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DiJITAL KULLANICI ARAYUZ TASARIMINDA DERINLiK ALGISI VE BOYUTLULUK
ARAYISLARI

DEPTH PERCEPTION AND DIMENSIONALITY SEARCHES IN DIGITAL USER INTERFACE
DESIGN

Duygu AKTAS DURMUS!, Murat KARA?

(o}

Bu calisma, dijital kullanici araylzi tasariminda temel bir paradigma olarak 6ne gikan
boyutluluk ve derinlik algisi arayisini ele almaktadir. insanin dogal olarak {i¢ boyutlu bir
diinyayi algilama egiliminden hareketle, iki boyutlu ekranlarin bu sezgisel algiyr karsilamak
amaciyla gelistirdigi gorsel stratejiler incelenmektedir. Golgeleme, perspektif, i1sik ve seffaflik
gibi tekniklerin, araylzlerde derinlik ilizyonu yaratarak diizeni, sezgiselligi ve etkilesimi
gugclendirdigi ortaya konulmaktadir. Calisma ayrica, bu tekniklerin tarihsel siiregte farkh
tasarim anlayislari altinda nasil bigcimlendigini tartismaktadir. Skemorfizmin gergekgi taklit
anlayisindan, flat tasarimin soyut yalinligina; neumorfizm ve claymorfizmin yumusak hacimsel
yorumlarindan, glassmorfizmin seffaf ve katmanli yapisina uzanan evrimsel ¢izgi, boyutluluk
arayisinin farkh yizlerini gostermektedir. Sonug olarak, derinlik ve boyutluluk, yalnizca estetik
bir tercih degil; kullanici deneyimini dogrudan sekillendiren algisal ve bilissel bir gereklilik
olarak degerlendirilmektedir. Bu baglamda tasarimin temel hedefi, kullanilan teknik ve stilleri
erisilebilirlik, kullanilabilirlik ve estetik arasinda dengeli bir bitlnliige donustirmektir.

Anahtar Kelimeler: Kullanici Arayliz Tasarimi, Derinlik Algisi, Boyutluluk, Tasarim Trendleri,
Kullanici Deneyimi, Gorsel Algi

Abstract

This study addresses the pursuit of dimensionality and depth perception, which stand out as
fundamental paradigms in digital user interface design. Based on the human tendency to
naturally perceive a three-dimensional world, it examines the visual strategies developed by
two-dimensional screens to meet this intuitive perception. It is revealed that techniques such
as shading, perspective, light, and transparency create an illusion of depth in interfaces,
thereby enhancing order, intuitiveness, and interactivity. The study also discusses how these
techniques have been shaped under different design philosophies throughout history. The
evolutionary line, stretching from skeuomorphism's realistic imitation approach to flat
design's abstract simplicity; from neomorphism and claymorphism's soft volumetric
interpretations to glassmorphism's transparent and layered structure, reveals the different
facets of the quest for dimensionality. Ultimately, depth and dimensionality are not merely
aesthetic preferences; they are perceived and cognitive necessities that directly shape the
user experience. In this context, the fundamental goal of design is to transform the techniques
and styles used into a balanced unity of accessibility, usability, and aesthetics.

Keywords: User Interface Design, Depth Perception, Dimensionality, Design Trends, User
Experience, Visual Perception
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1. Giris

insanlar giiniimiizde sahip oldugu yasam konforunu varoluslarindan bu yana doganin sundugu
imkanlari degerlendirerek elde etmislerdir. Tarihin her doneminde cesitli ihtiyaglarini karsilamak icin
tasarladiklari arag ve gerecleri yine dogada var olan materyalleri kullanarak yapmislardir. Binlerce
yildir dogayi ve dogadaki diger canlilarin eylemlerini taklit ederek varoluslarini stirdiiren insanlar
zamanla bunlara hiikmetmeyi basarmistir. Yasamak icin gerekli temel kosullari saglamalariyla
birlikte donemin gelismislik dizeyi dogrultusunda bilim, teknoloji ve sanat gibi ugraslar edinmeye
baslamislardir. Canllarin fiziksel 6zelliklerini hayatta kalma miicadelesinde kullanmayi 6grenen
insanlar, sonralari bu o6zellikleri kullanarak bireysel ve sosyal yasantilarini kolaylastirmaya
calismislardir. insanlar, doganin &gretilerinden ilham alarak edindigi bilgi ve deneyimleri yasamin
her alaninda uygulamaya koymus ve bu sayede giinlimizdeki uygarlik diizeyine gelebilmistir.
insanlik tarihi boyunca ortaya ¢ikan bilimsel, teknolojik ve sanatsal gelismelerin temelinde dogaya
oykinme, diger bir deyisle biyomimikri anlayisi oldugu soylenebilir. Nitekim bu 6ykinme hali
Ogretilerin sonraki nesillere aktarimina yani 6grenme siirecine de daima etki etmistir. Aristoteles de
mimetik yaklasimda dogayi taklit etmenin bir 6grenme bicimi oldugundan s6z ederken, tim
canlilarin ilk anlama eylemlerini yine taklit yoluyla gergeklestirdiklerini ifade etmektedir (Mete,
2018: 219). Dolayisiyla, insanlarin algilama-6grenme-uygulama siirecinde mimetik anlayisin 6nem
tasidigini ve medeniyetlerin sahip oldugu pek c¢ok unsurun temellerini olusturdugunu soylemek
mimkanddr.

insanligin siiregelen gelisiminde somut olana benzetme kaygisi ya da somutlastirma ¢abasi basta
sanat disiplinlerinde olmak (zere c¢ogu alanda gorilebilmektedir. Sanat tarihine bakildiginda,
ozellikle plastik sanatlardaki hacim ve perspektif arayisi ile gercege en benzer bicimde aktarabilme
arzusu dikkat ¢cekmektedir. Sanat/tasarim ureticileri ve izleyicileri asina oldugu goruntilere karsi
icgldusel bir yakinlik hissederken gercegini cagristiran gorseli daha hizli anlamlandirarak onunla bag
kurabilir.

GUnUmuzde insanlarin ortaya koydugu cogu endistriyel tasarim Uriiniinde de islevselligin cabuk
kavranabilmesi icin asina olunana benzetme/dykiinme durumu séz konusudur. Ornegin; makinanin
“kolu”, masanin “ayagi”, zincir “dislisi” gibi benzetmeler Grinin islevi hakkinda ipucu verirken en
basit anlamda kullanicilarin Griint algilama/kavrama siirecini de kolaylastirmaktadir. Mekanik
yapilara dair fiziksel benzetmelerle zamanla dijitallesen enddstri Grlinlerinde de karsilagilmaktadir.
Oyle ki ara¢-gereclerin mekanik ézellikleri yerini dijitallerine biraktikca kollar ve diigmeler gibi fiziksel
makine uzuvlarinin dijital karsiliklarinin ortaya ¢iktigi gorilmektedir. Zamanla giindelik yasamin
ayrilmaz bir pargasi haline gelen dijital araglar ve sistemler, kullanicilarin bu teknolojilerle etkin ve
verimli bicimde etkilesim kurabilmelerini saglamak amaciyla belirli tasarim ilkeleri dogrultusunda
yapilandiriimaktadir. Bu kapsamda, insan-bilgisayar etkilesimi (HCI) alaninin temel odak
noktalarindan biri olan araylz tasarimi, 6zellikle son kullanici deneyimini merkezine alarak gelisim
gostermektedir. Araylzlerde kullanilan kontrol ekranlarina, kullaniciya tanidik gelen fiziksel diinyaya
ait gorsel, isitsel ve eylemsel 6geler entegre edilerek bilissel yiik azaltiimakta ve sezgisel kullanim
artinllmaktadir.

Tarihgesine bakildiginda, dijital arayuzlerin ilk 6rneklerinde diistik ¢ozinrllkld, sinirli renk paletine
sahip 8-bit grafikler ve temel diizeyde ses efektlerinin kullanildigi gérilmektedir. Bu donemdeki
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teknik kisitlamalar, kullanici deneyimini gorsel ve isitsel acidan sinirli bir diizeyde sunarken, donanim
kapasitesindeki artislar, grafik isleme teknolojilerindeki ilerlemeler ve yazilm mimarilerinin
gelisimiyle birlikte, kullanici araylzlerinde daha gergekgi ve dinamik etkilesim olanaklari mimkin
hale gelmistir. Glnidmizde bu evrimsel siirecin geldigi noktada, ylksek ¢oztnirlikli, Gg boyutlu ya
da l¢ boyutlu algisi yaratan gorsel ogeler, dijital araylizlerin temel bilesenleri arasinda yer
almaktadir. Bu gelismeler yalnizca gorsel kaliteyi artirmakla kalmamis, ayni zamanda kullanicilarin
dijital ortamlari daha derinlikli ve gergekgi bir bicimde algilamalarini da miimkiin kilmistir. Ozellikle
algisal derinlik (perceptual depth) kavrami, dijital arayliz tasariminda giderek daha fazla 6nem
kazanmistir. Ug boyutlu modelleme, gélgelendirme teknikleri ve perspektif kullanimi gibi unsurlar,
kullanicilarin  mekansal iliskileri sezgisel olarak kavramalarini saglarken, arayiizdeki Ogelerin
hiyerarsisini ve etkilesim potansiyelini de daha kolay ayirt etmelerine olanak tanimaktadir. Bu
baglamda, algisal derinlik yalnizca estetik bir unsur degil, ayni zamanda islevsel bir tasarim stratejisi
haline gelmistir.

2. Yontem

Bu calisma, dijital kullanici arayiizii tasariminda derinlik algisi ve boyutluluk arayislarini incelemek
amaciyla nitel arastirma yaklasimi ¢ercevesinde yapilandiriimistir. Arastirma, kuramsal ¢6ziimleme,
kavramsal siniflandirma ve karsilastirmali tasarim analizi yontemlerinin birlikte kullanildigi bitincul
bir model benimsemektedir. Deneysel ya da nicel 6l¢lim temelli bir tasarim performans testi yerine,
algisal ve bilissel temeller Gzerinden ilerleyen disiplinlerarasi bir analiz tercih edilmistir.

Calismanin ilk asamasinda, gorsel algi psikolojisi ve insan-bilgisayar etkilesimi literatliri sistematik
bicimde incelenmistir. Ozellikle derinlik algisina iliskin monokiiler ipuclari (1sik-gdlge iliskisi, dogrusal
perspektif, 6rtisme, doku gradyani, atmosferik perspektif), affordance kavrami ve ekolojik algi
yaklasimi kuramsal cerceveyi olusturmustur. Bu asamada amag, dijital arayizlerde kullanilan
boyutluluk stratejilerinin, insanin fiziksel dinyayi algilama bigimiyle nasil 6rtlstGglini ortaya
koymaktir. Boylece tasarim teknikleri yalnizca gorsel tercihler olarak degil, bilissel temelli stratejiler
olarak ele alinmistir.

ikinci asamada, dijital arayliz tasariminda boyutlulugu 6ne ¢ikaran baslica stilistik yaklasimlar
(skemorfizm, flat tasarim, neumorfizm, claymorfizm, glassmorfizm, liquid Ul ve XR tabanl arayiizler)
karsilastirmali analiz yontemi ile degerlendirilmistir. Bu degerlendirme, her tasarim yaklagsiminin:
derinlik Uretim bigimi, gorsel hiyerarsi kurma stratejisi, 0grenilebilirlik ve sezgisellik dizeyi,
erisilebilirlik potansiyeli, teknik performans gereksinimi gibi 6lgltler Gizerinden gergeklestirilmistir.
Bu dlgutler, literatlirdeki kavramsal tartismalar ile glincel arayliz 6rneklerinin betimsel incelemesinin
birlikte yorumlanmasiyla olusturulmustur. Calismada yer alan gorsel 6rnekler, temsil glicli yiksek ve
ilgili stilin karakteristik 6zelliklerini acik bicimde yansitan arayliz tasarimlari yazarlar tarafindan
olusturulmustur.

Arastirmanin analitik ¢iktisi olan karsilastirmali tablo (Tablo 1), tasarim akimlarini estetik yonelimleri
ile bilissel ylk, performans ve erisilebilirlik boyutlari arasindaki iliski tGzerinden sistematik bicimde
konumlandirmayi amaglamaktadir. Bu tablo, deneysel veri Gretmekten ziyade, kuramsal ¢ikarimlarin
sentezlenmesi yoluyla olusturulmus kavramsal bir degerlendirme matrisi niteligindedir. Bu
yontemsel yaklasim dogrultusunda ¢alisma, dijital arayiliz tasarimindaki boyutluluk arayisini yalnizca
bicimsel bir stil evrimi olarak degil; insan algisinin sinirhiliklari ile teknolojik imkanlar arasindaki
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miizakerenin bir sonucu olarak ele almaktadir. Arastirma, tasarim trendlerini normatif bir hiyerarsi
icinde siralamak yerine, baglamsal uygunluk ve insan-merkezli tasarim ilkeleri dogrultusunda
degerlendirmeyi hedeflemektedir.

3. Algisal Derinlik

Kullanici Deneyimi (UX) tasariminin temelini, gérme, bilis ve duygunun karmasik kesisiminde yer alan
psikoljik suregler olusturur. Bu siregler, kullanicilarin dijital ortamlari algilama, anlamlandirma ve
yorumlama bicimlerini dogrudan belirler. Kullanicilarin bir ekrani yorumlama sireci, pasif bir veri
almindan ziyade, gecmis deneyimleri, kiltirel baglamdan kaynaklanan beklentileri, mevcut
duygusal durumlari ve derinlemesine vyerlesmis bilissel egilimler tarafindan aktif olarak
sekillendirilen dinamik bir olgudur. Bu nedenle, basaril bir UX tasarimi, salt estetik kaygilarin 6tesine
gecerek, algi psikolojisinin ve 6zellikle derinlik algisinin (depth perception) temel ilkelerini anlamayi
ve uygulamay gerektirir. Algi, dijital arayizlerle etkilesimde merkezi bir rol oynar; kullanicilar,
gecmis deneyimlerinin ve bilissel semalarinin olusturdugu bir lens araciligiyla arayiz elementlerini
filtreler, dlizenler ve yorumlar. Tasarimcinin yaptigl her se¢im -renk paletinden tipografiye, bosluk
kullanimindan etkilesim desenlerine kadar- kullanim kolayligini, bilgi erisilebilirligini ve nihayetinde
kullanicida uyandirilan duygusal etkiyi dogrudan sekillendirir (Curtis, 2024).

insan beyni, evrimsel siirecte fiziksel diinyayl yorumlamak (izere evrim gegcirmistir ve dijital
arayuzleri de benzer sekilde, fiziksel bir ortamin kurallari gergevesinde algilama egilimindedir. James
J. Gibson’in 6nciliik ettigi Ekolojik Algi Kurami, bu durumu agiklamada temel teskil eder. Gibson’a
gore, organizmalar cevrelerindeki degismezler araciligiyla anlam cikarir ve bu, dijital ortamlarda da
gecerlidir (Gibson, 1979). Beyin, derinlik ve li¢ boyutluluk algisini olusturmak icin monokiiler derinlik
ipuclarina glivenerek calisir. Bu ipuglari arasinda 1sik-glge kontrastlari (bir nesnenin konveks veya
konkav oldugunu belirtir), dogrusal perspektif (paralel c¢izgilerin uzaklastikca birlesiyor gibi
gorinmesi), goreceli boyut (benzer nesnelerde daha kii¢clik gbrinenin daha uzakta oldugu
varsayimi), értisme (bir nesnenin digerini kismen ortmesi), doku gradyani (dokularin uzaklastikca
yogunlasmasi ve detay kaybi) ve atmosferik perspektif (uzaktaki nesnelerin kontrast kaybi ve
mavimsi bir renk almasi) gibi dgeler bulunur (Palmer, 1999; Ware, 2012). Ornegin, bir buton
Uzerinde hafif bir ice gdmill golge (inner shadow) veya vurgu 15181 (highlight) kullanimi, beynin bu
gorsel ipuclarini fiziksel diinyadaki ¢oklintiilere benzetmesine yol acar. Boylece butona "basilabilir"
bir fiziksellik ve hacim kazandirir. Benzer sekilde, katmanlastirma (layering) ve golge dislirme (drop
shadow) efektleri, arayiiz 6geleri arasinda bir 6n plan-arka plan iligkisi ve derinlik hiyerarsisi
yaratmak icin siklikla kullanilir.  Bu stratejiler, kullanicinin  bilgiyi dizenlemesini ve
onceliklendirmesini kolaylastirirken, ayni zamanda arayizin algisal dogalligini artirarak gliven ve
rahathk gibi olumlu duygusal tepkileri tetikleyebilir (Norman, 2013).

insan beyni, gercek hareket ile dijital ortamda yaratilan hareket illiizyonlarini (kayan animasyonlar,
parlakhk gecisleri vb.) benzer sekilde isler. Arastirmalar, her iki durumda da goérsel korteksteki
hareket algilama bolgeleri ve hareketle baglantili parietal alanlarin benzer aktivasyon gosterdigini
ortaya koymaktadir. Bu noral benzerlik, kullanicilarin dijital araytzleri fiziksel bir uzam gibi
deneyimlemesinin biyolojik temelini agiklar (Ayhan ve Unal, 2020). Bu bulgu, beynin derinlik ve
hareket algisinin, gercek fiziksel uyaranlardan ziyade bu uyaranlarin sagladigi goérsel ipuglarina
bagimlh oldugunu ve dijital ortamda da bu ipuglarinin eksiksiz bir mekansal deneyim olusturmak icin
yeterli olabilecegini glcli bir sekilde desteklemektedir. Bu nedenle, Gibson'in ekolojik yaklasimi ve
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Palmer gibi bilissel psikologlarin derinlik ipuglari siniflandirmalari, tasarimcilar igin islevsel oldugu
kadar sezgisel ve duygusal olarak tatmin edici dijital deneyimlerin temelini olusturur. Derinlik algisi,
kullanicinin ekrani yalnizca bir ylizey olarak degil, etkilesimli ve anlamli bir mekan olarak
icsellestirmesini saglayan psikolojik bir kdpri islevi gorir. Bu teorik temellerin Ul tasarimina nasil
yansidigini anlamak icin, bir sonraki béliimde derinlik algisinin kavramsal cercevesi, uygulama
prensipleri, s6z konusu psikolojik ilkelerin araylz tasariminda nasil somut bir forma donistigi ve
kullanici deneyimini zenginlestirmek igin hangi stratejilerin kullanilabilecegi ele almaktadir.

4. Ul Tasariminda Boyutluluk: Derinlik Algisinin Kavramsal Temelleri ve Uygulama Prensipleri

Dijital arayliz tasariminda boyutluluk, dizlemsel (iki boyutlu) bir ekran yiizeyinde derinlik (Gglnci
boyut), hacim, mesafe ve nesneler arasi mekansal iligski algisini insa etmek icin kullanilan gorsel
teknikler ve bilissel prensipler bltinini ifade eder. Bu kavramin kdkeni, insanin fiziksel cevreyi li¢
boyutlu olarak algilama ve yorumlama yetenegine dayanir. Norman (2004) tarafindan vurgulandigi
Uzere, boyutlulugun temel islevi, arayiiz 6gelerinin statik ve ylizeysel varligini asarak, kullaniciya bir
0genin ne kadar yakin veya uzakta konumlanacagini, hangi 6genin 6nde veya arkada yer aldigini,
hangi ylzey dizlemi lzerinde bulundugunu ve diger 6gelerle olan hiyerarsik ve mekansal iliskisini
sezgisel ve anlk olarak iletmektir. Bu algisal yapi, derinlik algisi, perspektif yasalari, 1sik-golge
iliskileri, atmosferik perspektif gibi insanin gergek diinyadaki gorsel deneyimlerinin dijital ortama
sistematik bir sekilde aktariimasiyla olusturulur. Netice olarak boyutlulugun, kullanicinin araytzle
etkilesimini daha dogal, diizenli, verimli ve bilissel yiukl azaltiimis bir deneyime doniistirmeye
yaradigi séylenebilir.

Boyutlulugun insasl, insan gorsel sisteminin (i¢ boyutlu uzayi yorumlama mekanizmalarini taklit eden
derinlik ipuclarinin stratejik ve bilingli uygulanmasina dayanir. Bu ipuglari, gorsel algi psikolojisi ve
grafik tasarim ilkeleri 1siginda bes ana kategoride siniflandirilabilir.

4.1. Golgeleme Teknikleri

Bir arayliz 6gesinin altina, gevresine veya varsayimsal bir 1sik kaynagina goére konumlandirilarak
uygulanan golgeler, z-ekseni boyunca yiikseklik ve yiizeyden kaldirilmishk hissini simiile eder. insan
gorsel sistemi, 1si8In nesneler Uzerindeki etkisine ve olusturdugu golgelere duyarlidir; bu da
nesnelerin goreceli konum ve sekillerini anlamak icin kritik bir ipucudur (Palmer, 1999). Golge
ozellikleri (belirginlik, yumusaklik, cokluk) arttikca, 6genin "isik kaynagina daha yakin" ve dolayisiyla
daha "yuksek" oldugu izlenimi artar.

Bu teknik, ozellikle katmanli arayiizlerde hiyerarsi ve 6nem derecesini gorsel olarak kodlamak igin
etkilidir. Google'in Material Design dili bu konsepti standartlastirmistir; 1 ila 24 dp (density-
independent pixels) araliginda tanimlanmis yikseklik seviyeleri, her seviyeye 0zgl golge
ozellikleriyle eslestirilir (Google, 2023). Ornegin, diigmeler veya sekmeler gibi etkilesimli 6geler daha
belirgin golgelerle daha yiksek konumda gosterilirken, arka plan kartlari daha hafif golgeler kullanir.
Kaldirilabilir bilesenler veya modal pencereler gibi kullanici dikkatini zorunlu kilan 6geler, en yiiksek
goblge seviyelerini kullanarak diger icerikten fiziksel olarak 6ne gikar ve etkilesim énceligini vurgular
(Bkz. Gorsel 1).
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Gorsel 1. Golgeleme Teknikleri

4.2. Perspektif ilkeleri ve Paralaks Hareketi

Paralaks efekti, kullanici ekran icerigini kaydirdiginda, farkl z-ekseni katmanlarina ait 6gelerin farkl
hizlarda ve/veya yonlerde hareket etmesi prensibine dayanir. Bu dinamik derinlik ipucu, statik
ipuclarini (perspektif cizgileri, boyut kicilmesi) tamamlayarak gucli bir ¢ boyutluluk illizyonu
yaratir. Gibson'in (1979) ekolojik alg! teorisi, hareketin uzamsal diizenlemenin algilanmasindaki
kritik rollinG vurgular; paralaks, gézlemci hareketine bagh olarak sahnenin degisen goriinimun
saglar.

Paralaks kaydirma, arayizlere estetik bir dinamizm katmanin oOtesinde, kullanicilarin icerik
hiyerarsisini ve uzamsal iligkilerini sezgisel olarak kavramasina olanak tanir. Perspektif bozulumu
ilkelerine dayal teknikler (6rnegin, 3B donlis animasyonlari, katmanli gecis efektleri) uygulanarak
olusturulan gorsel derinlik hissi, dokunsal bir geri bildirim illizyonu ile pekistirilebilir (Bkz. Gorsel 2).
Bu yaklasim, arayliz 6gelerinin tipki fiziksel nesneler gibi etkilesime agik ve manipile edilebilir
algilanmasini giiglendirir (Norman, 2013). S6z konusu teknikler, 6zellikle sanal kitapliklar, dijital
panolar ve katmanli menuler gibi kullanicinin zihinsel modeliyle dogrudan ortiisen metaforik
araylzlerde yiksek etki gosterir; nitekim bu araylzler, kullanicilarin fiziksel diinyadan edindigi
beklentilerle tutarli bir davranis sergiler.

Gorsel 2. Paralaks

4.3. Gradyanlar

Renk tonu, doygunluk ve o6zellikle parlakhk (luminance) degerlerindeki kademeli gecisler
(gradyanlar), ylzey egriligi, 1sik kaynagina gére konum ve icblkey/disbiikey form algisi olusturmada
temel aractir. insan gorsel sistemi, parlaklik degisimlerini nesnelerin sekli ve 1sikla iliskisi hakkinda
glclt ipuglarn olarak yorumlar (Palmer, 1999). Genel olarak, daha ylksek parlakliktaki alanlar

"yukarida", "isik kaynagina daha yakin" veya "disbukey/cikintih" olarak algilanirken, daha dusik

73



D-SANAT

‘ ‘ GUZEL SANATLAR KDPU Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi
< FAKULTESI Mart 2026 / Cilt: 2, Sayi: 1
e-ISSN: 2757-8011

parlakliktaki (koyu) alanlar "asagida", "golgede" veya "igblUkey/gomuliu" olarak yorumlanir (Bkz.
Gorsel 3).

Bu prensip, digmelerde basilabilir hissi, kartlarin késelerinde yuvarlaklik ve kalinlik illizyonu, arka
planlarda atmosferik perspektif etkisi yaratmak icin yaygin olarak kullanilir. "Soft UI" veya
"Neumorfizm" gibi stil trendleri, bu teknigi merkeze alir; genellikle tek bir ana 1sik kaynagindan
(genellikle sol Ustten) gelen isiga dayali, kontrasti disiik ama konumlandirmasi hassas gradyanlarla
0gelere hacim ve dokunulabilir bir gériinim kazandirir.

@e O

Gorsel 3. Gradyan

4.4. Odak Derinligi, Bulaniklik ve Seffaflik

Arka plan igeriginin kontrolli bir sekilde bulaniklastiriimasi (blur efekti) veya 6n plan 6gelerine
seffaflik uygulanmasi, net bir derinlik katmanlasmasi olusturur (Bkz. Gorsel 4). Bu teknik, gorsel
sistemin odaklanma derinligini taklit eder ve segici dikkati tetikler. Net ve keskin 6geler dikkati
cekerken, bulanik veya seffaf 6geler arka planda kalir.

Bu yontem, kullanicinin dikkatini kritik 6n plan 6gelerine (modal pencereler, acilir meniler, kontrol
panelleri) yogunlastirirken, arka plandaki icerigin baglamsal varligini ve sirekliligini korur. Bu,
kullanicinin tamamen kopmasini engelleyerek mekansal yonelim bozuklugunu azaltir ve gegcisleri
daha dogal hale getirir. Apple'in iOS (Control Center, bildirim merkezi) ve macOS (meni ¢ubuklari,
actlir mendiler) isletim sistemlerinde bu prensip etkin bir sekilde uygulanmaktadir; agilan bir 6genin
arkasindaki icerik bulaniklastirilir, 6n plan 6gesi ise tam opak veya hafif seffaf olabilir.

” <l

Gorsel 4. Seffaflik ve Bulaniklik
4.5. Dogrudan 3 Boyutlu Obje Simiilasyonu

Dijital araylzlerde derinlik algisi olusturmanin en ileri diizey yontemi, fiziksel nesnelerin gercekgi
goriniminl birebir taklit eden 3 boyutlu similasyonlardir (Bkz. Gorsel 5). Bu teknik, ekrandaki
dgelere (diigmeler, ikonlar, araclar) gercek bir hacim, doku ve malzeme hissi kazandirir. Ornegin, bir
saat uygulamasinda kadranin metalik parlakhgi, camin saydamligi veya bir miizik ¢alar arayiziindeki
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vinil plagin dokusu, 1s1gin nesneler izerindeki gercekgi etkileri (yansimalar, gblgeler, parlak noktalar)
ve detayl geometri kullanilarak modellenir. Bu, kullanicida nesneye "dokunabiliyormus" hissi
uyandirir ve fiziksel karsiliklariyla benzerlik sayesinde anlasilirhgi artirir (Norman, 2013). Ancak, bu
gercekeiligin bir bedeli vardir: karmasik 1sik hesaplamalari ve detayl modeller, ylksek islem gici
gerektirir, bu da mobil cihazlarda pil tiketimini artirabilir veya disiik performansli cihazlarda
takilmalara neden olabilir. Bu nedenle, bu teknik genellikle oyun araytzleri, sanal/arttiriimis
gerceklik deneyimleri, mihendislik yazilimlari gibi performansin gérece daha az kritik oldugu veya
gercekeiligin zorunlu oldugu alanlarda; ya da anahtar simgeler, 6zel kontrol digmeleri gibi sinirli
Ogelerde stratejik olarak kullanilir. Asiri kullanimi, gérsel karmasa ve dikkat daginikhg riski tasir.
Tasarimcl, estetik etki ile kullanilabilirlik ve performans arasinda denge kurmalidir.

C w O

Gorsel 5. XYZ Eksenli 3 Boyutluluk

5. Arayiiz Tasariminda Boyutlulugu Vurgulayan Tasarim Trendleri

Boyutluluk kavrami, dijital araytiz tasarimindaki cesitli stilistik trendlerin ve tarihsel dénisiimlerin
merkezinde yer alir. Her stil, derinlik algisini ve fizikselligi farkli sekillerde maniptile eder. Skemorfizm
akimi, bu baglamda 6zellikle &nemli bir referans noktasidir. Skemorfik tasarim, dijital 6geleri, karsilk
geldikleri fiziksel nesnelerin goriinimani (deri dokusu, diigme cikintisi, golgeler, parlak vurgular) ve
hatta malzeme 6zelliklerini mimkiin oldugunca gergekgi bir sekilde taklit etmeyi amaglar. Génderge
nesnelere bagli kalarak yeniden uretilen dijital skemorflar, gérsel olabilecekleri gibi isitsel, metinsel
ve eylemsel olarak da gergek diinyadaki karsiliklari ile benzesim gostermektedirler (Zegerek ve Kara,
2014:68). Bu yaklasim ayni zamanda, erken donem dijital araytzlerde kullanicilarin soyut kavramlara
asina olmasini kolaylastirmak icin yogun boyutluluk teknikleri (asiri gdlgeler, dokular, gradyanlar, 3B
renderlar) kullanmistir. Modern flat tasarim ve onun evrimi olan materyal tasarim veya neumorfizm,
skemorfizmin asir gercgekgiliginden uzaklasirken, boyutlulugun temel prensiplerini (6zellikle
elevasyon, golge ve hafif gradyanlar) soyutlanmis ve sembolik bir diizeyde korur. Bu gecis, estetik
sadelik, performans ve erisilebilirlik kaygilarinin yani sira, kullanicilarin dijital mecralara artan
asinaliginin bir sonucudur. Ancak, boyutluluk teknikleri skemorfizmde oldugu gibi dogrudan fiziksel
taklidi hedeflemez; daha ziyade, soyut bir uzayda hiyerarsi, iliski ve etkilesim potansiyelini anlhk
olarak ileten gorsel bir dilin temel bilesenleri haline gelmistir. Dolayisiyla, skemorfizm, boyutlulugun
dijital araylzlerdeki en somut ve dogrudan tezahiirl olarak tarihsel bir basamak teskil ederken,
modern yaklasimlar bu temel insan algisi mekanizmalarini daha incelikli ve islevsel bir sekilde
evrimlestirmektedir.

Gibson'in ekolojik algi teorisi (1979) baglaminda, beynimiz dijital arayizlerdeki golge, perspektif
veya katmanlasma gibi ipuglarini, tipki fiziksel diinyadaki gibi 'potansiyel eylem firsatlari’ olarak
yorumlar. Palmer'in monokiler derinlik ipuglari siniflandirmasi (1999) ise bu sireci teknik olarak
karsilarken dijital ortamda eksiksiz uygulanan ipuglari (atmosferik perspektif, dokusal gradyan,
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hareket paralaksi), beynin mekansal yonelim sistemlerini gercek bir cevreyle etkilesiyormus gibi
aktive eder.

iste bu néropsikolojik temel, 4. bélimde incelenecek stilistik trendlerin islevsel giiciinii agiklar.
Skemorfizmden glassmorfizme kadar tim tasarim akimlari — ne kadar soyut olurlarsa olsunlar —
aslinda insan beyninin evrimsel kodlarina (gdlge = yiikseklik, bulaniklik = uzaklik, gradyan = hacim)
hitap eder. Kullanicinin ekrani bir mekan olarak icsellestirmesi, bu biyolojik uyum sayesinde
mimkin olur. Dolayisiyla, derinlik teknikleri yalnizca estetik tercihler degil; bilissel yiki azaltan,
sezgiselligi besleyen ve duygusal bag kurduran noro-tasarim stratejileridir. 4. bolimde, bu
stratejilerin tarihsel dontisimdeki gortiinimleri ele alinmaktadir.

5.1. Skemorfizm

Skemorfizm, baska bir nesnenin malzemesini, seklini ve islevselligini kopyalayarak taklit etmektir.
Fiziksel bir nesne olmadan dijital diinya igin yaratilan herhangi bir sey skemorfizm degildir (Browska,
2013). Bu tanim, skemorfizmin yalnizca bicimsel degil, ayni zamanda islevsel benzerlikler tasiyan
unsurlar araciligiyla gercek dinyayla dijital ortam arasinda bir kdpri kurdugunu ortaya koyar (Bkz.
Gorsel 6). Skemorfizmin yalnizca gorsel temsillerle sinirli kalmadigini, ayni zamanda isitsel ya da
davranissal metaforlarla da kendini gosterebildigini sdylemek miimkindir. Nitekim Wigmore
(2013), skemorfizmi, temsil edilen 6gelerin gercek dliinyadaki benzerlerine benzemesini saglayan bir
tasarim konsepti olarak tanimlar. Gorsel olmayan skemorflar arasinda bir e-kitabi ilerletmek igin
kullanilan sayfa ¢evirme hareketi, bir CD'nin sonunda biten bir kaydin sesi ve bir dijital kameradaki
deklansor sesi gibi 6rnekler yer almaktadir. Bu 6rnekler, kullanicilarin dijital deneyimleri daha tanidik
ve sezgisel algilamalarina katkida bulunur.

Kisisel bilgisayarlarin ilk glinlerinde, kullanicilarin yeni dijital alanda yollarini kolayca bulabilmeleri
icin 6grenme egrisinin olabildigince yumusak olmasi gerekiyordu. Bu, kullanici araylziini sezgisel ve
tanidik hale getirmek igin gercek diinya estetigine dayanan skemorfizm ile saglandi. Skemorfik
tasarim, kullanicilarin fiziksel nesnelerle olan deneyimlerini dijital ortama tasimak amaciyla tercih
edilmistir. Bu yaklasim, 6zellikle yeni teknolojilere adapte olma siirecinde kullanicilarin yasadig
bilissel zorluklari azaltmak agisindan islevsel bir rol oynamistir.

Benzer bicimde, skemorfizmin kullanici dostu yapisi, 2000’lerin ortasinda akilli telefonlarin
hayatimiza girmesiyle birlikte tekrar 6n plana ¢ikmistir. Yeni cihazlarla ilk kez tanisan kullanicilari
dijital deneyime sorunsuz bir sekilde dahil etmek igin Apple gibi firmalar bu tasarim anlayisini
stratejik olarak kullanmistir. Ornegin, Apple’in ilk iPhone isletim sistemindeki YouTube uygulama
simgesi, buglinki ikonik logonun aksine, nostaljik bir televizyon goriintisiyle tasarlanmistir (Bece,
2022). Bu tiir skemorfik 6geler, kullaniciya tanidiklik hissi verirken islevselligi de sezgisel bicimde ima
etmistir.

Bu noktada skemorfizmin yalnizca bigimsel bir stil degil, ayni zamanda kullaniciyla kurulan
etkilesimin temelinde yer alan kavramsal bir yaklasim oldugu anlasilir. Spiliotopoulos, Rigou ve
Sirmakessis’in (2018) belirttigi gibi, skemorfizm, metafor kavrami izerine insa edilmistir ve bu
metaforlar, olanaklar (affordances) ile dogrudan iliskilidir. Olanaklar, bir nesnenin gériiniisiinden
kaynakli olarak sundugu islevsel ipuglarini ifade eder. Ozellikle dokunmatik ekranlarla yeni tanisan
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kullanicilar icin bu metaforlar, dijital araylzde yapilabilecek eylemlerin anlasilabilirligini dnemli
Olglde artirmistir.

4 )

OFF '

|8 4

Gorsel 6. Skeomorfik Button Ornegi

Skemorfizm, gobrsel tasarimin Otesine gecerek, etkilesim tasariminda kullanici deneyiminin
merkezine yerlesmistir. ilk temas anlarinda kullanicilarin dijital ortama duyduklari giiveni ve kontrol
hissini pekistirmistir. Ote yandan, skemorfik yaklagim yalnizca kullanici aliskanliklarini siirdiirmekle
kalmaz, ayni zamanda dijital tasarimlarda derinlik ve gergeklik hissi yaratmak icin de kullanilabilir.
Gercekci dokular, aydinlatma efektleri ve golgelerle desteklenen bu tiir bir estetik, dijital 6gelerin
daha somut ve anlasilir gériinmesini saglar. Boylece skemorfizm, gorsel iletisim tasariminda hem
bicimsel hem de islevsel bir arac olarak deger kazanir.

5.2. Neumorfizm

Neumorphism terimi, "new" (yeni) ve "skeuomorphism" (goriiniscillk) kelimelerinin birlesiminden
turetilmistir. Bu trendin kokeni, gergekci web tasarimi anlayisinin yeniden canlandiriimasi ve ¢agdas
bir yorumla giincellenmesi olarak degerlendirilir. Holub’un (2022:93) da belirttigi gibi, neumorfizm,
nesneleri gorsel olarak 6ne ¢ikarmak icin etraflarina yerlestirilen golgelerin yogunlugu, agisi ve
bulanikhg! gibi 1sik-mekan iliskilerini temel alir. Bu estetik yaklasim, flat tasarimin sadeligi ile
skemorfizmin hacimsel ifadesi arasinda melez bir form sunar (Bkz. Goérsel 7).

Ancak gorsel cekiciligine ragmen, neumorfik arayizlerin kullanici deneyimi agisindan bazi 6nemli
sinirliliklari da bulunmaktadir. Holub (2022:95), bu noktada 6zellikle araytizdeki hiyerarsi eksikligine
dikkat ceker. Bilgi mimarisi acgisindan yonlendirici netlik sunmayan bir ekran, hem kullanicilarin
zihinsel slireclerini zorlastirmakta hem de karar alma asamalarini geciktirmektedir. Tasarim odaginin
kayboldugu, esit derecede vurgulanmis Ogelerle dolu bir araylz, kullanicinin dikkatini
yonlendirememekte ve sezgisel navigasyonu ortadan kaldirmaktadir. Sonug olarak, bu durum
kullanici deneyiminin zarar gérmesine ve neumorfizmin rahatlik ve islevselligi dnceliklendiren diger
tasarim stilleri karsisinda geri plana dismesine yol agmaktadir.

Neumorfizmin bu 6zgiin yapisi, aslinda hem ge¢misten hem de glinimiizden izler tasir. Bjork’lin
(2021:71) vurguladigi gibi, bu yaklasim skemorfizmden yalnizca bazi bigcimsel 6geleri alirken, flat
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tasarimdan ise sadelik ve renk bitlinlGgu gibi ilkeleri benimser. Bu melez yapi icinde, 6gelerin arka
planla ayni renkte olmasi, yalnizca isik ve golge yoluyla 6ne ¢ikmalarini saglar. Boylece 6geler sanki
ylzeyin icinden kabartilmis gibi algilanir. Neumorfik tasarimin temel goérsel stratejisi, iste bu golgeler
ve vurgularla oynayarak hacim yanilsamasi yaratmak tzerine kuruludur.

Neumorfizm, her ne kadar skemorfizmin dogrudan halefi gibi gériinse de, aslinda hem skemorfizmin
gercekgilik anlayisini hem de flat tasarimin sadelik ilkesini blinyesinde harmanlayan melez bir
yaklagsimdir. Taylor (2020), neumorfizmi “iki ebeveynden dogan bir cocuk” olarak nitelendirir ve bu
tasarim anlayisinin her iki stilin de genetik mirasini tasidigini 6ne surer.

4 )

- /

Gérsel 7. Neomorfik Button Ornegi

Neumorfik tasarimin temel prensibi, arayiiz 6gelerinin fiziksel gerceklik ilkesine dayanarak mekansal
bir baglam icinde sunulmasidir. Ogeler, diiz yiizeyde yiizmek yerine, sanki bir zemin {zerine
preslenmis ya da icinden disa dogru itilmis gibi gbérandr. Bu yondyle flat tasarimin sundugu "ylzeyde
szilen" kart metaforuna karsi konumlanir. Taylor (2020), bu durumu, “digmelerin digme gibi
gorinmesi” gerektigi fikriyle aciklar; yani kullanici arayiizii 6geleri yalnizca gorsel olarak degil, ayni
zamanda dokunsal bir gergeklik hissiyle de algilanmalidir.

Bu derinlik etkisini yaratmak igin ince golgeler, kasitli degradeler ve dikkatlice konumlandiriimis i1sik
yonlendirmeleri kullanilir. Bjork (2021:71), neumorfik 6geleri, “arka plandan itilmis gibi goriinen ya
da Uzerine yerlestirilmis ve etrafinda golgelerle vurgulanan 6geler” olarak tanimlar. Bu estetikte
ogeler genellikle arka planla ayni renge sahiptir ve onlari goriinir kilan neredeyse tek sey
olusturduklari golgelerdir. Ancak bu gorsel bitlnlik ve stilize derinlik, bazi elestirileri de
beraberinde getirir. Neumorfik tasarimin diisiik kontrasta dayali yapisi, 6zellikle gérsel hiyerarsinin
belirgin olmadigi durumlarda, kullanicilarin igerikte gezinmesini zorlastirabilir. Taylor (2020),
kontrastlarin yalnizca estetik degil, ayni zamanda algisal tanima agisindan da yasamsal bir rol
oynadigini vurgular. Bu baglamda, ornegin renk korlGgu gibi erisilebilirlik sorunlari yasayan
kullanicilar icin neumorfik araytizler dnemli bir bariyere donisebilir.
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Benzer sekilde Malewicz (2019), materyal tasarim ile neumorfik estetik arasindaki farki acgiklarken
bu mekansal iliskiye dikkat ceker. Material tasarimda bir kart, arka planin {izerinde ytzllyormus gibi
davranir; golgesi altina diser ve ylizeyden ayriymis hissi verir. Oysa neumorfik bir kart, zeminle ayni
maddeden yapilmis, kabartiimis bir sekil gibi gortiniir. Yani gorsel olarak bir hacme sahip olsa da
aslinda ylzeyin kendisinden cikiyormus izlenimi verir. Bu durum, arayiziin gbrsel anlatiminda
ylzeysel ayrim yerine formun icinden gelen bigimsellik algisini 6n plana gikarir.

Sonug olarak, neumorfizm hem nostaljik hem ¢agdas yonleriyle dikkat geken bir tasarim yaklagimidir.
Fakat erisilebilirlik, kontrast yonetimi ve kullanilabilirlik agisindan dikkatli ve sinirli bir uygulama
gerektirir. Bu da onu, genis kullanici kitlelerine hitap eden sistemlerden ziyade, nis arayizler,
deneysel uygulamalar veya estetik merkezli projeler icin daha uygun kilar.

5.3. Claymorfizm

Claymorfizm, glincel kullanici araylzi estetikleri arasinda, neumorfizmin gorsel temelleri (izerine
insa edilmis ancak onu asan bir tasarim yaklasimi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bece’nin (2022) belirttigi
gibi, her iki stil de yuvarlatilmis kdseler ve yumusak hatlar kullanmalarina ragmen, goélge ve hacim
olusturma teknikleri agisindan ciddi farkhliklar gésterir. Claymorfizm, geleneksel dis golgeler yerine
iki adet i¢ golge (biri agik, digeri koyu) ve buna ek olarak bir dis koyu golge ile ¢alisir. Bu sayede,
Ogeler yalnizca arka plandan disa itilmis gibi degil, ayni zamanda igceri gdmilms bir plastisite hissi
de tasir (Bkz. Gorsel 8). Bu teknik, 6zellikle neumorfik tasarimlarda sorun olan arka plan bagimhhgini
ortadan kaldirir ve cok daha genis bir arka plan renk yelpazesinde uygulanabilir hale gelir.

Bu gorsel esneklik, claymorfizmi yalnizca bicimsel olarak degil, ayni zamanda erisilebilirlik agisindan
da daha gticll bir alternatif kilar. Thalion’un (2022) belirttigi gibi, neumorfik tasarim 6zellikle disiik
kontrast ve sinirh renk kullanimi nedeniyle erisilebilirlik problemleri yaratirken, claymorfizm bu
sorunu daha renkli ve canli 6geler sayesinde biiyiik élciide asar. Ozellikle renk kérligi gibi durumlar
gdz Oniine alindiginda, claymorfik 6gelerin daha ayirt edilebilir ve islevsel oldugu goriulmektedir.
Nesnelerin daha dokunsal ve tepki verebilir goriinmesi, kullanici ile arayiiz arasindaki etkilesimi daha
dogal ve hizli hale getirir.

Bu yoniyle claymorfizm, yalnizca bir stilistik tercih degil, ayni zamanda modern dijital kiiltirle
ortlisen bir ifade bicimidir. Malewicz (2022), bu yaklasimin metaverse’lerin yayginlasmasi ve NFT
kiltirinin yukselisiyle paralel bicimde gelistigini belirtir. 3 boyutlu gorsellerin populerlesmesiyle
birlikte, claymorfik 6gelerin tasidigi samimi, bazen ¢ocuksu ama sicak estetik, 6zellikle sanal
alanlarda kullanicilarla daha duygusal bir bag kurma potansiyeli tasimaktadir. Ancak bu yogun
gorselligi dengelemek adina, minimal tipografi, dikkat ¢ekici vurgu renkleri ve yiiksek kontrast gibi
unsurlarin dengeli bicimde kullanilmasi 6nerilir.
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Gorsel 8. Claymorfik Button Ornegi

Claymorfizmin dikkat ¢eken en Onemli avantaji, sahte 3 boyut etkisiyle yarattigi somutluk
duygusudur. Bu etki, digmelerin, kartlarin veya panellerin beynimiz tarafindan daha hizli islenmesini
saglar. Bu nedenle yalnizca geleneksel ekranlarda degil, ayni zamanda artiriimis (AR) ve sanal
gerceklik (VR) araydlzleri icin de ideal bir gorsel dil sunar. Etki, sol Ustte acik, sag altta koyu ic
golgelerin kullanimiyla tanimlanir. Bu yapisal yaklasim, tasarimcilara hem bicimsel hem teknik
anlamda yiiksek bir uyarlanabilirlik saglar.

5.4. Glassmorfizm

Glassmorfizm, kelime anlami itibariyla “cam bigimcilik” ya da “cam morfizmi” olarak tanimlanabilir.
Bu tasarim stili, cam hissiyatini ¢agristiran yari saydam paneller, bulanik arka planlar ve katmanli
kompozisyonlar ile dijital arayiizlerde hafif, ylizen ve derinlikli bir estetik yaratmayi amaclar (Bkz.
Gorsel 9). Holub (2021), glassmorfizmi; renkli bir arka plan lizerine yerlestirilmis saydam modiillerle
olusturulan, bulaniklik efektine dayanan bir stil olarak tanimlar. Bu yaklasimin kokeni, 2013 yilinda
i0OS 7 ile Apple tarafindan popiilerlestirilmis; daha sonra macOS Big Sur ve Microsoft’'un Fluent
Design sisteminde de karsilik bulmustur.

Bu tasarim stilinin temel amaci, kullanicinin goérsel deneyimini daha ¢agdas, daha hafif ve daha
estetik kilmaktir. Nesneler, arka planda ylzer gibi gorinir; boylece ekranin katmanlh yapisi
belirginlesir ve 6geler arasinda bir hiyerarsi olusur. Cardello’ya (2022) gore, glassmorfizmin
merkezinde yer alan bulaniklik, izleyiciye odak digi bir mercekten bakiyormus gibi bir his yaratir. Bu
durum, kullanici arayiizli 6gelerinin ekranda belirli bir gérsel konumda tutunmasini saglarken, diger
yandan da Ustteki 6gelerin ylizeyde siizliliiyormus izlenimi vermesine olanak tanir.

Ancak bu tasarim yaklasimi yalnizca bir estetik tercih degildir; kullanici deneyimi tizerinde de belirgin
etkiler yaratir. Eaton’un (2018) belirttigi gibi, iyi kurgulanmis bir kullanici araylizii yalnizca gorsel
olarak ¢ekici olmakla kalmaz, ayni zamanda islevsellik ve kullanim kolayligi sunarak uygulama
sadakatini artirir. Bu noktada glassmorfizmin minimalist dogasi, ekrani gereksiz gorsel yikten
arindirarak kullaniciy1 hedefe daha kolay ulastirma potansiyeline sahiptir.
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Gorsel 9. Glassmorfik Button Ornegi

Yine de bu tasarimin erisilebilirlik ve kullanilabilirlik agisindan sinirli yonleri de vardir. Thalion (2021),
glassmorfizmin yillar 6nce Windows Vista gibi sistemlerde denendigini ve en bliyik zorluklardan
birinin, iyi bir gérsel hiyerarsinin nasil saglanacagi sorusu oldugunu belirtir. Yari saydamlik, bulaniklik
ve dlstk opaklik gibi estetik tercihler, eger dikkatle dengelenmezse kullanicilarin bilgiye erisimini ve
araylizde yon bulmalarini zorlastirabilir. Ozellikle bilgi yogunlugu yiiksek uygulamalarda veya
kurumsal arayiizlerde bu tarzin kullanimi, ciddiyet ve islevsellik beklentileriyle celisebilir (Holub,
2021). Diger taraftan da cam efektinin verdigi yumusaklik ve zarif estetik, minimal tipografi ve
kontrast vurgularla birlestirildiginde; o6zellikle yaratici endustriler, medya platformlari veya
NFT/metaverse gibi alanlarda glicli bir ifade glicli yaratabilir. Bu gérsel yaklasim, kullaniciyt karmasik
yapilarin igcine gekmek yerine, sezgisel olarak yonlendiren, hafif ve akiskan bir deneyim sunar.

Sonug olarak, glassmorfizm, ¢cagdas dijital arayiiz tasariminda form ve islev arasindaki hassas dengeyi
koruyabildigi slirece etkili bir arag¢ olabilir. Fakat uygulama baglamina gore dikkatli ve olgili
kullaniimasi gerekir. Ozellikle erisilebilirlik standartlarini énceleyen sistemlerde, bu estetigin belirli
sinirlar icinde uygulanmasi 6nerilir.

5.5. Liquid UI

Liquid Ul, kullanici etkilesimlerine dinamik ve organik tepkiler veren, akiskan hareketler ve deforme
olabilen sekillerle karakterize edilen bir arayiiz felsefesidir. Bu yaklasim, fiziksel diinyadaki sivi
davranislarini (dalgalanma, damlama, birlesme) dijital ortama metaforik olarak tasiyarak "dokunsal
geribildirimi" 6n plana gikarir (Bkz. Gorsel 10). Apple'in iOS 17'de tanittigi etkilesimli widget'lar ve
Dynamic Island’in® genisletilmis islevselligi, kullanici dokunusuna tepki veren esnek animasyonlarla
bu trendin prototipini sunar (Apple, 2025). Tasarimin merkezinde, yumusak fizik simllasyonlari
yatar; butonlar basinca gorece bikilir, gegisler viskoz bir akisla gergeklesir. Ancak bu yogun

3 Ekranin Ust kisminda bulunan mini bir gésterge paneli gibidir. Statik siyah bir kesik yerine, &énemli
gincellemeleri (gelen aramalar, ¢alinan muzik, zamanlayicilar veya yol tarifleri) gostermek icin sekli degisen
etkilesimli bir alandir. Gerektiginde genisler (6rnegin, kimin aradigini gosterir) ve islem bittiginde kugulir.
(Gavriluk, 2024).
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animasyon karmasiklhigi, dislik performansli cihazlarda kullanici deneyimini olumsuz etkileyebilir ve
eneriji tiketimini artirabilir.

Gorsel 10. Liquid Design (Akiskan Tasarim) Button Ornegi

Dijital arayliz tasariminda boyutluluk, salt estetik bir kaygi degil, kullanilabilirlik ve kullanici
deneyimini derinden etkileyen algisal bir mimaridir. Seffaflik, 1sik-golge, gradiyanlar, paralaks ve
kontrollii 3B efektler gibi teknikler, dikkatli ve amaca uygun bir sekilde uygulandiginda, diz
ekranlarda etkili bir derinlik ve fiziksellik illizyonu yaratabilir. Liquid araylzler, glassmorfikler,
neumorifkler ve claymorfikler 3 boyutluluk hissiyati veren ancak 2 boyutlu materyaller olan ara
formlar (hibrit) olarak tanimlanabilir. Skemorflarin duyarh (responsive) halde kullanilamamasina
alternatif olarak her boyutta 6zelligini kaybetmeden kullanilabilir olmalari bir avantajdir. Basarili
tasarim, bu araclari kullanici hedeflerine, baglama, performans kisitlarina ve erisilebilirlik
gereksinimlerine uygun olarak kullanarak, estetik batiinlikle sezgisel kullanilabilirlik arasinda saglam
bir denge kurmayi gerektirir. Boyutluluk, araylizii basit bir bilgi aktarim araci olmaktan cikarip,
kullanicinin duygusal ve algisal diizeyde bag kurabilecegi zengin bir etkilesim ortamina dénustirme
potansiyelini tasir.

5.6. AR, MR, VR ve Holografik Ul Ogeleri

Kullanici araylzi tasariminin tarihsel gelisimi, 6ziinde bir boyut arayisinin izlerini tasir. Tek boyutlu
metinsel girdiye dayanan komut satiri araylzlerinden (CLI), iki boyutlu dizlemde simgeler ve
pencerelerle etkilesimi mimkin kilan grafiksel kullanici arayizlerine (GUI) gegis, bu arayisin ilk
adimlarini olusturdu. Dokunmatik teknolojiler, bu 2B diizleme fiziksel temas boyutunu ekledi. Ancak,
insanin dogal olarak li¢ boyutlu uzayda var olan bir varlik olmasi, bu sinirli boyutlardaki arayizlerin
bilissel ve fiziksel yUkini ortaya ¢ikardi (Norman, 1999). Artirilmis Gergeklik (AR), Sanal Gergeklik
(VR) ve Karma Gergeklik (MR) gibi genisletilmis gergeklik (XR) teknolojileri, dijital icerigi fiziksel
cevreyle birlestirerek daha zengin ve mekansal bir etkilesim deneyimi sunmayi hedeflemektedir.
Gulncel olarak “mekansal hesaplama” kavrami, etkilesimli ortamlar aracilgiyla fiziksel ve dijital
diinyalarin sorunsuz bir bicimde kaynastirilmasini vadeder. Bu dogrultuda ilk ticari mekansal
hesaplama cihazlari da ortaya ¢ikmaya baslamistir. Ozellikle Apple’in Vision Pro gibi cihazlari,
kullaniclya gergek diinya ile dijital icerigin bitlinlestigi bir arayliz sunarak mekansal hesaplama
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¢aginin habercisi olmustur (Cao, 2024, 1-2).Vision Pro 6rneginin gelismis teknolojik yeteneklerini ve
karsilastig1 zorluklari irdeleyerek mekansal hesaplamanin dijital bilgi ile fiziksel diinya arasindaki
etkilesimi nasil devrim niteliginde donistirebilecegine dair ngoriler sunmaktadir.

Artirilmis Gergeklik (AR), Karma Gergeklik (MR), Sanal Gergeklik (VR) ve Holografik Arayizler, bu
sinirlamalari asarak araylzlere lglncl ve son olarak dordiinci boyutu (baglamsal dinamizm ve
fiziksel ortamla strekli etkilesim) kazandirma ¢abasinin somut ifadeleridir. Apple Vision Pro gibi
cihazlar, bu boyut genislemesinin onct 6rneklerini sunmakta, araylzi bir ekranin sinirlarindan
kurtararak kullanicinin fiziksel gevresinin tiimiini potansiyel bir etkilesim alanina dénistirmektedir.
Bu, mekansal hesaplamanin temelidir; araylz 6geleri fiziksel diinyadaki nesneler gibi belirli
konumlarda (X, Y, Z koordinatlarinda) var olabilir, engellerin arkasina gizlenebilir veya mekansal
iliskiler icinde dlzenlenebilir. Tasarimcilar artik piksel dizenleri yerine kullanicinin hareket alani
icindeki hacimleri, mesafeleri, perspektif degisimlerini ve fiziksel nesnelerle iliskileri disiinmek
zorundadir, ¢linki araytzin fiziksel diinyanin boyutsal gercekligine uyum saglamasi zorunludur.

Bu yeni boyutlarin entegrasyonu, etkilesim paradigmalarini kokten degistirir. Goz izleme,
kullanicinin dikkat odagini 3. boyutta belirlemenin dogal bir yoludur. El hareketleri, 2 boyutlu bir
ekrandaki dokunmatik etkilesimlerden ¢ok daha zengin bir manipilasyon repertuari sunar
(yakalama, dondirme, olcekleme). Ses komutlari karmasik eylemleri dogrudan tetikleyebilir. Bu
multimodal etkilesimler, arayiizi kullanicinin fiziksel varliginin ve dogal yeteneklerinin bir uzantisi
haline getirmeyi amaglar, teknoloji ile etkilesimdeki aracilik boyutunu yani diger bir deyisle donanim
ihtiyacini (klavye, fare vb.) minimize eder. Vision Pro'nun goz, el ve sesi birlestiren yaklasimi bu dogal
etkilesim boyutlarini merkeze alir. Holografik arayliz 6gelerinin nihai hedefi, fiziksel bir ekran veya
basa takili cihaz olmaksizin gercek uzayda serbestce var olan 3 boyutlu araylizler yaratmaktir. Bu,
boyut arayisinin radikal bir u¢ noktasini temsil eder. Vision Pro gibi mevcut MR cihazlari, gelismis
gegirgenlik ve derinlik haritalama ile fiziksel ortama entegre 3 boyutlu nesneler sunarak holografik
bir illizyon yaratir ve bu gelecege kopri olur. Buradaki kritik tasarim zorlugu, arayiiz 6gelerinin
gorsel olmanin 6tesinde fiziksel diinyanin optik 6zellikleriyle (isik, gblge, okliizyon) tutarl olmasini
saglamaktir.

Ancak, bu yeni boyutlar 6nemli zorluklari beraberinde getirir. Sonsuz bir 3 boyutlu alana yayilan
araytiz 6geleri, kullanicida bilgiyi algilama ve isleme ylikiini artirabilir. Bu nedenle tasarim mekansal
hiyerarsi ve baglamsal sadelestirme teknikleri gelistirmelidir. Kullanicinin basini, gozlerini veya
kollarini uzun sire belirli pozisyonlarda tutmasini gerektiren arayizler fiziksel yorgunluga yol
acabilir; bu da viicut hareketini optimize edecek ergonomik konumlandirmayi zorunlu kilar. Fiziksel
dunyanin karmasikligi, AR/VR arayuzlerinin gérsel netligini ve yerlesimini dinamik ortam analizine
dayali olarak uyarlamayi gerektirir. Kullanicilar farkli baglamlarda (tam AR, tam VR, karma modlar)
tutarl bir etkilesim deneyimi bekler; bu nedenle tasarim, modlar arasi gegislerde strekliligi
saglamalidir. Vision Pro gibi teknolojiler, araylzlerin yalnizca bilgi gostermekle kalmayip kullaniciyi
fiziksel ve dijital diinyanin birlestigi genisletilmis bir gerceklikte dogal bir sekilde konumlandirmayi
hedefler (Bkz. Gorsel 11). Basarili tasarimlar, bu ¢ok boyutlulugu, bilissel yiiki artirmadan anlamli ve
sezgisel etkilesimler sunacak sekilde kullanici odakli bir yaklasimla ele alabilenler olacaktir.
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Gorsel 11. Artirilmis Gergeklik (AR) Arayiiz Tasarim Ornegi (Apple Vision Pro)

6. Tartisma ve Bulgular

Bu calisma, dijital arayiiz tasariminda boyutluluk ve derinlik algisinin, insan-bilgisayar etkilesiminin
merkezinde yer alan ¢ok katmanl bir olgu oldugunu gostermistir. Elde edilen bulgular, bu arayisin
salt bir gorsel stil meselesi olmadigini; aksine kullanicinin bilissel semalari, algisal psikolojisi ve
duygusal tepkileriyle dogrudan baglantili oldugunu ortaya koymaktadir. Tablo 1'de sunulan verilerin
karsilastirmali analizi, tasarim akimlarinin "Estetik-islevsellik-Performans" {iggenindeki evrimini net
bir sekilde yansitmaktadir. Bu teorik gcergeve ve arayiiz tasarimlarinin tarihsel evrimi 1s18inda, Tablo
1'de sunulan verilerin daha derinlemesine anlasilabilmesi icin tasarim akimlarinin belirli
parametreler lizerinden sistematik olarak incelenmesi gerekmektedir. Ancak bu analize gegmeden
once metodolojik bir sinirlandirma olarak belirtmek gerekir ki; tabloda yer alan degerlendirme
metrikleri (6grenilebilirlik, erisilebilirlik, performans ve sistem yiikii) istatistiksel bir meta-analizin
veya ampirik bir nicel 6l¢ciimin dogrudan sonucu degildir. Aksine bu siniflandirma, yazarlarin
alandaki sezgisel degerlendirmelerine, mesleki gozlemlerine ve literatlirdeki nitel egilimlerin
kavramsal bir sentezine dayanmaktadir. Dijital araytzlerdeki boyutluluk arayisinin salt gorsel bir
tercih olmaktan ¢ikip kullanici deneyimini (UX) dogrudan sekillendiren yapitaslarina dénistigi bu
slrec; estetik evrim, bilissel yiik baglaminda 6grenilebilirlik, teknik kisitlar ekseninde erisilebilirlik-
performans dengesi ve baglamsal uygulama alanlari olmak {zere dort temel eksende
detaylandirilabilir. Asagida yer alan bu tematik kirihm, yazarlarin pratik ve teorik ¢ikarimlari
dogrultusunda tasarim yaklasimlarinin birbirleriyle olan zithklarini ve tamamlayici yonlerini ortaya
koymaktadir.
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Tablo 1: Dijital Arayliz Tasarim Akimlarinin Estetik, Kullanilabilirlik, Performans ve Uygulama Alanlari Agisindan
Karsilagtirmali Analizi*

Arastirmanin temel tartisma eksenlerinden ilki, temsiliyet evrimi ve 0Ogrenilebilirlik iliskisidir.
Gibson'in Ekolojik Algi Kurami baglaminda degerlendirilen skemorfizm, beynin fiziksel diinyayi
isleme bicimine hitap ederek fiziksel diinyayi birebir kopyalamakta ve givenli bir dijital alan
yaratmaktadir. Tablo 1'de "Yiiksek Ogrenilebilirlik" ile iliskilendirilen bu yaklasim, gercek nesne
benzerligi sayesinde 6zellikle dijital okuryazarligi distk yeni baslayan kullanicilar igin 6grenme
egrisini ciddi oranda dlstrmektedir. Ancak tablonun "Performans" sttununda belirtilen grafik
agirhg: ve gorsel karmasa riski, bu stilin teknik dezavantaji olarak 6éne ¢ikmaktadir. Dolayisiyla, 3B
gosterimlerin sagladig yapilabilirlik avantaji, sistem performansi Gizerindeki bilissel ve teknik maliyet
ile sinirlandirilmaktadir.

Skeuomorfizmin statik gergekliginden radikal bir soyutlamaya gegisi temsil eden flat tasarim
baglaminda ise, biligsel yik ve algisal verimlilik arasindaki gerilim 6ne ¢ikmaktadir. Kaplan'in
teorisine gore 2B temsiller, bilginin tek bir dizlemde sunulmasi sayesinde aninda algilanabilirligi
kolaylastirir (Kaplan vd., 1998:13). Nitekim Tablo 1 verileri de iki boyutlu minimalizmin, grafik
yukini hafifleterek performansi ve evrensel erisilebilirligi maksimize ettigini ifade belirtmektedir.
Ancak "Ogrenilebilirlik" stitununda goriildiigi tizere, bu akim soyut metaforlara dayandigi icin daha
cok deneyimli kullanicilari 6ncelemekte ve verimliligi merkeze almaktadir. Windows 8 6rneginde
goruldigu lzere (Bkz. Gorsel 13), asiri sadelestirme etkilesim sinyallerini zayiflatarak kullanicilarin
sezgisel bagini koparma riski tasimaktadir.

4 Tablo 1 literatiir taramasi 1siginda yazarlar tarafindan derlenmistir.
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Guncel egilimler incelendiginde ise derinlik algisinin, flat tasarimin sadeligine 151k, gblge, seffaflik ve
hacim gibi fiziki ozellikleri yeniden entegre etme g¢abasiyla, islevsellikten ziyade estetik bir
katmanlasma aracina donistugi gorilmektedir. Neomorfizm ve glassmorfizm, araylize modern bir
dokunus katsa da, Tablo 1'deki "Erisilebilirlik" degerlerinin disik ve orta seviyelerde seyretmesi
dikkat cekicidir. Bu durum, estetigin erisilebilirlige o6dedigi bir bedel olarak yorumlanabilir;
neomorfizmdeki dusik kontrast oranlari ve glassmorfizmin bulaniklik efektleri, renk kori veya
gorme gicligli  ceken kullanicilar icin  kapsayici  tasarimi  zedeleyen ciddi engeller
olusturabilmektedir. Ote yandan, oyun hamuru benzeri yumusak hacimlere sahip claymorfizm,
islevsel ogrenilebilirlikten ziyade "eglenceli deneyim arayan" kullanicilara odaklanarak duygusal
tasarimi 6n plana ¢ikarmaktadir. Ancak tablonun ilgili bélimlerinde vurgulandigi gibi, bu gorsel
zenginlik ve animasyonlar donanim kaynaklari izerinde yik olusturabilmektedir.

Boyutluluk arayisini bir adim ileri tasiyan ve statik formlari tamamen kiran Liquid Ul akimi ise,
dinamik etkilesim arayan modern kullanicilarin beklentilerine yanit vermektedir. Tablo 1 verilerine
gore Liquid Ul, sundugu dogal ve adaptif gecisler sayesinde esneklik ve yiiksek erisilebilirligi ayni
potada eritirken, ileri diizey adaptif sistemlerin ve etkilesimli mimarilerin gelecegine isaret
etmektedir.

Tarihsel slregteki bu tasarim yaklasimlari, 6zetlendigi (izere, estetik kaygilar ile teknik gereklilikler
arasinda siirekli bir sarkag¢ hareketi izlemektedir. Skemorfizmin gercekci taklit¢ili§inden flat
tasarimin soyut islevselligine; oradan modern akimlarin estetik derinligine ve nihayetinde akiskan
araylzlerin dinamizmine uzanan bu evrim, tek tip bir dogrunun olmadigini kanitlamaktadir. Her
tasarim dilinin kendi glicli yonlerine uygun ekosistemler (web, nis projeler, vitrin uygulamalari veya
oyun araylzleri) buldugu gortlmektedir. Kaplan'in belirttigi gibi 2B temsiller bilginin tutarliigini
artirsa da kullanici ihtiyaglari; baglam, kiiltiirel arka plan ve teknolojik altyapiya gore degismektedir.

Nihayetinde, bu ¢alismanin ortaya koydugu en kritik sonug; tasarimcilarin "en iyi tasarim"
yerine, baglama "en uygun tasarim" arayisinda olmalari gerekliligidir. Gelecegin tasarim
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paradigmasi, sabit kurallar batini degil; erisilebilirlik, 6grenilebilirlik, performans ve estetik
dengesini gozeten esnek ve dinamik bir sistemler bitind olmahdir.

7. Sonug

Dijital araylz tasariminin evrimi, ayni zamanda insan algisinin dijital diinyaya entegre edilme
¢abasinin da bir tarihidir. Bu uzun soluklu seriiven, skemorfizmin somut gergekgiliginden, flat
tasarimin soyut idealizmine, oradan da hacim, seffaflik ve akiskanlik gibi farkh boyutsallik niteliklerini
one cikaran gagdas hibrit stillere uzanan bir yelpazede sekillenmistir. Bu ¢alisma, bu gorsel gesitliligin
arkasinda yatan temel dinamigin, insanin dogal algisal yetenekleri ile sinirh bir teknolojik ortam (2B
ekran) arasinda kurulmaya calisan psikolojik bir kopri oldugunu ortaya koymustur. Boyutluluk
arayisi, bu baglamda, teknolojinin insana degil, insanin algisal dogasina hizmet etmesi gerektigi
ilkesinin somut bir tezahlridur.

Bu arastirmanin nihai varis noktasi, dijital tasarimda evrensel ve mutlak dogrularin olmadigidir. Her
tasarim yaklasimi—ister 2B'nin hizi ve safligi ister 3B illizyonunun zenginligi ve sezgiselligi—kendi
icinde birtakim degerler ve 6diinler tasir. Skemorfizm 6grenilebilirlik sunarken karmasiklik riski tasir;
flat tasarim sadelik vaat ederken etkilesim ipuglarini siliklestirebilir; glassmorfizm derinlik hissini
glgclendirirken erisilebilirligi zedeleyebilir. Bu nedenle, bir tasarimin basarisi, belirli bir trendi kori
korine uygulamakta degil, bu 6diinlesimleri anlamak ve projenin 6zgiin baglami icinde stratejik bir
denge kurmakta yatar. Arayliz tasarimcisi, bir sanatg¢idan ziyade, kullanici psikolojisi, gorsel iletisim
ve teknolojiyi harmanlayan bir deneyim mihendisine dontismelidir.

Gelecege bakildiginda, artirilmis gerceklik, sanal gerceklik ve karmasik yapay zeka etkilesimlerinin
ylkselisi, araylz kavramini temelden donistiirmektedir. Araylz artik sadece bakilan bir sey
olmaktan cikip icinde var olunan ve sirekli etkilesim halinde olunan bir ekosistem haline
gelmektedir. Bu paradigmatik kayma, boyutlulugu grafiksel bir hileden, etkilesimin dogal bir
bilesenine donlstiirecektir. Bu yeni ¢agda tasarimcilar, yalnizca golge ve perspektifle degil,
mekansal hesaplama, ¢ok-duyulu geri bildirim (dokunma, ses), géz izleme ve baglamsal farkindahk
gibi ¢cok daha karmasik parametrelerle g¢alisacaktir. Bu, disiplini, gorsel kompozisyonun oOtesine
tasiyarak, bedenle biitiinlesen ve gevreye duyarli fiziksel-sayisal deneyimler tasarlama noktasina
getirmektedir.

Sonug olarak, dijital arayiizlerdeki derinlik ve boyutluluk arayisi, insanla teknoloji arasindaki
mesafeyi kaldirma ve dijital deneyimi daha dogal, daha sezgisel ve nihayetinde daha insani kilma
¢abasinin stiregelen bir disavurumudur. Bu ¢aba asla bitmeyecek, yalnizca teknolojinin imkan verdigi
yeni boyutlara ve bicimlere evrilecektir. Bu nedenle, bu alandaki ¢alismalar yalnizca mevcut trendleri
belgelemekle kalmamali, ayni zamanda gelecegin etkilesim paradigmalarini sekillendirecek insan-
merkezli ilkelerin temelini atmalidir. Bu calisma, bu silirece katkida bulunmayi ve tasarimin nihai
hedefinin her zaman insanin kendisi oldugu bilincini pekistirmeyi amaglamistir.
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