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Afis Tasariminda Etkilesim ve Ucgiincii Boyut
(Gezilebilir Afis Onerisi)*

Interaction and the Third Dimension in Poster Design
(Interactive Poster Suggestion)

Mukaddes CETIN BUYUKTUNCA**
Aydin ZOR*™
Oz

Globallesen diinya hizla teknolojiyle gevrilmekte ve bu durum insan yasamma yogun bir
sekilde etki etmektedir. Bu etki ise her alanda yeni ve teknolojik arastirmalarin olusmasin
saglamaktadir. Teknoloji temelli yaklasimlar sanat ve tasarim alanlarinda cagdas bir ifade
yontemi olarak goriilmektedir. Bu arastirmada, teknik ve teknolojik gelismelerin sanatsal
alanda yarattif1 etkiler, teknolojinin sanat ve tasarim {iretim siirecindeki rolti, dijital sanat
baglaminda gelisen teknolojik temelli anlayisin afis tasarimi 6zelinde sorgulanmasi, yeni
medya bicimlerinin varligiyla hayatimizin ayrilmaz bir parcast olan “etkilesim” kavraminin
ve gorsel bir ifade bi¢imi olan “ligtincii boyutun” sanat ve tasarim alanindaki yeri tizerine
odaklanilmaktadir. Bu baglamda yapilan uygulama calismasinda “etkilesim” ve “tigtincti
boyut” kavramlarindan hareketle, iki boyutlu afis tasarimlarint ti¢ boyutlu ortamda ifade
ederek, “gezilebilirlik” o6zelligi ile tasarimun etkinliginin artirilmasi amaclanmistir. Buradan
yola ¢ikarak ise Antalya ve yoresinde yer alan Patara, Side, Perge, Letoon ve Phaselis antik
kentlerinin geleneksel formatta iki boyutlu afisleri tasarlanmis, ardindan tii¢ boyutlu
modelleme programlari ve Unity oyun motoru araciligi ile {ictinci boyuta aktarim
gerceklestirilerek, ele alman yapilar icerisinde gezinebilme olanag saglanmistir. Bu
dogrultuda gezilebilir afislerin amacina uygunlugunun ve yeni bir ifade bicimi olusturup
olusturmadiginin tespitine yonelik bir 6l¢ek hazirlanarak uzman akademisyenlerin
degerlendirmelerine basvurulmustur. Elde edilen veriler 1s18inda ise gezilebilir afislerin
ozgiin bir nitelikte oldugu ve afis tasariminda yeni bir ifade bi¢imi olusturdugu sonucuna

varilmistir.
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The globalizing world is rapidly being surrounded by technology and this situation has an
intense impact on human life. This effect leads to new and technological research in every
field. Technology-based approaches are seen as a contemporary expression method in the
fields of art and design. This research focuses on the effects of technical and technological
developments in the artistic field, the role of technology in the art and design production
process, the questioning of the technologically based understanding developed in the context
of digital art in the context of poster design, the concept of "interaction", which is an integral
part of our lives with the existence of new media forms, and the place of the '"third
dimension", a form of visual expression, in the field of art and design. In the application study
conducted in this context, it is aimed to increase the effectiveness of the design with the
"navigability" feature by expressing two-dimensional poster designs in a three-dimensional
environment based on the concepts of "interaction" and "third dimension". Based on this, two-
dimensional posters of the ancient cities of Patara, Side, Perge, Letoon and Phaselis in Antalya
and its region were designed in traditional format, and then transferred to the third
dimension through three-dimensional modeling programs and Unity game engine, and the
opportunity to navigate within the structures discussed was provided. In this direction, a
scale was prepared to determine whether the navigable posters are suitable for their purpose
and whether they create a new form of expression, and the evaluations of expert academicians
were applied. In the light of the data obtained, it was concluded that the navigable posters
have an original quality and create a new form of expression in poster design.

Keywords: Poster design, graphic design, interaction, 3d, navigable poster.

Giris

Evrimsel stirecimizde avci toplayici atalarimizin yasam bigiminden, bugtin icinde
bulundugumuz teknoloji ve dijitallesmenin egemen oldugu diinya yapisina kadar
insanligin ortak kiltiirti her zaman birbirinden etkilenerek gelismis, her yeni toplum
devraldig1 mirasi donemin kesif ve yenilikleri dogrultusunda yeniden yorumlamis ve
ginimiizdeki formuna kavusturmustur. Baslangicta diinyayr anlamlandirmaya calisan
ve kendini ifade etmenin yollarin1 arayan atalarimiz, teknik araclarin olanaklarindan
yararlanmaya basladig1 anda teknik ve teknolojinin kokenlerini, bir ifade bigcimi olarak
magara duvarlarina yaptiklar1 resimlerle de kiiltiirel evrimimizin kokenlerini
olusturmaya yonelik ilk adimlari atmislardir. Insanoglu icin yasamsal faaliyet, beslenme,
barinma, korunma gibi konulardaki problemlerle baslamis ve bu ytizden ilk insanlar bu
problemleri ¢ozmek icgin cevresindeki malzemeleri arag-gere¢ olarak kullanmay
ogrenmislerdir. Daha sonra bu arag gerecleri amacina uygun formuna getirebilmek adina
ogrendikleri tekniklerle resimler yapmuislar, kap kacaklar {iretmisler ve ihtiyaclarina
yonelik coziimler bulmuslardir. Insanlik tarihinin kiiltiirel evrimine baktigimizda her
donemin teknikleri, araclari, malzemeleri ve teknolojik doniistimleri sanatsal ifadeyi
dogrudan etkilemis, sanat ve teknoloji iliskisi birbiriyle paralel olarak gelismistir. ik
insanin elini bir “ara¢” olarak kullanmasiyla baslayan tiretim sertiveni, mekanik,
elektronik ve dijital sistemler baglaminda yasanan gelismelerle birlikte dontiserek
sanatsal liretimde yeni yaklasimlarin ve arastirmalarin olusmasin saglamis, geleneksel
sanat ve tasarim ortamlari teknoloji ile tiretken ve simbiyotik bir iligki igerisine girmistir.

Malzeme, teknik ve teknoloji gelistikge sanat ve tasarim alanlarinda donemin
yapisina ayak uyduran sanatcilar, yeni arastirmalarla ifade bicimlerinin cesitlenmesini
saglamuslardir. [k insanlarin yasam bicimlerinden, bugtin i¢inde bulundugumuz teknoloji
diinyasma kadar her ¢ag, kullandig1 arac gereglerle kendi teknolojisini olusturmus ve
sanatsal tiretimler bu araglar sayesinde gerceklestirilmistir. Bu baglamda bir sanat
yapitinin {iretim sitirecinde kullanilan ara¢ geregler ve teknik bilgiler, her ¢agda kendi
icinde gelisim gosterirken sanat ve teknoloji iliskisinin aslinda ¢ok daha derinden bir bag
ile birbirlerine baglh oldugu ortaya ¢ikmaktadir. Endiistri Devrimiyle birlikte dontistime
ugrayan goriinti bigimleri devrim sonrasinda yapilan c¢alismalarla daha da geliserek,
sanatsal ifadede elektronik cihaz ve aygitlarin bir ara¢ olarak kullanildigi, sanat,
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mithendislik ve bilim alanlarinda disiplinleraras1 yaklasimlarin oldugu bir ortama
evirilmistir. Sanat {iretiminin gerceklesebilmesi icin gerekli olan teknigin teknolojiye
dontisum stireci, elektronik yaklasimlardan, fotografa, videoya, bilgisayara, sanal
gerceklige, artirlmuis gerceklige ve sayabilecegimiz daha bircok unsura bagl olarak
tiretim bigimlerini dogrudan etkilemistir. Cevrimigi platformlarin c¢ogalmasi, dijital
medyanin agirlikli olarak yasamimiza etki etmesi, siirekli olarak etrafimizi saran ekranlar,
toplumumuzda iletisimi saglamakla gorevli olan grafik tasarim tizerinde de donitistiirticii
bir etki yaratarak, gelisen yap1 icerisine bu disiplinin siirekli giincel kalmasmi zorunlu
kilmustir.

Bugtin icinde yasadiZimiz diinya yapisinda, algiladi$imiz, hissettigimiz,
gordiiglimiiz, bildigimiz hemen her sey teknoloji temelli dijital yaklasimlarla dogrudan
ya da dolayl olarak temas halindedir. Sevdigimiz birinin sesini duymak, énemli ve hizl
bir mesaj iletmek, yemek siparis etmek, sevdigimiz bir sarki ya da filmi tekrar izlemek
gibi giindelik rutinleri gerceklestirmek igin yapilan eylemlerde teknolojiyle, medya
bicimleriyle ve makinelerle etkilesime ge¢mekteyiz. Bu durum teknoloji temelli
yaklasimlarin hayatimiza her gecen giin daha fazla dahil oldugunu ve yasantilarimizin
giderek vazgecilmez bir parcas: haline geldigini yine kendi giindelik deneyimlerimizde
bizlere gostermektedir. Dijital ekranlarla cevrili bu yasam bicimi ise, sosyal bilimlerden,
fen bilimlerine, saglik bilimlerinden sanat ve tasarim alanlarina kadar biittin disiplinlerde
teknoloji temelli ¢agdas arastirmalar1 zorunlu kilmaktadir. Bu disiplinlerden, teknolojik
ilerlemelerle her zaman siki sikiya bagh bir iliski icerisinde olan grafik tasarim ise sanat
alaninda yasanan teknoloji temelli dontistimleri referans alarak icinde bulundugu cag ile
entegre yaklasimlar gelistirmektedir. Grafik tasarim disiplininde 6zel bir yere sahip olan
afis tasarimu ise giincel yaklasimlarla geleneksel basili formattan, cevremizi saran dijital
ekranlara dogru dontistimsel bir yolculuk gerceklestirmektedir.

Sanat ve Teknoloji Baglaminda Afis Tasariminda Djjital Yaklasimlar

Afisler, gorsel iletisimin en kalic1 ve saglam bicimlerinden biri olarak varliklarim
strdurmekte, insan davranislarini yansitirken ve degistirirken, mekanlar: sekillendirerek
elle tutulur bir fiziksel varlik sergilemektedirler. Bir tirtin ya da hizmeti tanitan reklam
afisleri, festival, konser, sinema vs. gibi kiiltiirel etkinlikleri tanitan kiiltiirel afisler, saglk,
ulasim, savunma, trafik, siyaset ve gevre gibi konularda bir diistinceyi aktarmak igin
kullanilan sosyal afisler olmak tizere ti¢ ana afis tiirti bulunmaktadir (Becer, 2006, s. 201-
202). Bugtin bildigimiz anlamdaki afis calismalarindan ¢nce, afis benzeri uygulamalar
duyuru niteligindeki reklam orneklerinde karsimiza g¢ikmaktadir. Insanlik tarihinde
benzersiz bir degisim yaratan Sanayi Devriminde mekanik tiretimlerin hizlanmasi, bask1
teknolojilerinin gelismesini saglamis ve afis tasarimimin baslangici i¢in bir temel
olusturmustur. 1811 yilinda Friedrich Koenig'in baski presini gelistirmesi, 1789 yilinda
Nicholas-Lois Robert'in makine yardimiyla kagitlar {izerine baski yapmaya baslamasi,
1822 yilinda Josehp Niepce’in fotografik emiilsiyonu bulmasi, fotografin, bilgisayarin ve
diger yeni teknolojilerin gelisimi, gecmisten giintimiize afis tasarimu tizerinde etki yaratan
onemli kilometre taslarindandir. Gergeklesen her bir yeni teknolojik gelisme sanatsal
yonelimleri etkilemis, dolayisiyla grafik sanatlar bu anlamda stirekli olarak giincellenmis
ve afis tasarimi da donemin teknolojileri dogrultusunda igerik ve yapi olarak doniistime
ugramustir. Ik afis ornekleri cesitli baski teknikleriyle hazirlanan duyuru niteliginde
tipografik diizenlemelerden olusmaktadir. 16. ve 17. ytizyillarda tiiccarlar, sovmenler,
hokkabazlar, tirtin ve gosterilerine dikkat ¢gekmek i¢in zaman zaman metin ve resimlerden
olusan bu calismalar1 kullanmislardir. Donemdeki duyuru niteligi tasiyan afislere
ihtiyaclar arttik¢ca, boyut ve cogaltma kisminda sorunlar meydana gelmeye baslamis ve
yeni teknik arayislara basvurulmustur. 1796’da Alois Snefelder litografi'yi kesfederek,
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diiz baski sisteminde siyahtan beyaza tiim tonlarda simnirsiz sayida kopya alabilmeyi
miimkiin kilmistir (Brockmann, 2004, s. 10-26). Litografi teknigine bagl olarak gelisen ve
renkli baski teknolojisinin temellerini olusturan krimolitografinin de bulunmasiyla
cogaltim teknikleri tiimiiyle yeni bir yapiya biiriinmiistiir. Insanlik tarihi agisindan
devrim yaratan bir bulus olan tipo matbaa, renkli baski elde etme konusunda yetersiz
kaldig1 icin ozellikle afis tasariminda renk sorununu ¢ozmek igin kromolitografi gibi
teknikler afis sanatinin gelisiminde oldukc¢a ¢nemli bir yere sahiptir. Kromolitografi
teknigiyle baski yapabilmek icin, tasarimda bulunan her bir renkli alanin tekrar kaliplara
cizilmesi ve basilacak her renkli alan i¢in ayr1 bir tas kalibin bulunmasi gerekmektedir. Bu
baglamda kromolitografi sayesinde daha figiiratif icerikli tasarimlarmn oldugu baskilar
tiretilmis, 6zellikle renkli kitap illtistrasyonlarma ve afis baskilarna olanak saglamistir
(Bozhtiytik, 2022, s. 79).

Kitlesel tiretim konusundaki problemlere ¢6ziim olan bu gelismeler, ayn1 zamanda
baski stirecindeki kagit boyutu konusunda yasanan kisitlamalar1 da ortadan kaldirmustir.
Bu baglamda 19. yiizyilda baski tekniklerinin gelisiminin grafik sanatlar alaninda
yarattig1 etki, afis sanatinin 6nciisti olan Fransiz ressam ve litograf Jules Cheret’in litografi
teknigiyle afisler tiretmesini saglayarak, modern afis sanatinin temelini olusturmustur.
Resimli litografik renkli afis bicimindeki sanatsal afisler, 19. ytizyiin sonlarinda
sanatcilar, yorumcular, elestirmenler, reklamcilar ve koleksiyoncular arasinda biiyiik bir
ilgi toplamistir. Glintimuizde bu tiir afislerle kitaplardaki illtistrasyonlar veya bagimsiz
reprodiiksiyonlar sayesinde karsilasma egilimindeyiz. Bu afisler, artik kentsel alani istila
eden dijital reklam panolar1 gibi daha yeni teknolojik gortintiilerle karsilastirildiginda
oldukca geleneksel yapida kalmaktadir. Ancak o donemde parlak renkli afisler, yeni ve
benzeri gortilmemis bir fenomen olarak deneyimlenmis, gorsel ve ticari hale gelen bir
kiltiirtin en goruntir formu olarak tanimlanmislardir (Meggs ve Purvis, 2016, s. 1045-
1056). Afis tasarimin bir sanat ve reklam araci olarak dogup gelismesini saglayan Jules
Cheret, Eugene Grasset, Henri de Toulouse-Lautrec, Alexandre Steinlen ve Alphonse
Mucha gibi sanatcilar, gelistirdikleri teknikler ve bireysel tisluplariyla bu yaklasimin
kiiresel bir ifadeye donmesine onctiliik etmislerdir. Ardindan sanayi devrimi iletisimin
sosyal ve ekonomik roliinde degisiklikler yaratarak, gittikce kentlesen ve sanayilesen
toplum yapisinda yeni kitle iletisim araglarina ihtiyag duyulmasma neden olmustur. Bu
baglamda seri tiretimin bir sonucu olarak genisleyen pazar yapilarinda gorsel etkinin
artirilma isteginden hareketle tipografik diizenlemelerin fonetik semboller olarak
kullanilmas1 yetersiz hale gelmistir ve tipografik karakterlerin gticlti kontrastlar
olusturarak, biiytik ve gtigli somut ifadeler yaratan gorsel formlara dontismesi
saglanmistir. Dolayisiyla 6zellikle ticari reklam afisleri tipografik diizenlemelerle birlikte
uluslararasi boyutta 6nem kazanarak yaygin olarak kullanilmislardir.

Yirminci ytizyilin ilk yirmi yili, insanligin sosyal, toplumsal, bireysel tiim yonlerini
kokten degistiren bir dontisim donemini kapsamaktadir. Avrupa'da monarsinin yerini
demokrasi, sosyalizm ve komiinizm almus, teknoloji ve bilimsel gelismeler ticaret ve
endtistriyi dontistiirmiis, ulasimda otomobilin (1885) ve ucagm (1903) gelisiyle bir
degisim ortami yasanmustir. Bu donemdeki sinema filmi (1896) ve kablosuz radyo iletimi
(1895), insan iletisiminde yeni bir cagin habercisi olmustur. Ttim bu gelismelerin ortasinda
gorsel sanatlar ve tasarim alanindaki galismalar, toplumdaki roliiniin yarn sira, mekan
diizenlemeye yonelik uzun siiredir devam eden degerleri ve yaklasimlar1 sorgulayan bir
dizi yaratict devrimin yasanmasini saglamistir. Diinyanin geleneksel nesnel goriisi
paramparca olmustur ve dis goriintislerin temsili, ortaya ¢ikan Avrupa avangardinmn
ihtiyaclarin1 ve vizyonunu karsilayamamaya baglamistir. Renk, bigim, sosyal protesto ve
Freudyen teorilerin ifadesi hakkinda temel fikirler bircok sanatciyr mesgul etmistir.
Fovizm gibi modern akimlarin grafik tasarim tizerinde smirh bir etkisi olsa da kiibizm,
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futurizm, dadaizm, siirrealizm, de stijl, suprematizm, yapilandirmacihik ve
disavurumculuk gibi akimlar yiizyill boyunca bigim ve gorsel iletisimin grafik dilini
dogrudan etkilemistir. Yirminci ytizyilin ilk on yilinda Avrupa’daki afisler, bircok yonden
1890larin afis anlayisinin devamu niteliginde olsa da yiizyilin ikinci on yilinda yeni
modern sanat hareketlerinden ve diinya savasmin iletisim ihtiyaglarindan gtiglii bir
sekilde etkilenmistir. Afis tasarimcilari, afislerin genel halkla ikna edici bir sekilde iletisim
kurmasi igin resimsel bir referansi stirdiirme ihtiyacimin farkinda olarak; bir yanda
anlamli ve sembolik imgelere duyulan arzu ile diger yanda resim dtizleminin biitiinsel
gorsel organizasyonuna duyulan ilgi arasinda kisisel tisluplarini olusturmuslardir (Meggs
ve Purvis, 2016, s. 689-695).

Toplumumuzda gorsel iletisimin diizenlenmesinden sorumlu olan grafik tasarim
(Cooper, 1989, s. 34), teknolojik gelismelerle gticlii bir iliski gelistirerek, hedef kitleyle
iletisim kurdugu tiim mecralarda yeni teknik ve yontem arayislarinin olusmasim
saglamaktadir. Afis tasariminin gelisiminde ilkel baski tekniklerinden modern ¢ogaltim
tekniklerine kadar bircok farkli yontem doénemin kendi teknolojik arac-gerec ve mekanik
sistemleri dahilinde {iretim stireclerine dahil edilmislerdir. 1960’1 yillarda bilgisayarin
kullanilmaya baslamasiyla sanatcgilar calismalarina yeni teknolojileri dahil etmisler,
geleneksel afis kurallarina bagl kalarak bireysel tisluplari neticesinde teknoloji temelli
deneysel arastirmalar yapmuslardir. 20. yiizyilda gelisen teknolojik faaliyetler; yaratma,
iletme ve alimlama asamalarinda degisime neden olmus ve gorsel alginin énemi 6n plana
citkmistir. Teknoloji caginin yeniliklerine ayak uyduran bireylerin geleneksel gorme
bicimleri de bu dogrultuda degisime ugramaya baslamistir. Elektronik, mekanik ve sanal
yeni gorme bicimleri, donemi baskin bir sekilde etkilemistir. Bilgisayarda olusturulan
sanal gortuntt yapilari, gorsel alginin degisimindeki en 6nemli etmen olmakla birlikte,
insanin gortinti ile kurdugu iliskiyi de zamanla degistirmistir (Tugal, 2018, s. 71-80).
Programlanabilen sanatin kavramsal sanatla birlesmesi sonucunda karsilikli etkilesimin
yolu acilmis ve boylece sanal diizlemde sanatsal ifadelerden s6z edilmeye baslanmistir
(Popper, 2007, s. 22-23).

Yenilik¢i yaklasimlarin bir sonucu olarak afis tasarimi da diinyadaki teknolojik ve
dijital yapiya uyum saglayarak bu baglamda varligini stirdiirmeye devam etmektedir.
Guintimtizde grafik tasarim, geleneksel yaklasimlar ile yeni bilgi ve iletisim
teknolojilerinin kullanim1 arasinda yer almaktadir (Neves, 2011, s. 89). Bu yeni
yaklasimlar ise hedef kitle ya da izleyicilerin hizla degisen aliskanhiklarmi ve
davranislarini temel almaktadir. Afis tasarimindaki dijital yonelimler de degisen bu
davranis bigimlerine gore dijital diinyayla her an temas ve etkilesim halinde olan
izleyicilerin, aktarilan mesaji artik sadece sindirmekle yetinmeyip, yapit karsisinda daha
fazla etkilesime girme ihtiyacindan hareketle gelismeye baslamistir. Neredeyse her yerde
karsimiza c¢ikan dijital ekranlar; animasyon, illiistrasyon, goriintii, ses, metin, grafik,
video, GIF, hareket, etkilesim, artirilmis gerceklik ve tictincti boyut gibi coklu ortamlar
aracilig ile afis tasariminda yeni bir tasarim bi¢iminin olusmasini saglamaktadir. Bekir
Kiriscan’a gore dijital ekranlarda kullanilan hareket, ses, etkilesim gibi ozellikler
sayesinde giiniimiiz afisleri cok daha ilgi gekici hale gelmekte ve bu yeni afis dili tasarim
diinyasimnda global clgekte heyecan yaratmaktadir (Kiriscan, 2021, s. 224). Bu baglamda
dijital afis tasarimlari, mevcut teknolojileri deneyimleri ile birlestirerek yeni bir iletisim
bicimi yaratmak isteyen tasarimcilar tarafindan oldukca yogun bir sekilde arastirilmakta
ve yeni nesil teknolojiler afis tasariminda bir ifade yontemine donustiiriilmektedir.
Afisler, uzun yillardir etkinlikleri, tirtinleri, fikirleri ve markalar1 pazarlamanin popiiler
yollarindan biri olmustur. Fakat gtintimiizde ¢evrimici platformlarin ve dijital ortamlarin
artan sayis1 geleneksel yaklasimlarin yeterliliginin sorgulanmasina yol agmaktadir.
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Hareketli Afis

Geleneksel anlamda bir afis olmayan ama yeni bir iletisim araci olarak gortilen
hareketli afisler, etkilesimli bir uygulama bicimi olarak nitelendirilmektedir. Hareketli
afisler, geleneksel dikey afis formatini ve kompozisyon kurallarin1 temel alarak,
kullaniciya sirali bir sekilde goriintiilenen hikaye anlatimi sunmaktadirlar. Fakat buradaki
temel amag yine, geleneksel afislerde oldugu gibi hedef kitleye bilgi iletmektir.
Ergonomi/insan faktorleri, insan-bilgisayar etkilesimi ve etkilesim tasarimi gibi
kavramlar, izleyiciyi afis karsisinda daha fazla mesgul etmek icin, daha fazla bilgiyi
entegre etmeyi saglayan araglardir (Sergio vd., 2021, s. 2). Benyon'a gore oniimiizdeki
donemlerde bu ttir kavramlarin kullanildig1 afisler ana akim haline gelecek ve giris
cihazlar1 (kameralar, RFID etiketleri veya ses cihazlar1 gibi) tarafindan toplanan bilgileri
kullanarak, bu afisler cevrelerine yanit vermeye baslayacaktir (Benyon, 2016). Boylece
dijital teknolojiler, eser ve izleyiciler arasindaki diyaloglar1 miimkiin kilacak ve
kullanicinin kesintisiz katilimiyla stireg odakli bir etkilesim saglanacaktir (Armstrong &
Stojmirovic, 2011, s. 34).

Genellikle GIF formatinda karsimiza c¢ikan hareketli afislerde iki boyutlu ve tig
boyutlu grafikler ve animasyonlar bir arada yer alabilmektedir. Web teknolojilerindeki
HTML, CSS ve JS gibi yazilim dilleri ise hareketli grafiklerin olusturulmasinda oldukca
onemli bir yere sahiptir. Bu ilk 6rneklerin ardindan son zamanlarda oldukca popiiler bir
yaklasim haline gelen hareketli afisler, iyi bir hareketli afisin nasil oldugu ve mecrasmnin
sinirlarmin ne olduguna dair tartismalarin baslamasina neden olmustur. Kiiresel bir
olusum olan “Weltformat” afis festivali ya da “Typomanina” afis yarismasi gibi tim
diinyadan tasarimcilar1 ortak bir noktada bulusturan etkinlikler, hareketli afislere ayr1 bir
parantez agarak bu baglamda hem tasarimcilar: yeni teknolojileri kullanma konusunda
tesvik etmekte hem de yeni tasarim yaklasimlarmin olusmasin saglamaktadir.

Afis tasariminda hareketli ortamin tanitilmasina yonelik ilk adimlar, bir hareket
tasarimcisi olan Josh Schaub’un “The Moving Posters”i olusturmasiyla atilmistir. Web
ortaminda yer alan bu veri tabaninda, diinyanin her yerindeki hareketli afis yapan
tasarimcilarinin ornekleri toplanmaktadir. Schaub, bu proje ile hareketli afislerin tanimi
ve kapsamu tizerine ¢oziimlemeler yapmay1 amaglamaktadir ve;

- Anlatim teknikleri ve yontemleri nelerdir?
- Afig nerede biter ve bir film nerede baglar?

- Afis gercekte nedir ve bu mecra gelecekte gelismeye nasil devam edecek (Schaub,
2020,a) sorularina yamt aramaktadir.

Schaub, topladig calismalar: kategorize etmek icin bir simiflandirma gelistirmistir.
Bu siniflandirmaya gore afislerin statik tasarimlardan filmsel tasarimlara kadar uzanan
bir yelpazeye boliinebilecegini ifade etmektedir. Bu tanimlamadaki statik afisler, yapisal
degisikliklerin ve konum degisikliklerinin olmadigi, animasyon efektlerinin agirlikh
olarak statik oldugu afislerdir (6rnegin, degisen renk ytiizeyleri veya tek gorseller). Bu
yelpazenin ortasinda ise hareketli parcalarla tasarlanan dinamik afisler yer almaktadir.
Dinamik afisler sayisiz bicime ve kategoriye ayrilabilmektedir (Schaub, 2020, b).

Etkilesimli Afis

Artik dijital medyanin gerceklikle tamamen bir arada var oldugu bir cagda
yasamaktayiz, bu nedenle yaratici endiistriler, mevcut zamanda nesneleri temsil etmenin
cesitli yollarini aramaktadirlar. Etkilesimli afisler bu baglamda djjital aliskanliklarimizla
koprii kuran yeni yaklasimlardan birisidir ve LED ekranin oldugu her yerde geleneksel
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afisin boyutlarma bagh bir formatla bir iletisim arac1 sunmaktadirlar. Etkilesimli afislerde
izleyicilerin konuyla ilgili daha fazla bilgi materyaline erismesini saglamak igin web
baglantilari, animasyonlar, videolar, sanal ve artirilmis gerceklik ortamlari ile hedef kitle
arasinda aktif bir iliski gerceklesmektedir. Etkilesimli afislerde kullaricilar aktif bir rol
tistlendiginde hem aktarilan bilgi ile daha fazla ilgilenmekte, hem de afis ile etkilesme
gectiklerinde kendilerini etkinligin bir parcas1 gibi hissetmektedirler.

Zafer Lehimler’e gore grafik tirtinlerdeki hareketli goriintiiler interaktif ortamlar
aracilig ile gerceklesmekte, dijital ortamin yayginlasmasina paralel olarak ivme kazanan
hareket algis1 bu yonde tasarimin dogasini etkilemektedir. Dolayisiyla geleneksel tasarim
anlayisini gelisen teknolojilerle bir arada ele alan tasarimcilar hareketli afis aracilig ile
tasarimin olanaklarmi sorgulamaktadir. Bu yeni yonelimler, geleneksel yaklasimda pasif
durumda olan izleyicinin, aktif duruma gegerek siirecin etken bir parcasi oldugu yeni bir
alginin insasm saglayacaktir (Lehimler, 2018, s. 172). Etkilesimli afisler, statik basili
afislere oranla belirgin bir sekilde farkli hissettirmektedir. Basili afisler, sofistike ve bilgili
tasarimcilarin yeteneklerini sergilemesine ragmen, etkilesimli afisler eklenen hareket
boyutuyla yadsmamaz bir 6neme sahiptir. Sergio, Pedro, Joao ve Penosual hareketli
afisler icin bir siniflandirma gelistirerek, “animasyonlu” ve “etkilesimli” (Sergio, vd., 2021,
s. 6) olarak iki alt kiime o©nermislerdir. Animasyonlu afisler, izleyici tarafindan
goriinmeyecek bir dongii icerisinde tasarlanmis olsalar bile, bilgileri sirali bir sekilde
sunmaktadirlar. Bu olusum, kullanici etkilesimi yoluyla dogrudan veya baglamsal ortam
ve kullanici verileri araciligiyla dolayli olabilmektedir. Yalnizca etkilesimli afisler
bilgisayarla gorme veya orunttilt tanima gibi hesaplama teknikleriyle verilerin dahil
edilmesine izin vermektedir. Bu baglamda etkilesimli afisler, kullanici etkilesimine olanak
saglayan sistemlerdir.

Tasarimda Etkilesim

Surekli olarak gelisen teknolojik bir yapinin igerisinde alg1 bigimlerimiz,
iliskilerimiz ve aliskanliklarimiz dontistime ugramaktadir. Toplumlardaki sosyolojik,
politik, ekonomik, kiiltiirel ve sanatsal degerler her zaman birbirleri ile simbiyotik baglar
kurmus ve her bir disiplin digerini etkileyerek dontismesini ve gelismesini saglamistir.
Bugiin artik ayrilmaz bir parcamiz olan ve kullaniciy1 temel alan bilgisayarlarin, akilh
telefonlarin, internetin hayatimizdaki yeri, giyilebilir teknolojilerin, medya araglarinn,
sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik uygulamalarmin yaygimnlhig: “deneyimleme” ihtiyaci
yaratarak “etkilesim” kavrami {izerindeki diistincelerin yogunlasmasima neden olmustur.
Dolayisiyla mevcut teknolojiler baglaminda tiretilen sanat yapitlari ya da tasarimlar,
izleyicileri tiretilen eserin bir parcasi olmaya davet eden yaklasimlara yol acmaktadir.
Boylece bir sanat yapitinin ya da tasarimun parcasi olarak etkilesime ge¢cmek ve yapiti
deneyimlemek izleyicilerin gorsel ifade bicimlerinde cesitlilik yaratmaktadar.

Etkilesimin bilingli bir sekilde sanat yapitlarinin bileseni olarak kabul edilmesi,
sosyal bilimlerdeki bilimsel kesiflerin baslangicina paralel olarak gerceklesmistir.
[zleyiciyi yapita aktif olarak dahil etmeye yonelik ilk sanatsal girisimler, yirminci ytizyilin
baslarina kadar gitse de bu diistincelerin etkilesim sanat1 baglaminda atilimi II. Diinya
Savas1 sonrasina kadar gerceklesememistir. O zamandan bu yana sanatgi, sanat eseri ve
izleyici arasindaki karsilikli iliskilerin analizi, sanatsal pratigin ve sanat teorisinin ana
temasi haline gelmistir. Bununla birlikte, modern teknoloji kullanilmadan izleyiciye aktif
olarak yer veren sanat eserleri, genellikle “etkilesimli” degil, “katihimc1” veya “isbirlik¢i”
eserler olarak tanimlanmustir. Teknik geri bildirim stireclerine dayanan ilk sanat projeleri,
baslangicta elektronik medyay: kullanan sibernetik fikirleriyle yakmn baglantii
calismalardir. 1950'lerin baslarinda, sanatgilar, ¢ogunlukla 1sik veya ses sensorleri
araciigiyla cevre veya izleyiciyle etkilesime giren mekanik aygitlar insa ederken,
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eserlerini “interaktif” olarak adlandirmamis, “sibernetik”, “duyarli” veya “tepkisel”
olarak nitelendirmislerdir (Burnham, 1970, s. 11-12).

Baslangicta biyolojik, kimyasal ve fizyolojik siireclerde meydana gelen karsilikl
eylemleri tanimlamak igin kullanilan etkilesim kavrami, son yiizyilda onemli olctide
degisime ugramistir. Etkilesim tizerine bir yandan cesitli disiplinlerde (sosyoloji, psikoloji,
iletisim ¢alismalar1) sofistike teoriler formiile edilirken, diger yandan bilgisayar
teknolojilerindeki yasanan gelismelerle sibernetik alanindaki degisim, teknik geri bildirim
siireglerini ~ dijital olarak kontrol etmeyi ve “Insan-Bilgisayar Etkilesimi”
arastirmalarindaki gelismeler baglaminda bunlar1 insanlarin hizmetine sunmay1 miimkiin
kilmistir. Bu nedenle, etkilesim kavramu ve siirecleri hakkinda son derece cesitli tanimlar
ortaya ¢ikmustir. Etkilesim terimi ilk olarak 1879 yilinda Henry Warren White tarafindan
birbirini karsilikli olarak etkileyen atomlar: tanimlamak i¢in kullanilmis, ardindan 1900°1i
yillarda cesitli farkl: geri bildirim stireci tiirlerini belirtmek icin kategorize edilmistir. 1901
yilinda psikoloji sozliigli tarafindan “birbirlerini ilerleten, engelleyen, simirlayan veya
bagka bir sekilde etkileyen iki veya daha fazla nispeten bagimsiz sey veya degisim sistemi
arasindaki iliski” olarak tanimlanmistir (Baldwin, 1901, s. 561). Etkilesimi stirecle ilgili bir
degisken olarak ele alan calismalar iki veya daha fazla katiimcinin birbirleri arasinda
bilgi aktarma bicimlerine odaklanmaktadir. (Rafaeli ve Sudweeks 1997; Stewart ve Pavlou
2002). Etkilesimi bir ortam 6zelligi olarak kabul eden ¢alismalar, teknolojik 6zelliklere ve
etkinlik olusturma bigimlerine odaklanmaktadir (Markus 1990; Rust ve Varki 1996;
Sundar 2004). Son olarak etkilesimi algiyla ilgili bir degisken olarak ele alan ¢alismalar
kullanicilarin deneyimlerine ve ilgilerine odaklanmaktadir (Wu 1999; Newhagen 2004).

Jonathan Steuer “Defining Virtual Reality: Dimensions Determining Telepresence”
adli makalesinde etkilesimi smiflandirarak; kullanicilarin medyalastirilmis bir ortamin
bicimini ve igerigini gercek zamanli olarak degistirmeye ne o¢lctide katilabileceklerini
sorgulamaktadir. Bu baglamda etkilesimde kullanici roliinti 6n plana cikararak, etkilesimi
etkileyen faktorlerin eslestirme, hiz ve etkilesim aralig1 oldugunu belirtmektedir. Steuer’a
gore etkilesim hizi veya yanit stiresi, etkilesimli bir medya sisteminin en ©nemli
ozelliklerinden birisidir. Kullanicinin eylemleri medyalastirilmis ortami aninda
degistirerek, algilandig1 siireye gore etkilesimin seviyesini artirmakta ya da
azaltmaktadir. Ornegin video oyunlar1 ve sanal diinya sistemleri kullanici eylemlerini
sanal ortamdaki etkilesimlerle eslestirmeye calistiklar1 icin, burada seviyesi yiiksek bir
etkilesim s6z konusu olmaktadir. Etkilesim araligi, yonlendirilebilen medyalastirilmis
ortamun Ozniteliklerinin sayis1 ve varyasyonlariyla belirlenmektedir. Bagka bir ifadeyle
aralik, medyalastirilmis ortamda etkilenebilecek degisiklik miktarini ifade etmektedir. Bu
degisiklikler, belirli boyutlar, ortamlar, zamansal siralamalar, mekénsal organizasyonlar,
parlaklik, yogunluk gibi degistirilebilecek parametrelerdir. Eslestirme ise insan
eylemlerinin bir cevre icindeki eylemlere baglanma bicimini ifade etmektedir. Bu
eslesmeler tamamen keyfi veya gerceklestirilen islevle ilgisiz olabilmektedir. Ornegin bir
video oyununda direksiyon simidini cevirirken ekrandaki sanal arabanin buna gore
hareket etmesi bir eslestirme ornegidir. Bu baglamda medyalastirilmis bir gevredeki
eylemin dogrudan gercek diinyada karsiik buldugu durumlarda, uygun haritalama
stratejisi dogal eylemlerle miimkiin oldugunca yakindan eslesmelidir (Steuer, 1992, s. 14-
17).

Etkilesimi, medya teknolojilerinin 6zelligi baglaminda ele alan Jensen ve Toscan,
“bir medyanin, kullanicinin aracili iletisimin icerigi veya bicimi tizerinde bir etkide
bulunmasina izin verme potansiyelinin 6lgtisii” olarak degerlendirirken (Jensen ve Toscan
1999, s. 59), Crawford, etkilesimi bir iletisim stireci olarak tanimlamaktadir. Buradaki
odak, teknolojik 6zelliklerin analizi degil farkli aktorler arasinda bir bilgi alisverisi bigimi
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olarak etkilesimin incelenmesidir. Bu aktorler insan (gruplar) olabilir ancak insanlar ve
makineler arasinda degis tokus da gerceklesebilir. Bu agidan etkilesim, “iki aktortin
dontisumlii olarak dinledigi, distindtgi ve konustugu dongtisel bir stirectir” (Crawford
2002, s. 6). Newhagen ise etkilesimi “bireyler arasinda gerceklesen bilgi temelli bir stire¢”
olarak tanimlamaktadir (Newhagen 2004, s. 397). Kullanici temelli bir yaklasimda
bulunan Everett Rogers, etkilesimi; kullanicilarin kontrolii olarak tanimlamakta ve bir
iletisim stirecindeki katilimcilarin rol alisverisinde bulunma ve karsilikli sdylemleri
tizerinde kontrol sahibi olma derecesi olarak degerlendirmektedir (Rogers 1995, s. 314).

Sanat disiplininde gerceklesen etkilesim, bircok kuramci tarafindan yapilan
arastirmalarin  ve yaklasimlarin temel konularindan birini olusturmaktadir. Bu
arastirmalar ise sanat alanindaki etkilesimin varhigini sorgulayan cesitli etkilesim
modellerinin olusmasim saglamaktadir. Sanat deneyimi her zaman aktiftir ve temel
anlamda etkilesimlidir; cevrenin etkilesiminden, algidan ve izleyicinin zihninde anlam
tiretilmesinden olusmaktadir. Bununla birlikte, bilgisayar tabanhi etkilesimin ortaya
cikmasiyla birlikte, yeni bir tiir sanat deneyimi de soz konusu olmaya baslamistir.
Bilgisayar tabanli etkilesimli sanat eserlerinde gerceklesen etkilesim sadece psikolojik
degil, ayn1 zamanda bir kisi ile bir eser arasinda maddi olarak meydana gelen degis
tokuslar yoluyla da olusmaktadir. izleyici ve makine, her izleyici karsilasmasi icin
benzersiz bir sanat eseri tiretmek icin diyalog icinde ¢alismaktadir. Bu nedenle, etkilesimli
sanat eserleri ayn1 anda hem nesneye hem de deneyime dayanmaktadir. 1970lerin
basinda, Ernest Edmonds ve Stroud Cornock, sanatta bilgisayar tabanl: etkilesimin ortaya
cikisina yonelik; sanatgi, eser ve izleyici arasindaki iliskiye dair yeni bir kavram dile
getirmislerdir. “Matris” olarak adlandirdiklar1 dinamik bir sanat sistemini tanimlayan bu
kavramimn tim 6geleri sanat eserinin olusumunda aktif olarak yer almaktadir. Burada
gelisen anlam, degis tokus siireciyle olusmakta ve etkilesimin kendisi, isin araci
konumuna ge¢mektedir (Muller ve Edmonds, 2006, s. 147-148).

1970’lerin sonlarinda ve 1980’lerin basinda teknolojik gelismelerle yakindan
ilgilenen bir grup arastirmaci, mithendis ve tasarimci gelecekte insanlarin bilgisayarlarla
nasil etkilesime girecegi konusunda galismalar yapmaya baslamisladir. Bu baglamda,
Xerox Parc, SRI ve Apple Computer gibi sirketler, dijital trtinler icin faydali ve
kullanilabilir ~ “insan araytizleri” yaratmanin ¢oziimleri tzerinde arastirmalar
gerceklestirmislerdir. 1980’lerin ortalarmnda endiistriyel tasarimeci Bill Moggridge ve Bill
Verplank, ilk dizustti bilgisayar olan GRID Compass {izerinde calisarak, etkilesim
tasarimi terimini ortaya atmuslardir. Ancak tasarim alaninda ¢ok yeni olan bu terimin
kavramsal olarak tasarim disiplini icerisinde yer almasi neredeyse on yil sonra
gerceklemistir. Web teknolojilerindeki gelismelerin popiilerlik kazanmasiyla “kullanim
kolaylig1” kavramu {izerine tartismalar baslamus, bilgi tasarimcisi, bilgi mimari, kullanici
deneyimi stratejisti ve etkilesim tasarimcis1 gibi yeni meslek gruplari olusmustur (Cooper,
vd., 2014, s. 14-22). Etkilesim tasarimi insanlarin teknolojiyle olan iletisim bicimine
odaklanmaktadir ve bir deneyim saglamak amaciyla psikoloji, sanat, tasarim ve duygu
ilkelerini kullanmaktadir (Norman, 2017, s. 5) Etkilesim tasarimi, insanlarin galisma,
iletisim kurma ve etkilesim kurma seklini gelistiren ve artiran kullanici deneyimleri
yaratmakla ilgilidir ve kavramsal olarak ilk tanimlamalarda Terry Winograd'm “insan
iletisimi ve etkilesimi igin alanlar tasarlama” gortisti 6n plana ¢ikmaktadir (Winograd,
1997, s. 160). Etkilesim f{izerine, John Thackara “bilgisayarlar1 kullanarak gtinliik
etkilesimlerimizin neden ve nasil oldugu” tizerine arastirmalar yapmuis, (Thackara, 2001, s.
50), Dan Saffer ise etkilesim tasarimina “trtinler ve hizmetler araciligiyla insanlar
arasindaki etkilesimleri kolaylastirma sanati” olarak bir tanimlama onermistir. (Saffer,
2010, s. 4).
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Etkilesim tasarimi tanimlamasiyla ilgili, kullanic1 araytizti tasarimi (UI), yazilim
tasarimi, kullanici merkezli tasarim, {irtin tasarimi, web tasarmmi, kullanici deneyimi
tasarimi ve etkilesimli sistem tasarimi dahil olmak tizere, tasarlanmakta olan icerigin
farkli yonlerini vurgulamak icin bir dizi terim kullanilmustir. Etkilesim tasarimi genellikle,
yontemleri, teorileri ve yaklasimlar: dahil olmak tizere alani tanimlamak igin kapsayici bir
terim olarak kullanilmaktadir. Etkilesim tasarimi, insanlar igin bilgisayar tabanl
sistemleri arastirmak ve tasarlamakla ilgilenen bircok disiplin, alan ve yaklasimin temelini
olusturmaktadir. Bu dogrultuda, tirtin icin gereksinimleri kesfetmeye, bu gereksinimleri
karsilayacak tasarimlar yapmaya ve daha sonra degerlendirilecek prototipler tiretmeye
odaklanan 6zel etkinliklere sahiptir. Ayn1 zamanda etkilesim tasarimi, kullanicilara ve
onlarin hedeflerine odaklanmaktadir. Bu baglamda tasarim gelistirmek i¢in kullanici
merkezli bir yaklasim benimsenerek yapmin kullanimi ve hedef alani arastirilmakta,
kullanicilarin fikirleri ve ilk tasarim orneklerine tepkileri gozlemlenmekte ve kullanicilar
gelistirme stirecine dahil edilmektedirler. Kullanicilarin eylemleri ve verdikleri tepkiler bu
durumda tasarmmi da yonlendirebilmektedir. Tasarim ayni zamanda gereksinimlerin
dengelenmesi icin bir¢ok kez degisime ugrayabilirken, varyasyonlar tasarimin en iyi
haline ulasma konusunda yardimci olan arastirmalardir. Alternatifler tiretmek, cogu
tasarim disiplininde temel bir ilkedir ve etkilesim tasariminin da merkezinde yer
almaktadir.

Etkilesim tasarimu ilkeleri, davranis, bicim ve igerik konularmi ele alan genel
olarak uygulanabilir yonergelerdir. Kullanicilarin ihtiya¢ ve hedeflerini destekleyen ve
tasarlanan {rtinlerle olumlu deneyimler yaratan urtin davranislarinin tasarmminm
icermektedir. Bu ilkeler, aslinda, tasarimcilarin degerlerine ve bu degerlere ulasmaya
calisirken edindigi deneyimlere dayanan bir kurallar dizisidir. Bu degerlerin 6ziinde,
teknolojinin tam tersi degil, insan zekasina ve hayal giictine hizmet etmesi gerektigi fikri
yer almaktadir. Ayrica insanlarin teknoloji ile ilgili deneyimleri algilama, kavrama ve
hareket yeteneklerine gore yapilandiriimalidir. Ilkeler, tasarim siireci boyunca uygulanir
ve senaryolardan kaynaklanan gorevleri ve gereksinimleri araytizdeki resmi yapilara ve
davranislara dontistiirmeye yardimci olurlar. Tasarim ilkeleri, etkilesim tasariminin genel
uygulamasindan araytiz tasariminin 6zelliklerine kadar cesitli ayrinti diizeylerinde
calismaktadir. Bu kategoriler arasindaki cizgiler belirsizdir, ancak etkilesim tasarimi
ilkelerinin genel olarak asagidaki kategorilere girdigi diistintilmektedir;

Kavramsal ilkeler, dijital tirtinlerin nasil olmasi gerektigini ve yapisal olarak
kullanicilarinin ihtiyag duydugu genis kullanim baglamina nasil uydugunu tanimlamaya
yardimci olmaktadir.

Davrams ilkeleri, bir {irtiniin genel olarak ve belirli baglamlarda nasil davranmasi
gerektigini tanimlamaktadir.

Arayiiz seviyesindeki ilkeler, organizasyon, navigasyon, davranis ve bilgi iletisimi
icin etkili stratejileri tanimlamaktadar.

Cogu etkilesim ve gorsel tasarim ilkesi, platformlar arasidir. Ancak mobil cihazlar
ve gomiilii sistemler gibi bazi platformlar, ekran boyutu, giris yontemi ve kullanim
baglami gibi faktorlerin dayattigr kisitlamalar nedeniyle 6zel dikkat gerektirmektedir
(Cooper, vd., 2014, s. 167-174).

Sanat ve Tasarimda Bir Ifade Yontemi Olarak Ugiincii Boyut

Iletisim araglarinin yayginlagmasi ve yeni teknolojilerin ortaya gikardigi calisma
alanlarmim multidisipliner bir yapiya dontismesi, sanat ve tasarimda ti¢ boyutlu
uygulamalarin bir ifade bi¢imi olusturmasma olanak saglamaktadir. Bu baglamda tictincti
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boyutu deneyimleyebildigimiz teknolojiler ve yaklasimlar, sanat ve tasarim alaninda tig
boyut tizerine yapilan ¢alismalar1 yogunlastirirken, izleyicilerin gerceklige yakin formlara
ulasabiliyor olmasi, yapit tizerindeki ilgiyi ve dikkati daha fazla artirmaktadir diyebiliriz.
Geleneksel sanat ve tasarim anlayisindaki iki boyutlu yaklasim, teknige ve teknolojiye
bagh gelismelerle paralellik gosteren ti¢ boyutlu gortintiintin kesfiyle bu alanda yeni bir
yaklasim bi¢iminin var olmasimnin ve yerlesmesinin dntinti agmuistr.

Kara'ya gore, insanlarmn gorsel iletisimde gerceklige ulasma arzular1 ¢cok boyutlu
iletisim bicimlerinin olusmasimi saglamistir. Insanlar sanatsal seriivenlerinde her donem
hipergerceklige ulasmak icin ¢aba sarf etmisler, teknolojik gelismelerin sagladig1 yeni
iletisim bigimlerini kullanarak hem yapit hem de hedef kitle icin tictincii boyutu bir ifade
yontemine dontstiirmiislerdir. (Kara, 2020, s. 25). Gorsel iletisim tasarimi
uygulamalarinda goriinttintin ikinci boyuttan tictincti boyuta aktarilmasi, etkili bir alg1
yonetimi saglarken ayni zamanda tasarim kavramini da katmanli bir yap: olarak yeniden
dontistirmektedir. Giirer'e gore ti¢ boyutlu tasarim calismalarinda temel ilke, gorsel
hafizay1 ve benzerlikleri yaratici bir sekilde kullanarak yeni gortintiiler ve mesajlar
olusturmaya calismaktir. (Giirer, 1992, s. 27). Glinumtizde her alana etki eden dijital
dontisum bu baglamda iki boyutlu gorsellik anlayisindan farkli olarak, hareket ve
derinlik algisinin yaratildigr tic boyutlu tasarimlarin varligmma olanak saglamaktadir
(Oztuna, 2007, s. 84). Bu dogrultuda tasarim alaninda {iretilen ¢calismalarin anlamsal ve
kavramsal dontstimii, dijitallesme stirecinin getirdigi etkilerin, yontemlerin ve bakis
acillarmin analiz edilmesini ve cesitlendirilmesini neredeyse zorunlu kilmaktadir. Iki
boyutlu gortintiilerin ti¢ boyutlu goriintiilere dontistirtilmesi derinlik algilamas1 yoluyla
gerceklesmektedir. Bu islem merkezi sinir sisteminde farkli mekanizmalarin birlikte
calismasi ile saglanmaktadir. Gortinttideki nesneler arasindaki boy, mesafe ve konum
iliskilerinin algilanmasi1 gibi gesitli faktorler bu stireci etkilemektedir. Derinlik ipuglar
olarak adlandirilan bu faktorler ise, derinlik bilgisinin kullanilmadigi monokiiler
ipuglarindan, okiilomotor sistemden saglanan okiimiilator ipuglarindan ve derinlik bilgisi
iceren binokiiler ipuglarindan olusmaktadir (Giiler, 2014, s. 27).

Gegmisten giintimiize resimli goriintiiler, yaratici ifadelerle ele alarak bir iletisim
araci olarak kullanmaya calismistir. Bununla birlikte Ronesans’tan énce yaratilan eserlerin
cogu, fiziksel diinyaya bakisimizla iliskilendirdigimiz dogal ti¢ boyutlulugu dogru bir
sekilde iletemeyen gorsel calismalardir. Gortintiilere boyut kazandirma konusunda,
derinlik duygusu saglayan dogal “perspektif” ve diger ipuglarinin birlestirilmesi, biiyiik
bir entelekttiel ve kiiltiirel aydinlanma donemini ifade eden Ronesans’ta gerceklesmistir.
Cevremize bakarken algiladigimiz dogal perspektif genellikle carpiktir, nesneler dogal
olmayan sekillerde ve acilarda biikiiliir. Bu baglamda Rénesans doneminde, goriinttilerin
dogal bir gercekcilik duygusu uyandirmasmi saglamak icin teknikler tiiretilmis ve
yayginlagtirilmistir (Blundell, 2008, s. 11). Ug boyutlu bir sahnenin iki boyutlu bir tablo
tizerine basit bir perspektif projeksiyonuyla nasil elde edildigini kisaca aciklayacak
olursak; giinliik deneyimlerimizden bildigimiz gibi bir nesne gozden uzaklasacak sekilde
hareket ettirildiginde boyutsal olarak gittikce kiictilmektedir. Bu durum goziin odaklama
sistemi ile goriintiintin tizerine dokildigi retinanin sonlu ayrilmasi nedeniyle
olusmaktadir. Ug boyutlu uzayda bir nesneler koleksiyonumuz oldugunu ve bunlar
dogal bir perspektif cercevesinde iki boyutlu bir tablo {izerinde tasvir etmek
istedigimizde, nesnelerin her birine atadigimiz goreceli boyut, gercek fiziksel boyutlarina
ve sahne igcindeki goreceli derinliklerine gore belirlenecektir.

Gortinttintin boyutlandirilmasi konusunda 19. yiizyilda bir dizi énemli gelisme
meydana gelmis ve bunlar bilgiyi tasvir etme ve gorsellestirme seklimiz {izerinde derin
bir etki birakmigtir. Onemli bir diger doniim noktasi, iki boyutlu uzayda bulunan
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gortinttiyii tek bir noktaya odaklayarak ti¢ boyutlu uzay aktarimini saglayan optik bir alet
olan stereoskop’un Charles Wheatstone ve David Brewster tarafindan gelistirilmesine
dayanmaktadir. Ardindan  fotograf tekniklerindeki  gelismeler,  goriintiilerin
kaydedilebilirligi tizerine dusiinceleri yogunlastirmus ve ilk fotografin cekilmesi,
gortintiilerin boyutlandirilmas: konusunda temel olusturarak, yeni yaklasimlarin ve
medya bicimlerinin olusmasini saglamistir. Stereo fotograflarin sundugu gelismis
gercekcilik, stereoskopun bilimsel ve askeri uygulamalarda kullanimi ve bir eglence
kaynag1 olarak genis capta popiiler ve 6nemli bir arac haline gelmesine yol agmustir.
Gortintiintin  boyutlandirilmasiyla ilgili bir sonraki onemli gelisme, elektronik olarak
islenmis gortintiilerle kullanici etkilesimini saglayan donanim sistemlerinin {iretilmesiyle
gerceklestirilmistir. Tkinci Diinya Savasi’'nda ordunun acil ve stirekli artan ihtiyaglari, bu
alandaki ¢alismalara ivme kazandirmistir. 1940'larda arastirmacilar, diiz ekran elektronik
(CRT tabanli) ekranlarda ti¢ boyutlu gortintii verilerinin perspektif gortintimlerini
tiretebilen ekranlar {izerine calismalar yapmuslardir (Berkley, 1948, s. 1530-1535).
Arastirmacilar, oldukca karmasik analog hesaplama sistemlerini kullanarak ti¢ boyutlu
bir gortintii alan ile iki boyutlu ekran arasindaki eslestirmeyi yakalamay1 basarmuslardir.
Bu tiir devrelerin tasarlanmasi yeniden programlanma konusunda zorluklar meydana
getirmis, bu baglamda programlanabilir dijital teknolojilerin gelisimi, grafik motoru
donanim gelismelerini biiytik 6lctide kolaylastirmis ve 1950'lerde bilgisayar sistemleri ile
kullanilmak {izere temel grafik ekranlar: tiretilmeye baslanmistir. Bilgisayar grafiklerinin
ilke ve uygulamalarmin gelisimi s6z konusu oldugunda, 1960’lar biiytik ilerlemelerin
kaydedildigi bir donem olarak ©ne ¢ikmaktadir. 1960°lar ve 1970'lerin baslarinda,
goriintti tasviri i¢in kullanilan elektronik goértintiileme sistemleri biiyiik ol¢tide “vektor
grafik” teknigine dayanmaktadir. Sonunda, bunun yerini modern bilgisayar goriintiileme
paradigmasinin temelini olusturan bitmap yaklasimi almistir (Blundell, 2008, s. 32-33).
Bilgisayar grafikleri, bir bilgisayarin ekran1 ve etkilesim cihazlar1 araciligiyla gorsel olarak
iletisim kurma bilimi ve sanatidir. letisimin gorsel yoni, fare, klavye, joystick, oyun
kumandasi veya dokunmaya duyarli kaplama gibi aygitlarin aracilik ettigi insandan
bilgisayara dogru bir hareketle paralel olarak bilgisayardan insana dogru
gerceklesmektedir. Bilgisayar grafikleri, fizik, matematik, insan algisi, insan-bilgisayar
etkilesimi, miihendislik, grafik tasarim ve sanatin hepsinin 6nemli roller oynadigi
disiplinlerarasi bir alandir. Isi§1 modellemek ve animasyon yapiminda simiilasyonlar
gerceklestirmek icin fizigi, sekli tanimlamak igin matematigi, bant genisligi, bellek ve
islemci stiresinin tahsisini optimize etmek i¢in miihendisligi kullanan disiplinleraras1 bir
kavramdir. Tiim bunlarmn yaninda grafik tasarim ve sanat ise bilgisayardan insana iletisim
yonini en etkili hale getirmek icin insan-bilgisayar etkilesimi ile birlesmektedir (Hughes,
vd., 2014, s. 3-11).

Bilgisayarlar teknolojilerindeki gelismelerin etkisiyle {ic boyutlu nesne tasarimi
tizerine yapilan calismalar ozellikle tasarim ve miihendislik gibi bir¢ok disiplini
etkileyerek yeni yaklasimlarin olusumunu saglamis ve yaratici endiistri kavramimm
gelismesine neden olmustur. Bilgisayar Destekli Tasarim Yazilimlar1 (Computer Aided
Design - CAD), tasarimci ve miihendislerin tiretkenligini ve tasarim kalitesini artirmak,
dokiimantasyon yoluyla iletisimi gerceklestirmek ve tiretim icin bir veritabani olusturmak
icin kullanilan iki boyutlu ve {ii¢ boyutlu tasarimlar icin kullanilan yazilimlardir.
1980'lerden sonra kisisel bilgisayarlarin yayginlasmaya baglamasi CAD yazilimlarinin
genis kitleler tarafindan tanmip, endustri ve tasarim alaninda yapilan calismalarin
cesitlenmesini saglamistir (Tugal, 2018, s. 75-80). CAD yazilimlar1 tasarim ve yapim
amaclar icin grafiksel verilerin etkilesimli olarak islenmesini kapsamakta ve grafik ekran
bir nevi elektronik cizim tahtasi olarak kullanmaktadir. CAD yazilimlar1 bu baglamda
mekanik yontemlerle gerceklestirilen ve tizerinde kisitli miidahale etme alanm1 bulunan

Korkut Ata Tiirkiyat Arastirmalar1 Dergisi
Uluslararasi Dil, Edebiyat, Kiiltiir, Tarih, Sanat ve Egitim Arastirmalar1 Dergisi
The Journal of International Language, Literature, Culture, History, Art and Education Research
Sayi 16 / Haziran 2024



Afis Tasartminda Etkilesim ve Uciincii Boyut (Gezilebilir Afis Onerisi) 694

geleneksel calismalarin aksine, tlceklemelerde diizenlemeler yapilabilen, kesme, silme,
cevirme vb. gibi calisma alaninda her tiirlt degisikligi yapabilmeye olanak saglayan ve
sanat¢inin ya da tasarimcinin calismasi tizerinde ¢ok daha fazla deneme yapabilmesine
izin veren devrimci bir ¢6zumdiir (Franke, 1985, s. 44-45).

Ug boyutlu modelleme, fiziki ya da hayali bir nesnenin sayisal bir ortamda
temsilini olusturma islemidir. Bir yazilim aracilig1 ile sayisal ortamda olusturulan {ig
boyutlu modeller, gercek diinyadaki nesnelerin sahip oldugu ti¢ boyutlu yazilimlarla
tanimlanmus bir genislik, ytikseklik ve derinligi taklit etmektedir (Cevik, 2020, s. 728) Ayn1
zamanda ti¢ boyutlu modelleme, bilgisayar ortaminda bir nesnenin matematiksel olarak
vektorel formatta olusturulmasidir (Woolman, 2004, s. 6). Sayisal ortamda modelleme
yapmanin birgok teknigi bulunmaktadir. Bir pikselin {i¢ boyutlu karsilig1 olan voxeller, tig
boyutlu nesneleri modellemek icin kullanilan ¢ok basit bir tekniktir. Ug boyutlu uzay,
voxsel adi verilen kiiciik, esit boyutlu kiiplerden olusan bir 1zgaraya boltinmektedir.
Voxeller, bir piksel 1zgarasimin {i¢ boyutlu karsihigidir. Ug boyutlu bir nesne, nesnenin
icinde bulunan voxseller tarafindan tanimlanir. (Klawonn, 2008, s. 133). Ayrica nesnenin
sayisal ortamda ti¢ boyutlu temsilini olusturma islemi nokta, kenar ve ytizeylerin nasil
baglandigin1 gosteren topolojik ve o6l¢li, sekil, pozisyon gibi geometrik verilerle
belirlenmektedir (Cevik, 2020, s. 728) Modelleme yaparken kiip, silindir, kiire gibi temel
formlardan yola cikarak, bu formlarin degistirilmesi sonucunda yeni nesneler ve formlar
tiretilebilmektedir. Gergek diinyamizda nesneler uzayda belli bir hacim kaplamaktadir ve
bir sekle sahiptirler. U¢ boyutlu modellemelerde de temel mantik ayni sekilde
islemektedir. Uc boyutlu modeller, sayisal ortamda ¢izilen cisimlerin matematiksel x,y,z
koordinatlarinda boyutlandirildigi; hareket fiziginin tanimlandig1 sanal nesnelerdir. Bu
nesneler ise bilgisayarda yaratilacak uzayda koselerinin nokta koordinatlar1 sayisal olarak
tutulan yapilar halinde bulunmaktadir (Isik, 2013, s. 31).

Uc Boyutlu ve Etkilesimli Gezilebilir Afis Tasarimlar

Bu arastirmada, yeni medya bigimlerinin varligiryla hayatimizin ayrilmaz bir
parcasi olan “etkilesim” kavraminin ve gorsel bir ifade bi¢imi olan “3. boyutun” sanat ve
tasarim alanindaki yeri tizerine odaklanilmaktadir. Bu baglamda yapilan uygulama
calismasinda “etkilesim” ve “tigtincti boyut” kavramlarindan hareketle, iki boyutlu afis
tasarimlarini #i¢ boyutlu ortamda ifade ederek, “gezilebilirlik” o6zelligi ile tasarimmin
etkinliginin artirilmasi amaglanmistir. Afis tasariminda yeni bir yaklasim olusturacaginm
distundugiimiiz “gezilebilirlik” kavraminin uygulanabilir olup olmadigmin tespiti ve
kullanic1 {izerinde etkisinin neler olacaginin sorgulanmasi calismanin diger amacini
olusturmaktadir. Ayn1 zamanda “gezilebilirlik” kavrami ile izleyicinin algisini tamamen
tasarima odaklayarak, yeni bir bakis acisiyla ¢ok yonlu bir dijital deneyim sunmak
hedeflenmistir.

Afis tasariminda yeni bir 6nerme olan “gezilebilirlik” kavraminin uygunlugunun
tespiti i¢in, nicel arastirma yontemi kullanilmis ve tarama (survey) modelinde betimsel
arastirma deseni uygulanmistir. Arastirma kapsaminin uygulama boyutunda Antalya ve
yoresinde yer alan Patara, Side, Perge, Letoon ve Phaselis antik kentlerinin geleneksel
formatta iki boyutlu afisleri tasarlanmis, ardindan ti¢ boyutlu modelleme programlar: ve
Unity oyun motoru araciligy ile 3. boyuta aktarim gergeklestirilerek, ele alinan yapilar
icerisinde gezinebilme olanag1 saglanmistir. iki boyutlu dijital afis tizerindeki etkilesimli
noktalara tiklandiginda igerige ti¢ boyutlu ortamda erisilebilirlik kazandirilmistir. Afisler
bir video filmden ziyade, koridor oyunlarindaki yapiya benzer bigimde tasarlanmuistir.
Afisi mobil cihazinda veya bilgisayarinda goriintiileyen kullanicilar, afisin yonlendirdigi
ti¢ boyutlu ortamin icine girerek istedikleri tarafa dogru gezinme imkanina sahiptir.
Kullanicilar tasarimda yer alan grafiksel 6geler arasinda gezinirken, afisin temsil ettigi
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unsurlarla ilgili daha fazla bilgi ve gorselle etkilesime gegebilmektedirler. Bu sayede afis
tasarimma farkli bir boyut kazandirarak, kullanicinin tasarimin icerisine girmesi,
etkilesim saglamasi ve cok boyutlu bir deneyim kazanmasi amaclanmaktadir. Bu
dogrultuda gezilebilir afislerin amacma uygunlugunun ve yeni bir ifade bi¢cimi olusturup
olusturmadiginin tespitine yonelik 10 maddeden olusan 5li Likert ¢lgegi hazirlanmistir.
Alandaki uzman akademisyenlere iletilerek bu anlamda degerlendirmelerine
basvurulmustur. 10 maddeden olusan bu 6lcegin, ilk 5 sorusu amaca yonelik, son 5
sorusu tasarima yoneliktir. Olgekte yer alan ifadeler 1- Kesinlikle Katiliyorum, 2-
Katillyorum, 3 - Kararsizim, 4- Katilmiyorum, 5- Kesinlikle Katilmiyorum olarak
diizenlenmistir.

Verilerin toplanma ve gelistirme stireclerinde ilk olarak alan icin ve alan dis1 5°li
Likert olgegi kullanilarak yapilan ornek ¢alismalar? karsilastirilmis ve incelenmistir. Elde
edilen veriler 1s1ginda, uygun olceklerden calismanmn amacma yonelik maddeler
segilmistir. Secilen maddeleri c¢alismada kullanabilmek adina olcegi gelistiren
arastirmacilarla iletisime gecilmis ve izinleri alinmistir. Daha sonra 15 maddelik bir 6lcek
hazirlanarak, gecerliligi ve gtivenirligi diisiik olma ihtimali bulunan maddeler tlcekten
cikarilmistir. Sonug olarak gezilebilir afislerin amacma uygunlugunun uzmanlar
tarafindan degerlendirilebilmesi adina 10 maddeden olusan bir ¢l¢cek hazirlanmistir. Bu
maddeler asagida yer almaktadir;

Olgek, gezilebilir afiglerin yer aldif1 internet sayfasina (www.interactiveposters.
net) entegre edilerek, Yok Akademik sistemi {iizerinden yapilan bir taramayla
Tiirkiye'deki “Grafik Tasarim” ve “Gorsel Iletisim Tasarimi” boliimlerinde gorevli
akademisyenlere goriislerini alabilmek amaciyla iletilmistir. Bu baglamda 6lcege katilan
akademisyenlerden gelen yanitlar dogrultusunda yiizdelik oranlar tizerinden
degerlendirmeler yapilmustir.

Alandaki Akademisyenlere
Uygulanan Olgek Maddeleri

Katilimci
Kesinlikle
Katiliyorum
Katiliyorum
Kararsizim
Katilmiyorum
Kesinlikle
Katilmiyorum

1360 Derece Panoramik Goriintii Veren Sanal Miizelerin Grafik Tasarim Acisindan Incelenmesi (Kalinci, 2015)
3 Boyutlu Sanal Ogrenme Ortamlart igin Sorgulama Topluluklar1 Olgeginin Gelistirilmesi (Reisoglu, ve
Goktas, 2016) Cevrimici Ogrenme Tutum Olgegi (Usta, vd., 2016)

likogretim Ogrencilerinin 3 Boyutlu Sanal Ogrenme Ortamlarina Yonelik Tutumlar:: Second Life Ornegi
(Y1lmaz, vd., 2014)

Ortaokul Ogrencilerinin Derslerde Teknolojinin Kullanilmasma Yonelik Farkindalik Olgeginin Gelistirilmesi
(Dagtekin, 2016).

Dijital Hikayeler Igin Dereceli Degerlendirme Olgegi (Ozcan vd., 2016).

Dijital Teknolojiye Yonelik Tutum Olgegi (Caby, 2015).

Metaverse Olgegi: Gegerlik ve Giivenirlik Calismasi (Siilleymanogullari, vd., 2022)

Herkes I¢in Mobil Ogrenme: Dil (")grenme Uygulamalarmin Evrensel Tasarim [kelerine Gére Incelenmesi
(Senel, vd., 2019).

Resimli Oykii Kitaplarmni Degerlendirme Olgeginin Gelistirilmesi: Gegerlik ve giivenirlik calismas1 (Deniz ve
Gonen, 2020).

Sanal Miize Sanal Tur Memnuniyet Olgeginin Tiirkceye Uyarlanmasi: Gegerlik ve Giivenirlik Calismasi (Teker
ve Ozer, 2016)

Web Sitesi Kullanilabilirlik Olgeginin Gelistirilmesi: Gegerlik, Giivenirlik Analizi ve Uygulama Sonuglari
(Cakmak, vd., 2011)
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696

Gezilebilir afis tasarimlarinda yer alan
antik yapilar, temsil ettigi kentin
kimligini yansitmaktadir.

103

%42,7

%38.8

%14,6

%2,9

%1

Bu afislerde yer alan gezinebilme
ozelligi ile afis tasarimina yeni bir
boyut kazandirilmigtir.

101

%56,4

%29,7

%8,9

%3

%2

Gezinebilme 6zelligi afis
tasarimlarinda kullanilan yeni bir
tasarim yaklasimidir.

102

%52

%32,4

%4,9

%8,8

%2,9

Bu afis tasarimlarinin gezilebilir olmasi
afislere 6zgiin bir nitelik
kazandirmustir.

101

%56,4

%29,7

%4

%8,9

%1

Gezilebilirlik 6zelligi kullanicilar icin
afis tasarimlarinda yeni bir bakis agist
sunmaktadr.

103

%58,3

%29,1

%7,8

%3,9

%1

Iki boyutlu afislerden ti¢ boyutlu
gezilebilir ortama gecis siireci kolay ve
anlasilabilirdir.

103

%41,7

%35

%15,5

%5,8

%1,9

Bu afislerdeki gezilebilirlik 6zelligi

tasarimdaki etkilesimini arttirmaktadir.

103

%57

%32

%4,9

%5,8

%0

Kullanicilar kendi hizina gore tig
boyutlu afis tasarimi igerisinde
gezinebilmektedir.

102

%45,1

%45,1

%4,9

%2,9

%2

Afis tasarimlarinda yer alan araytiz
karmasgik degildir.

102

%45,1

%45,1

%4,9

%2,9

%0

Iki boyutlu afislerde yer alan butonlar
ve yazili yonergeler {i¢ boyutlu ortama
gecisi kolaylastirmaktadir.

103

%48,5

%37,7

%10,1

%1,9

%1,9

Gorsel 1. Antalya “Side”, 70x100 cm, dijital illiistrasyon, 2022.
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Gorsel 2. Side Antik Kenti Ug boyutlu gezilebilir Apollon Tapinag, 2022.

Gérsel 3. Side Antik Kenti Ug boyutlu gezilebilir Tiyatro, 2022.

Sonug

Gecmisten gilintimiize grafik sanatlarin en 6nemli alanlarindan birisi olan afis
tasarimi, baski tekniklerinin gelisimi ile basladig1 var olus siirecini, giincel teknolojik
araglar ve medya bicimleri ile etkili bir sekilde stirdiirmeye devam etmektedir. 19.
ytzyildaki litografik ve illtistratif sanatsal afisler, gorsel ve ticari hale gelen bir kultiirtin
en onemli kitle iletisim araglarini olusturmaktadir. Bu afisler, yalnizca gegici bir gortntii
olarak degil, kentsel mekdnin gortintimiinii ve islevini, ayn1 zamanda kent sakinlerinin
deneyimlerini degistiren derin sonuglar1 olan Kkiiltiirel fenomenlerdir. Dolayisiyla
geleneksel afis tasarim ilkeleri bu noktada olusmaya baslamistir ve bugitin afis
tasariminda hangi yeni teknoloji kullaniliyor olursa olsun, temelde yine bu geleneksel afis
ilkeleri yer almaktadir.

Cagdas sanatgilar artirilmis gerceklik, etkilesim, sanal gerceklik gibi teknolojik
yaklasimlar1 ya da ses, hareket, animasyon gibi ¢oklu medya bicimlerini kullanarak afis
tasariminda yeni yontem ve yaklasim olanaklarim aragtirmaktadirlar. Ozellikle dijital
ekranlarin yasamlarimizin bir parcas1 haline gelmesi, geleneksel olarak asili halde duran
fiziki afislerin dijital bir yapiya biiriinerek ekranlarimiza tasinmasina neden olmaktadir.
Ayni zamanda djjital ¢agmn hizh tiiketimini aliskanlik haline getiren giintimiiz hedef
kitlesi, bu davranisini bircok durum karsisinda yogun bir sekilde gostermektedir. Bugiin
artik hizli bir sekilde bakip ge¢gmeye alistigimiz sosyal medya icerikleri bu anlamda 6ne
c¢ikan bir ornek olarak, bir afis, bir heykel ya da bir resim karsisinda ayn tutumun
sergilenmesine neden olmaktadir. Dolayisiyla giincel teknolojik yaklasimlarin
uygulandig1 calismalarda, ana kaygis1 bir mesaj iletmek olan afis giintimiizde hedef
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kitlesinin ilgisini cekmek ve mesajin1 basariyla aktarabilmek icin kitlesini alisik oldugu
yontemlerle etkilemek durumundadir.

Bu cikis noktalarindan hareketle, calisma kapsaminda yapilan afis tasarimlarinda
orneklem olarak ele alinan antik kentlerde bulunan yapilar, oncelikle iki boyutlu olarak
flat ve izometrik tasarim yaklasimlariyla stilize edilmis ardindan bu yapilar, ilgili
yazilimlarla ti¢ boyutlu olarak modellenmis ve son olarak {i¢ boyutlu modellemeler unity
oyun motorunda {i¢ boyutlu gezilebilir ortama dontisturtlmistir. Afisler WebGL
teknolojisi destekleyen tarayicilarda ve Android 8 tzeri isletim sistemlerinde
gortuintiilenebilmektedir. Bu afislerin yeni bir yaklasim olusturma konusunda amacina
uygunlugunun tespiti icin Likert olcegi uygulanmistir ve alandaki uzman
akademisyenlerin goriisleri almarak bu dogrultuda birtakim sonuglara ulasilmstir;

1) Antik kentlerdeki ele alinan yapilar, arkeolojik planlar dogrultusunda ilk
yapildig1 halleri referans alinarak tasarlanmistir. Kazi1 arastirmalar1 incelenmis, veriler
toplanmis ve bu baglamda bir stilizasyon gerceklestirilmistir. Yapinin ozellikleri,
malzeme vyapist ve cografi konumlari, afislerin temsil ettigi kentin kimligini
yansitabilmesi admna bilimsel kaynaklardan yola cikilarak olusturulmustur. Bu noktada
arastirmaya katilan akademisyenlerin cevaplar1 dogrultusunda ti¢ boyutlu gezilebilir
ortamda yer alan antik yapilarin temsil ettigi kentin kimligini yansittigi sonucuna
varilmustir. Bu afislerin ayni1 zamanda Tiirkiye'nin turizm tanitimlari icin alternatif bir
mecra potansiyeli olusturabilecegi diistintilmektedir.

2) Gezilebilir afislerde amag, bir yapi icerisinde tamamen sanal tura benzer bir
gezinebilme eylemi gerceklestirmek degil, iki boyutlu afiste yer alan 6ge ve igeriklerle, i
boyutlu ortamda daha fazla etkilesime ge¢mek ve hedef kitleye bu anlamda daha fazla
icerik sunma olasiliklarini arastirmaktir. Bu noktada bir sanal tur ve sanal miize
deneyiminden oldukca farkli bir yaklasim gostermektedir. Yapilan arastirmalarda afis
tasariminda gezilebilirlik 6zelligi bulunan baska bir uygulamaya ulasilamamustir.
Dolayisiyla daha once bu konu {izerine higbir g¢alisma yapilmamis oldugu
diistintilmektedir. Alaninda uzman akademisyenlerin tutumlar1 dogrultusunda elde
edilen bilgilerden de yola cikarak, gezilebilirlik 6zelliginin afis tasarimina yeni bir boyut
kazandirdig1 sonucuna ulasilmistir.

3) Yapilan arastirmalar ve uzman goriisleri neticesinde gezilebilirlik 6zelliginin
afis tasariminda yeni bir tasarim yaklasimi olusturdugu sonucuna varilmaktadir. Hedef
kitleyi, iki boyutlu afis tasarimi tizerinden ti¢ boyutlu gezilebilir ortama yonlendirme,
izleyiciye daha fazla igerikle etkilesime girme imkan1 saglamakta, dolayisiyla geleneksel
yontemlerin smirli alanlar1 bu baglamda genislemektedir. Hedef kitleye ayn1 zamanda
hem iki boyutlu hem de ti¢ boyutlu bir deneyim yasatmak ve afis ile etkilesime ge¢mesine
olanak tanimak, bu baglamda yeni bir tasarim yaklasiminin olusmasimi saglayan diger
etmenlerdir.

4) Yapilan arastirmalar neticesinde artirilmis gerceklik ya da sanal gerceklik gibi
uygulamalar kullanilarak etkilesim hedefleyen dijital afis tasarimlarmna rastlansa da
gezilebilir afigler bircok yonden bu calismalardan farkliklar gostermektedir. Oncelikle
afislerdeki gezilebilirlik 6zelligi, bir yap1 ya da alan icerisinde gezinebilmeye olanak
saglayan sanal tur ya da sanal miize ¢alismalarindan ayri olarak, iki boyutlu afis tizerinde
yer alan dgelerle ti¢ boyutlu ortamda daha fazla etkilesime gegebilmeyi amaglamaktadir.
Yani 2 boyutlu afislerde yer alan herhangi bir sekil, renk, tipografi tizerinden {i¢ boyutlu
ortam igerisinde, bu unsurlarin ti¢ boyutlu modellemeleriyle etkilesimli alanlar
yaratilabilir. Ardindan, iki boyutlu afis tasarimi tizerinden ele alman konu ti¢ boyutlu
ortamda detaylica islenebilmekte ve ek ifadelerle aktarilmak istenen mesaj
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kuvvetlendirilmektedir. Dolayisiyla katilimcilardan elde edilen veriler dogrultusunda
gezilebilir afislerin 6zgtin bir nitelikte oldugu sonucuna ulasilmistir.

5) Teknoloji temelli afis calismalarinda etkilesim ve tiglincti boyut gibi yaklasimlar
siklikla kullanilsa da gezilebilir afislerdeki amag ve teknikler yap1 itibariyle bu
calismalardan farkliliklar gostermektedir. Dolayisiyla tutum ifadelerinden de yola
cikarak, afislerdeki gezilebilirlik o6zelliginin afis tasarimlarinda yeni bir bakis agisi
sundugu sonucuna ulasilmaktadir.

6) Iki boyutlu afislerde ti¢ boyutlu ortama gecis hakkinda bilgilendirici bir alt
metin bulunmaktadir. Bu yonerge ile afisin tizerine tiklayan kullanici, iki boyutlu afiste
yer alan stilize edilmis yapilar tizerindeki yanip sonen etkilesim noktalar1 aracilig ile, tig
boyutlu ortama gecis saglamaktadir. Kullanicilarin izleyecegi yollar detayli olarak ele
almmustir ve iki boyutlu afislerden gezilebilir ortama gegcisin kolay ve anlasilabilir oldugu
sonucuna ulasilmistir.

7) Cagn bir getirisi olan teknoloji temelli yasam bicimi stirekli olarak teknolojik
araglarla i¢ ice yasamamiza neden olmaktadir. Bu araclarla iliskimiz ise etkilesim
kavrammi giindeme getirmektedir. Dolayistyla bu ¢alismanin ana hedeflerinden bir digeri
olan etkilesim ile hedef kitlenin ilgisini cekme amaci gezilebilirlik 6zelligi tizerinden
kurgulanmistir. Kullanicr iki boyutlu afis tasarimlarindan ti¢ boyutlu ortama gecerken
etkilesimli bir stire¢ yasamakta, ardindan yapinin icerisindeki yonlendirici oklar1 takip
ederek alan icerisinde gezinebilmektedir. Yapinin mimarisi, konumu, malzemesi
hakkinda yine bu oklar1 takip ederek bilgi edinebilmekte ve daha fazla etkilesime
gecebilmektedir. Dolayisiyla bu noktalardan hareketle afislerde yer alan gezilebilirlik
ozelliginin etkilesimi artirdig1 sonucuna varilmaktadir.

8) Tasarlanan iki boyutlu afislerde ve {i¢ boyutlu gezilebilir ortamda herhangi bir
zaman sayacl, gegisli gorsel ya da video yer almamaktadir. Gezilebilir afisler herhangi bir
giyilebilir teknolojiye ya da uygulamaya bagli olmadig: icin istenildigi zaman tarayici
tizerinden erisim saglanabilmektedir. Dolayisiyla kullanicilarin  kendi  hizlar
dogrultusunda {i¢ boyutlu ortam icerisinde rahatlikla gezinebildikleri sonucuna
ulasilmusgtur.

9) Afislerde yer alan araytizler kullanici deneyimleri dogrultusunda en rahat
algilamay1 saglayacak sekilde tasarlanmistir. Kullanici deneyimi haritasi, ilk kullanic1 baz
almarak olusturulmustur. Uygulama akisi, ilk kullanicinin anlayabilecegi sekilde
ilerlemektedir. Buna bagli olarak kullanici arayiiz tasariminda, temel araytiz kullanimi
benimsenmis, geri ve info butonlar1 buna gore konumlandirilmistir. Boylelikle ilk
kullanicinin uygulama motor becerisi aliskanlig1 disina ¢ikilmamus, karmasik bir akistan
kaginilmistir. Dolayisiyla 6lcek calismasinda elde edilen veriler 1siginda, iki boyutlu
afislerde yer alan yonergelerin {i¢ boyutlu ortama gecisi kolaylastirdigi sonucuna
ulasilmigtir.

10) Gezilebilir afisler, alana yeni bir 6neri olusturdugu i¢in daha 6nce benzeri
bulunmayan bu calismanin kolaylikla deneyimlenebilmesi adina yonlendirici buton ve
yonergelere yer verilmistir. Arastirmaya katilan kullanicilarin bu yonergeler ve butonlar
aracilig ile rahatlikla tic boyutlu gezilebilir ortama gegis stirecinin saglandig1 sonucuna
varilmistir.
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