OZET

Grafik tasarimin bash basina etkilesimli bir alandir. Gorsel elemanlarin tasarlanarak ve
organize edilerek diizenlenmesiyle, iletilen mesaj ile okuyucusunu bilgilendirir ve harekete
gecirir. Okuyucunun sadece bilgiyi alma eyleminin Otesine gegerek tasarimci tarafindan
kurgulanan oyunun icine dahil edilmesi ile katilimciya doniismesi temasi bu makalenin
ana fikrini olusturmaktadir. Calismada, okuma-anlama-harekete gegme diizeyinde izleyi-
cisi / okuyucusu ile fiziksel etkilesim iizerine kurgulanmis ve basilmis, ¢oklu sayfa tasarim-
larindan bazilari incelenmis ve bu bashk altinda derlenmistir. Okuyucunun etkilesimiyle,
bicimsel ve anlamsal degisimlere olanak taniyan, yeni iletisim kanallari olusturan eserlere
yer verilmistir. Kitap ve dergi gibi kdgit iizerine basilmis ve seri iiretilmis ¢coklu sayfalar,
tasarimcisinin yaratici fikri sayesinde sadece okunmak icin degil, “deneyimlenmek” i¢in de
tasarlanabilmektedir. Tasarimc, dijital ortamlarin disinda, okuyucusuna yasatmak istedi-
gi deneyimi basili ¢oklu sayfalarda sunabilmektedir. Etkilesim, basili sayfalarin tasarimim
gorsel ya da anlamsal olarak yonlendirdigi, degistirdigi kadar basili sayfalarin tasarimi da
etkilesimi yonlendirmekte, kimi zaman bireyin hareketinin rotasini belirleyebilmektedir.
Etkilesimin ve grafik tasarmmin i¢ ice gectigi bu sahada, igerik farkl bir diizende takip
edilebilmekte ve yorumlanabilmektedir. Bu makalede ele alinan ornekler, okuma ve izleme
pratigine yonelik fiziksel deneyimlerin potansiyellerini one ¢ikarmaktadir.
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ABSTRACT

Graphic design is inherently interactive. By organizing visual elements, it not only conveys
messages but also engages and activates its audience. This article argues that the reader
goes beyond the act of receiving information and becomes a participant by being included
in the game created by the designer. In this study, some printed multiple page designs that
incorporate physical interaction at a level of reading-understanding—acting are examined.
A collection of designs is included to the article that may create new ways of communica-
tion with visual and semantic changes with the viewer’s contribution. Multi-page designs
such as books and magazines which are printed on paper and mass-produced, can be de-
signed not only to be read, but also to be ‘experienced” with the fiction of the designer. As
much as interaction directs the design of printed pages visually or semantically, the design
of printed pages also directs the interaction. In this field, where interaction and graphic
design are intertwined, content can be followed and interpreted in a different order. The
examples discussed in this article highlight the potential of physical experiences for reading
and viewing practices.

Keywords: Graphic design, Physical interaction, Multiple page designs, Printed book.
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1. GIRIS

“Duyarim ve unuturum; goriiriim ve hatirlarim; yaparim ve anlarim” (Crawford, 2003,
s. 15)

Cin atasozl

Yillarca bilgiyi anlamanin, aktarmanin ve saklamanin yolunu arayan insanoglunun tec-
riibelerini tek bir satirla dile getiren bu kadim ifade, ¢ogunlukla Cinli bir filozof olan
Konfiigyiise atfedilmektedir. Cince yazilmis olan bazi kaynaklarda, bu alintinin Konfii¢-
yis ile ilgisi olmadig1 ancak Konfiigyiis¢ii diistincenin savunucusu olan ve “Xunzi” ola-
rak da bilinen diigiiniir Xun Kuang’a ait oldugu belirtilmektedir. Kimi kaynaklarda ise,
sozii Konfiigytisiin soyledigi, ancak Xunzinin de sozii genislettigine deginilmektedir.
“Bir seyi duymamak, onu duymak kadar iyi degildir, duymak onu gérmek kadar iyi de-
gildir, gormek onu bilmek kadar iyi degil, onu bilmek yapmak kadar iyi degildir. Gergek
ogrenme eylemle ve aktif katilimla gerceklesir” satirlariyla ifadeye son bi¢imi verilmistir
(http 1). Milattan Once 3. yiizyilda kisacik bir ciimle ile 6zetlenen “anlamak i¢in dahil
ol, eylemi gerceklestir, yap, uygula” bakis agis1 etkilesimli olma kavramini dogasinda
barindirmaktadir. Bir seyi duymanin ve dinlemenin bilgiyi uzun siireli saklamak igin
yeterli olmayabilecegi, gormenin ve gorsellestirmenin hafizada kalicilig1 destekledigi ve
materyalle aktif olarak ilgilenmenin, deneyimlemenin baska bir deyisle katilimin gercek
ve kalic anlayiga, 6grenmeye ulastiracag: vurgulanmaktadir.

Ogrenme stilleri birgok farkli bicimde belirtilmekte ve siniflandirilmaktadir. Genel ola-
rak 6grenme ve dgretmeye yon veren kaliplardir. Ogrenme stili, belirli bir durumda, bir
birey i¢in 6grenmeyi kolaylastiran bir dizi faktor, davranis ve tutum olarak tanimlan-
maktadir. Cortland Universitesinde egitimsel psikoloji alaninda dersler veren Margaret
Anderson 6grenme stilleri konusundaki ders notlarinda, egitim danismani ve akademis-
yen Sandra Rief’in arastirmalarina yer vermistir. Rief ve Anderson, etkili bir 6gretimin
cesitli yaklasimlar1 ve ¢oklu duyusal egitimi birlestirmesi gerektigini savunmaktadirlar.
Aragtirma, 6grenirken birden fazla duyunun kullanilmasi halinde, beyinde yeni bilginin
cesitli kanallar olusturarak depolandigini ortaya koymustur. Sonuglara gore, 6grenciler
okuduklarinin %10’unu, duyduklarinin %20’sini, gordiiklerinin %30’unu, gordiikleri ve
duyduklarinin %50’ini, séylediklerinin %70’ini, séyledikleri ve yaptiklarinin %90’nin1
hafizada muhafaza edebilmektedirler. Baska bir deyisle, verilen bilginin akilda kalicili-
gin1 arttirmak i¢in 6grenciyi uygulamaya davet etmek ve dahil etmek gereklidir (http
2). Bu konuda yapilan pek ¢ok arastirmadan bir digeri de Maltada bulunan Chriswi-
ck House School St Martin's Okulu’nda egitim vermekte olan Audrey Fenech Adami’ye
aittir. Adami, “Ogretme ve Ogrenmeye Yonelik Farklilastirilmis Yaklagimlar Yoluyla
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Ogrencilerin Ogrenmelerinin Geligtirilmesi: Malta Perspektifi” baglikli makalesinde
yine Rief’in arastirma sonuglarina yer vermektedir. Makalede ele alinan 6grencilerin sa-
dece %15’inin isitsel oldugu ve sinirli miktarda konusmaya konsantre olabildikleri belir-
tilmektedir. Isbirlikli 6grenmenin tiim 6gretim yéntemlerine oranla daha fazla basariy:
getirdigi ve 6grenmek i¢in uygulamali deneyime ihtiya¢ duyuldugu vurgulanmaktadir
(Adami, 2004, s. 94).

Amerikal1 video oyun tasarimcist ve yazar Chris Crawford etkilesim kavramina “The
Art of Interactive Design / Etkilesimli Tasarim Sanat1” isimli eserinde deginmistir. Etki-
lesimin, insana dair anlatim tarzlarinin tamamindan daha kuvvetli oldugunu ve akillar1
daha yogun bir sekilde mesgul ettigini belirtmistir. Etkilesimin dokunaglarinin zihnin
etrafini sararak, izleyiciyi ya da okuyucuyu pasif bir gézlemciden, duyularin tam mer-
kezindeki aktif bir oyuncuya ¢evirdigini anlatmistir (Crawford, 2003, s. 16). Okumak,
izlemek, dinlemek pasif bir eylem ise, etkilesime girerek kurguya dahil olmak, katilimc1
olmak, aktif bir rol belirlemektedir.

2. ETKILESIM

Giinlitk kullanim diline yerlesen “etkilesim” sozciigii birbirini karsilikli olarak etkileme
isini veya etkisini ifade etmekte, etkilesimlilik ise etkilesimli olma durumu ya da interak-
tiflik olarak tanimlanmaktadir. Etkilesim insanlar arasi iletisimde, insanin 6nce alet-e-
devat, ardindan makine ve bilgisayarla iliskisinde, fiziksel diizenekler veya bilgisayar
sistemleri gibi aracilarla ortaya ¢ikmaktadir. Etkilesimin pek ¢ok unsuru insanla iligki-
lendirildiginden, insanlar arast iletisim, etkilesimin baslica 6rneklerinden sayilmaktadir.
Insana ait eylemleri tarifleyerek kullanicidan gelen sorulara, emirlere cevap vermek i¢in
tasarlanmug, giiniimiizde gelistirilen yazilimlara da etkilesimli denilmektedir. Ingilizce-
deki kullanimi interactive olan bu kelime, temelde, insanlarin birbiri ile konusmasini ve
etkilesime girmesi kavramini barindirmaktadir. Etkilesimden bahsedebilmek i¢in ya iki
insana veya bir insan ve bir nesneye ya da bir insan ve bilgisayarin diyaloguna gereksi-
nim duyulmaktadir. Oyleyse giinliik yasantimizin i¢inde sayisiz kere diger insanlarla ve
nesnelerle etkilesime geger, onlardan etkilenir ve etkileriz.

Etkilesim kavramini bir monologdan ¢ok diyaloga benzetmek miimkiindiir. Chris
Crawford, etkilesimi bir monologdan ziyade konusan, soru soran, cevap veren, diisiinen
ve dinleyen iki kisi arasinda gegen bir diyalog olarak tanimlamistir. Fiziksel etkilesimin
karsilikli alma ve verme eylemini badirdirmasi gerektigini belirtmis ve film izlemek gibi
bireysel bir aktiviteden ¢ok, dans etmek gibi karsilikli paslasilan bir aktivite olarak algi-
lanmasi gerektigini savunmustur. “Bir bagkast ile dans etmek tipki diyalog kurmak gibi
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etkilesimi saglarken, tek basina miizikle dans etmek etkilesim degil, katilimdir” diyerek
etkilesim kelimesinin anlamini vurgulamistir (Crawford, 2003, s. 9). Crawford bu bakis
acisinda yalniz degildir. Antik Yunanlilar ve Romalilar déneminde, Platon, Socrates’in
tikir ve diisiincelerini kaleme aldig1 mektuplarinda, monolog bi¢ciminde etkilesimli ol-
mayan yazili sozctikler ile etkilesimli olan konugmanin farkini aktarmistir. Yaziy: imal
edilmis bir tirline ya da resme benzetmis ve karsinizda her ne kadar canli gibi goriinse-
ler de sorulariniza asla cevap veremeyeceklerini belirtmistir. Socrates, yazili kelimelerin
sanki akli varmis gibi konustuklarini oysa sorgulandiklarinda hep ayni ve tek cevabi
verebilecegini anlatmigtir. Karsilikli konusmanin, bir diyalogun sorgulanabilir, gelistiri-
lebilir hatta anlam ve gergekle alay edilebilir yanini etkili bilgi aktarimi igin 6nemli bul-
maktadir. Palotun’un elinden ¢ikmis bu yazili kayitlar olmasa, Socrates’in yaziy1 yetersiz
bulmasi gibi pek ¢ok diisiincesine, asla ulasilamayacag1 gercegi ise baska bir ironidir
(University, 2023, s. 275). Alman bir sosyolog olan Michael Jackel “Interaktion. Sozi-
ologische Anmerkungen Zu Einem Begriff / Etkilesim. Bir Kavram Uzerine Sosyolojik
Notlar” baglikli yazisinda etkilesim kavramini genel olarak degis-tokus, karsilikl etki-
leme, birbirine tesir etme olarak tanimlamaktadir. Farkli disiplinlerde farkli anlamlara
gelebilen bu sozciik; tip biliminde ayni anda verilen iki ilag arasindaki birbirini etkileme
eylemini, mithendislik alaninda baski altindaki iki farkli malzemenin iliskisi ve hareke-
tini ifade edebilmektedir (Jensen, 1998, s. 188). Bagka bir deyisle etkilesim kavraminin
anlamini bulundugu baglam belirlemekte ve farkli kullanimlara gore farkli ¢agrisimlar
yaratmaktadir.

2.1. Fiziksel Etkilesim

Bu makalede etkilesim kavramy, grafik tasarim alaninda izleyicinin / okuyucunun oku-
mak ya da izlemek i¢in eline aldig1 basili bir malzeme olan kitap ile karsilikl: fiziksel
iletisim kurmasi ya da aligveriste bulunmasi baska bir deyisle diyalog kurmas: tizerine
temellendirilmistir. Socrates’in “yazi okuyucusuna hep ayni cevabi verir” ciimlesi tize-
rine diistintilmiis ve aragtirmalar yapilmugitir. Grafik tasarimcinin elinde farkli cevaplar
verebilen, okuyucunun kendi cevabini / gériintiisiinii / cimlesini / hikayesini / sahnesini
/ kurgusunu segebildigi veya degistirebildigi basili bir kitap ya da bir sayfa tasarlamak
miimkiin midiir? Gintimiiz teknoloji diinyasindaki yazilimlar sayesinde e-kitaplar oku-
yucuya sonsuz sayida olanakla degisken cevaplari zaten sunmaktadir. Peki geleneksel
basili kitaplar s6z konusu olunca okuyucu pasif okuma eyleminden ¢ikarilabilir mi? Ak-
tif bir rol verilirse, okuyucu bir oyuncu haline getirilebilir mi? Giris ciimlesindeki Cin
atasoziinde bahsedilen ancak dahil olursan, katilirsan anafikri kavrayabilirsin diistincesi,
mesaj1 alicisina iletmek igin tasarlayan grafik tasarimci igin bir avantaj saglayabilir mi?
[etilecek mesajin akilda kaliciligini arttirabilir mi? Makalede bu sorularin cevaplarina

€6€ ( ISIDVYAA WIMVSV.L ¥ LVNVS ISTLISIFAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi,14(2),2024: 389-409

ulagmak i¢in, dijital evrenin segenekleri, yapay zeka, sensor, projector, bilgisayar dii-
zenekleri, arttirilmis gergeklik ortamlar: gibi bir camin ardindaki tiim sanal teknoloji
diinyas1 kapsam disinda birakilmis ve fiziksel etkilesim unsurunu basili kitaplara dahil
eden tasarimcilarin eserlerinden olusan bir se¢ki sunulmustur. Basili kitap ve fiziksel
etkilesimin sanat ve tasarim evreninde de izleyiciyi monologtan diyaloga gegirebildigi,
oyuna dahil edebildigi ve karsilikl1 dansa davet ettigi 6rneklerine yer verilerek konu in-
celenmistir.

Arayiiz tasarimcisy, bilgisayar ve elektrik mithendisi olan Bret Victor “A Brief Rant on
the Future of Interaction Design / Gelecegin Etkilesim Tasarimu Uzerine Bir Ozet” bas-
likli makalesinde gelecegin teknolojik etkilesimine dair tiim senaryolarda gozardi edilen
onemli bir faktorden, insan elinin yeteneklerinin ihmal edilisinden bahsetmistir. Do-
kunma duyusu ile algilanabilen, kaydirilabilen, biiyiitiilebilen ekranlar, kendi tabiriyle
“camin altindaki resimler” araciligryla insan elinin yapabildigi pek ¢ok marifet, giinii-
miizde kullanilan say1siz arag gibi geride birakilmis olacaktir. Oysa ki eller bir ¢iviyi ge-
kicle duvara cakabilir, kagidi katlayabilir, hatta sayfanin agirligini hissedebilir, bir barda-
g1 kavrayabilir, limonun suyunu sikarak ¢ikarabilir ve piyanonun tuslarina uygun basing
ile basabilirken, sadece ekrandaki goriintiilere tiklayarak her istedigini yapabilir olma
halinin kalic1 bir uyusma etkisi yarattigini ve bunun da, etkilesimin ortak degeri oldu-
gunu belirtmistir. Victor, etkilesimin gelecegi sorusunu “ellerimiz” olarak cevaplamustir.
Cevabinda ellerin bir isi hiinerle yapma konusundaki hassasiyetine deginmis ve statik
bir aletin hissiyatsiz ekranina hapsolmayi reddetmistir (Victor, 2023). Bu bakis agis, “et-
kilesimli olma” kavramini sadece teknolojik olana atfetmekten vazgecerek, insana dair
tiziksel hareketlerin desteklenmesi gerektigini sdyleyerek, tasarimci ve sanatgilara da 6z-
giirliik alan1 saglamaktadir (Gorsel 1).

(.

Gorsel 1. Bret Victor, “Hands / Eller”, 2011 (http 3).
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“Interaktif Medya Tasariminda Temel Adimlar” baglikli kitapta etkilesimli tasarimin
tarihine uzanilmigtir. Yazar Oguzhan Ozcan, “etkilesimli tasarimi insanin bir nesneye
miihadalesi ile bir enformasyona ulagmayi ya da bir mekanizmay1 hareket ettirmeyi sag-
layan tasarimin kendisi olarak algilayacaksak, tekerlegin icadi ilk etkilesimli tasarimin
ortaya ¢ikigidir” demistir (Ozcan, 2008, s. 16). Oyleyse etkilesimin ge¢misinde ve gelece-
ginde ellerin marifetine dair pek ¢ok sahnenin varlig1 s6z konusu olmustur ve olacaktir.
Bir odanin penceresini agmak ya da cep telefonu ekranindaki bir pencereyi kapatmak
icin ellerin hareketi diinyay1 deneyimlemeye yardimc olacaktir. Insan viicudundaki en
yogun sinir uglarindan bir kisminin parmaklarda yer almasinin kazandirdigr dokun-
sal zenginlik sayesinde ytizeyleri, esneklikleri, sicakliklari, kenarlari, egrileri ve onlar1
kullanirken hangi malzemenin nasil tepki verdigini hissederek deneyimlemek fiziksel
etkilesimi zenginlestirmektedir. Bedenimizde bulunan 360 adet eklem ile 650 adet kas
ise diger pek ¢ok harekete de imkan saglamaktadir.

ABD hiikiimeti tarafindan kurulmus bir miize ve arastirma merkezi olan Smithsonian
Enstitiisii tarafindan hazirlanan “Developing Interactive Exhibitions at the Smithsonian
/ Smithsoniande Etkilesimli Sergiler Gelistirmek” baslikli rehbere gore etkilesimli bir
sergi izleyicileri fiziksel bir eylemi gerceklestirmeye tesvik etmelidir. Buradaki etkilesim-
den kasit ses ya da video diizeneklerinden ¢ok, izleyicinin kendi talebiyle sadece gormek
ya da izlemenin 6tesine gegerek, eserin bir parcasi olmaya cesaret etmesi ya da deneyim-
lemeye yonlendiren fiziksel bir aktivitede bulunmasidir. Rehberde, izleyiciye etkilesim
firsat1 vermenin gorsel bilgiyi sunmaktan daha etkili olduguna, dokunarak, koklayarak,
hissederek, duyarak, el ile degistirerek, oynayarak kisaca bir bicimde hisleri uyandirarak
edinilen bilginin kaliciligina deginilmistir (http 4). Etkilesimli sergi katilimcilarindan
bazilar1 etkilesim nedir sorusunun cevabi olarak “hands-on component / uygulamali
bilesen” tanimlamasini kullanmustir. Fiziksel ve dokunsal etkilesimi aktaran bu tanimin
agilimy; ziyaretginin / izleyicinin katilimini tesvik eden ya da gerektiren bir sergi un-
surunun kurgulanarak tasarlanmis olmasidir. Rehberde, ziyaretcilerin katilimci oldugu
takdirde, deneyimleyerek, degistirerek, dokunarak gorsel bilgiden daha fazlasinin elde
edilebilecegine referans verilmektedir.

3. BASILI SAYFADA FiZiKSEL ETKILESIM

Katilimcilar tarafindan kullanilan tanimlama ile ayni ismi tagiyan “Hands On: Interacti-
ve Design in Print / Uygula: Baskida Etkilesimli Tasarim” baslikli eserde basili malzeme
ile tasarlanmis etkilegimli grafik tasarim érneklerine yer verilmistir. Oncii tasarimlarin
bir koleksiyonu niteligindeki kitapta sunulan, hayal giictinii siirprizlerle birlestiren ve

G6€ € 1SIDYIAd WINVSVL ¥ LVNVS ISALISYTAINQ NTOAVNY



Sanat&Tasarim Dergisi,14(2),2024: 389-409

monotonlugu oyuna doniistiiren baskil1 tasarimlardan bir tanesi de SO-AND-SO isim-
li editoryal siireli yayin ve sanat kitab: serisidir. 2009 yilinda New Yorkda baslayan ve
Torinoda devam eden bu proje Nello Russo ve Anna Fellow’un eseridir. Tasarimcilar,
derginin her sayisini1 birbirinden bagimsiz birer sanat kitabi olarak ele almigtir. Okuyu-
cuya sunduklari igerik, etkilesimli olarak tasarlanan basili sayfalar araciligiyla benzer-
siz birer gorsel deneyime doniismektedir. Her say1 editor olarak se¢ilmis bir sanat¢inin
katkisiyla sinirh sayida iiretilmekte, numaralandirilarak ve imzalanarak okuyucusuna
gonderilmektedir (http 5). Ilk sayida dijital sanat diinyasinin yeni olanaklarini kesfede-
rek, piksel eskizlerine dayali modiiler objeler, oyuncaklar, posterler iireten eBoy sanat
stiidyosunun tasarimlarina yer verilmistir. Miisterileri arasinda Adidas, Coca-Cola, Pep-
si, MTV ve New York Times gibi kuruluglarin bulundugu eBoy, piksel sanatnin mucidi
ve lideri sayilmaktadir. SO-AND-SO 1. sayisinda, eBoy’'un Blockbobs oyuncaklarinin
yeniden kullanilabilir, birlestirilip tekrar olusturulabilir modiiler yapisini kagit izerinde
de uygulamis ve sayfalarinda oyuncaklarin bire bir boyutlardaki imajlarini kullanarak
stiidyonun mantigini dergiye tasimistir (Gorsel 2). Boylece okuyucu istedigi oyuncagin
imajin1 bir digeri ile birlestirerek kendi objesini olusturabilmekte, kendi goriintiisiinii
yaratabilmekte ve sayfalar aracilig1 ile kendi oyununu sekillendirebilmektedir.

Gorsel 2. Nello Russo ve Anna Fellow, “SO-AND-SO eBoy Blockbobs Say::17, 2011,
etkilesimli dergi tasarim (http 6) (http 7).
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SO-AND-SO sanat dergisi bir sonraki sayisin1 Hollandal1 internet sanatgisi ve animator
Han Hoogerbrugge’ye ayirmis ve kendisini editor olarak se¢mistir. 1990’lardan itibaren
internet tizerinden yayinladig: etkilesimli flash animasyonlar ile taninan Hoogerbrug-
ge, ING Bank, MTYV, Sony, Motorola, Mitsubishi gibi pek ¢ok firma i¢in tasarimlar yap-
mis, Dead Man Ray, Pet Shop Boys gibi gruplar i¢in de miizik videolari, hareketli goriin-
tiiler Giretmistir. Animasyonlarinda ¢agdas insanin giiniimiiz diinyasindaki durumunu,
konumunu ele almis ve ¢ogunlukla gozlemlerini minimal illiistrasyon dilini kullanarak
¢izdigi monokrom, takim elbiseli bir figiir ile yansitmistir. SO-AND-SO ilk sayisinda
oldugu gibi 2. sayisinda da atifta bulundugu stiidyonun ya da sanat¢inin sanatsal gorii-
slinii, tasarima bakis agisin1 kagit iizerinden etkilesimli kurgular ile yansitmaya devam
etmistir. Bu say1ya 6zel Hoogerbrugge tarafindan iiretilen animasyonun her bir karesi
3D anaglif efekti elde etmek i¢in disa aktarilmis ve dergi bir flip book olarak tasarlan-
mustir (http 8). Dergi ile beraber gonderilen gozliikler ile okuyucu iki boyutlu goriintii-
yii zihninde ti¢ boyutlu olarak canlandirabilecektir. Béylece okuyucuya keyifli bir seyir
imkani taninmigtir. Sayfalarin ¢evirme hizini ayarlamak ya da hikayeye istedigi kareden

baslamak okuyucunun kararina birakilmistir (Gorsel 3).

Gorsel 3. Nello Russo ve Anna Fellow,” SO-AND-SO Han Hoogerbrugge Say1:2”, 2012,
etkilesimli dergi tasarimu (http 9).

Su noktada derginin her sayiya 6zel sanat¢1 seckisi dikkat ¢cekmektedir. Dergide konu
olarak, dijital sanatin ya da {i¢ boyutlu tasarimlarin yanisira sanat diinyasinin internet
tizerinden popiilarite kazanmis isimlerinin hareketli kareleri, farkli malzemelerle iire-
tilmis objeleri ele alinmigtir. Derginin tasarimcilar: basili, duragan, iki boyutlu sayfa-
lar1 etkilesimli hale getirerek, ele alinan sanat¢inin fikrini bir kitabin icine sigdirmis ve
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okuyucusunda ayni hissi, stili, goriisii yaratarak paylasmay1 bagarmistir. Dijital diinya-
nin ugsuz bucaksiz topraklarinda tasarimlar yapan sanatgilar: geleneksel mecrada ko-
nuk etmekte ve alisilmis olani fiziksel etkilesimle harmanlayarak yenilikler yaratmakta-
dir. Bagka bir deyisle, sanat¢inin fikrini hayata ge¢irmek icin okuyucuyu deneyimlemeye
tesvik etmekte, onunla diyalog kurarak oyuna katilmaya ya da dansa davet etmektedir.

ABD’li yazar ve tasarimci olan Steven Heller, 1990 yilinda grafik tasarimin tarihinin
onemli isimlerinden biri olan Paul Rand ile yaptig1 “The Play Instinct / Oyun I¢giidiisii”
konulu réportajinda grafik tasarimda oyun unsuruna dikkat ¢ekmektedir. Rand, oyun
kavramini vurgulamis, bigim ve icerige dair sorunlarla ugrasmayi, gorsel iliskileri dii-
zenleyerek, oncelikleri belirlemeyi amaglamistir. Diizen ve kural ihtiyacinin temelde
bir i¢cgiidii oldugunu, yikildig: takdirde izleyicide belirsizlik ve kararsizlik yaratacagini
vurgulamistir. Ancak oyunun gerilimi ortaya ¢ikardigini ve tiim beceri oyunlarini yo-
netenin de gerilim ve ¢6ziim unsuru oldugunu belirtmistir (Heller, 2004, s. 27). “Oyun
olmadan Picasso olmazdi, oyun olmadan deneme olmazdi. Deneme cevap arayisidir.
Oyunsuz bir tasarim fikirsiz bir tasarimdir” diyerek diisiincelerini sonraki nesillere ak-
tarmustir (Heller S., Pettit E., 1998).

Tasarimlarinda hedef kitlesine oyun ve deneyimleme alani yaratan ve bunu kendisine
bir ilke haline getiren firmalarindan biri de Hollandada bulunan Trapped in Suburbi-
adir. Bugiine kadar pek ¢ok odiile layik goriilen firma, bakis agilarini web sitelerinin
giris sayfasinda su tanidik ctimle ile agiklamiglardir. “Soyle ve unutayim, goster ve ha-
tirlayayim, beni dahil et ve anlayayim.” Tasarimda esprili oyunculugu ve deney yapma
istegini benimsediklerini, denerken etkilesimi tasarima dahil ettiklerini, katilimin ve et-
kilesimin sayesinde de miisterileri ile gercek bag: ve anlayis1 yakalayabildiklerini belirt-
mislerdir. Basili sayfalar1 sadece bilgiyi aktaran ve tasiyan birer nesne olarak gérmenin
otesine gegen firma, etkilesimin, tasarima samimiyet getirdigini dolayisiyla unutulmaz
kildigini vurgulamislardir. Her miisteri igin ayri bir hikaye kurguladiklarini ve hedef kit-
leyi mutlaka oyuna davet ettiklerini, boylece hikayenin tecriibe edilebilen bir deneyime
doniistiigiini kendilerini anlatan satirlarda aktarmislardir (http 10).

Trapped in Suburbia reklam ajansi tasarima bakis agilarini yansittiklari calismaile 2015te
Avrupa Tasarim Odiiliinii almislardir. “Work Less Play More / Daha Az Calig Daha Cok
Oyna” isimli not defteri tasarimlari ile sikici is hayatina renk katilabilecegi fikri verilmek
istenmigstir (http 11). Giindelik notlarin tutulmast i¢in tasarlanan beyaz sayfalar, ¢cope
atilmak tizereyken bile kullanicisini oyuna ¢agirmaktadir. (Gorsel 4). Bu tasarimda fi-
kir son derece yalin bir bigimde ortaya konulmustur. Iste caligmaktan sikilan herkesin
kagidi burusturarak top yaptig1 ve ¢op sepetine basket attig1 sahne gz oniine getirilmis
ve not defterinin arka ytizlerine basilan top imajlari ile fikir gorsellestirilmistir. Coklu
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sayfalar, yogun gecen her is giiniinde kullaniciy: kisa bir molaya, eglenceye ¢agirmaktir.
Bir not defterinin bos beyaz sayfalar1 bir anda hedef kitlesi ile iletisime gegerek, sessiz bir
anlagma ve deneyimleme hikayesi yaratmakta ve markay1 unutulmaz kilabilmektedir.

Gorsel 4. Trapped in Suburbia Hollanda, “Work Less Play More / Daha Az Calis
Daha Cok Oyna”, 2015, etkilesimli not defteri tasarimi (http 12).

Adrian Shaughnessy “Graphic Design: A User’s Manual / Grafik Tasarim: Kullanicinin
El Kitabr” baglikli eserinde, grafik tasarimin dogasinda bulunan etkilesimden bahset-
mistir. El yazmasi sayfalarin Orta Cagda duvarlara asilmasindan bugtine kadar grafik ta-
sarimcinin drettigi her irtintin iginde etkilesimin var oldugunu ifade etmistir. Tasarim-
cinin vermek istedigi mesaji okuyucunun alabilmesi durumunda, tasarimcinin hedef
kitlesi ile hali hazirda etkilesime girdigini savunmustur. Yazar, goriisiinii afis tasarimlari
ile 6rneklendirmistir. Afisi goren ve okuyan kisinin afisi boyamak, yirtmak ya da formu-
nu degistirmek gibi fiziki bir aksiyonu olmadig: siirece, okudugu bilgiye gore eylemini
belirlemesinin, etkilesimin varliginin ispat1 olarak degerlendirmektedir. Ancak, afisin
hedef kitlesine sadece belirli bir enformasyon vermesinin, pasif bir etkilesim tiirii ol-
dugunu da ifade etmektedir. Aktif diizeyde bir etkilesimin dijitallesme ile gerceklesebi-
lecegini, giinimiiz ¢aginin getirisi teknolojik iirtinlerin sadece tasarimcinin tasarlama
eylemine degil, izleyicinin davranis secimine de 6zgiirliik getirebilecegini savunmustur
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Gorsel 5. Shaun Parr, “Hidden Museum A Cabinet of Curiosities / Gizli Miize Merak Dolab1”, 2017,
etkilesimli kitap tasarimi (http 13).

“Hidden Museum A cabinet of Curiosities / Gizli Miize Merak Dolab1” baslikli kitap, Ci-
ciada Basimevi tarafindan 2017 senesinde basilmistir. Shaun Parr’in tasarladig: sayfalar-
da kirmizi ile basilmis her illiistrasyonun gerisinde, bir de mavi renkte ¢izilmis baska bir
illistrasyon saklanmustir. Kitap, diinyamizin gizli kalmis hazinelerini igermekte ve sade-
ce dikkatlice bakarsaniz gorebilirsiniz 6n s6zii ile okuyucularina keyifli bir seyahat vaat
etmektedir (Parr, 2017). Antika sanat eserlerinden, dogal taslarin i¢ine hapsolmus fosil-
lere kadar pek ¢ok merak unsuru bu kitapta bir araya getirilmistir. Sakli bir miize gibi
diisiiniilen kitabin sayfalarina aktarilan tiim ¢izimler, baska bir hazineyi gizlemekte ve
merak edene sunmaktadur. {lk bakista gériinen ve gizlenen her ¢izim, bilimsel agiklama-
s1 ile birlikte sergilenmektedir. Kirmizi renkli transparan kagt ile hazirlanmis biyiiteg,
arzu eden okuyuculara, numunenin gercek dogasini sunmaktadir. Tasarimei kitabin her
sayfasinda okuyucusuna kesfetme duygusunu yasatmay1 planlamistir. Boylece okuyucu
bilimsel bir metninden bilgiyi alirken, gizleneni agiga ¢ikarmanin keyfini de yasamak-
tadir (Gorsel 5). “Printeractive” terimi Ingilizcedeki “interactive”, “print” sozciiklerinin
birlesiminden tiiretilmistir. Basili sayfalardaki etkilesimli 6rnekleri anlatmak i¢in kulla-
nilan bu sozciik, ilgi duyma ve tecriibe etme eylemlerini de beraberinde getirmektedir.
Okuyucunun tasarimcinin verdigi mesaji, bazen okuyup bilgi edinerek, bazen de sayfa-
lar iizerinde biiyiitegle gezinerek kesfedebilmesi ya da kagidi yirtip pargalayarak ve yeni-
den bir araya getirerek biitiinii olusturmas: dahiliyet hissini de pekistirebilmektedir. Bir
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mesaji vermenin pek ¢ok yaratici yolunu bulmaya ¢aligan tasarimcilar, yalnizca okuta-
rak degil, merak ettirerek deneyim yagatmay1 da amag edinmislerdir. Tevfik Fikret Ugar
“Gorsel Iletisim ve Grafik Tasarim” isimli kitabinin giris yazisinda, merak duygusuyla
hayata gelen insanoglunun baslica eylemini, etrafindakileri izlemek ve etkilesimde ol-
duklarini anlamaya ¢aligmak olarak tarif etmistir (Ucar, 2019, s. 13).

Philip Meggs “Meggs, History of Graphic Design / Meggs, Grafik Tasarim Tarihi” isimli
kitabinin dijital devrim baslikli boliimiinde etkilesimli medya ile geleneksel coklu sayfa
tasarimlarini ve filmleri karsilagtirmistir. Etkilesimli medyayz, bilgiyi dogrusal dizelerde
sunan kitap, dergi ya da filmlerin aksine tutarli bir bilgi biitiinii olusturmak igin bir-
birine bagli sesli, gorsel ve sinematik iletisimin birlesimi olarak tanimlamis, dogrusal
olmayan kisisel segkilerin biitiinii oldugunu vurgulamistir. Geleneksel basili mecranin
matbaadan ¢iktiktan sonra hicbir degisiklige izin vermedigini ve dogrusal bir yapida
tasarlandigini belirtmistir. Tasarimcisina sinirsiz revizyonlar:i miimkiin kilan, okuyucu-
nun kendi segkisini, hikayesini, yolunu belirleyebildigi, dijital ortamda sunulan etkile-
simli mecra ise agik uglu iletisim olarak agiklanmistir (Meggs & Purvis, 2012, s. 550).
Basili mecrada kilitli olan igerigi agma, agik uglu haline getirebilme konusu pek ¢ok
tasarimcinin problemi ve dolayisiyla problemi ¢c6zme bigimi haline gelmistir. Tasarimct
eger fiziksel etkilesim olgusunu ¢alisma alanina tagiyabilirse iletisim kanallarinin ¢ogal-
masina, okuyucunun kendi yolunu segebilmesine ve hikayesini olusturabilmesine imkéan
taniyabilecektir.

Grafik tasarimci basili ya da dijital ortamda ele aldig1 konuyu ¢ézmeye calisirken he-
def kitlesini gorsel ve anlamsal olarak yonlendirebilmektedir. Tasarimi bigimlendirerek
vermek istedigi mesaj1 ilk saniyede okuyan kisiye iletebilmekte, tamamen degistirip,
gordiigli ve okudugu arasinda tezat yaratarak tizerinde diigiindiirebilmekte ya da esprili
bir anlatimla karar izleyiciye birakabilmektedir. Farkli dilde yazilmis metnin yer aldi-
g1 bir afiste, izleyici kelimelerin anlamini bilmese bile, tasarimci gorsel olarak bigim-
lendirmekte ve kelimenin anlamini ona fisildayabilmektedir. Tasarimcinin elindeki bu
gli¢ onu adeta bir terciman gibi iletisim kurmaya yetkin kilmaktadir. Etkilesimin dahil
edildigi tasarimlar sadece anlami terciime etmek igin degil, okuyucusuna tecriibe ettir-
mek icin de tasarlanabilmektedir. Okuma-anlama-harekete gegme rotasinda okuyucu
bicimsel ve anlamsal olarak tasarimi sekillendirebilmektedir.

Agik uglu iletisimi basili mecraya uyarlayan tasarim ekiplerinden biri de Londrada bulu-
nan Sara De Bont Studiodur (Gorsel 6). Jonathan Safran Foer tarafindan yazilan “Tree of
Codes / Kod Agact” baslikli kitabin tiretimi 1 yil siirmiis ve bu olagandis: eser, The Gu-
ardian gazetesinde ¢ikan bir makalede etkilesimli heykel-kitap olarak nitelendirilmistir
(http 14). Geleneksel bir kapak tasarimina sahip kitapta yar alan metin, Bruno Schulz’un
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1934 senesinde yazdig1 “The Street of Crocodiles / Timsahlar Sokag1” baslikl1 6ykiiden
alinmigtir. “The Street of Crocodiles” tanimlamasindaki bazi harfler ¢ikarildiginda “Tree
of Codes” tanimlamasina erisilmistir. Bu eksiltme ve yeniden olusturma fikri, kitabin
tiim sayfalarina genel gériiniimiinii vermistir. Tasarimci eserini, gorsel olarak iki oykii-
yii de okutacak ve okuyucunun yaratmasina izin verecek sekilde tasarlamistir. Kitabin
her bir sayfasinda bazi kelimeler kesilmis ve bosluklar yaratilmistir. fliskili degilmis gibi
goriinse de iist iiste gelen sayfalardaki kelimeler dizilerek ciimleleri ve dolayisiyla yaza-
rin hikayelerini meydana getirmektedir. Foer’in eseri, rastgele gibi goriinen ancak diisii-
niilmiis segcimlerle olusturulan satirlardaki bogluklarin ve doluluklarin tasarlanmasiyla,
okuyucusuna hem gorsel hem de anlamsal kesifi ve segme duygusunu yasatmaktadir.
Asil metinin ortaya ¢ikis fikrini deneyimleme sansi veren eserde, her sayfa bi¢im ve
icerigin samimi diyaloguna sahne olmaktadir. Okuyucusuna istedigi hikayeyi secebilme
imkani veren bu tasarimda, gorsel degisimin yani sira anlamsal farklilagsmay1 deneyim-
lemek miimkiin kilinmigtir.
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Gorsel 6. Sara De Bont Studio, “Jonathan Safran Foer’s “Tree of Codes / Kod Agaci”, 2008,
etkilesimli kitap tasarimi (http 15) (http 16).
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Okuma deneyimi iizerine kurgulanmis ve diisiiniilmiis eserlerden biri de Content Obje-
ct Design Studio tarafindan tasarlanan “Experience Book / Deneyim Kitabr"dir (Gorsel
7). Okuyucu fiziksel olarak elinde tutabildigi, ¢oklu sayfalar aracilig: ile icerigi okuma-
ya, sanatsal miidahaleleri yagsamaya ve estetigi deneyimlemeye davet edilmektedir. MIT
Center for Art, Science, & Technology ve MIT Press tarafindan 2016 yilinda basilan
kitap adeta bir deneyim nesnesi olarak tasarlanmistir. Duyusal ve kiiltiirel alandaki de-
neyimleri arastiran sanatgilar, miizisyenler, filozoflar antropologlar, tarihgiler ve sinir
bilimcilerle yapilan bir sohbeti konu alan kitabin editérleri, ¢agdas sanatgilari, okuyucu-
nun kitap ile etkilesimi sirasinda ortaya ¢ikabilecek deneyimleri tiretmeye davet etmistir.
Olafur Eliasson tarafindan tasarlanan istya duyarly, siyah goriiniimlii, termal kapak hem
dokunsal hem de kozmik kavramlar1 biinyesinde barindirmaktadir.

Gorsel 7. Content Object Design Studio: Kimberly Varella, Becca Lofchie,
Kapak tasarvmi: Olafur Eliasson, Kimberly Varella
“Experience Book / Deneyim Kitab1”, 2016, etkilesimli kitap tasarimu (http 17) (http 18).

Dokunuldugunda 1siyla degisen miirekkep, siyah rengin altinda gizlenen sézciikleri,
gliclii renkleri ve ¢izimleri ortaya ¢ikarmaktadir. Carsten Holler tarafindan tasarlanan
giris ve bitis sayfalari, sentezlenmis insan feromonlari estratetraenol ve androstadieno-
nun dikkatle kalibre edilmis miktarlarini iceren miirekkeple basilmis ve insan arzusunun
telkin edilebilirligini ¢agristirma fikri iizerine kurgulanmustir. Kitabin sirt1 ve yiiksekli-
gi, kitap kaydirildiginda veya kapatildiginda dinamik olarak degisen bir etki yaratmasi
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i¢in tamamlayici renklerle Tauba Auerbach tarafindan tasarlanmistir. Deneysel besteci
ve ses sanatgist Alvin Lucier, bu kitap i¢in orijinal bir beste yapmistir. Okuyucusuna,
kitap kapaliyken kitabin nesnesine belirli ritmik araliklarla dokunarak kitabi bir enstrii-
man gibi “calmasi” talimatini vermektedir. Renée Green, sanatsal siirecin bir kesfi olarak
goriilebilecek son derece renkli uzay siirleri serisinden yansitict bir tasarim ve gorsel
siir tasarimu ile kitaba katkida bulunmustur. Tomas Saracenonun heykelsi, ii¢ boyutlu
miidahalesi, okuyucuyu, agildiginda, kitabin ortasindan agagiya dogru uzanan bir dizi
miirekkepli iplik biciminde diisiiniilmiis yer imiyle karsilamaktadir. Arjantinli cagdas
enstalasyon sanatgisi Saraceno, miirekkepli 6riimcek ag1 baskisi yaratan bu ayraglar ile
kendisinin tasarladig dinamik, etkilesimli, kolektif “social spiders / sosyal 6riimcekler”
baglikl1 yapilari ile gorsel ¢agrisim yaratmakta ve konu iizerine okuyucuyu diisinmeye
davet etmektedir (http 19).

Deneyimi bedenlestirmek kavramini ele alan bir dizi sanat¢1 ve tasarimcinin eseri olan
bu kitap, materyalin ve estetik bi¢cimin sundugu birgok deneyimi barindirmakta ve 352
sayfanin her birinde okuyucusuna yasatmaktadir. Bill Moggridge “Designing Interac-
tions / Etkilesimleri Tasarlamak” isimli eserinde, disiplinler arasi, kolektif bir bilingle,
ekiple tasarlama becerisini deneyimlemek i¢in yeterince gelismis bir yiizyilda yasadi-
gimiz1 vurgulamaktadir. Diger bir ifadeyle, etkilesimli tasarimlar yaratmak, insanlara
ve becerilere ihtiya¢ duymaktadir (Moggridge, 2007, s. 655). Herhangi bir tasarimda, 2
boyutlu bir sayfada ya da 3 boyutlu bir {iriin tasariminda, kisaca tasarimcinin kullaniciy:
diistinerek tasarladigi her alanda gecerlidir.

Kore Cumbhuriyetinin modern sairlerinden biri olan Kim Su-young, 1968'de geng yasin-
da vefat etmis ve siirleri ile Kore'nin demokratiklesmesi sirasinda 6zgiirliigiin ve devri-
min sembolii haline gelmistir. Oliimiinden sonra yayinlanan son siiri “Grass / Cimen”
elestirmenlerin bakis acilarina ve siyasi inanglarina bagli olarak farkli bicimlerde analiz
edilmistir. Popiilist taban hareketi, siirin ana temasini riizgardan daha hizl yiikselmek,
bityiimek olarak yorumlamis ve kitlelerin azimli canliligina bir isaret olarak benimse-
mistir (http 20). Duygular1 ve diisiinceleri aktaran, sanatsal bir yazin bi¢imi olan siiri
tasarlayip, gorsellestiren ve “somut siir” formuna doniistiiren tasarimcilardan biri de
Xienlu Yidir. Sairin diisiincelerinin okuyucuya sadece duyarak degil, gorerek de iletil-
mesini saglamak ya da fikrini goriiniir kilmak su noktada tasarimcinin tistlendigi gorev-
dir. Tolstoy “Sanat, insanin bir zamanlar yagamis oldugu duyguyu, kendinde canlandir-
diktan sonra, ayni duyguyu bagkalarinin da hissedebilmesi i¢in hareket, ses, ¢izgi, renk
veya kelimelerle belirlenen bicimlerle ifade etme ihtiyacindan dogar” demistir (Ertan &
Sansarci, 2017, s. 15). Oyleyse ilk asamada sair Kim Su-young kelimelerle, ikinci asama-
da ise tasarimeci Xienlu Yi sairin kelimeleri ve sayfalara uyguladig: tasarimla, okuyan ve
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izleyen kiside ayn1 duyguyu, diisinceyi uyandirmak, fikri aktarmak i¢in ¢abalamaktadir
(Gorsel 8). Sanat kitab1 formunda ele alinan Grass siiri, okuyucunun katilimi ile salinan
ve Ozgiirce biiyliyen ¢imenler gibi hareket ettirilebilen kelimeler sayesinde izlenilebilir
goriiniimiine kavusturmustur. Sadece 50 adet basilan eserde okuyucu sayfalar1 kontrol
edebilmekte ve ¢imlerin biiytiyiisiinii, salinimini izleyerek metnin igerigindeki bagim-
sizlik duygusu hissedebilmektedir (http 21).

N\ -
\ Kim Su-yong

>

Gorsel 8. Xianlu Yi, “Kim Su-young’s poem Grass Book / Kim Su-youngun siiri Cimen Kitab1”,
2019, etkilesimli kitap tasarimz (http 21).
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4.SONUC

“Yaratici fikir yalnizca sanat¢inin yorumu ile sonuglanmaz; izleyici yapati igsel nitelikle-
rini desifre ederek ve yorumlayarak dis diinya ile temas ettirir ve boylece yaratic1 edime
katkisini ekler” sozleri ile Dada sanat akiminin 6nciisit Marcel Duchamp, bir eserin ta-
mamlanmasi i¢in hem sanat¢inin hem de izleyicinin varliginin gerekliligini savunmus-
tur (Duchamp, 1975, s. 138). Giiniimiiz sanat ve tasarim anlayisinda, sanati sadece bir
izlenme noktasi ya da izlendiginde hedefine ulasan bir alan olarak kabul etmeyen sanat-
cilar ve tasarimcilar sayesinde izleyiciyi kesfetmeye, oyuna, a¢iga ¢ikarmaya ve yeniden
olusturmaya davet eden tasarimlar ortaya ¢ikmustir. Etkilesimi bir davetin tesinde bir
ihtiyag gibi goren bu fikirler, izleyici ve tasarimci arasindaki geleneksel algiy1 kirmaya ve
yeniden yapilandirmaya yénelik girisimlerdir.

Bu makalede ele alinan 6rneklerle belirlenen kurguya ve malzeme se¢imine gore tasari-
min etkilesimi yonlendirdigi, etkilesimin de tasarimu sekillendirdigi anlasilmustir. Fizik-
sel etkilesimin dogasina yonelik olarak olasiliklarin tasarlandig1 bu eserler, basili sayfa-
larin gelecekte daha serbest bir anlayisla tasarlanacagini gostermektedir.
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