yeni teknolojilerin sundugu genis olanaklar, calisma alanlarini ve disiplinleri
Ozgurlestirmistir. Gelinen noktada, disiplinler arasindaki keskin ayrim ortadan kalkmis
ve ¢ok-disiplinli galisma alanlari olugsmustur. Elektronik ortamlar, bilginin isleme hizini
da arttirmis ve gagin bilgi akis hizina ayak uyduracak platformlar kurulmasina olanak
saglamistir. Tez galismasi kapsaminda gelismelerle birlikte afisin gegirdigi bu evrim
arastinimistir. Gelisen teknolojide dijital ortamlar analog ortamlarin yerini alirken,
afisin neden yok olmadigi incelenmistir. Gelismeler dogrultusunda afig, yeni medya
teknolojilerinin sundugu olanaklar ile birlikte 6zgun ve yenilikgi ¢cozUmleri ortaya
cikarabilmektedir. Ortaya ¢ikan bu dijital afigler, gok-disiplinli bir galigmalara olanak

saglamaktadir.

icinde bulundugumuz ¢agdda izleyicinin maruz kaldigi goérsel imgelerin sayisi gok
fazladir. Bugun tlketiciler TV, radyo, internet, sosyal medya ve kentsel mekanlarda
sayisiz gorsele maruz kalmaktadir. Bu kadar fazla bilgiye maruz kalan izleyici i¢in ise
hatirda kalicilik gitgide zorlagsmaktadir. Literattrde ‘Goruntl Koérlugd’ olarak
tanimlanan bu durumda kullanicilar ilgi ¢gekigi icerik beklentisinde olmadiklari
ekranlari gérmezden gelme egilimi géstermektedirler. Bu sebeple var olandan
ayrismak ve ¢agin gerektirdigi hiza ayak uydurmak amaciyla tez calismasi
kapsaminda hareketli etkilesimli bir dijital afis tasarlanmistir. Bilginin, bu bilginin
paylasim yollarinin ve dagitim mecralarinin ¢ok gesitli oldugu glinimuzde, bilginin

digerlerinden ayrismasi ve kullaniciya ulagsmasi sorunsali Uzerinde durulmustur.
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Teknolojik gesitlilik, sundugu kolayliklar ve akilli gozumlemeler sayesinde gundelik
yasamda saglam bir yer edinmistir. Bu g¢esitliligin bir 6rnedi de kamusal alanlarda
kullanilan dijital ekranlardir. Ginimuzde dijital ekranlarin ulasilabilirliginin ve
uygulanabilirliginin artmasi, beraberinde bu ekranlar i¢in birgok da kullanim alani
dogurmustur. Bugln, bir ekran toplumunda yasanmaktadir. Ekranlar her yerdedir,
havayolu acentelerinin ekranlari, bankalar, sekreterler, muhendisler, doktorlar,
pilotlar, vb. meslek dali tarafindan sik¢a kullaniimaktadir; ATM makineleri,
supermarket kasalari, otomobil kontrol panelleri ve elbette bilgisayar ve akilli
cihazlarin ekranlari. Ekran yeni teknolojiye yenik diserek kaybolmak yerine ofisleri,
sehirleri ve evleri ele gegirmektedir. Hem bilgisayar hem de televizyon monitorleri
giderek biylimekte; bazi kamusal alanlarda dev boyutlarda kullanici karsisina

cikmaktadir.

Dinamik, gergek zamanli ve/veya etkilesimli, ekran hala bir ekrandir. Yuzyillar
Oncesindeki gibi, hala baska bir bosluga pencere olarak gérev yapan diz bir
dikdortgen yuzeye bakilmaktadir. Gelecegin teknolojisi ve yeni ¢ag ne olursa olsun,

hala ekran ¢caginda yasanmaktadir.

Bu galismada afis mecrasinin gelisimi gatisinda yeni medya ve sundugu olanaklar
ayrintili olarak érnekler Gizerinden incelenmistir. Kamusal ekranlarda gdsterilmek
uzere kullanici etkilesimli afigler tasarlanmistir. Uygulama alani olarak kiltir-sanat
afisleri belirlenmigtir. Tasarim asamasina gegilmeden dnce ve sonrasinda kullanici
ihtiyaglarini ve proje kapsamini belirlemek adina gesitli ydntem ve tekniklerden
yararlaniimistir. Bu agamada, elde edilen veriler dogrultusunda proje sinirliliklar
belirlenerek kendi alaninda yeni ve 6zgun bir calisma gercgeklestiriimistir. Bu ¢alisma,
sanata ve evrensel bilime katkilari g6z dninde bulundurularak literattire bir katkida

bulunmak amaciyla hazirlanmistir.

Cumhuriyetin ilanindan bu yana ¢ok degerli sanatgilar gikarmis ve sanat eserleri
Uretmis bir toplum olarak, bu tir etkinliklerin sadece belirli bir gruba hitap etmesinden
ziyade her kesimden ve her egitim duzeyinden yas ve cinsiyet farki gézetmeksizin
ulastirilabilmesi sorunsali Gzerinden hareket edilmistir. Bu kapsamda opera, bale,
klasik mlzik gibi alanlarin kiltirel afigleri tasarlanarak etkilesimli bir grafik Griin

ortaya konmustur.

“Teknoloji ile Birlikte Dénlisen Afisin incelenmesi ve Kamusal Ekranlarda Etkilesimli
Afis Uygulamalan” adi ile gelistirilen sanatta yeterlik tezi, kultir-sanat etkinliklerinden
haberdar olmak isteyen insanlarin detayh bilgi edinmesini saglayan bir platorm

olusturmak ve bunun tzerinden kullanicilarin begeni ve isteklerine uygun olacak
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sekilde yonlendirip, kisisellestirebilecekleri bir iletisim ortamini hayata gecirmek tzere
tasarlanmigtir. Bu sayede toplumun, bu etkinlikler konusunda bilgilendirilmesi ve
katiliminin tesvik edilmesi hedeflenmigtir. Motivasyon ve katilmin tesvidi hedefi ile
bireyde ve toplumda kultur-sanat etkinliklerine olan duyarliligin arttiriimasi ve etki

alaninin daha genis bir kitleye yayilmasi amaglanmistir.

Tez calismasinin amaglarindan biri; ekranin zamansalligini goésterebilmektir.
Uygulama projesinde kullanilan ekran, ge¢gmisin hareketli bir gérinttisini mevcut
zamanda gostererek bir tlnel olusturur ve bu sayede izleyici ve ekrandaki icerik
arasinda bir bag kurmaktadir. izleyicinin gergek mekani ile temsilin mekani
arasindaki iligski bu sayede birlesmis olacaktir. Bu durumda ekran, bu iki uzami
birlestiren bir portal, bir pencere gorevi gormektedir. Bu pencerenin zamansalhgi
sayesinde kullaniciyi etkilemek ve igcine cekmek, dolayisiyla etkinlik igin tesvik etmek

ve Urinu kullandirmak amagclanmistir.

“Teknoloji ile Birlikte Dénilisen Afisin incelenmesi ve Kamusal Ekranlarda Etkilesimli
Afis Uygulamalan” basldi ile hazirlanan bu sanatta yeterlik tezi coklu-ortam ve
etkilesim tasarimi alaninda toplumsal yarara donik 6zgin ve éncu bir katkida
bulunmayi amaglamaktadir. Tezin konusu olan kamusal ekranlarda etkilesimli afigler
“kiltir-sanat etkinliklerinin hedef kitesinini genisletme” hedefine erismede bir arag
olarak kullanilabilir. Bu aragtan; toplumun sadece belirli bir kesiminin degil, her
kesimin bu etkinliklerden kolayca haberdar olabildigi ve ulasabilmesinin

saglanmasinda etkili bir bigimde yararlanilabilir.

Kisaca, “Kamusal Ekranlarda Etkilesimli Afis Uygulamalari” adli sanatta yeterlik tezi
kapsaminda uretilen etkilesimli afis tamamlanmis ve kamusal ekranlarda gdosterilmek
Uzere kullanicinin erisimine aciimistir. Tez ¢calismasi, gorsel iletisim ve etkilesim
tasarimi alani temelinde, kamusal ekranlar, dijital ekranlar ve afisin gelisim ve
donusumu alanlarina katkisi gozetilerek tamamlanmistir. Hazirlanan kullanici
etkilesimli kiltirel afigler ve ‘Sahne’ adli mobil uygulama, kullanilan yéntem ve
teknikler ile belirlenen kullanici intiyaglari géz éntnde bulundurularak hazirlanmig
yapisi ile kullanici odakli bir tasarim Uriind olma 6zelligine sahiptir. Tasarimin temel
ilkelerini ve teknolojinin sundugu olanaklari blinyesinde birlestirmesi sebebiyle gok-
disiplinli bir yapiya sahiptir. Tez ¢alismasi, tasarim alanindaki arastirmacilara kaynak

olusturmasi hedeflenerek sonuglandiriimistir.
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