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OZET

Internet ve yeni medyalar yasam bicimimizi ve iletisim araglarimizi son yillarda koklii
degisikliklere ugratmislardir. Grafik tasarim ve 20. yiizyil geleneksel medyalarimin onde
gelen iletisim araglarindan biri olan afis de bu yeni teknolojilerden etkilenen iletisim arag-
larimizdan bir tanesidir. Internet tabanli yeni medyalarin ve elektronik iletisim araglarin
gelismesi afis icin gorselligin yaminda ses, hareket, etkilesim gibi yeni iletisim imkanlari
ortaya ¢ikarmistir. Bu ¢alisma hareketli afisler ile geleneksel duragan afisleri dikkat cekme
ve bilgiyi aktarma giicti baglaminda karsilastirmay: amaglamaktadir. Calisma toplam 100
kisilik orneklem grubu ile yapilmistir. Arastirma yontemi olarak sirastyla goz takip uygula-
mast (eye tracking) ve yari yapilandirilmis odak grup ¢calismasi kullanilmigtir. Iki asamali
arastirma siirecinde elde edilen veriler hareketli ve duragan afisler agisindan karsilastirma-
li olarak analiz edilmistir. Yapilan karsilastirmali analiz sonucunda, hareket eden metin-
lerin toplam bakma siiresi ve bilgiyi aktarma giicii agisindan duragan metinlerden daha
basarili oldugunu goriilmiistiir. Ayrica hareketli afislerin icerisinde bulunan sabit dgelerin
goriiniirliigiiniin ve bakma siirelerinin de duragan afislere gore daha basarili oldugu goz-
lenmistir. Sonug olarak bu ¢alisma hareketli afislerin dikkat ¢ekme ve bilgiyi aktarma agi-
sidan duragan afislere gore daha basarili oldugunu gostermektedir.
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ABSTRACT

The advances in the Internet and new media have profoundly transformed how we live and
communicate over the past decades. This transformation has not left traditional commu-
nication tools, like posters, immune to such radical changes. Once the forefront of graphic
design and 20th-century media, posters have undergone significant transformation thanks
to the adoption of Internet-based media and electronic communication tools. These ad-
vances now offer new possibilities for posters to convey information not only visually but
also through sound, movement, and interaction. This study compared motion posters with
traditional static posters in terms of their power to attract attention and convey informa-
tion. The study sample consisted of 100 participants. Eye tracking and a semi-structured
focus group study were used as research methods. The eye tracking data and focus group
data were then analyzed comparatively to identify any differences between motion and
static posters in terms of their attention-capturing and information-conveying power. The
results revealed that motion texts were more successful than static texts in terms of total
viewing time and the power to convey information. Motion posters had greater visibility of
fixed elements and longer gaze duration than static posters. In conclusion, the findings of
this study suggest that motion posters are more successful than static posters in attracting
attention and conveying information.

Keywords: Graphic design, Poster, Motion poster, Motion text, Eye tracking application.

" This research was derived from Siimeyye Yildiz's master's thesis titled “Comparison of the success of moving and static posters in
attracting attention and conveying information and applications of animated theater posters”, prepared under the supervision
of Assoc. Prof. Bekir Kiriscan during Graphic Arts Master's Degree Program at Akdeniz University Institute of Fine Arts.

™ Akdeniz University, Institute of Fine Arts, Department of Graphic, bkiriscan@akdeniz.edu.tr, ORCID: 0000-0002-3017-2853

" Akdeniz University, Institute of Fine Arts, Department of Graphic, sumeyyeyildiz298@gmail.com, ORCID: 0000-0001-6526-9543

£8T € ISIDYHA WIIVSVL ¥ LVNVS ISHLISIHAIN) NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi, 14(2),2024: 286-305

1. GIRIS

“Yeni medya” ya da “djjital medya” giiniimiiz kitle iletisimini kokten degisimlere ug-
ratmigtir. I¢inde bulundugumuz son yirmi yil, gazete, sinema, televizyon, miizik, rek-
lam, tasarim ve benzeri biiyiik endiistrilerin degistigi, degisime ayak uyduramayanlarin
ise yok oldugu bir zaman dilimi olarak karsimizda durmaktadir. internet ve ona bagh
teknolojilerin etkilerini tarihsel siirecte neredeyse hicbir etkenle kargilagtiramayiz. “In-
ternet bizim nasil ¢alistigimizi, ne tiikettigimizi, nasil oyun oynadigimizi, kiminle et-
kilesim kurdugumuzu, nasil 6grendigimizi ve yasam bigimimiz konusunda diger pek
¢ok ayrintiy1 degistirmistir” (Poe, 2019: 16). Gonzalez, internetin tarihteki “en hizl”, “en
yaygin” ve “en 6nemli” doniistiiriici oldugunu iddia etmis ve iddiasini asagidaki rakam-
larla agiklamustir:
“En yaygn ¢linki, etkileri gegmis yirmi yilda diinyadaki her yurttas: bir sekilde etkiledi. En hizl ¢iin-
kii, genis kitlelerdeki adaptasyonu diger tiim erken teknolojilerden daha ¢abuk oldu. Ugak icat edil-
dikten 70 yil sonra 100 milyon yolcu ucak seyahati yapmusty; telefon icat edildikten 50 yil sonra 100
milyon kullar}la tarafindan kullanildy; kisisel bilgisayarlarin 100 milyon kullaniciya ulagmasi yalniz
14 y1l siirdii. Internet tabanli teknolojiler i¢in durum daha da hizlandi. Facebook 2 yil igerisinde 100
milyon kullaniciya ulagmist1” (Turner, 2013: 15).
21. ytizyilda yasanan bu hizli teknolojik gelismeler neredeyse tiim iletisim araglarini et-
kilemistir. Gorsel iletisim mecralar1 da yeni medyanin imkanlarini kullanmig ve ken-
dilerini bu medya icerisinde konumlandirmay1 basarmistir. Eski geleneksel medyalar
internet temelli yeni medyalarda konumlanirken degisimlere ugramislardir. Geleneksel
basili metnin yerini etkilesimli {izerinde dijital baglantilar bulunan dijital hiper-metin
(hyper-text) almistir. Zarfa konularak gonderilen geleneksel mektubun yerini e-posta-
lar; plak, kaset ve kompakt disklerin yerini ise Spotify hesaplar1 almistir. Ancak tim
bu mecra degisiklikleri medyalarin kendi igerik ve bi¢imlerini de degistirmistir. Gratik
tasarimin 20. yiizyillda 6ne ¢ikan medyalarindan bir tanesi olan afis de bu degisimden
etkilenmis ve dijitallesmistir. 20. yiizyilda genellikle biiyiik boyutlu kagitlar tizerine ba-
silan geleneksel afis, son yillarda hem sosyal medya gibi yeni dijital medyalarin hem
de dis mekan dijital panolarin sagladig1 imkanlarla hareket, ses, etkilesim gibi 6gelerin
eklenebildigi daha dikkat ¢ekici bir medya olarak karsimiza gikmaktadir. Hareketli afis
(motion poster) olarak adlandirilan bu yeni afis tiirii, sagladig yeni olanaklarla tasarimi

zenginlestiren ve tasarimcilara yeni iletisim imkanlar1 sunan bir mecra haline gelmistir.

2. HAREKETLI AFiS

Afisi, Turk Dil Kurumu (http 1): “Bir seyi duyurmak veya tanitmak i¢in hazirlanan, ka-
labaligin gorebilecegi yere asilmis, genellikle resimli duvar ilani, as1”; Ertan ve Sansarci
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(2020: 162) ise: “Bilgilendirme, bilinglendirme, duyurma, satis artirma vb. amaglarla ha-
zirlanip, daha ¢ok kitlesel iletisim arac1 olarak degerlendirilen afisler, sanatsal kaygilarin
da en yogun oldugu grafik iiriinler” olarak tanimlamistir.

Afis halka agik olarak sergilenen basili bildiri ilani, reklam 6gesidir. Tarihi 15. yiizyila
kadar dayansa da bugiin anlagildig: sekliyle afis, 1860’larin basinda ucuz ve kolay bir
sekilde tiretilmesine olanak saglayan litografinin icadiyla ivme kazanmustir (http 2).

Sontagia gore kamuya agik bir duyuru her ne kadar genis kitlelere ulassa da afisle ayni
degildir. Sontag, kamuya agik ilanlar kisiye bir birey olarak degil, kimligi belirsiz bir kisi
olarak hitap ederken, afisin toplum tiyelerini izleyiciler ve tiiketiciler olarak tanimladigi-
n1 savunmaktadir. Kamuya acik bir duyuru bilgilendirmeyi ve emir vermeyi amaglarken,
afisin tesvik etmeyi, satmayi, egitmeyi, ikna etmeyi, itiraz etmeyi ve bastan ¢ikarmayi
amagladigini soylemektedir (http 3).

Insanin gevresiyle iletisim kurma diirtiisii ve bu yonde gelistirdigi araclar yiizyillar ice-
risinde degismis gelismis ve bugiinkii halini almistir. Gutenberg devrimiyle baslayan ki-
tap, gazete, dergi gibi basili iletisim mecralarina teknolojinin ilerlemesiyle radyo, telefon,
televizyon ve bilgisayar gibi ses ve goriintii kullanimi saglayan dijital iletisim mecralar1
eklenmistir. Internet ise tiim bu iletigim araglarini ve alt yapilarini kullanarak yepyeni bir
dijital mecra olusturmustur.

Internetin icadryla birlikte var olan iletisim araglari yok olmamus, aksine bu yeni dijital
mecraya uyum saglamis, doniiserek yer bulmus, daha goriiniir hale gelmistir. Tracy Bo-
yer bilginin iiretildigi ve tiiketildigi tiim alanlarda kaginilmaz bir bigimde dijital devri-
min etkisi altinda olundugunu sdylemektedir. Ornek olarak kitap sektoriiniin yeniden
sekillendigini, dijital ortamin kitab1 daha goriiniir kildigin1 hatta dijital ortama kayan
kitabin hi¢bir zaman bitmis bir tiriin olmayacagini, tam tersi okurun katkilariyla siirekli
olarak yenilenecegini soylemistir (Akt: Atikan ve Tung, 2011: 130). Internet gorsel ve
isitsel iletisim araclar1 gibi yeni aglar kurulmasini beklemek zorunda kalmamis, mevcut
araglarin altyapisindan faydalanip gelistigi i¢in birkag y1l i¢inde tiim diinyaya yayilmistir
(Poe, 2019: 326-327).

McLuhan (2019: 26) medyanin insan iizerindeki etkilerinden bahsederken “mecra me-
sajdir” (the medium is the massage) ifadesini kullanmis, medya ve kitle iletisim araglari-
nin kigisel hayatimizi, siyasal, ekonomik, estetik, psikolojik, ahlaki ve etik hayat alanla-
rimiz1 yaygin bigimde etkilediklerinden bahsetmistir. McLuhan’in medya etkisi soylemi
giin igerisinde siklikla dahil oldugumuz sosyal medya platformlari i¢in birebir uymakta-
dir. Giiniimiizde birgok haber, duyuru, etkinlik gibi genis kitlelere ulasmay1 hedefleyen
icerikte paylagimlar mutlaka dijital mecra igerisinde sosyal medyada paylagilmaktadir.
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Dijital medyanin ¢agimizdaki yerinin ve éneminin daha rahat anlagilabilmesi i¢cin We
Are Social ve Meltwater ortakliginda yayinlanan Dijital 2023 Kiiresel Genel Bakis Rapo-
runa (Gorsel 1) bakmak faydali olacaktir.

OVERVIEW OF THE ADOPTION AND USE OF CONNECTED DEVICES AND SERVICES

TOTAL UNIQUE MOBILE INTERNET ACTIVE SOCIAL
POPULATION PHONE USERS USERS MEDIA USERS

ii [ ©

8.01 5.44 3.16 4.76

URBANISATION vs. POPULATION vs. POPULATION vs. POPULATION

57.2% 68.0% 64.4% 59.4%

are. . CO>Mel
Social eltwater

Gorsel 1. Dijital 2023 Kiiresel Genel Bakis Raporu (http 4).

Rapora gore diinyada 5,44 milyar kisi telefon kullanmaktadir. Bu say1 diinya niifusu-
nun %68’ine; internet kullanicilari 5,16 milyar kisiyle toplam niifusun %64,4’tine; sosyal
medya kullanicilari ise 4,76 milyon kisiyle diinya niifusunun %59,4’tine karsilik gelmek-
tedir (http 4). Rapordaki rakamlar ¢agimizda kitle iletisiminin ulastig1 boyutu net olarak
gostermektedir. Bilginin giiniimiizdeki kadar ¢ok miktarda ve hizli paylasildig: bir do6-
nem daha 6nce hi¢ olmamustir.

Giinliik hayatta yaygin bir sekilde kullanilan internet ve sosyal medya platformlar: gibi
dijital mecralarda grafik tasarim triinleri de 6nemli kitle iletisim triinleri olarak varli-
g1 siirdiirmekte ve bu mecranin sagladigi yeni imkanlarini kullanmaktadir. Teknolojik
gelismeler yenilikgi tasarimlar i¢in her zaman yeni firsatlar sunmaktadir. lyi tasarim her
zaman yenilik¢i bir teknolojiyle gelismesi ve kendi i¢indeki gelisime devam etmesiyle
ortaya ¢ikacaktir (Ergiiven, 2021: 53). Dijital mecranin gelisimiyle tasarimcilar yenilikgi
teknolojileri tasarimlarinda deneyerek ve uygulamaya baslayarak mecranin olanaklarini
kesfetmeye baslamislardir. Bu sayede afis tasariminda da hem yeni tasarim bigimlerinde
hem de artan etki alaniyla mesaji iletme potansiyelinde artis olmustur.

Dijital medya ¢aginda her sey hizla gelismekte ve kullanilan araglar da bu gelisime uyum
saglamak icin siirekli olarak yenilenmektedir. Afis de geleneksel basili formatindan sty-
rilarak, fikir ve yontemin birlesiminden olusan yeni bir mecraya doniismektedir. Gii-
niimiizde pek ¢ok afis yalnizca dijital ortamda goriintiilenmektedir. Bu dijital mecraya
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gecis siirecinde gorsel iletisim araglarinin dontisiimleri ve uyum saglama arayislarina
taniklik edilmektedir. Kullanic ara yiizii ve deneyimi nasil degisirse, afis de bu alanda
evrimlesmeye, kendini yeniden tanimlamaya, gelistirmeye ve uyum saglamaya devam
edecektir (Manifold, 2018: 24).

Yenilik¢i tasarimcilarin dijital mecra olanaklarina olan meraklari, deneyimleri ve afis
tasariminda yeni ¢ozlimler iiretme ¢abalariyla dijital mecrada yeni afis gesitleri olus-
mustur. Sosyal medyanin yaninda, video oynatabilen dijital ekranlarin tren istasyonlari,
havalimanlar1 gibi kamusal alanlarda yer almasi ve sosyal medya platformlarinda “git”,
“mp4” gibi kii¢iik boyutlu hareketli goriintii formatlarinin kullanilabilmesiyle, afis i¢in
yeni bir mecra ortaya ¢ikmugstir. Yenilikgi tasarimcilar da bu yeni mecray1 degerlendirmis
ve hareketli afis tasarimlar1 iretmeye baslamislardir (http 5).
“Dijital teknolojilerin hem tasarimcilara hem de izleyicilere farkli imkanlar sundugu agiktir. Giini-
miizde afigler hem i¢ ve dis mekanlarda kullanilan dijjital ekranlarda hem de telefon ekranlarimizda,
basil afige kiyasla, ¢ok daha fazla kisi tarafindan goriilebilmektedir. Bunun yaninda bu mecralarda kul-
lanilan hareket, ses, etkilesim gibi 6zellikler sayesinde, giintimiiz afisleri ¢ok daha etkileyici ve dikkat
gekici hale gelmistir” (Kirigcan, 2021: 224).
Hareketli afis icerigi, bilgi aktarimini ve dikkat ¢ekiciligi arttirmak i¢in animasyon tek-
niklerinin kullanildig: bir afis tiirii olarak tanimlanabilir. Hareketli afiste formlar ko-
numlar1 ve boyutlar1 senkronize bir sekilde degistirilerek 2 boyutlu ytizey tizerinde 3.
boyut etkisi olusturulabilmektedir. Bu gibi derinlik algis1 hissettiren kullanimlar mesajin
iletilmesine katki saglamaktadir (Chun, 2020 a: 362-364).

Hareketli afis dijital ekranlarda goriintillenmek tizere iiretilmis, icinde hareket unsuru
iceren bir gorsel iletisim aracidir. Bu tiir afislerde mutlaka hareket 6gesinin bulunmasi ve
bu hareketin anlatimi giiclendirir nitelikte kullanilmasi beklenmektedir. Hareket 6gesi
tasarim igerisinde tipografi, imge, renk, doku, 151k, golge gibi ¢esitli tasarim elemanlar:
kullanilarak 2 boyutlu goriintiiler iizerinde yapilabildigi gibi 3 boyutlu imgeler ve 360°
gortntiiler kullanilarak da yapilabilmektedir. Baz1 video formatlarinda ses de kullani-
labilmektedir. Hareketli afis i¢in 6nemli bir gereklilik de belirli bir saniyeden sonra ha-
reketini tekrar etmesi (loop) gerekliligidir. Hareketli afis zaman, mekan, boyut, kinetik
tipografi, ses ya da miizigin icerikle iliski i¢cinde oldugu karmasik ve sistemli bir stireci
kapsamakta, bu sayede de dijital mecra iginde dikkat ¢ekiciligini arttirmaktadir (Lehim-
ler, 2018: 171).

Hareketli afisin tanimlanmasi ve belirli bir standartta konumlandirilmas: yoniinde 2016
yilinda Weltformat Grafik Tasarim Festivali kapsaminda gergeklestirilen The Moving
Poster #1 sergisi i¢in bazi kriterler belirlenmis ve tasarimlar bu kriterler dogrultusun-
da secilmistir. Weltformat kiiratorii Erich Brechbiihl ile ¢alisan tasarimci Josh Schaub
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afislerin timiiniin standart bir portre formatinda, tek bir fikre sahip ve o fikri gelistiren
animasyonlar ile iiretilmis afis tasarimlar1 olmas: gerektigi kararina varmstir (http 5).

Dijital mecrada yer alan afisler de geleneksel afisler gibi bircok uyaran arasinda dikkat
¢ekmek, mesajini hizlica aktarmak ve akilda kalic1 olmak zorundadir. Bu nedenle giinii-
miiz tasarimcilar dijital mecranin getirdigi ses, hareket ve etkilesim gibi yeni olanakla-
r1 afisin bu mecra i¢indeki dikkat ¢ekiciligine katki saglamasi amaciyla kullanmislardir
(Kirigcan, 2021: 212).

Becer (2019: 15) giliniimiiz iletisimcilerinin genis kitleleri hedefleyen mesajlarin her
zaman en etkili mesajlar olduguna artik inanmadiklarini, 6zel bir alic1 kitlesine gore
bicimlenen mesajin daha fazla ilgi gordiigiinii séylemistir. Cagimizin en etkili ve kitle
iletisimi ytiksek dijital mecra platformu sosyal medyadir (http 4). Giintimiizde ticari,
sosyal, kiiltiirel icerikli duyuru bilgi ve mesajlarin ¢ogunlugu bu mecra tizerinden ali-
crya iletilmektedir. Kitle iletisim potansiyelinin bu kadar yiiksek oldugu mecrada dogal
olarak iletilmek istenen mesajlar da fazladur. iletilecek mesajin bu yogunlugun arasinda
dikkat ¢ekmesi i¢in oncelikle dogru hedef kitleye hitap edildiginden emin olmak ge-
rekmektedir. Ikinci olarak tasarim ilkeleri dikkate alinarak ve mecranin sundugu yeni
olanaklar tasarima deger katacak ve fark yaratacak bigimde kullanilarak {iretilen gorsel
iletisim triintiniin dijital mecrada dikkat ¢ekiciligi arttirilabilir.

Alanla ilgili literatiir incelendiginde, konunun yeni olmasi da dikkate alinarak heniiz az
sayida calismanin yapildigi goriilmektedir: Kuisma, Simola, Uusitalo ve Odrni (2010)
“The Effects of Animation and Format on the Perception and Memory of Online Adver-
tising” baslikli makalelerinde hareket 6gesinin tiiketicilerin reklamlar: algilamasini ve
akilda kaliciliga olan etkisini incelemistir.

Ars. Gor. Ibrahim Halil Ozkirisci (2016) “Tiyatro Afislerinin Grafik Tasarimda Gérsel
Alg1 Agisindan Incelenmesi ve Hareketli Afis Uygulamalari” baslikl yiiksek lisans tezin-
de farkl: iilkelerden 6nem teskil eden tiyatro afis 6rneklerinin bi¢im ve igerik agisindan
incelenmesi ve iilkemizdeki tiyatro afisi orneklerinin de bu baglamda ele alinip, cagdas-
lar1 ile paralel bir izlegin olusturulmasi ve ¢agin getirdigi teknolojik araglarla birlestiril-
diginde ortaya ¢ikan degerin gozlemlenmesi iizerine ¢alismustir.

Ogr. Gor. Begiim Eken (2018) “Teknoloji ile Doniisen Afisin Incelenmesi ve Kamusal
Ekranlarda Etkilesimli Afis Uygulamalar1” baslikli sanatta yeterlik tez galigmasi kapsa-
minda: Gelisen teknolojiyle birlikte afisin doniisiimii ve bu doniisiim sonucunda ortaya
¢ikan yeni kullanim alanlary, kiiltiir-sanat etkinlikleri i¢in yapilmis ¢aligmalar incelen-

mistir.

Dr. Ogr. Uyesi Seda Nur Atasoy’un (2018) “Afis Tasarimlarinda Artirilmis Gergeklik
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Uygulamalar1” baslikli sanatta yeterlik tezinde artirilmis gergekligin 6grenmeyi pozitif
yonde etkileyip etkilemedigi, dikkati ve hafizay1 ne kadar canli tuttugu, kullanicinin do-
yumunu ve dgrenmenin ne kadar kalic1 oldugu yoniindeki sorularin cevaplari iizerine
arastirma yapilmistir.

Erkan Beyaz (2019) “Hareketli Grafigin Gelisimi ve Sosyal Farkindalik Konulu Hareketli
Afis Uygulamalar1” baglikli sanatta yeterlik tezinde hareketin dikkat gekme sebebini, ha-
reketle olusturulmus anlatim yontemlerine neden gerek duyuldugunu ve hareketli gra-
figin evrimini aragtirmistir.

Christine Hyeyeon Chun (2020 a) “A Study on the Elements of Moving Poster Design”
baslikli makalesinde hareketli afisi olusturan ogeleri iletisim, gorsel ve ses kategorile-
rinde analiz etmistir. “A Study on Visual Expression Characteristics of Motion Poster”
(2020 b) baslikli makalesinde de hareketli afisin 6zelliklerini analiz etmis, gorsel anlati-
mu1 lizerine aragtirma yapmigtir.

Kirigcan ve Dogan’in (2021: 150-151) “Basili ve Dijital Afislerin ‘ftme’ Kuram1 Baglamin-
da Karsilagtirilmast” baglikli basili/analog afis tiirleri ile dijital afis tiirlerinin avantajla-
rinin, dezavantajlarinin, iletisim agisindan olanak ve kabiliyetlerinin karsilagtirilmasi
amactyla yazilmis makalesinde duragan, hareketli ve etkilesimli olmak tizere 3 farkl afis
tiiri analiz edilmis ve bu yeni medyalarin iletisim giigleri karsilastirilmistir. Yine Kiris-
canin (2021: 208-227) “Tiirkiyede Hareketli Afisin Ontolojisi” baglikli ¢aligmasi, yeni
mecra ve teknolojiler baglaminda dijital afisin ne sekilde gelisebilecegi ile ilgili veriler
sunmaktadir.

Alanyazin incelendiginde, yeni bir konu ve ¢alisma alani oldugu da degerlendirilerek, bu
konuda sinirli sayida ¢alismanin yapildig: goriilmiistiir. Bu arastirmanin amact hareketli
afisler ile geleneksel duragan afisleri, dikkat ¢ekicilik ve bilgiyi aktarma giicii agisindan
karsilastirmali olarak incelemektir.

3. YONTEM

Bu arastirma yeni dijital medyalarin imkanlarini verimli ve bilingli kullanmak i¢in, afi-
sin dikkat cekme ve bilgilendirme gérevinde hareket 6gesinin olumlu katki sagladig hi-
potezi iizerine kurgulanmigtir. Calisma kapsaminda 6ncelikle 5 adet geleneksel duragan
afis ile bu afislerin (ayn1 bi¢im ve icerik ile) hareketli versiyonlar1 tasarlanmigtir. Aragtir-
mada sirasiyla dijital goz takip uygulamasi (Gaze Recorder) ve yari1 yapilandirilmis odak
grup goriismelerinden olusan karma yontem kullanilmigtir. Calismada amagli 6rnek-
leme yontemlerinden kolay ulagilabilir durum 6rneklemesi yontemi tercih edilmistir.
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Aragtirmanin 6rneklemi Akdeniz Universitesi Kampiisii'nde rastgele secilmis, algilama
ve okuma sorunu bulunmayan, en genci 18, en yaslis1 40, ortalama 22,44 yasinda, 100*
'goniilli katilmcidan olusmaktadir.”* Aragtirma, Etik Kurul onay1 alinarak gerceklesti-

rilmistir. Elde edilen verilerin analizi i¢in karsilastirmali analiz yontemi kullanilmistir.

Arastirmada hareketli ve duragan afislerin dikkat ¢ekicilik ve bilgiyi aktarma basarisinin
karsilagtirilmast i¢in ilk olarak 5 hareketli ve 5 duragan afis tasarimi yapilmistir. Afis
tasarimlari kiiltiirel afis igerigindedir. Afisler icin Antalya Devlet Tiyatrosu (ADT)nun
2019-2022 yillar1 arasinda sahneledigi Yastik Adam, Godot'yu Beklerken'i Beklerken,
Tersine Diinya, Bimarhane ve Buzlar Coziilmeden oyunlar: se¢ilmistir. Bu yillar ara-
sinda ADT'de sahnelenen tiim oyunlar izlenmis; konusu, sahne tasarimi ve 6nemli ola-
bilecek diyaloglar not alinmis, alinan notlardan faydalanilarak eskiz ¢aligmalar: yapil-
mustir. Eskiz ¢aligmalari arasindan en 6zgiin fikirlerin ¢iktig1 diistiniilen oyunlarin afis
taslaklar: tizerinde gelistirmeler yapilmis ve tasarimlar son haline ulagilmistir. Aragtir-
mada bilgiyi aktarma basaris kelimelerin akilda kalicilig1 izerinden 6l¢tilmek istendigi
i¢in afislerin tamaminda tipografik tasarimlar 6n planda tutulmaya 6zen gosterilmistir.
Kompozisyon olarak tiim afislerde oyunun ismi merkezde ve hiyerarsik olarak ilk sirada
algilanacak biiytikliikte kullanilmigtir. Tasarimlar siyah beyaz tonlarda tasarlanmuis, bu
yolla renk 6gesinin dikkat cekicilik ve bilgiyi aktarma basarisina olasi etkisi aragtirma
kapsaminin disinda birakilmistir. Her oyun igin bir hareketli afis ve o hareketli afisin
bir duragan versiyonu tasarlanmistir. Bu sekilde 5 oyun i¢in 5 hareketli, 5 duragan afis
tasarimi (Gorsel 2) elde edilmistir. Afis tasariminda duragan versiyon ve hareketli ver-
siyon beraber diistiniiliip, birbirlerine uygun olarak tasarlanmistir. Afislerin hareketli ve
duragan versiyonlarinda ayni bilgi ve icerikler ayni sekilde kullanilmistir. Afislerin ha-
reketli ve duragan versiyonlar1 arasinda hareket haricinde higbir fark olmamasina 6zel-
likle dikkat edilmistir. Her bir afisin duragan versiyonu 10, hareketli versiyonu 10 kisi
tarafindan goriilmistiir. Her katilimci yalnizca bir afis gormiistiir. Bu durumda, 5 ayr1
hareketli afisi izleyen 50, 5 ayr1 duragan afisi izleyen 50 olmak iizere, toplam 100 kisiye
ait veri elde edilmistir.

' En disiik 18, en yiiksek 40, ortalama 22,44 yas.
2 Arastirma, Akdeniz Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulunun 23.12.2021 tarihli onayiyla
gergeklestirilmistir.
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Gorsel 2. Calisma kapsaminda tasarlanan tiyatro afislerinin duragan versiyonlari.

Arastirma o6ncesinde katilimcilar aragtirmanin yontem ve siireci hakkinda bilgilendi-
rilmistir. Katilimcilara ilk olarak goz takip uygulamasiyla goz hareketlerinin takip edi-
lecegi bildirilmistir. Katilimcilara ekranda gordiiklerini dikkatlice incelemesi gerektigi
ve ekranda gordiikleriyle ilgili daha sonra kendilerine soru sorulacagi konusunda uya-
rilmiglardir (Aragtirma ilk olarak 10 kisilik bir 6nciil odak grupta denenmis ve katilim-
cilara hi¢bir uyar1 yapilmadan ekrani izlemeleri istenmistir. Bu durumda katilimcilarin
odak gruptaki sorular: yiiksek oranda cevaplayamadig: goriilmistiir. Ardindan yapilan
goriismede neden sorular1 cevaplayamadiklari sorulunca “Dikkat etmem gerektigini dii-
siinmedim. Sadece ekrana baktim. Okumaya ¢aligmadim. Onceden uyarilsaydim daha
dikkatli bakardim.” gibi yanitlar verilmistir. Bu durumda arastirmanin daha dogru so-
nug verebilmesi igin i¢erikten bahsetmeden sadece dikkatle incelemeleri gerektigi uyari-
sinin yapilmasinin daha dogru oldugu disiintilmiistiir).

Afiglerin katilimcilara gosterimi GazeRecorder goz takip uygulamasi {izerinden yapil-
mistir. GazeRecorder uygulamasi internet tarayicisi lizerinden erisilebilen, bilgisayar
kamerasi araciligiyla g6z hareketlerini izlemeyi saglayan bir uygulamadir. GazeRecorder
(http 6) ortalama 79 pixel hata orani ile alternatifleri arasinda en az hata oranina sahip
olan uygulamadir (Murali ve Coltekin, 2021).

Calisma sirasinda katilimcilarin goriintiileri kayda alinmamas, yalnizca baktiklar: alan-
larin olusturdugu sicaklik haritasi kaydedilmistir (Gorsel 3).
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Gorsel 3. GazeRecorder arayiizii (Yazar tarafindan ekran goriintiisii alinmugtir).

GazeRecorder uygulamasinda videolarla es zamanli olarak kullanicilarin goz hareketleri
ve hangi alanda ne kadar siire duraksadiklar1 goriilebilmektedir. Bunlarla birlikte uy-
gulamada segilen alana ilk olarak kaginci saniyede bakildig1 ve toplam gosterim siiresi
boyunca hangi bolgelere kag saniye bakildig: verileri de elde edilmektedir. Bu arastirma-
da iki afis versiyonunda da merkezde oyun ismi yazan alan, logo ve oyunun tarih bilgisi
verileri karsilastirilmistir. Karsilastirilan alanlar gorsel 4’te sar1 dikdortgenler icinde gos-
terilmistir. Bu bilgiler tiim afis tasarimlarinda ayni konumlarda kullanilmistir.

1 <—— TARIH BILGiSi LOGO — |

et TivATROSS

Martin McDONAGH

0435
¢ by 126010 (100%)

sejiie Bengisu GURBUZER DOGRYU

eviren Yusuf ERADAM

Gorsel 4. Afislerde karsilastirilan alanlar.
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Uygulama standart bir ¢alisma masasinda, standart bir sandalyede ve standart bir bilgi-
sayar kullanilarak yapilmistir. Katilimcilarin tiimii ayni sartlar altinda ve ayni goz hiza-
sinda afisleri izlemislerdir. Her bir afis yalnizca bir kisiye 20 saniye siireyle gosterilmis-
tir. 20 saniyelik goz takip uygulamasinin ardindan uygulama sekmesi kapatilmis ve yar1
yapilandirilmis odak grup ¢alismasina gegilmistir. Bu siiregte oncelikle her katilimcinin
ankette yer alan 7 soruyu cevaplamasi istenmistir. Katilimcilardan bilmedikleri soruyu
bos birakmalari, agik uglu sorularda ise akillarina gelen en ufak bir cevabi bile yazmalar:
talep edilmistir.

Odak grup caligmasinin yapilandirilmis bélimiiniin ardindan, katilimcilara cevaplaya-
madiklari sorular1 neden cevaplayamadiklar: yoniinde sorular sorulmus ve yapilandiril-
mamis olan bu boliimde daha derinlemesine kisisel verilere ulagilmasi amaglanmustir.

Cevaplarinin degerlendirilmesinde bazi kistaslar konulmustur. Birinci, ikinci ve besin-
ci agik uglu sorularda katilimcilarin “Hatirlamiyorum, bilmiyorum, yok” cevaplar1 bos
birakilmis olarak degerlendirilmistir. A¢ik uglu sorularin cevaplarinda kelimelerin ta-
mamint dogru hatirlayamayan (Ornegin: Bimarhane afiginin anketinde bim yazilmasi,
buzlar ¢oziilmeden anketinde buz yazilmasi, yoneten yerine yonetmen yazilmas: gibi)
kullanicilarin cevaplar1 “kismen dogru” ifadesiyle degerlendirmeye alinmistir. Birinci
ve ikinci soruda her bir afiste yer alan tiim kelimelerle katilimcilarin cevaplar: karsi-
lagtirilmistir. Eksiksiz ya da yazim hatasiz kelimeler “dogru” kabul edilmistir. Tamami
yazilmayan, yarim birakilan, harf hatasi yapilan kelimeler “kismen dogru” ifadesiyle de-
gerlendirmeye alinmistir. Afiste olmayan kelimelerin yazildig: durumlarda ise “yanlis”
ifadesi kullanilmustir. Ikinci soruyu bog birakip, birinci soruda “dogru” ya da “kismen
dogru” kelimeleri yazmig katilimcilarin cevaplari ikinci soru i¢in de cevap olarak kabul
edilmistir. Birinci soruda oyunun ismi olan kelimeler dogru yazilip siralamasi yanlis
yazildig1 durumlarda “dogru” kabul edilmistir. Besinci soruda da ayni sekilde dogru ke-
limeler yanlis siralamayla yazildig1 durumlarda “kismen dogru” olarak kabul edilmistir.
Bu farkliligin nedeni bu soruda katilimcilarin hatirladigr dogru kelime sayisina degil,
biitiin olarak oyunun ismini hatirlayip hatirlamadigina odaklanilmasidir.

4. BULGULAR

Aragtirmada goz takip uygulamasi ve anketlerden elde edilen ortalama veriler birbirle-
riyle kargilagtirilmugtir. iki farkli yéntemden elde edilen verilerin kargilagtirilmasi asagi-
daki sirayla yapilmigtur.

«  Oyun ismi verilerinde goz takip uygulamasi ve anket teknigi ortalama degerlerinin
hareketli ve duragan afis versiyonlarinda karsilastirilmasi,
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o Logo verilerinde goz takip uygulamasi ve anket teknigi ortalama degerlerinin hare-
ketli ve duragan afis versiyonlarinda karsilastiriimasi,

o Tarih bilgisi verilerinde g6z takip uygulamasi ve anket teknigi ortalama degerlerinin
hareketli ve duragan afis versiyonlarinda karsilagtirilmast,

Son olarak bu iki yontemden elde edilen veriler ve goriismelerden tutulan notlar birbir-
leriyle karsilastirilip aralarindaki iliski izerine yorum ve tartismalar yapilmigtir.

4.1. Oyun Ismi Verilerinde G6z Takip Uygulamasi ve Yapilandirilmis Odak Grup
Calismasi Bulgular

Tiyatro oyununun ismi i¢in yapilan aragtirma kapsaminda elde edilen veriler, hareketli
ve duragan afisler agisindan kargilagtirilmistir. G6z takip uygulamast ile elde edilen bul-
gular incelendiginde afislerin tam ortasinda bulunan oyunun ismine tiim kullanicilarin
en az bir kere baktig1 goriilmektedir. Oyunun ismine ilk bakis siiresi agisindan duragan
afiglerin hareketli afislere gore daha avantajli oldugu goriilmektedir. Duragan afislerde
kullanicilarin oyunun ismine ortalama ilk 0,16. saniyede baktiklar: goriilmektedir. Hare-
ketli afislerde ise bu siire 0,20. saniyedir. Oyunun ismine toplam bakma siiresi agisindan
hareketli afislerin daha avantajli oldugu goriilmektedir. Her kullanici hareketli afisteki
hareket eden oyun ismine ortalama 14,99 saniye odaklanmistir. Bu siire duragan afisler-
de ortalama 14,17 saniyedir.

Yapilandirilmis odak grup sorularinda hareket eden ya da biiyiik boyutlu yazinin igerigi
acik uglu olarak soruldugunda hareketli afiste hatirlama orani %66 iken, duragan afiste
%64 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Her afis icin hareket eden kelime ya da kelimeler
tiyatro oyununun isimleridir. Tiyatro oyunlarin ismi {i¢ afiste iki, bir afiste iig, bir afiste
tek kelimeden olusmaktadir. Bu durumda 100 rakamu her afisin oyun ismindeki kelime
sayilarinin katilimer sayilariyla garpildiginda elde edilen 100 adet dogru kelimeyi ifade
etmektedir. Ayni soru “oyunun adi nedir?” diyerek yoneltildiginde ise hareketli afiste
hatirlama orani %44, duragan afiste %38 olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Son olarak ti-
yatro oyununun adi kullanicilara ¢oktan segmeli olarak sorulmustur. Bu durumda ise
hareketli afisteki oyun adini dogru hatirlayanlar %80%e ulasmistir. Duragan afislerde ise
bu oran ancak %64 olarak dl¢ilmistiir.
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Tablo 1. Oyun Ismi Verilerinde Goz Takip Uygulamast ve Yapilandirilmis Odak Grup Calismas:
Sonuglarinin Hareketli ve Duragan Afisler A¢isindan Karsilastirilmast.

HAREKETLI AFISLER (50 KATILIMCI)

GOZ TAKIP UYGULAMASI VERILERI YAPILANDIRILMIS ODAK GRUP VERILERI
Oyunun Ismine Oyunun ismine Oyunun ismine Hareket Eden Tiyatro Oyununun Tiyatro Oyununun
Odaklanan Kisi ilk Bakis Stiresi Toplam Bakma Siiresi| Kelime / Kelimeler Adi Neydi? Adi Asagidakilerden
Sayisi (Saniye) (Saniye) Neydi? Hangisiydi?
50/50 kisi 0,20/20 saniye 14,99/20 saniye 66/100 kelime 22/50 kisi 40/50 kisi
%100 %1 %74,95 %66 %44 %80
DURAGAN AFiSLER (50 KATILIMCI)
GOZ TAKIP UYGULAMASI VERILERI YAPILANDIRILMIS ODAK GRUP VERILERI
Oyunun ismine Oyunun ismine Oyunun ismine Hareket Eden Tiyatro Oyununun Tiyatro Oyununun
Odaklanan Kisi ilk Bakis Suresi Toplam Bakma Siiresi| Kelime / Kelimeler Adi Neydi? Adi Asagidakilerden
Sayisi (Saniye) (Saniye) Neydi? Hangisiydi?
50/50 kisi 0,16/20 saniye 14,17/20 saniye 64/100 kelime 19/50 kisi 32/50 kisi
%100 %0,8 %70,85 %64 %38 %64

4.2. Logo Verilerine Gore Goz Takip Uygulamasi Bulgular1

Devlet Tiyatrolar1 Antalya logosu tiim afislerde sag tist kosede yer almaktadir. Hareketli
ve duragan afiglerdeki logoya bakma siireleri goz takip uygulamasi ile incelendiginde,
hareketli afislerde logoya katilimcilarin %48’inin odaklandigi, duragan afislerde ise an-
cak %10’luk bir grubun logoya baktig1 gériilmektedir. Logoya ilk bakis siiresi agisindan
da yine hareketli afis lehine bir iistiinliik goriilmektedir. Hareketli afislerde kisiler orta-
lama olarak 9,66. saniyede logoya bakmuslardir. Bu siire duragan afiglerde ise ortalama
13,35 saniyedir. Logoya toplam bakma siiresi agisindan da hareketli afislerin tstiinliga
oldugu gortilmektedir. Hareketli afislerde her katilimci ortalama olarak 0,25 saniye logo-
ya bakarken, duragan afislerde bu siire ortalama 0,01 saniyelerdedir.

Tablo 2. Logo Verilerinde Goz Takip Uygulamast Sonuglarinin Hareketli ve Duragan Afisler A¢isindan
Karsilagtirilmast.

HAREKETLI AFISLER (50 KATILIMCI)

GOZ TAKIP UYGULAMASI VERILERI

Logoya Bakan Logoya Logoya Toplam
Kisi Sayisi ilk Bakis Siiresi Bakma Suresi
(Saniye) (Saniye)
24/50 kisi 9,66/20 saniye 0,24/20 saniye
%48 %48,3 %1,2

DURAGAN AFISLER (50 KATILIMCI)

GOZ TAKIP UYGULAMASI VERILERI

Logoya Bakan Logoya Logoya Toplam

Kisi Sayisi ilk Bakis Stresi Bakma Siresi
(Saniye) (Saniye)

5/50 kisi 13,35/20 saniye 0,01/20 saniye

%10 %66,75 %0,5
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4.3.Tarih Bilgisi Verilerinde Gore Goz Takip Uygulamas1 Bulgular:

Oyunun tarih bilgisi ya da bagka bir deyisle hangi sezonda oynandig ile ilgili bilgi tiim
afislerin sol iist kosesinde yer almaktadir. Hareketli ve duragan afislerdeki tarih bilgisine
bakma siireleri goz takip uygulamasi ile incelendiginde, hareketli afislerde tarih bilgi-
si boliimiine katilimcilarin %88’inin odaklandigi, duragan afislerde ise ancak %38’lik
bir grubun bu alana baktig1 goriilmektedir. Tarih bilgisine ilk bakis siiresi agisindan da
yine hareketli afis lehine bir tistiinliik goriilmektedir. Hareketli afislerde kisiler ortalama
olarak 4,77. saniyede tarih bilgisi boliimiine bakmuiglardir. Bu siire duragan afislerde ise
ortalama 10,42 saniyedir. Tarih bilgisi boliimiine toplam bakma siiresi agisindan da ha-
reketli afislerin tistiinliigii oldugu goriilmektedir. Hareketli afislerde her katilimci orta-
lama 1,29 saniye tarih bilgisine bakarken, duragan afislerde bu siire ortalama 0,24 saniye
olarak o6lciilmiistiir.

Tablo 3. Tarih Bilgilerinde Goz Takip Uygulamas: Sonuglarimin Hareketli ve Duragan Afisler A¢isindan
Karsilagtirilmast.

HAREKETLI AFISLER (50 KATILIMCI)

GOZ TAKIP UYGULAMASI VERILERI

Tarih Bilgisine Tarih Bilgisine Tarih Bilgisine Toplam
Bakan Kisi Sayisi ilk Bakis Siiresi Bakma Siiresi
(Saniye) (Saniye)
44/50 kisi 4,77/20 saniye 1,29/20 saniye
%88 %23,85 %6,45

DURAGAN AFISLER (50 KATILIMCI)

GOZ TAKIP UYGULAMASI VERILERI

Tarih Bilgisine Tarih Bilgisine Tarih Bilgisine Toplam
Bakan Kisi Sayisi ilk Bakis Siiresi Bakma Stiresi
(Saniye) (Saniye)
19/50 kisi 10,42/20 saniye 0,24/20 saniye
%38 %52,10 %1,2

4.4. Goz Takip Uygulamasi Bulgular:

G0z takip uygulamasi sonrasinda duragan ve hareketli afislere ait sicaklik haritalar1 elde
edilmistir (Gorsel 5). Elde edilen sicaklik haritalar1 karsilagtirildiginda, duragan afisler-
de katilimcilarin afisin genel yiizeyine yaklasik esit olarak odaklandiklar1 ve bu odaklan-
manin daha kisa siirdtigii gortiilmektedir. Hareketli afiglerde ise katilimcilarin hem daha
uzun siire afise yogunlastiklar1 hem de bakma yogunlugun hareketin oldugu alanda,
hatta tam olarak oyun isminin akis yéniinde oldugu goriilmektedir. Oyun isminin ol-
dugu hareketli alana bakis siiresinin hareketli afislerin tiimiinde belirgin derecede fazla
olmasi iistte yer alan sayisal verileri dogrulamaktadir
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Duragan Afisler Sicaklik Haritasi

.

Gorsel 5. Goz takip uygulamasimdan (Gaze Recorder) alinan sicaklik haritasi ekran goriintiileri.

Arastirmada GOz takip uygulamasi ve yapilandirilmis goriismenin ardindan, yapilandi-
rilmamis gortisme yontemi de uygulanmustir. Bu boliimde yapilandirilmis boliimde so-
rular1 yanlis cevaplayan kisilere bu hatalarin nedenleri ile ilgili sorular yonlendirilmistir.
Afis ismini cevaplayamayan katilimcilar ¢ogu birbirine benzer sekilde “merkezdekileri
harf olarak algilamadim”, “okumaya ¢alismadim”, “sekil olarak algiladim ve sekilleri ince-
ledim”, uzayip kisalan yollar gordiim”, “yazilar1 veya harfleri hi¢ gérmedim”, gibi ifadeler
kullanmiglardir. 27.Apr.11.12 kodlu katilimcrya neden sadece oyunun ismini hatirladig,
diger higbir bilgiyi hatirlayamadig1 soruldugunda “Sadece hareketin 6nemli oldugunu
diistindiim. Bagka bir yere bakmadim” cevabini vermistir. Yapilan bu gériismeler sonu-
cunda da katilimcilarin harekete odaklandiklari ancak hareketli boliimii yazi degil sekil
ve imgeler olarak algiladiklar1 anlasilmaktadr.

5. SONUC

Bu arastirma hareketli afisin dikkat ¢ekme ve bilgiyi aktarma basarisinin duragan afise
kiyasla daha fazla oldugu hipotezi tizerine yapilmistir. Bunu 6l¢mek i¢in karsilagtirmali
analiz yontemiyle; goz takip uygulamas: ve yar1 yapilandirilmis odak grup goriismesi
veri setleri kullanilmigtir.
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100 katilimcryla yapilan bu arasgtirmada asagidaki sonuglara ulagilmistir;

o Hareket eden metinler dikkat ¢ekme agisindan gosterimin ilk saniyelerinde duragan
metinlere gore daha basarisizdir.

o Hareket eden metinler toplam bakma / odaklanma siiresi agisindan duragan metin-
lerden daha basarilidur.

o Hareket eden metinler bilgiyi aktarma / aktarilan bilginin hatirlanmas: agisindan
duragan metinlerden daha bagarilidir.

o Hareket 6gesi bulunan afisler, sabit 6gelerin gortintirligii agisindan duragan afisler-
den daha basarilidir.

o Hareket 6gesi bulunan afisler, sabit 6gelere gosterim siiresi boyunca bakus siiresi /
yogunlugu yoniinden de duragan afislere gore daha bagarilidir.

Bu sonuglardan yola ¢ikarak hareketli afisin katilimcilarin bakis yogunlugunu tizerinde
tutmada ve bilgiyi aktarmada duragan afise kiyasla daha basarili oldugu rahatlikla séyle-
nebilir. Goz takip uygulamast ile elde edilen verilerde hareket eden 6gelerde goziin daha
fazla yogunlastig1 ve gz hareketlerinin de afisteki hareketler ile ayni yonde hareket ettigi
goriilmektedir. Afislerin nihai sicaklik haritas: gortintimlerinde, soldan saga okuma alis-
kanlig1 olan toplumlar agisindan genel bir kani olan, sayfaya bakmaya sol iistten baslanip
daha sonra sag alt boliime dogru yonelme durumu bu ¢alismada da gozlemlenmistir.

Bir konunun duyurulmasi ya da ilani i¢in tasarlanan afigin iki temel iglevi vardir: Ilk ola-
rak hedef kitlenin dikkatini ¢ekmek; ikinci olarak igerigi karsiya dogru ve akilda kalic
sekilde aktarmak. Bir tiyatro afisinde hiyerarsik siralamada birincil 6neme sahip olan
bilgi oyun ismidir. Iki afis versiyonunda da kendi i¢lerinde karsilastirilan ii¢ 6ge iceri-
sinden ilk bakilan alan oyun isminin oldugu alandir. Ilk bakis siiresi agisindan iki afig
versiyonu da kendi iglerinde basarili olsalar da hareketli afislerde oyun isminin akilda
kalicilig1 belirgin bigimde daha fazladr.

Hareketli afiglerin tasariminda 6zellikle baz1 6gelerin duragan olmasi tercih edilmis,
afislerdeki tiim elemanlar hareket ettirilmemistir. Hareketli afislerde sabit 6geler olarak
tarih bilgisi ve logo belirlenmistir. Hareketli bir afisteki hareketli 6genin dikkat gekmesi
ve izlenmesi 6ngoriilebilir bir durumdur. Bu tercihteki amag hareketli bir afiste duragan
Ogelerin ne kadar goriiniir oldugu ve ne kadar akilda kaldigini da 6lgmektir. Arastirma
sonucunda goriilmiistiir ki sabit 6geler olan tarih bilgisi ve logo, goz takip uygulamasin-
da hareketli afislerde duragan afislere gére daha basarili sonuglar vermistir. Hareketli
afiglerde hem logo hem de tarih bilgisi boliimlerine, daha fazla kisi tarafindan, daha
erken ve daha uzun siire bakilmistir. Bu durum hareket eden 6gelerin daha fazla dikkat
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¢ekmesinin yani sira, yanindaki duragan ogelerin de daha fazla dikkat gekmesine yar-
dimci olduklarini gostermektedir.

Aragtirmada elde edilen verilerin biitiiniine bakildiginda, hareketli afislerin ozellikle
dikkat ¢cekme ve bilgi aktarma agisindan duragan afislere gore daha etkili oldugu goril-
mektedir. {zleyiciler tarafindan hareketli afislere duragan afislere kisayla daha uzun siire
bakilmakta ve hareketli afislerdeki hareketli 6geler bilgiyi belirgin olarak daha basarili
bir sekilde karsiya aktarmaktadir. Bu sonuglar, dijital iletisim ¢aligmalar1 ve reklamcilik
stratejileri icin 6nemli bir kilavuz saglayabilir. Bu veriler sosyal medya ya da dig me-
kanlardaki dijital panolarda (billboard) yapilacak iletisim ¢aligmalarinda yol gosterme
potansiyeline sahiptir. Bu tiir mecralar i¢in yapilacak iletisim ¢alismalarinda, hareketli
afiglerin, dikkat cekme ve bilgiyi aktarma agisindan duragan afislere goére daha basarili
oldugu g6z 6niine alinmalidir.
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