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OZET

Bu aragtirma, bilgi ekosisteminin degisen dinamiklerine yanit olarak; fiziksel ve
dijital mecralar arasinda kesintisiz bir kopri kuran, temelini kullanici deneyimi
(UX) ve davranigsal tasarim ilkelerinden alan hibrit bir iletisim sistemi modeli
onermektedir. Calisma, bilginin sunumunu tek yonli bir aktarim olmaktan
cikarip; stirdurilebilir, giincellenebilir ve kullaniciy: eyleme tesvik eden katilimce:
bir stirece déntistirmeyi hedefleyen esnek bir gergeve sunar. Tasarim aragtirmasi
metodolojisi benimsenerek gelistirilen bu modelin teorik altyapisi, Hartson ve
Pyla'min UX gergevesi ile Charles Duhigg'in Aligkanlik Déngtisti (Isaret-Rutin-Odiil)
modeli sentezlenerek olusturulmustur. Modelin isglerligini ve davranig degistirme
kapasitesini test etmek amaciyla, soyut veri setleri barindiran “okyanus kirliligi”
temasi pilot bir senaryo olarak segilmis ve Ne Kadar Plastik? isimli bir prototip
geligtirilmistir. Arastirma sonucunda, ¢nerilen bu sistemin; soyut verileri somut
metaforlarla sunma, kullamicidan dijital taahhiit alarak aktif katiim saglama
ve sosyal kanit mekanizmalariyla davranis: pekistirme yoluyla, kurumlar igin
yonetilebilir, kullanicilar igin ise biligsel yuki dusiik ve etkilesimli bir iletisim
altyapisi sagladigi degerlendirilmektedir.
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QR CODE INFORMATION DESIGN:
A USER EXPERIENCE-CENTERED APPROACH

ABSTRACT

Addressing the changing dynamics of the information ecosystem, this study
proposes a hybrid communication system model grounded in user experience (UX)
and behavioral design principles, establishing a seamless bridge between physical
and digital spaces. The study presents a flexible framework aimed at transforming
information presentation from a one-way transmission into a sustainable,
updatable, and participatory process that prompts user action. Developed by
adopting the design research methodology, the theoretical foundation of the
model is constructed by synthesizing Hartson and Pyla's UX framework with
Charles Duhigg's Habit Loop (Cue-Routine-Reward) model. To test the functionality
of the model and its capacity to change behavior, “ocean pollution,” involving
abstract data sets, was selected as a pilot scenario, and a prototype titled Ne Kadar
Plastik? (How Much Plastic?) was developed. Consequently, this study evaluates that
the proposed system provides a manageable infrastructure for institutions and a
low-cognitive-load, interactive communication framework for users by presenting
abstract data through concrete metaphors, ensuring active engagement via digital
commitments, and reinforcing behavior through social proof mechanisms.

Keywords: Online, Interaction, Information Design, Unity, User Experience
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EXTENDED ABSTRACT

This study examines the transformative role of user experience (UX) and behavioral design
in modernizing information design, proposing a hybrid communication system model to
address the inherent limitations of traditional methods. Conventional information design,
often delivered through printed or static formats, suffers from critical deficiencies such
as the inability to be updated and a lack of user interactivity. In an era of big data, these
static models fail to meet the dynamic needs of modern users. The discipline of information
design aims to reduce "information anxiety” by transforming complex data sets into
manageable, visually clear formats. However, clarity alone is no longer sufficient; the fluidity
of data and the user's expectation for engagement necessitate a new layer of interactivity.
By synthesizing UX design principles, which align technology with human psychology,
with traditional information design, this paper proposes a flexible communication system
model. This model is designed particularly for NGOs and public institutions that require
sustainable, updatable, and engaging information dissemination tools. Rather than focusing
on a single technology, the research explores how a system bridging physical and digital
spaces can serve as a scalable infrastructure for behavioral change.

The primary aim of this study is to develop a client-agnostic, scalable system proposal that
transforms passive information consumption into active engagement. The central research
focus is not on a specific topic but on the functionality of the proposed system: “"How can
a hybrid model be structured to make complex data interactive, accessible, and capable
of triggering behavior change?’ The scope includes the development of a conceptual
framework based on UX principles and its validation. To test the system's capability to
handle abstract data and encourage user commitment, “ocean pollution” was selected as a
pilot test scenario. Ocean pollution involves abstract, constantly changing data sets that are
difficult for users to visualize, making it an ideal testbed for evaluating the system’s capacity
to concretize information. The prototype, titled How Much Plastic? serves strictly as a case
study to validate the system's flexibility, proving its applicability to broader contexts such
as public education, museum exhibits, or social awareness campaigns. The design strategy
was partly inspired by the behavioral success of applications like “Too Good To Go", which
effectively translates digital interfaces into physical actions to prevent food waste. Like
the proposed model, it utilizes gamification elements like the "Magic Bag"” and color-coded
visual hierarchies to create a sense of urgency and drive user action.

The study employs a Design Research methodology, utilizing User-Centered Design (UCD)
principles to construct the proposed system. This iterative approach focuses on conceptual
modeling, structuring user flows, and establishing psychological foundations to transition
users from passive observers to active participants. The theoretical foundation is built by
synthesizing Hartson and Pyla's UX framework with Charles Duhigg's Habit Loop (Cue-
Routine-Reward) model to ensure behavioral engagement. Hartson and Pyla's components
were used to determine interface quality. Usability and usefulness are addressed through
instant QR code access, while emotional impact is fostered by presenting reliable information
and transforming abstract figures into memorable metaphors. The technical infrastructure
was built using Unity 3D and C# to create a WebGL-based interactive interface. Unity 3D was
selected because it is a free tool that allows the display of 2D and 3D visuals on web browsers
via WebGL export, while also accommodating UI design elements and interactive coding via
C#. In this model, physical access points like QR codes were utilized not merely as links but
as physical “cues” that trigger the digital experience. This hybrid structure allows the content
to be updated remotely, providing a sustainable and cost-effective solution for organizations.

The research findings indicate that the proposed hybrid system successfully overcomes
the limitations of static media by offering a manageable and engaging communication
infrastructure. The pilot study demonstrated that the system could effectively integrate
behavioral psychology into information design. Specifically, the flow was designed to match
Duhigg's loop: translating abstract statistical data into concrete metaphors like the “weight of
an elephant” (Cue), allowing users to make digital pledges like "I will use a cloth bag” (Routine),
and providing positive reinforcement through Ocean Guardian badges (Reward/Social
Proof). The user interface utilizes a progressive disclosure strategy; it presents striking data
first and then offers interactive task cards instead of static text blocks. Visually, the design
employs a strategic color palette: an energetic yellow to highlight primary numerical data,
contrasted with monochromatic animal illustrations in the background to maintain focus.
The typography supports a dynamic hierarchy moving from Attention (large, bold data) to
Direction (high-contrast action buttons) and finally to Confirmation (distinctive reward titles).
The primary contribution of this research is the proposition of a System Design that uses
technology as a behavioral trigger. The study concludes that this model offers a replicable
and adaptable blueprint for future challenges, shifting the paradigm from static signage to
dynamic, user-centered, and behavior-oriented information ecosystems. By embedding
multiple layers of calls to action, the design guides the user smoothly. The first layer acts as
a "nudge", encouraging awareness without demanding immediate action. The second layer
employs the "foot-in-the-door” technique, asking for a simple pledge to build a foundation
for larger eco-friendly behaviors. The final layer utilizes social proof, allowing users to share
their achievements, which solidifies the reward phase of the habit loop. The integration of
QR codes bridges the gap between physical stimuli and digital behavior modification. Future
implementations could further enhance this behavioral loop by integrating Augmented Reality
(AR) technologies and adding personalized data layers to track long-term user commitments.
Ultimately, this research contributes to a new generation of information design that leverages
technology not just for communication, but for societal benefit and behavioral transformation.

Keywords: Online, Interaction, Information Design, Unity, User Experience
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GIRIS

Gunumuziun bilgi ekosisteminde, basili materyaller ve sabit tabelalar gibi
geleneksel bilgilendirme araglari, iletisim tasariminin énemli bilegenleri olmay:
surdirmektedir. Ancak, verinin hizla degistigi durumlarda igerigin giincelligini
korumak ve modern kullanicinin etkilesim beklentisini karsilamak, bu statik
yapilarin otesinde yeni yaklagimlar: gerekli kilmaktadir. Bilginin sunumunda
kullaniciy1 merkeze alan kullanici deneyimi (UX) tasarimu prensipleri, iletigimin
pasif bir aktarimdan ziyade etkilesimli ve katilimci bir siirece evrilmesi gerektigini
vurgular. Bu baglamda literatiirde, fiziksel ve dijital sunumlar1 davranigsal
tasarim ilkeleriyle biitiinlestiren, esnek ve erisilebilir hibrit sistem 6nerilerine
duyulan ihtiyag giderek artmaktadir.

Bu galisma, s6z konusu ihtiyaca yanit vermek amaciyla hem kamusal dijital
ekranlara yansitilacak hem de geleneksel basili materyallere uygulanacak, STK
ve kamu kurumlar: igin 6lgeklenebilir bir sistem modeli dnermektedir. Dijital
¢agda basili medyanin roli degisime ugrasa da buitge kisitlamalar: veya teknolojik
altyap1 gereklilikleri gibi pratik senaryolarda fiziksel medyumlara duyulan ihtiyag
devam etmektedir. Bu nedenle onerilen model, her iki mecray: da kapsayacak
bitincil bir iletigim altyapisi olarak kurgulanmistir. Yaygin bir kullanim alanina
sahip olan QR kod teknolojisi, bu modelde fiziksel materyaller ile dijital igerikler
arasinda pratik bir képri kurarak, kullanicilarin bilgiye anlik erisimini saglayan
stratejik bir bilesen olarak yer almaktadir.

Calismanin temel amacy, fiziksel ve dijital mecralar arasindaki etkilesimi
davranigsal tasarim stratejileriyle butUnlestirerek; geleneksel bilgilendirme
tasarimlarinin statik yapisini déntistiren, esnek, guncellenebilir ve kullanici
odakl butuncil bir iletisim sistemi modeli sunmaktir. Makale kapsaminda s6z
konusu modelin kavramsal altyapisi, psikolojik dayanaklari ve tasarim prensipleri
ayrintili olarak incelenmektedir. Modelin veri isleme ve kullanici etkilesimi
kapasitesini test etmek amaciyla "okyanus kirliligi” temas: bir pilot senaryo
olarak segilmis olup, bu 6érneklem tizerinden sistemin islerligi ve esnekligi ortaya
konulmustur.

Bilgilendirme Tasarimi ve Kullanici Deneyimi: Disiplinleraras: Bir Sentez

Bilgilendirme tasarimi, kokleri gorsel iletisimin temellerine dayanan (Meggs
& Purvis, 2011); karmagik veri setlerini ve mesajlary, Edward Tufte'nin (1990)
tanimladig: tizere "gérsel bir netlik ve butinlik” iginde sunarak hedef kitle igin
anlagilir kilma disiplinidir. Richard Saul Wurman tarafindan modern gergevesi
gizilen bu alan, bireylerin maruz kaldigi bilgi anksiyetesini (Wurman, 1989)
yonetilebilir veri pargaciklarina déntistiirerek azaltmay: hedefler (flisulu, 2017).
Petterssonun (2002) Bilgi Tasarim Modeli'nde de goruldugu tzere (Gorsel 1); bu
disiplin dil, bilis ve estetik kavramlarinin kesisiminde yer alir. Ancak bu ¢alismanin
odak noktasi, bilgilendirme tasariminin estetik yontnden ziyade; bilginin "tam
olarak tekrarlanabilir” (Drucker, 2014) ve iglevsel bir iletisim aracina doéntisme
kapasitesidir.

ve estetik

Bilgilendirme
Tasanmi

Medya ve
Prodiiksiyon
Teknolojileri

is ve Hukuk

Bireyler

Gorsel 1. Pettersson'un Bilgi Tasarim Modeli semasi
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Gunumuzin veri yogunluklu ekosisteminde, bilgilendirme tasariminin
"anlagilirlik” ilkesi tek bagina yeterli olmamakta; verinin akigkanlig: (Cairo, 2012)
ve kullanicinin katihim beklentisi, siirece yeni bir katman eklenmesini zorunlu
kilmaktadir. Geleneksel mecralarin (basili materyaller, sabit tabelalar) sundugu
tek yonlu iletisim yapisi (Guler, 2008), modern kullanicinin dinamik ihtiyaglar:
karsisinda pasif kalabilmektedir. Bu noktada, bilgilendirme tasariminin
"netlik” hedefini, Kullanici Deneyimi (UX) tasariminin "etkilesim” stratejileriyle
birlestirmek, bilginin sadece tlketilmesini degil, bir davraniga doéntsmesini
saglamaktadir.

Kullanici Deneyimi (UX), Henry Dreyfuss'un "“insanlar igin tasarim” (Dreyfuss,
1955) vizyonundan ve Alan Kay'in erken dénem araytz galigmalarindan (Kay, 1990)
beslenen; teknolojiyi insan psikolojisiyle uyumlu hale getiren bir yaklagimdir.
Don Norman'in “insan merkezli tasarim” (Norman, 2013) ve Jakob Nielsen'in
"kullanilabilirlik” (Nielsen, 1993) ilkeleriyle gergevesini gizen bu disiplin, Jesse
James Garrett'in ifadesiyle (2011) bir urtinin sadece nasil gorunduguyle dedil,
"nasil galigtigiyla” ilgilenir. Mobil teknolojilerin yayginlagmasiyla birlikte (Budiu
& Nielsen, 2013), UX artik sadece ekran tasarimi degil, islevsel bir strateji tretme
aract haline gelmistir (Brown, 2009).

Bu calismanin teorik omurgasi iste bu iki disiplinin stratejik sentezine
dayanmaktadir. Onerilen hibrit model; bilgilendirme tasariminin “veriyi
basitlestirme ve somutlagtirma” (fil metaforu gibi) gicint kullamirken; UX
tasariminin "kullaniciyr eyleme gegirme” (taahhiit butonlar: gibi) prensiplerini
entegre eder. Amag, statik ve dijital dinyalar arasinda bir rekabet yaratmak
degil; her iki disiplinin en giigli yonlerini bir araya getirerek, kullanicinin hem
bilgilenmesini (biligsel) hem de eyleme gegmesini (davranigsal) saglayan butinctil
bir iletisim sistemi kurgulamaktur.

Etkili Bir Kullanici Deneyiminin Bilesenleri ve Pratikleri

Basarili bir kullanici deneyimi tasarimi 6ncelikle "kullanilabilir” olmalidir, kullanici
deneyimi tasariminin diger bilesenleri ancak kullanilabilirlik faktérinun varhid ile
anlam kazanabilir. Basarili bir kullanici deneyimi tasarimi kullanici ile anlasilabilir
ve kolay bir sekilde etkilesim igine girer, kullanim amacin: éngoruldigu sekilde
gergeklestirir. Kullanici deneyimi tasarimi ginimizde gogunlukla gevrimigi/
gevrimdisi, masalsti ve/veya mobil uygulamalar gibi sanal ve etkilesimli
mecralarda yer alan deneyimler igin kullanmilir. Kullanict ara ytizt tasarimi (User
Interface Design, UI Design) ile eszamanl ve koordineli gekilde ilerleyen kullanici
deneyimi tasarimi sireci, daha gok bir etkilesimli dijital Grinin sundugu
deneyimin tasarimina odaklanmakla beraber, bu deneyimi tasarlarken gorsel
iletisim tasariminin ilke ve 6gelerine uymali, kullaniciya estetik haz vermelidir.
Kullanici deneyimindeki butonlar, gorseller, tipografik dgeler agik ve anlagilir
olmaly, kullaniciy1 dogru sekilde kurgulanan eylemlere yonlendirebilmelidir.

Tasarimcy, kullanici deneyimini tasarlarken kullanicinin iirtin ile kuracagn iligkiyi,
kullanicida olusturabilecedi his ve tepkileri deneyimin basindan sonuna kadar
dogru sekilde kurgulayabilmeli/ ongorebilmeli, kullanim senaryolarinin tim
olasiliklarini géz éniinde bulundurmalidir. Ayrica, tasarlanan deneyimin amacina
ulagmasi ve en verimli gekilde kullanilmasi igin tasarim stirecinde kullanicilarin
hedef kitle analizi miimkan oldugunca dogru sekilde gergeklestirilmelidir.

Ornek Olay Incelemesi: Too Good To Go ve Davranigsal Tasarim

Kullanici deneyimi tasariminin sosyal fayda odakl projelerdeki basarisi, yalnizca
arayuzin kullanim kolayligiyla degil, ayni zamanda kullanicida kalici bir davranig
degisikligi yaratabilme kapasitesiyle ol¢iilir. Bu baglamda, gida israfini 6nlemeyi
amaglayan "Too Good To Go" uygulamasi, bilgilendirme tasarimini ikna edici
psikolojik modellerle birlestiren en gigli 6érneklerden biridir. Uygulamanin
kurgusu, bu ¢aligmada 6nerilen modele benzer sekilde, dijital bir araytiz tizerinden
fiziksel dinyada gergeklegecek bir eylemi (gida kurtarma) tegvik etmeye odaklanir.

Arayiiz ve Ikna Stratejisi Analizi

Too Good To Gonun arayuzy, kullaniciy: pasif bir bilgi alicisi olmaktan gikarip
aktif bir "kurtarici” roline sokmak Uzere tasarlanmigtir. Tasarimin basarisi,
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Charles Duhigg'in (2012) Aligkanliklarin Guct kitabinda tamimladigi Aligkanlik
Dongust (The Habit Loop) modelini dijital deneyime bagarili bir gsekilde entegre
etmesinde yatar. Bu déngl, uygulamada ¢ asamali bir yap: ile iglemektedir
(Gorsel 2):

1. Isaret (Cue): Uygulama, kullanicimin konum verisini kullanarak yakindaki
isletmelerden bildirimler génderir veya harita Gizerinde "Siuirpriz Paket” ikonlari
gosterir (Gorsel 3). By, kullaniciy1 harekete gegiren tetikleyicidir.

2. Rutin (Routine): Kullanicy, dijital araytiz Gzerinden paketi ayirtir ve fiziksel
olarak ditkkana giderek yemedi teslim alir. Bu agama, dijital taahhtdin fiziksel
eyleme dontstigi noktadir (Gorsel 2).

3. Odiil (Reward): Déngiiniin en kritik agamasidir. Kullanici hem ekonomik bir
kazang saglar hem de uygulamanin gorsellestirdigi “Bir 6guni israf olmaktan
kurtardiniz” mesajiyla manevi bir tatmin yasar (Gorsel 2).

Gorsel 2. Too Good To Go uygulamasinda Charles Duhigg'in “Aliskanlik D&nglsi"” modelinin
(Isaret, Rutin, Odl) arayiliz ve deneyim akisindaki gorsel karsiliklari

IT'S A SURPRISE,
EMBRACE IT!

Remember that each bag is a surprise!
It contains surplus food from the day, so you
cannot choose what's in your bag, but you get
to enjoy the surprise!

Gorsel 3. Too Good To Go uygulamasinin harita tabanli kesif arayiizii ve strpriz paket konsepti

Kullanic1 Akigt ve Biligsel Yiik Yonetimi

Uygulamanin kullanici akigi, tipk: bu galismada énerilen QR kod modelinde oldugu
gibi, agsamali bilgilendirme (progressive disclosure) ilkesine dayanir. Ana ekranda
kullaniciya yalmizca yakinlk ve fiyat gibi karar vermesi igin gereken en temel
veriler sunulur. Kullanici bir isletmeye tikladiginda ise detayli bilgilere erisir.
Ozellikle Stirpriz Paket (Magic Bag) kavrami (Gorsel 3), oyunlagtirma (gamification)
dinamiklerini kullanarak merak unsurunu canl tutar. Bu strateji, “gida artigi
alma" gibi potansiyel olarak negatif algilanabilecek bir eylemi, heyecan verici bir
kesif deneyimine dénugturur. Gorsel hiyerarside kullanilan renk kodlari (stok
durumu igin yesil/turuncu/kirmizy), kullanicinin aciliyet hissini (sense of urgency)
tetikleyerek karar verme strecini hizlandirir. Bu yaklasim, sosyal farkindalik
projelerinde kullaniciy1 eyleme gegirmek igin rasyonel verilerin (istatistiklerin)
duygusal tetikleyicilerle desteklenmesi gerektigini kanitlamaktadir. Bu 6érnekten
hareketle, bu galismada sunulan okyanus kirliligi odakli hibrit modelde de benzer
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bir davranigsal tasarim yaklagimi benimsenmistir. Kullaniciya sadece kirlilik
verisi sunulmakla kalmaz, bu veriyi nasil degistirebilecegine dair eylem adimlar:
sunularak, bilgi bir davranis degisikligi aracina déntigtirtlir.

YONTEM
Arasgtirma Modeli

Bu calismada, geleneksel bilgilendirme tasarimlarinin statik yapisi ve sinirh
etkilesim kapasitesi gibi pratik sorunlara, davranigsal tasarim ilkelerine dayali
stirdirtilebilir bir iletigim sistemi Onerisi geligtirmek hedeflendidi igin aragtirma
yontemi olarak tasarim arastirmas: (design research) benimsenmigtir. Tasarim
arastirmasy, 6zellikle egitim ve iletisim teknolojileri alanlarinda kullanilan, pratik
problemlere ¢ézim bulmak amaciyla teoriye dayali tasarimlar (Grtun, sireg,
model gibi) geligtirmeyi ve bu stireg tizerinden mevcut teorilere katk: saglamay:
hedefleyen yinelemeli bir yaklagimdir (Reeves, 2006: 53).

Aragtirma stireci, yalnizca teknik bir araylz Uretimini degil; kullanicinin pasif
konumdan aktif katilimei konumuna gegisini saglayan teorik bir altyapinin
kurgulanmasini kapsamaktadir. Bu baglamda galisma, tasarim arastirmasinin
kavramsal modelleme asamasina odaklanarak; sistemin isleyis prensiplerini,
kullanic1 akiglarini ve dayandidi psikolojik temelleri (aligkanlik donguisti) biitincil
bir yaklagimla ortaya koymay: merkezine almaktadir.

Arastirma Stireci ve Modelin Gelistirilmesi
Arastirma, ¢ temel asamada gergeklestirilmistir:

Problem Analizi ve Literatiir Taramast: Ik asamada, bilgilendirme tasarimi, kullanic:
deneyimi (UX) ve bilgilendirme tasariminin kesigim alanlarindaki literatur
sistematik bir yaklagimla incelenmistir.

Teorik Cergevenin Belirlenmesi: Gelistirilecek modelin hem kullanic: dostu olmas:
hem de davranig degisikligini tesvik etmesi hedeflenmistir. Bu amagla teorik
temel iki ana stitun tUzerine insga edilmistir:

Kullanict Deneyimi (UX): Hartson ve Pylamin (2018) dort bilegenli gergevesi
(Kullanilabilirlik, Kullamighlik, Duygusal Etki, Anlamlilik) araytzin kalitesini
belirlemek i¢in kullanilmistir.

Davranigsal Tasarim: Bilginin eyleme dontismesi slrecini yapilandirmak
amaciyla Charles Duhigg'in (2012) "Aligkanlik Déngiisi” (Isaret-Rutin-Odiil)
modeli teorik altyapiya dahil edilmistir.

Modelin Sentezlenmesi: Son asamada, literatiir bulgular: ile bu iki teorik gergeve
(UX ve Davranigsal Psikoloji) sentezlenerek hibrit sistem modeli tasarlanmigtir.
Modelin arayiiz akisi, sadece bilgiyi sunmakla kalmayip; Duhigg'in déngisin
tamamlayacak ve Hartson wve Pylanin kriterlerini karsilayacak sekilde
kurgulanmusgtur.

Modelin Teorik Cerceveye Gore Gerekgelendirilmesi

Bu calisma, kavramsal bir model onerisi sunmaya odaklandigindan, ampirik
bir veri toplama ve analiz slreci igermemektedir. Bu nedenle bu bdélimde,
geligtirilen modelin 6zelliklerinin, temel alinan teorik gergeve (Hartson & Pyla,
2018) ile nasil bir iligki kurmasinin hedeflendigi agiklanarak tasarimin gerekgeleri
sunulmaktadir. Modelin her bir 6zelligi, kullanici deneyiminin dort temel
bileseninden en az birini karsilayacak sekilde kurgulanmistir:

Kullanilabilirlik ve Kullanighlik: Modelin, QR kod ile anlik erigim sunmas: ve
arayuzde asamali bilgilendirme gibi UX stratejilerini kullanmasi, Hartson ve
Pylanin (2018) tamimladigi Kullanilabilirlik (verimlilik, kullanim kolayligi) ve
Kullanighlik (amacina hizmet etme) bilegenlerini kargilamay: amaglamaktadir.

Duygusal Etki: Fiziksel bir afisten ulasilan dijital igerigin her zaman gtncel ve
dogru bilgi sunmast, kullanicida giiven hissi olusturarak olumlu bir Duygusal Etki
yaratma potansiyeli tagimaktadir. Soyut verilerin somut metaforlarla sunulmas:
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da bilginin daha etkili ve akilda kalic1 olmasini saglayarak bu bileseni desteklemek
uzere tasarlanmistir.

Anlamhihk: Kullanicinin, bilgiye bir araci olmadan, kendi cihaziyla, istedigi
an ve yerde ulasarak o6grenme veya kesfetme silirecini yonetmesine olanak
taninmasiyla, Griinle kisisel bir bag kurmasi ve deneyimin Anlamlilik kazanmasi
hedeflenmektedir. Bu gerekgelendirme, onerilen modelin potansiyel kullanici
deneyimi Uzerindeki varsayimsal etkilerini, mevcut bir akademik cergeveye
dayandirarak temellendirmekte; bu varsayimlarin ampirik olarak test edilmesi ise
gelecekteki galigmalar igin bir aragtirma alani olarak onerilmektedir.

Davramigsal Déntigiim ve Tkna: Modelin teorik altyapisi, sadece kullanici deneyimi
prensipleriyle siirli kalmayip, Charles Duhigg'in (2012) "Aligkanlik Déngtist”
(The Habit Loop) modeliyle de desteklenmistir. Bu baglamda sistem; QR kodu
bir "isaret” (cue), dijital araytizdeki taahhtt stirecini bir "rutin” (routine) ve elde
edilen sosyal/biligsel geri bildirimi bir "6dal” (reward) olarak kurgulamigtir. Bu
teorik entegrasyon, sistemin kullaniciy: pasif bir izleyiciden aktif bir katilimciya
déniustirme potansiyelini davranigsal psikoloji temelinde gerekgelendirmektedir.

Modelin Uygulanmasi: Vaka Caligmast ve Teknolojik Altyapt

Yukarida teorik gergevesi ve tasarim gerekgeleri detaylandirilan Onerilen
iletisim sistemi modelinin potansiyelini ve davranigsal etkilesim kapasitesini
somutlagtirmak amaciyla; bu galismada okyanus kirliligi temasini isleyen pilot
bir bilgilendirme kurgusu gelistirilmistir. Segilen bu vaka galismasi, sistemin
sadece teknik igleyisini degil; ayni zamanda soyut verilerin somutlagtirilmasi
ve kullanicinin eyleme tegvik edilmesi stireglerini test etmek igin stratejik bir
orneklem (testbed) niteligi tagimaktadar.

Bu baglamda bu galigmada sunulan oneride (Gorsel 4) kullanilan etkilegim
tasarimi teknolojileri;

1. Birinci agamada Unity 3D yazilimi ve CSharp kodlama diliyle etkilegimli WebGL
uygulamasinin olusturulmasi, bu WebGL uygulamasinin HTML, javascript vb.
kodlar kullanilarak web sitesine yerlestirilmesi ve bu web sitesinin QR kodunun
olugturulmasi.

2. Tkinci agamada ticretsiz QR kod olusturucu web siteleri tizerinden olusturulan
bu QR kodun sahil kenarlarina veya konu ile ilgili gesitli mekanlara yerlestirilecek
tabela vb. basili mecralara ya da dijital ekranlara eklenmesi.

3. Uglincii asamada kameral akilli mobil cihazlarin QR kod okuyucular ile WebGL
uygulamasini igeren web sitesine erigilmesi ve uygulamanin kullanilmas: seklinde
agiklanabilir.

1. Unity 3D (WebGL export)
2. HTML
3. QR Kod olugturma

=1

Windows ya da MacOS igletim sistemine sahip bilgisayar

3.

Fiziksel Erigim Noktalan

(Tabela, Afig, Pano vb.)

ve Dijital Erigim e s afine
Noktalari OKYANUS

(Kamusal Ekran, Kiosk, KIRLILIGI
Bilgi Paneli vb.)

mobil web tarayicisinda
gorGntalenen etkilegimli
bilgilendirme tasanmi

Kameral akilli mobil cihaz

Gérsel 4. Onerilen QR kodlu bilgilendirme tasariminin kullanim akigi semasi
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Bu tasarim surecinde Unity 3D segilmesinin sebebi {cretsiz olmasi
ve web tarayicillarda WebGL export yoluyla 2 ve 3 boyutlu gorsellerin
goruntilenebilmesidir. CSharp kodlama diliyle Unity 3D de etkilesimler
kodlanabilir. Ayrica Unity 3D etkilesimin gergeklesecedi kullanici arayuzi
tasarimi Ogelerini (tipografi, butonlar, linkler gibi) de barindirmaktadir; bu
durum Unity yazilimini disiplinleraras: tiretim gergeklestirmek isteyen tasarimeci
ve tasarimci adaylar: igin kullamigh bir ara¢ haline getirmektedir. Tasarim
olusturulduktan sonra alinan WebGL formatindaki export dosyasi artik web
sitelerinde sunulabilir. WebGL uygulamasin: web sitesinde konumlandirmak ve
yerlestirmek i¢in HTML ve JavaScript ve turevleri gibi kodlama dilleri istege gore
bu agamada kullanilabilir.

BULGULAR

Bunoktada, geligtirilen Ne Kadar Plastik? (Gérsel 5) projesinin dogasini ve kapsamini
netlestirmek 6nemlidir. Bu proje, belirli bir yiiklenici igin hazirlanmis ticari bir
kampanya uygulamas: dedil; makalede onerilen davranigsal iletigim sisteminin
iglevselligini ve potansiyelini sergilemek amaciyla gelistirilmis kavramsal bir
prototiptir. Modelin temel gicii, belirli bir konuya veya kuruma baglh olmaksizin,
esnek ve olgeklenebilir bir tasarimsal altyap: sunmasidir. Bu nedenle, prototipin
yukleniciden bagimsiz (client-agnostic) dogasi, sistemin farkli senaryolara (muze,
egitim, saglik vb.) uyarlanabilirligini vurgulayan bilingli bir tercihtir.

Vapabilirain?
Tebrikler! touenin:

Bu s8zlinle Okgunus

e yilda
ortalana 366 plastik Muhafiz1
posetin okymnusa

iaragmasana
engelledin.”

Gorsel 5. Uygulamanin davranissal tasarim ilkelerine gore kurgulanmis araytiz akisi: Farkindalik
(isaret), Taahhiit (Rutin) ve Geri Bildirim/Rozet (Odiil) ekranlari

Prototip galismasi igin okyanus kirlilijgi temasinin segilmesinin temel nedeni, bu
konunun barindirdigi verilerin soyut ve stirekli dedisken yapisidir. Onerilen
sistemin davranis degistirme kapasitesini test etmek igin; statik bir tabelanin
yetersiz kalacagdi, verilerin stirekli glincellenmesi gereken ve kullanici zihninde
canlandirilmas: gii¢ olan "buylk veri” setlerine ihtiya¢ duyulmustur. Bu
baglamda okyanus kirliligi, onerilen sistemin; soyut veriyi somutlagtirma,
guncel bilgiyi anlik olarak sunma ve kullaniciy: pasif izleyiciden aktif katilimciya
dontistirme kapasitesini sinamak adina stratejik bir "test senaryosu” olarak
konumlandirilmigtir. Kampanya c¢evrimigidir; mobil ve masatistl cihazlarin
internet tarayicilarindan ulasilabilir. Gorsel 6'da sunulan giincellenmis kullanici
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akig semasinda (user flow diagram) goruldugu tzere, etkilegim streci Charles
Duhigg'in aliskanlik dongtst prensiplerine gore yeniden kurgulanmaistir:

Isaret (Cue): Kullanic: baglangigta hayvan metaforlar: araciligiyla somutlastirilmis
atik verisini gorir. Bu, farkindalig: tetikleyen agamadir.

Rutin (Routine): Eski modellerdeki gibi sadece "okuyup ge¢mek" yerine; kullanicidan
"Bez Canta Kullanacagim” veya "Matara Tasiyacagim” gibi segeneklerden birini
isaretleyerek dijital bir taahhtitte (commitment) bulunmasi istenir.

Odiil (Reward): Eylemi tamamlayan kullanici, “300 poset kurtardin” gibi somut bir
geri bildirim ve "Okyanus Muhafiz1” rozeti ile 6diillendirilir.

Ayrica, tasarimin kullaniciyl bu ana deneyime ulastiran hibrit bir erisim ayag:
mevcuttur. Bu yapy, fiziksel tetikleyicilerin (tabela, afis vb. tizerindeki kodlarin)
kamusal alanlara yerlegtirilmesini kapsar (Gorsel 7). Boylece sistem, fiziksel
dinyadaki bir uyariciyr dijital diinyadaki bir davranis degisikligi yolculuguna
baglayan kesintisiz bir kopra islevi gorir.

2. RUTIN (ROUTINE)

Gorev: Adimlarla
Ana Ekran i | Soz Verme
Hayvan & Veri [ BERLRATIRY 1 Ekrani
(X ADET)

Sosyal Kanit Ekrani
“Okyanus Muhafizi
Rozeti"

S6z Veriyorum
(Tikla)

37w

KARINCA
agirlagindadix

TEK KULLANIMLIK PLASTIK MIKTARINI
X XDT AZALTIN, OKYANUSLART KURTARIN.
TEK KULLANIMLIK PLASTIK
AZALTIN, OKYANUSLART KURTARIN.

Gorsel 7. Tasarimin ¢evrimdisi ve gevrimici 6§elerinden bir adet basili acik hava reklami ve dijital
ekran kurgusu
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Mesajin netligi ve igerik

Onerilen modelin bir uygulama giktisi olan Ne Kadar Plastik? tasariminin temel
islevi, okyanuslarda biriken atik miktarini sadece gostermek degil, bu veriyi
kullanic: igin anlaml bir eylem planina dontstirmektir. Mesajin dogrudan ve
etkili bir bigimde sunulmasi amaciyla tasarim, soyut verilerden somut giktiya
uzanan stratejik bir igerik akis: {izerine insa edilmistir. Ilk asamada, "milyarlarca
ton plastik” gibi algilanmasi gli¢ "blytk veri” setleri, biligsel yiki azaltmak adina
"fil agirligi” veya "karinca adirlidi” gibi somut metaforlara dontstirilmistir. Bu
analojik yaklasim, kullanicinin problemi aninda kavramasini saglar. Ancak igerik
stratejisi burada sonlanmaz; anlati yapisi, pasif bir bilgilendirmeden aktif bir
taahhiit stirecine evrilir. Neler Yapabilirsin? asamasinda kullaniciya genel geger
tavsiyeler vermek yerine; "bez ganta kullanacagim” gibi net mesaj sunularak "soz
veriyorum" butonuna tiklamaya tesvik edilir. Bu etkilesim sayesinde mesaj, soyut
bir gevre tavsiyesi olmaktan ¢ikip; kullanicinin bizzat onayladidi ve sahiplendigi
kisisel bir taahhiide doniistr. Igerigin netligi, siirecin sonunda sunulan sonug
odakl geri bildirimle zirveye ulasir. Kullanicinin verdigi sézin karsilids, “yilda 300
posetin okyanusa karigsmasini engelledin” gibi 6l¢tlebilir ve rasyonel bir veriyle
kullaniciya sunulur. Boylece mesajin igeridi, soyut bir gevre uyarisi olmaktan
cikip; kullanicinin kendi etkisini net bir sekilde gorebildigi somut bir bagari
hikayesine doniisir.

Renk kullanimi

Kullanilan renk paleti, rastgele estetik tercihlerden ziyade, mesajin psikolojik
etkisini gliglendirmek Uzere bilingli olarak segilmistir. Dikkat gekici, uyarici ve
enerjik bir ton olan sari, en kritik bilgi olan sayisal verinin sunuldugu alanda
birincil odak noktasi olarak kullanilmigtir. Bu stratejik renk kullanimi, kullanicinin
bakislarini dogrudan en onemli mesaja yonlendirir. Arka plandaki hayvan
illiustrasyonlarinda tercih edilen daha soluk, sinirh ve tek renkli (monokromatik)
yaklagim, gorsel bir karmasay: énlemenin 6tesinde, konunun ciddiyetini yansitan
ve ana mesajl 6n planda tutan sakin bir zemin olusturur. Bu sakin zemin ile canli
sar1 arasindaki kontrast, verinin etkisini daha da artirir. Ana metinlerde kullanilan
beyaz zemin tizerindeki siyah yazi ise, evrensel okunabilirlik standartlarina uygun
olarak, her tuirli 1gik kosulunda ve farkli gérme yeteneklerine sahip kullanicilar
igin maksimum kontrast ve netlik sunmakta, béylece bilginin engelsiz aktarimini
desteklemektedir.

Grafik ve illistrasyonlar

Grafik dil ve illistrasyonlar, sistemin gorsel kimligini olusturmanin otesinde,
davranigsal kurguyu destekleyen islevsel araglar olarak konumlandirilmigtir.
Arka planda kullanilan hayvan figtrleri, gergekei tasvirler yerine stilize edilmig
illistrasyonlarla sunulmus ve tekil bir goérsel yerine tekrar eden bir desen halinde
kullanilmigtir. Bu tercih, kirliligin “tek bir pargadan ibaret olmadidi” ve strekli
tekrar eden biiylk bir yigin oldudu algisini gorsel ritim yoluyla bilingaltina igler.
Bu gérsel anlaty, etkilesimin "Odiil" asamasinda kullanilan simgesel ikonografiyle
tamamlanir. Kullanici taahhiit verdiginde beliren “alkiglayan el” ikonu, eylemi
aninda onaylayan evrensel bir pozitif geri bildirim (positive reinforcement)
saglarken; rozet illistrasyonu, sergilenen gevre duyarhiliyini somut bir bagari
semboliine ve kazanilmig bir statiiye dontigtiriir. Dig mekan tasarimlarinda yer
alan QR kod bilesenleri ise, bu gérsel dinyay: dijital etkilesim katmanina baglayan
iglevsel bir kopri elemani olarak grafik hiyerarsiye entegre edilmigtir.

Tipografi ve bilgilendirme hiyerarsisi

Tasarimuin tipografik kurgusu, sadece okunabilirligi saglamak igin degil;
kullanicinin  biligsel siirecini "Farkindalik>Eylem>Odiil” ekseninde yénetecek
dinamik bir hiyerarsi kurmak amaciyla yapilandirilmistir. Bu akig, ¢ temel
tipografik seviye izerinden iglemektedir:

Dikkat (Farkindalik Seviyesi): 1k ekranda, bityiik ve kalin yaz: karakteriyle sunulan
sayisal veri (6rnegin, 38420) en baskin 6gedir. Bu segim, kullanicinin dikkatini
aninda yakalayarak "Fil agirhgindadir” gibi ikincil agiklayici metinlere zemin
hazirlar.
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Yénlendirme (Eylem Seviyesi): Kullanici taahhtt ekranina gegtiginde, tipografik
agirlik metin bloklarindan eylem butonlarina kayar. Siyah zemin tizerine beyaz ve
kalin karakterlerle yazilan “"Séz Veriyorum" butonu, ekranin en yiiksek kontrasth
alani olarak kullanicinin goéziinii dogrudan karara ve eyleme yonlendirir.

Onaylama (Odiil Seviyesi): Deneyimin finalinde hiyerarsi, kullanicinin basarisini
kutlayan bir yapiya bUruntr. Kazanilan “Okyanus Muhafizi" Unvani, diger
metinlerden ayristirilarak, kazanilan statiintin 6nemini gorsel olarak vurgular.

Modern ve tirnaksiz (sans-serif) yazi karakteri ailesi, bu degisken hiyerarsiyi
destekleyerek, karmasik verilerden duygusal odillere uzanan stregte temiz, hizli
okunabilir ve dijital ekranlara uygun bir estetik sunar.

Kullanici deneyimi (UX)

Uygulamanin kullanici deneyimi kurgusu, diistk bilissel yik ve sezgisel etkilesim
ilkeleri dogrultusunda, kullaniciy1 "kesfetme, taahhiit verme ve édullendirilme”
doéngust iginde tutacak sekilde gelistirilmistir. Bu yaklagim, Sweller'in (1988)
Biligsel Yiik Teorisi ile paralellik gésterir; gereksiz zihinsel ¢aba en aza indirilerek,
kullanicinin odak noktas: "teknolojiyi kullanmak” degil, "mesaj1 igsellestirmek”
uzerine kurgulanmugtir. Temel etkilesim yapisi, mobil araytuzlerin dogal refleksi
olan "yatay kaydirma"” (swipe) hareketi tizerine kuruludur. Kullanicy, farklh hayvan
metaforlar1 arasinda gezinirken pasif bir izleyici degil, streci kendi parmak
hareketleriyle yoneten aktif bir kesif¢idir. Ancak tasarimin en kritik UX stratejisi,
Jakob Nielsen'in tamimladigi "asamali bilgilendirme” (progressive disclosure)
ilkesinin, davranigsal tasarim hedefleriyle yeniden yorumlanmasidir (Norman &
Nielsen, t.y.).

Bu stratejiye gore araylz, tum igerigi tek seferde sunarak kullaniciyr bogmaz.
Tk etapta sadece ilgi gekici veri (Isaret) sunulur. Kullanici Neler Yapabilirsin?
butonuna tikladiginda ise, karsisina statik bir metin blogu degil, etkilesimli bir
gorev kart1 gikar. Bu agsamada UX tasarimi, kullanicidan S6z Veriyorum butonuna
tiklamasini isteyerek mikro bir fiziksel eylem talep eder. Deneyim, kullanicinin bu
eylemi gergeklestirmesiyle agilan Tebrikler ekrani ve kazanilan Rozet ile sonlanarak
"Bitig/Tamamlanma Hissiyat1” saglar. Bu etkilesimsel stirecin kullanicida bir
bagarma hissi yaratarak deneyimi derinlestirmesi; Ertan'in (2025) da vurguladig:
gibi, dijital arayiizlerde "akig teorisi” (flow theory) ve tatmin unsurlarinin
stratejik kullanimiyla saglanmaktadir. Boylece araylz akigy, kullaniciyr bilgi
bombardimanina tutmak yerine; onu adim adim kiigiik basarilar kazandig: motive
edici bir dijital yolculuga g¢ikarir.

Cagr1 yapist (call to action)

Kullaniciy1 eyleme yonlendirmek tuzere, tek bir butondan ibaret olmayan,
psikolojik katmanlara sahip biitiinlesik bir gagr: yapisi benimsenmistir. Yapinin
ilk katmani, dogrudan bir eylem talep etmeyen "ortik cagri“dir. Bu yaklagim,
Thaler ve Sunsteinin (2008) “durtme” (nudge) teorisinin dijital alandaki
yansimasidir; kullaniciya emir vermek yerine, hayvan metaforlar: Gzerinden
sunulan garpici verilerle, kullanici belirli bir digtince yoniine (farkindaliga) tegvik
edilir. Tkinci katmanda, kullanicimin "Séz Veriyorum” butonuna tiklamasiyla
gergeklesen “aktif taahhtt gagrisi” yer alir. Bu etkilesim, sosyal psikolojide
Freedman ve Fraser (1966) tarafindan tamimlanan "kapiy1 aralama” (foot-in-the-
door) teknigiyle kurgulanmigtir. Kullanicidan 6nce "bez ganta kullanmak” gibi
basit ve uygulanabilir bir sz istenerek, gelecekteki daha buytk gevre dostu
davraniglar igin zihinsel bir zemin hazirlanir. Nihai ve en stratejik katman ise
"odiil ve sosyal kanit gagrisi“dir. Deneyimin sonunda sunulan “Paylag” butonu
ve kazanilan "Okyanus Muhafiz1” rozeti, ¢ift yonla bir psikolojik islev gorur. Bir
yandan Cialdini'nin (2007) "Sosyal Kanit” (Social Proof) ilkesini devreye sokarak
kullanicinin  bagarisini topluluk o6ntinde tescillerken; diger yandan Charles
Duhigg'in (2012) modelindeki "Odiil” (Reward) asamasini tamamlar. Bu somut
kazamim (rozet), beyinde bir bagari hissi olusturarak déngiiniin (Isaret-Rutin-
Odul) kapanmasini saglar ve davranigin gelecekte tekrarlanma olasihgini artirir.
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SONUC

Bu arastirma, dijital ¢agin dinamik bilgi akisini yénetebilmek adina; bilgilendirme
tasariminin - siurlarini  kullanict  deneyimi (UX) ve davranigsal psikoloji
disiplinleriyle genisleten hibrit bir iletisim sistemi modeli ortaya koymustur.
Calisma, fiziksel ve dijital mecralar arasindaki etkilesimi stratejik bir butinlik
iginde ele alarak; bilginin sunumunu tek yonli bir aktarim stirecinden, kullanicinin
aktif rol aldidi, giincellenebilir ve davranis degisikligini tesvik eden stirdiirilebilir
bir deneyime doéntistirmeyi hedeflemistir. Bu baglamda gelistirilen 6neri, mevcut
yontemlerin kisitlarina odaklanmak yerine; teknolojinin bir “tetikleyici” olarak
kullanildig: ve bilginin eyleme dontstidi yeni nesil bir iletisim paradigmasi
sunmaktadir.

Arastirmanin temel bulgusu, 6nerilen sistemin davranigsal tasarim ilkeleriyle
kurgulandiginda; 6zellikle Sivil Toplum Kuruluglari (STK) ve farkindalik
kampanyalar: icin déstk maliyetli ancak etkisi yuksek bir iletisim altyapisi
sundugudur. Ne Kadar Plastik? prototipi Gizerinden elde edilen giktilar, basarinin
sadece araylz estetiginde degil kurgulanan psikolojik slrecte vyattiginm
goéstermistir. Soyut verilerin hayvan metaforlariyla somutlastirilmas: (Isaret),
kullanicinin dijital ortamda aktif taahhiitte bulunmas: (Rutin) ve stirecin sonunda
bir rozet ile onurlandirilmas: (Odil); Charles Duhigg'in "Aligkanlik Déngtsi”
modelinin bilgilendirme tasarimina entegre edilebilecegini kamtlamistir. Bu
yaklasim, kullaniciyr edilgen bir bilgi alicist konumundan, sosyal sorumluluk
ustlenen aktif bir katilimci statiisiine ytikseltmektedir.

Teorik diizlemde bu galisma, Kullanici Deneyimi (UX) disiplini ile Davranigsal
Psikolojinin sentezlenmesinin 6nemini ortaya koymaktadir. Hartson ve
Pylamin (2018) UX gergevesi, sistemin kullanilabilirligini gtvence altina alirken;
Cialdininin (2007) “Sosyal Kanit” ilkesi ve Duhigg'in (2012) déngusel modeli,
tasarimin ikna edici glicini olusturan teorik sttunlar olarak iglev gérmustir.
Geligtirilen model, bu disiplinlerarasi entegrasyonun nasil yapilandirilabilecegine
dair kavramsal bir gergeve sunarak, gelecekteki galigmalar igin akademik bir yol
haritasi niteligi tagimaktadir.

Pratik anlamda ise onerilen sistem, oldukgca esnek ve Odlgeklenebilir bir yapi
sunmaktadir. Miizelerden halk saghg: kampanyalarina, egitim materyallerinden
akilll sehir uygulamalarina kadar genis bir vyelpazede; fiziksel mekanin
kisitlarini dijitalin sonsuz esnekligiyle asan strdirilebilir bir ¢ézim oOnerisidir.
Gelecek caligmalarda, Artirilmig Gergeklik (AR) teknolojilerinin bu doéngiye
entegre edilmesi ve kullanicilarin taahhiitlerinin uzun vadeli takibini saglayan
kisisellestirilmis veri katmanlarinin eklenmesi, sistemin davranis degistirme
etkisini daha da derinlestirecektir. Sonug olarak bu arastirma; teknolojiyi
toplumsal fayda ve davranigsal dontisim yaratmak icin stratejik bir tetikleyici
olarak konumlandiran yeni nesil bilgilendirme tasarimi anlayisina katk:
sunmaktadir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Calisma tek yazarlidir ve yazar %100 oranda katk: saglamistir.
Catisma Beyani

Herhangi bir potansiyel ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyan

Etik kurul onay: gerektiren bir galisma degildir.
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