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DEPTH PERCEPTION AND DIMENSIONALITY SEARCHES IN DIGITAL USER INTERFACE 

DESIGN 
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Öz 

Bu çalışma, dijital kullanıcı arayüzü tasarımında temel bir paradigma olarak öne çıkan 
boyutluluk ve derinlik algısı arayışını ele almaktadır. İnsanın doğal olarak üç boyutlu bir 
dünyayı algılama eğiliminden hareketle, iki boyutlu ekranların bu sezgisel algıyı karşılamak 
amacıyla geliştirdiği görsel stratejiler incelenmektedir. Gölgeleme, perspektif, ışık ve şeffaflık 
gibi tekniklerin, arayüzlerde derinlik ilüzyonu yaratarak düzeni, sezgiselliği ve etkileşimi 
güçlendirdiği ortaya konulmaktadır. Çalışma ayrıca, bu tekniklerin tarihsel süreçte farklı 
tasarım anlayışları altında nasıl biçimlendiğini tartışmaktadır. Skemorfizmin gerçekçi taklit 
anlayışından, flat tasarımın soyut yalınlığına; neumorfizm ve claymorfizmin yumuşak hacimsel 
yorumlarından, glassmorfizmin şeffaf ve katmanlı yapısına uzanan evrimsel çizgi, boyutluluk 
arayışının farklı yüzlerini göstermektedir. Sonuç olarak, derinlik ve boyutluluk, yalnızca estetik 
bir tercih değil; kullanıcı deneyimini doğrudan şekillendiren algısal ve bilişsel bir gereklilik 
olarak değerlendirilmektedir. Bu bağlamda tasarımın temel hedefi, kullanılan teknik ve stilleri 
erişilebilirlik, kullanılabilirlik ve estetik arasında dengeli bir bütünlüğe dönüştürmektir.  
 
Anahtar Kelimeler: Kullanıcı Arayüz Tasarımı, Derinlik Algısı, Boyutluluk, Tasarım Trendleri, 
Kullanıcı Deneyimi, Görsel Algı 
 
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. Giriş  

İnsanlar günümüzde sahip olduğu yaşam konforunu varoluşlarından bu yana doğanın sunduğu 
imkanları değerlendirerek elde etmişlerdir. Tarihin her döneminde çeşitli ihtiyaçlarını karşılamak için 
tasarladıkları araç ve gereçleri yine doğada var olan materyalleri kullanarak yapmışlardır. Binlerce 
yıldır doğayı ve doğadaki diğer canlıların eylemlerini taklit ederek varoluşlarını sürdüren insanlar 
zamanla bunlara hükmetmeyi başarmıştır. Yaşamak için gerekli temel koşulları sağlamalarıyla 
birlikte dönemin gelişmişlik düzeyi doğrultusunda bilim, teknoloji ve sanat gibi uğraşlar edinmeye 
başlamışlardır. Canlıların fiziksel özelliklerini hayatta kalma mücadelesinde kullanmayı öğrenen 
insanlar, sonraları bu özellikleri kullanarak bireysel ve sosyal yaşantılarını kolaylaştırmaya 
çalışmışlardır. İnsanlar, doğanın öğretilerinden ilham alarak edindiği bilgi ve deneyimleri yaşamın 
her alanında uygulamaya koymuş ve bu sayede günümüzdeki uygarlık düzeyine gelebilmiştir. 
İnsanlık tarihi boyunca ortaya çıkan bilimsel, teknolojik ve sanatsal gelişmelerin temelinde doğaya 
öykünme, diğer bir deyişle biyomimikri anlayışı olduğu söylenebilir. Nitekim bu öykünme hali 
öğretilerin sonraki nesillere aktarımına yani öğrenme sürecine de daima etki etmiştir. Aristoteles de 
mimetik yaklaşımda doğayı taklit etmenin bir öğrenme biçimi olduğundan söz ederken, tüm 
canlıların ilk anlama eylemlerini yine taklit yoluyla gerçekleştirdiklerini ifade etmektedir (Mete, 
2018: 219). Dolayısıyla, insanların algılama-öğrenme-uygulama sürecinde mimetik anlayışın önem 
taşıdığını ve medeniyetlerin sahip olduğu pek çok unsurun temellerini oluşturduğunu söylemek 
mümkündür. 

İnsanlığın süregelen gelişiminde somut olana benzetme kaygısı ya da somutlaştırma çabası başta 
sanat disiplinlerinde olmak üzere çoğu alanda görülebilmektedir. Sanat tarihine bakıldığında, 
özellikle plastik sanatlardaki hacim ve perspektif arayışı ile gerçeğe en benzer biçimde aktarabilme 
arzusu dikkat çekmektedir. Sanat/tasarım üreticileri ve izleyicileri aşina olduğu görüntülere karşı 
içgüdüsel bir yakınlık hissederken gerçeğini çağrıştıran görseli daha hızlı anlamlandırarak onunla bağ 
kurabilir. 

Günümüzde insanların ortaya koyduğu çoğu endüstriyel tasarım ürününde de işlevselliğin çabuk 
kavranabilmesi için aşina olunana benzetme/öykünme durumu söz konusudur. Örneğin; makinanın 
“kolu”, masanın “ayağı”, zincir “dişlisi” gibi benzetmeler ürünün işlevi hakkında ipucu verirken en 
basit anlamda kullanıcıların ürünü algılama/kavrama sürecini de kolaylaştırmaktadır. Mekanik 
yapılara dair fiziksel benzetmelerle zamanla dijitalleşen endüstri ürünlerinde de karşılaşılmaktadır. 
Öyle ki araç-gereçlerin mekanik özellikleri yerini dijitallerine bıraktıkça kollar ve düğmeler gibi fiziksel 
makine uzuvlarının dijital karşılıklarının ortaya çıktığı görülmektedir. Zamanla gündelik yaşamın 
ayrılmaz bir parçası haline gelen dijital araçlar ve sistemler, kullanıcıların bu teknolojilerle etkin ve 
verimli biçimde etkileşim kurabilmelerini sağlamak amacıyla belirli tasarım ilkeleri doğrultusunda 
yapılandırılmaktadır. Bu kapsamda, insan-bilgisayar etkileşimi (HCI) alanının temel odak 
noktalarından biri olan arayüz tasarımı, özellikle son kullanıcı deneyimini merkezine alarak gelişim 
göstermektedir. Arayüzlerde kullanılan kontrol ekranlarına, kullanıcıya tanıdık gelen fiziksel dünyaya 
ait görsel, işitsel ve eylemsel öğeler entegre edilerek bilişsel yük azaltılmakta ve sezgisel kullanım 
artırılmaktadır.  

Tarihçesine bakıldığında, dijital arayüzlerin ilk örneklerinde düşük çözünürlüklü, sınırlı renk paletine 
sahip 8-bit grafikler ve temel düzeyde ses efektlerinin kullanıldığı görülmektedir. Bu dönemdeki 
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teknik kısıtlamalar, kullanıcı deneyimini görsel ve işitsel açıdan sınırlı bir düzeyde sunarken, donanım 
kapasitesindeki artışlar, grafik işleme teknolojilerindeki ilerlemeler ve yazılım mimarilerinin 
gelişimiyle birlikte, kullanıcı arayüzlerinde daha gerçekçi ve dinamik etkileşim olanakları mümkün 
hale gelmiştir. Günümüzde bu evrimsel sürecin geldiği noktada, yüksek çözünürlüklü, üç boyutlu ya 
da üç boyutlu algısı yaratan görsel öğeler, dijital arayüzlerin temel bileşenleri arasında yer 
almaktadır.  Bu gelişmeler yalnızca görsel kaliteyi artırmakla kalmamış, aynı zamanda kullanıcıların 
dijital ortamları daha derinlikli ve gerçekçi bir biçimde algılamalarını da mümkün kılmıştır. Özellikle 
algısal derinlik (perceptual depth) kavramı, dijital arayüz tasarımında giderek daha fazla önem 
kazanmıştır. Üç boyutlu modelleme, gölgelendirme teknikleri ve perspektif kullanımı gibi unsurlar, 
kullanıcıların mekânsal ilişkileri sezgisel olarak kavramalarını sağlarken, arayüzdeki öğelerin 
hiyerarşisini ve etkileşim potansiyelini de daha kolay ayırt etmelerine olanak tanımaktadır. Bu 
bağlamda, algısal derinlik yalnızca estetik bir unsur değil, aynı zamanda işlevsel bir tasarım stratejisi 
haline gelmiştir. 

2. Yöntem 

Bu çalışma, dijital kullanıcı arayüzü tasarımında derinlik algısı ve boyutluluk arayışlarını incelemek 
amacıyla nitel araştırma yaklaşımı çerçevesinde yapılandırılmıştır. Araştırma, kuramsal çözümleme, 
kavramsal sınıflandırma ve karşılaştırmalı tasarım analizi yöntemlerinin birlikte kullanıldığı bütüncül 
bir model benimsemektedir. Deneysel ya da nicel ölçüm temelli bir tasarım performans testi yerine, 
algısal ve bilişsel temeller üzerinden ilerleyen disiplinlerarası bir analiz tercih edilmiştir. 

Çalışmanın ilk aşamasında, görsel algı psikolojisi ve insan-bilgisayar etkileşimi literatürü sistematik 
biçimde incelenmiştir. Özellikle derinlik algısına ilişkin monoküler ipuçları (ışık-gölge ilişkisi, doğrusal 
perspektif, örtüşme, doku gradyanı, atmosferik perspektif), affordance kavramı ve ekolojik algı 
yaklaşımı kuramsal çerçeveyi oluşturmuştur. Bu aşamada amaç, dijital arayüzlerde kullanılan 
boyutluluk stratejilerinin, insanın fiziksel dünyayı algılama biçimiyle nasıl örtüştüğünü ortaya 
koymaktır. Böylece tasarım teknikleri yalnızca görsel tercihler olarak değil, bilişsel temelli stratejiler 
olarak ele alınmıştır. 

İkinci aşamada, dijital arayüz tasarımında boyutluluğu öne çıkaran başlıca stilistik yaklaşımlar 
(skemorfizm, flat tasarım, neumorfizm, claymorfizm, glassmorfizm, liquid UI ve XR tabanlı arayüzler) 
karşılaştırmalı analiz yöntemi ile değerlendirilmiştir. Bu değerlendirme, her tasarım yaklaşımının: 
derinlik üretim biçimi, görsel hiyerarşi kurma stratejisi, öğrenilebilirlik ve sezgisellik düzeyi, 
erişilebilirlik potansiyeli, teknik performans gereksinimi gibi ölçütler üzerinden gerçekleştirilmiştir. 
Bu ölçütler, literatürdeki kavramsal tartışmalar ile güncel arayüz örneklerinin betimsel incelemesinin 
birlikte yorumlanmasıyla oluşturulmuştur. Çalışmada yer alan görsel örnekler, temsil gücü yüksek ve 
ilgili stilin karakteristik özelliklerini açık biçimde yansıtan arayüz tasarımları yazarlar tarafından 
oluşturulmuştur.   

Araştırmanın analitik çıktısı olan karşılaştırmalı tablo (Tablo 1), tasarım akımlarını estetik yönelimleri 
ile bilişsel yük, performans ve erişilebilirlik boyutları arasındaki ilişki üzerinden sistematik biçimde 
konumlandırmayı amaçlamaktadır. Bu tablo, deneysel veri üretmekten ziyade, kuramsal çıkarımların 
sentezlenmesi yoluyla oluşturulmuş kavramsal bir değerlendirme matrisi niteliğindedir. Bu 
yöntemsel yaklaşım doğrultusunda çalışma, dijital arayüz tasarımındaki boyutluluk arayışını yalnızca 
biçimsel bir stil evrimi olarak değil; insan algısının sınırlılıkları ile teknolojik imkânlar arasındaki 
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müzakerenin bir sonucu olarak ele almaktadır. Araştırma, tasarım trendlerini normatif bir hiyerarşi 
içinde sıralamak yerine, bağlamsal uygunluk ve insan-merkezli tasarım ilkeleri doğrultusunda 
değerlendirmeyi hedeflemektedir. 

3. Algısal Derinlik 

Kullanıcı Deneyimi (UX) tasarımının temelini, görme, biliş ve duygunun karmaşık kesişiminde yer alan 
psikoljik süreçler oluşturur. Bu süreçler, kullanıcıların dijital ortamları algılama, anlamlandırma ve 
yorumlama biçimlerini doğrudan belirler. Kullanıcıların bir ekranı yorumlama süreci, pasif bir veri 
alımından ziyade, geçmiş deneyimleri, kültürel bağlamdan kaynaklanan beklentileri, mevcut 
duygusal durumları ve derinlemesine yerleşmiş bilişsel eğilimler tarafından aktif olarak 
şekillendirilen dinamik bir olgudur. Bu nedenle, başarılı bir UX tasarımı, salt estetik kaygıların ötesine 
geçerek, algı psikolojisinin ve özellikle derinlik algısının (depth perception) temel ilkelerini anlamayı 
ve uygulamayı gerektirir. Algı, dijital arayüzlerle etkileşimde merkezi bir rol oynar; kullanıcılar, 
geçmiş deneyimlerinin ve bilişsel şemalarının oluşturduğu bir lens aracılığıyla arayüz elementlerini 
filtreler, düzenler ve yorumlar. Tasarımcının yaptığı her seçim -renk paletinden tipografiye, boşluk 
kullanımından etkileşim desenlerine kadar- kullanım kolaylığını, bilgi erişilebilirliğini ve nihayetinde 
kullanıcıda uyandırılan duygusal etkiyi doğrudan şekillendirir (Curtis, 2024). 

İnsan beyni, evrimsel süreçte fiziksel dünyayı yorumlamak üzere evrim geçirmiştir ve dijital 
arayüzleri de benzer şekilde, fiziksel bir ortamın kuralları çerçevesinde algılama eğilimindedir. James 
J. Gibson’ın öncülük ettiği Ekolojik Algı Kuramı, bu durumu açıklamada temel teşkil eder. Gibson’a 
göre, organizmalar çevrelerindeki değişmezler aracılığıyla anlam çıkarır ve bu, dijital ortamlarda da 
geçerlidir (Gibson, 1979). Beyin, derinlik ve üç boyutluluk algısını oluşturmak için monoküler derinlik 
ipuçlarına güvenerek çalışır. Bu ipuçları arasında ışık-gölge kontrastları (bir nesnenin konveks veya 
konkav olduğunu belirtir), doğrusal perspektif (paralel çizgilerin uzaklaştıkça birleşiyor gibi 
görünmesi), göreceli boyut (benzer nesnelerde daha küçük görünenin daha uzakta olduğu 
varsayımı), örtüşme (bir nesnenin diğerini kısmen örtmesi), doku gradyanı (dokuların uzaklaştıkça 
yoğunlaşması ve detay kaybı) ve atmosferik perspektif (uzaktaki nesnelerin kontrast kaybı ve 
mavimsi bir renk alması) gibi ögeler bulunur (Palmer, 1999; Ware, 2012). Örneğin, bir buton 
üzerinde hafif bir içe gömülü gölge (inner shadow) veya vurgu ışığı (highlight) kullanımı, beynin bu 
görsel ipuçlarını fiziksel dünyadaki çöküntülere benzetmesine yol açar.  Böylece butona "basılabilir" 
bir fiziksellik ve hacim kazandırır. Benzer şekilde, katmanlaştırma (layering) ve gölge düşürme (drop 
shadow) efektleri, arayüz ögeleri arasında bir ön plan-arka plan ilişkisi ve derinlik hiyerarşisi 
yaratmak için sıklıkla kullanılır. Bu stratejiler, kullanıcının bilgiyi düzenlemesini ve 
önceliklendirmesini kolaylaştırırken, aynı zamanda arayüzün algısal doğallığını artırarak güven ve 
rahatlık gibi olumlu duygusal tepkileri tetikleyebilir (Norman, 2013).  

İnsan beyni, gerçek hareket ile dijital ortamda yaratılan hareket illüzyonlarını (kayan animasyonlar, 
parlaklık geçişleri vb.) benzer şekilde işler. Araştırmalar, her iki durumda da görsel korteksteki 
hareket algılama bölgeleri ve hareketle bağlantılı parietal alanların benzer aktivasyon gösterdiğini 
ortaya koymaktadır. Bu nöral benzerlik, kullanıcıların dijital arayüzleri fiziksel bir uzam gibi 
deneyimlemesinin biyolojik temelini açıklar (Ayhan ve Ünal, 2020). Bu bulgu, beynin derinlik ve 
hareket algısının, gerçek fiziksel uyaranlardan ziyade bu uyaranların sağladığı görsel ipuçlarına 
bağımlı olduğunu ve dijital ortamda da bu ipuçlarının eksiksiz bir mekânsal deneyim oluşturmak için 
yeterli olabileceğini güçlü bir şekilde desteklemektedir. Bu nedenle, Gibson'ın ekolojik yaklaşımı ve 
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Palmer gibi bilişsel psikologların derinlik ipuçları sınıflandırmaları, tasarımcılar için işlevsel olduğu 
kadar sezgisel ve duygusal olarak tatmin edici dijital deneyimlerin temelini oluşturur. Derinlik algısı, 
kullanıcının ekranı yalnızca bir yüzey olarak değil, etkileşimli ve anlamlı bir mekân olarak 
içselleştirmesini sağlayan psikolojik bir köprü işlevi görür. Bu teorik temellerin UI tasarımına nasıl 
yansıdığını anlamak için, bir sonraki bölümde derinlik algısının kavramsal çerçevesi, uygulama 
prensipleri, söz konusu psikolojik ilkelerin arayüz tasarımında nasıl somut bir forma dönüştüğü ve 
kullanıcı deneyimini zenginleştirmek için hangi stratejilerin kullanılabileceği ele almaktadır. 

4. UI Tasarımında Boyutluluk: Derinlik Algısının Kavramsal Temelleri ve Uygulama Prensipleri 

Dijital arayüz tasarımında boyutluluk, düzlemsel (iki boyutlu) bir ekran yüzeyinde derinlik (üçüncü 
boyut), hacim, mesafe ve nesneler arası mekânsal ilişki algısını inşa etmek için kullanılan görsel 
teknikler ve bilişsel prensipler bütününü ifade eder. Bu kavramın kökeni, insanın fiziksel çevreyi üç 
boyutlu olarak algılama ve yorumlama yeteneğine dayanır. Norman (2004) tarafından vurgulandığı 
üzere, boyutluluğun temel işlevi, arayüz öğelerinin statik ve yüzeysel varlığını aşarak, kullanıcıya bir 
öğenin ne kadar yakın veya uzakta konumlanacağını, hangi öğenin önde veya arkada yer aldığını, 
hangi yüzey düzlemi üzerinde bulunduğunu ve diğer öğelerle olan hiyerarşik ve mekânsal ilişkisini 
sezgisel ve anlık olarak iletmektir. Bu algısal yapı, derinlik algısı, perspektif yasaları, ışık-gölge 
ilişkileri, atmosferik perspektif gibi insanın gerçek dünyadaki görsel deneyimlerinin dijital ortama 
sistematik bir şekilde aktarılmasıyla oluşturulur. Netice olarak boyutluluğun, kullanıcının arayüzle 
etkileşimini daha doğal, düzenli, verimli ve bilişsel yükü azaltılmış bir deneyime dönüştürmeye 
yaradığı söylenebilir. 

Boyutluluğun inşası, insan görsel sisteminin üç boyutlu uzayı yorumlama mekanizmalarını taklit eden 
derinlik ipuçlarının stratejik ve bilinçli uygulanmasına dayanır. Bu ipuçları, görsel algı psikolojisi ve 
grafik tasarım ilkeleri ışığında beş ana kategoride sınıflandırılabilir. 

4.1. Gölgeleme Teknikleri 

Bir arayüz öğesinin altına, çevresine veya varsayımsal bir ışık kaynağına göre konumlandırılarak 
uygulanan gölgeler, z-ekseni boyunca yükseklik ve yüzeyden kaldırılmışlık hissini simüle eder. İnsan 
görsel sistemi, ışığın nesneler üzerindeki etkisine ve oluşturduğu gölgelere duyarlıdır; bu da 
nesnelerin göreceli konum ve şekillerini anlamak için kritik bir ipucudur (Palmer, 1999). Gölge 
özellikleri (belirginlik, yumuşaklık, çokluk) arttıkça, öğenin "ışık kaynağına daha yakın" ve dolayısıyla 
daha "yüksek" olduğu izlenimi artar. 

Bu teknik, özellikle katmanlı arayüzlerde hiyerarşi ve önem derecesini görsel olarak kodlamak için 
etkilidir. Google'ın Material Design dili bu konsepti standartlaştırmıştır; 1 ila 24 dp (density-
independent pixels) aralığında tanımlanmış yükseklik seviyeleri, her seviyeye özgü gölge 
özellikleriyle eşleştirilir (Google, 2023). Örneğin, düğmeler veya sekmeler gibi etkileşimli öğeler daha 
belirgin gölgelerle daha yüksek konumda gösterilirken, arka plan kartları daha hafif gölgeler kullanır. 
Kaldırılabilir bileşenler veya modal pencereler gibi kullanıcı dikkatini zorunlu kılan öğeler, en yüksek 
gölge seviyelerini kullanarak diğer içerikten fiziksel olarak öne çıkar ve etkileşim önceliğini vurgular 
(Bkz. Görsel 1). 
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Görsel 1. Gölgeleme Teknikleri 

4.2. Perspektif İlkeleri ve Paralaks Hareketi 

Paralaks efekti, kullanıcı ekran içeriğini kaydırdığında, farklı z-ekseni katmanlarına ait öğelerin farklı 
hızlarda ve/veya yönlerde hareket etmesi prensibine dayanır. Bu dinamik derinlik ipucu, statik 
ipuçlarını (perspektif çizgileri, boyut küçülmesi) tamamlayarak güçlü bir üç boyutluluk illüzyonu 
yaratır. Gibson'ın (1979) ekolojik algı teorisi, hareketin uzamsal düzenlemenin algılanmasındaki 
kritik rolünü vurgular; paralaks, gözlemci hareketine bağlı olarak sahnenin değişen görünümünü 
sağlar. 

Paralaks kaydırma, arayüzlere estetik bir dinamizm katmanın ötesinde, kullanıcıların içerik 
hiyerarşisini ve uzamsal ilişkilerini sezgisel olarak kavramasına olanak tanır. Perspektif bozulumu 
ilkelerine dayalı teknikler (örneğin, 3B dönüş animasyonları, katmanlı geçiş efektleri) uygulanarak 
oluşturulan görsel derinlik hissi, dokunsal bir geri bildirim illüzyonu ile pekiştirilebilir (Bkz. Görsel 2). 
Bu yaklaşım, arayüz öğelerinin tıpkı fiziksel nesneler gibi etkileşime açık ve manipüle edilebilir 
algılanmasını güçlendirir (Norman, 2013). Söz konusu teknikler, özellikle sanal kitaplıklar, dijital 
panolar ve katmanlı menüler gibi kullanıcının zihinsel modeliyle doğrudan örtüşen metaforik 
arayüzlerde yüksek etki gösterir; nitekim bu arayüzler, kullanıcıların fiziksel dünyadan edindiği 
beklentilerle tutarlı bir davranış sergiler. 

 

Görsel 2. Paralaks 

4.3. Gradyanlar 

Renk tonu, doygunluk ve özellikle parlaklık (luminance) değerlerindeki kademeli geçişler 
(gradyanlar), yüzey eğriliği, ışık kaynağına göre konum ve içbükey/dışbükey form algısı oluşturmada 
temel araçtır. İnsan görsel sistemi, parlaklık değişimlerini nesnelerin şekli ve ışıkla ilişkisi hakkında 
güçlü ipuçları olarak yorumlar (Palmer, 1999). Genel olarak, daha yüksek parlaklıktaki alanlar 
"yukarıda", "ışık kaynağına daha yakın" veya "dışbükey/çıkıntılı" olarak algılanırken, daha düşük 
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parlaklıktaki (koyu) alanlar "aşağıda", "gölgede" veya "içbükey/gömülü" olarak yorumlanır (Bkz. 
Görsel 3). 

Bu prensip, düğmelerde basılabilir hissi, kartların köşelerinde yuvarlaklık ve kalınlık illüzyonu, arka 
planlarda atmosferik perspektif etkisi yaratmak için yaygın olarak kullanılır. "Soft UI" veya 
"Neumorfizm" gibi stil trendleri, bu tekniği merkeze alır; genellikle tek bir ana ışık kaynağından 
(genellikle sol üstten) gelen ışığa dayalı, kontrastı düşük ama konumlandırması hassas gradyanlarla 
öğelere hacim ve dokunulabilir bir görünüm kazandırır. 

 

Görsel 3. Gradyan 

4.4. Odak Derinliği, Bulanıklık ve Şeffaflık  

Arka plan içeriğinin kontrollü bir şekilde bulanıklaştırılması (blur efekti) veya ön plan öğelerine 
şeffaflık uygulanması, net bir derinlik katmanlaşması oluşturur (Bkz. Görsel 4). Bu teknik, görsel 
sistemin odaklanma derinliğini taklit eder ve seçici dikkati tetikler. Net ve keskin öğeler dikkati 
çekerken, bulanık veya şeffaf öğeler arka planda kalır. 

Bu yöntem, kullanıcının dikkatini kritik ön plan öğelerine (modal pencereler, açılır menüler, kontrol 
panelleri) yoğunlaştırırken, arka plandaki içeriğin bağlamsal varlığını ve sürekliliğini korur. Bu, 
kullanıcının tamamen kopmasını engelleyerek mekânsal yönelim bozukluğunu azaltır ve geçişleri 
daha doğal hale getirir. Apple'ın iOS (Control Center, bildirim merkezi) ve macOS (menü çubukları, 
açılır menüler) işletim sistemlerinde bu prensip etkin bir şekilde uygulanmaktadır; açılan bir öğenin 
arkasındaki içerik bulanıklaştırılır, ön plan öğesi ise tam opak veya hafif şeffaf olabilir. 

 

Görsel 4. Şeffaflık ve Bulanıklık 

4.5. Doğrudan 3 Boyutlu Obje Simülasyonu 

Dijital arayüzlerde derinlik algısı oluşturmanın en ileri düzey yöntemi, fiziksel nesnelerin gerçekçi 
görünümünü birebir taklit eden 3 boyutlu simülasyonlardır (Bkz. Görsel 5). Bu teknik, ekrandaki 
öğelere (düğmeler, ikonlar, araçlar) gerçek bir hacim, doku ve malzeme hissi kazandırır. Örneğin, bir 
saat uygulamasında kadranın metalik parlaklığı, camın saydamlığı veya bir müzik çalar arayüzündeki 
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vinil plağın dokusu, ışığın nesneler üzerindeki gerçekçi etkileri (yansımalar, gölgeler, parlak noktalar) 
ve detaylı geometri kullanılarak modellenir. Bu, kullanıcıda nesneye "dokunabiliyormuş" hissi 
uyandırır ve fiziksel karşılıklarıyla benzerlik sayesinde anlaşılırlığı artırır (Norman, 2013). Ancak, bu 
gerçekçiliğin bir bedeli vardır: karmaşık ışık hesaplamaları ve detaylı modeller, yüksek işlem gücü 
gerektirir, bu da mobil cihazlarda pil tüketimini artırabilir veya düşük performanslı cihazlarda 
takılmalara neden olabilir. Bu nedenle, bu teknik genellikle oyun arayüzleri, sanal/arttırılmış 
gerçeklik deneyimleri, mühendislik yazılımları gibi performansın görece daha az kritik olduğu veya 
gerçekçiliğin zorunlu olduğu alanlarda; ya da anahtar simgeler, özel kontrol düğmeleri gibi sınırlı 
öğelerde stratejik olarak kullanılır. Aşırı kullanımı, görsel karmaşa ve dikkat dağınıklığı riski taşır. 
Tasarımcı, estetik etki ile kullanılabilirlik ve performans arasında denge kurmalıdır. 

 

Görsel 5. XYZ Eksenli 3 Boyutluluk 

5. Arayüz Tasarımında Boyutluluğu Vurgulayan Tasarım Trendleri 

Boyutluluk kavramı, dijital arayüz tasarımındaki çeşitli stilistik trendlerin ve tarihsel dönüşümlerin 
merkezinde yer alır. Her stil, derinlik algısını ve fizikselliği farklı şekillerde manipüle eder. Skemorfizm 
akımı, bu bağlamda özellikle önemli bir referans noktasıdır. Skemorfik tasarım, dijital öğeleri, karşılık 
geldikleri fiziksel nesnelerin görünümünü (deri dokusu, düğme çıkıntısı, gölgeler, parlak vurgular) ve 
hatta malzeme özelliklerini mümkün olduğunca gerçekçi bir şekilde taklit etmeyi amaçlar. Gönderge 
nesnelere bağlı kalarak yeniden üretilen dijital skemorflar, görsel olabilecekleri gibi işitsel, metinsel 
ve eylemsel olarak da gerçek dünyadaki karşılıkları ile benzeşim göstermektedirler (Zeğerek ve Kara, 
2014:68). Bu yaklaşım aynı zamanda, erken dönem dijital arayüzlerde kullanıcıların soyut kavramlara 
aşina olmasını kolaylaştırmak için yoğun boyutluluk teknikleri (aşırı gölgeler, dokular, gradyanlar, 3B 
renderlar) kullanmıştır. Modern flat tasarım ve onun evrimi olan materyal tasarım veya neumorfizm, 
skemorfizmin aşırı gerçekçiliğinden uzaklaşırken, boyutluluğun temel prensiplerini (özellikle 
elevasyon, gölge ve hafif gradyanlar) soyutlanmış ve sembolik bir düzeyde korur. Bu geçiş, estetik 
sadelik, performans ve erişilebilirlik kaygılarının yanı sıra, kullanıcıların dijital mecralara artan 
aşinalığının bir sonucudur. Ancak, boyutluluk teknikleri skemorfizmde olduğu gibi doğrudan fiziksel 
taklidi hedeflemez; daha ziyade, soyut bir uzayda hiyerarşi, ilişki ve etkileşim potansiyelini anlık 
olarak ileten görsel bir dilin temel bileşenleri haline gelmiştir. Dolayısıyla, skemorfizm, boyutluluğun 
dijital arayüzlerdeki en somut ve doğrudan tezahürü olarak tarihsel bir basamak teşkil ederken, 
modern yaklaşımlar bu temel insan algısı mekanizmalarını daha incelikli ve işlevsel bir şekilde 
evrimleştirmektedir. 

Gibson'ın ekolojik algı teorisi (1979) bağlamında, beynimiz dijital arayüzlerdeki gölge, perspektif 
veya katmanlaşma gibi ipuçlarını, tıpkı fiziksel dünyadaki gibi 'potansiyel eylem fırsatları' olarak 
yorumlar. Palmer'ın monoküler derinlik ipuçları sınıflandırması (1999) ise bu süreci teknik olarak 
karşılarken dijital ortamda eksiksiz uygulanan ipuçları (atmosferik perspektif, dokusal gradyan, 
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hareket paralaksı), beynin mekânsal yönelim sistemlerini gerçek bir çevreyle etkileşiyormuş gibi 
aktive eder. 

İşte bu nöropsikolojik temel, 4. bölümde incelenecek stilistik trendlerin işlevsel gücünü açıklar. 
Skemorfizmden glassmorfizme kadar tüm tasarım akımları – ne kadar soyut olurlarsa olsunlar – 
aslında insan beyninin evrimsel kodlarına (gölge = yükseklik, bulanıklık = uzaklık, gradyan = hacim) 
hitap eder. Kullanıcının ekranı bir mekân olarak içselleştirmesi, bu biyolojik uyum sayesinde 
mümkün olur. Dolayısıyla, derinlik teknikleri yalnızca estetik tercihler değil; bilişsel yükü azaltan, 
sezgiselliği besleyen ve duygusal bağ kurduran nöro-tasarım stratejileridir. 4. bölümde, bu 
stratejilerin tarihsel dönüşümdeki görünümleri ele alınmaktadır. 

5.1. Skemorfizm 

Skemorfizm, başka bir nesnenin malzemesini, şeklini ve işlevselliğini kopyalayarak taklit etmektir. 
Fiziksel bir nesne olmadan dijital dünya için yaratılan herhangi bir şey skemorfizm değildir (Browska, 
2013). Bu tanım, skemorfizmin yalnızca biçimsel değil, aynı zamanda işlevsel benzerlikler taşıyan 
unsurlar aracılığıyla gerçek dünyayla dijital ortam arasında bir köprü kurduğunu ortaya koyar (Bkz. 
Görsel 6). Skemorfizmin yalnızca görsel temsillerle sınırlı kalmadığını, aynı zamanda işitsel ya da 
davranışsal metaforlarla da kendini gösterebildiğini söylemek mümkündür. Nitekim Wigmore 
(2013), skemorfizmi, temsil edilen öğelerin gerçek dünyadaki benzerlerine benzemesini sağlayan bir 
tasarım konsepti olarak tanımlar. Görsel olmayan skemorflar arasında bir e-kitabı ilerletmek için 
kullanılan sayfa çevirme hareketi, bir CD'nin sonunda biten bir kaydın sesi ve bir dijital kameradaki 
deklanşör sesi gibi örnekler yer almaktadır. Bu örnekler, kullanıcıların dijital deneyimleri daha tanıdık 
ve sezgisel algılamalarına katkıda bulunur. 

Kişisel bilgisayarların ilk günlerinde, kullanıcıların yeni dijital alanda yollarını kolayca bulabilmeleri 
için öğrenme eğrisinin olabildiğince yumuşak olması gerekiyordu. Bu, kullanıcı arayüzünü sezgisel ve 
tanıdık hale getirmek için gerçek dünya estetiğine dayanan skemorfizm ile sağlandı. Skemorfik 
tasarım, kullanıcıların fiziksel nesnelerle olan deneyimlerini dijital ortama taşımak amacıyla tercih 
edilmiştir. Bu yaklaşım, özellikle yeni teknolojilere adapte olma sürecinde kullanıcıların yaşadığı 
bilişsel zorlukları azaltmak açısından işlevsel bir rol oynamıştır. 

Benzer biçimde, skemorfizmin kullanıcı dostu yapısı, 2000’lerin ortasında akıllı telefonların 
hayatımıza girmesiyle birlikte tekrar ön plana çıkmıştır. Yeni cihazlarla ilk kez tanışan kullanıcıları 
dijital deneyime sorunsuz bir şekilde dahil etmek için Apple gibi firmalar bu tasarım anlayışını 
stratejik olarak kullanmıştır. Örneğin, Apple’ın ilk iPhone işletim sistemindeki YouTube uygulama 
simgesi, bugünkü ikonik logonun aksine, nostaljik bir televizyon görüntüsüyle tasarlanmıştır (Bece, 
2022). Bu tür skemorfik ögeler, kullanıcıya tanıdıklık hissi verirken işlevselliği de sezgisel biçimde ima 
etmiştir. 

Bu noktada skemorfizmin yalnızca biçimsel bir stil değil, aynı zamanda kullanıcıyla kurulan 
etkileşimin temelinde yer alan kavramsal bir yaklaşım olduğu anlaşılır. Spiliotopoulos, Rigou ve 
Sirmakessis’in (2018) belirttiği gibi, skemorfizm, metafor kavramı üzerine inşa edilmiştir ve bu 
metaforlar, olanaklar (affordances) ile doğrudan ilişkilidir. Olanaklar, bir nesnenin görünüşünden 
kaynaklı olarak sunduğu işlevsel ipuçlarını ifade eder. Özellikle dokunmatik ekranlarla yeni tanışan 
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kullanıcılar için bu metaforlar, dijital arayüzde yapılabilecek eylemlerin anlaşılabilirliğini önemli 
ölçüde artırmıştır.  

 

Görsel 6. Skeomorfik Button Örneği 

Skemorfizm, görsel tasarımın ötesine geçerek, etkileşim tasarımında kullanıcı deneyiminin 
merkezine yerleşmiştir. İlk temas anlarında kullanıcıların dijital ortama duydukları güveni ve kontrol 
hissini pekiştirmiştir. Öte yandan, skemorfik yaklaşım yalnızca kullanıcı alışkanlıklarını sürdürmekle 
kalmaz, aynı zamanda dijital tasarımlarda derinlik ve gerçeklik hissi yaratmak için de kullanılabilir. 
Gerçekçi dokular, aydınlatma efektleri ve gölgelerle desteklenen bu tür bir estetik, dijital öğelerin 
daha somut ve anlaşılır görünmesini sağlar. Böylece skemorfizm, görsel iletişim tasarımında hem 
biçimsel hem de işlevsel bir araç olarak değer kazanır. 

5.2. Neumorfizm 

Neumorphism terimi, "new" (yeni) ve "skeuomorphism" (görünüşçülük) kelimelerinin birleşiminden 
türetilmiştir. Bu trendin kökeni, gerçekçi web tasarımı anlayışının yeniden canlandırılması ve çağdaş 
bir yorumla güncellenmesi olarak değerlendirilir. Holub’un (2022:93) da belirttiği gibi, neumorfizm, 
nesneleri görsel olarak öne çıkarmak için etraflarına yerleştirilen gölgelerin yoğunluğu, açısı ve 
bulanıklığı gibi ışık-mekân ilişkilerini temel alır. Bu estetik yaklaşım, flat tasarımın sadeliği ile 
skemorfizmin hacimsel ifadesi arasında melez bir form sunar (Bkz. Görsel 7). 

Ancak görsel çekiciliğine rağmen, neumorfik arayüzlerin kullanıcı deneyimi açısından bazı önemli 
sınırlılıkları da bulunmaktadır. Holub (2022:95), bu noktada özellikle arayüzdeki hiyerarşi eksikliğine 
dikkat çeker. Bilgi mimarisi açısından yönlendirici netlik sunmayan bir ekran, hem kullanıcıların 
zihinsel süreçlerini zorlaştırmakta hem de karar alma aşamalarını geciktirmektedir. Tasarım odağının 
kaybolduğu, eşit derecede vurgulanmış öğelerle dolu bir arayüz, kullanıcının dikkatini 
yönlendirememekte ve sezgisel navigasyonu ortadan kaldırmaktadır. Sonuç olarak, bu durum 
kullanıcı deneyiminin zarar görmesine ve neumorfizmin rahatlık ve işlevselliği önceliklendiren diğer 
tasarım stilleri karşısında geri plana düşmesine yol açmaktadır. 

Neumorfizmin bu özgün yapısı, aslında hem geçmişten hem de günümüzden izler taşır. Björk’ün 
(2021:71) vurguladığı gibi, bu yaklaşım skemorfizmden yalnızca bazı biçimsel öğeleri alırken, flat 
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tasarımdan ise sadelik ve renk bütünlüğü gibi ilkeleri benimser. Bu melez yapı içinde, öğelerin arka 
planla aynı renkte olması, yalnızca ışık ve gölge yoluyla öne çıkmalarını sağlar. Böylece öğeler sanki 
yüzeyin içinden kabartılmış gibi algılanır. Neumorfik tasarımın temel görsel stratejisi, işte bu gölgeler 
ve vurgularla oynayarak hacim yanılsaması yaratmak üzerine kuruludur. 

Neumorfizm, her ne kadar skemorfizmin doğrudan halefi gibi görünse de, aslında hem skemorfizmin 
gerçekçilik anlayışını hem de flat tasarımın sadelik ilkesini bünyesinde harmanlayan melez bir 
yaklaşımdır. Taylor (2020), neumorfizmi “iki ebeveynden doğan bir çocuk” olarak nitelendirir ve bu 
tasarım anlayışının her iki stilin de genetik mirasını taşıdığını öne sürer.  

 

Görsel 7. Neomorfik Button Örneği 

Neumorfik tasarımın temel prensibi, arayüz öğelerinin fiziksel gerçeklik ilkesine dayanarak mekânsal 
bir bağlam içinde sunulmasıdır. Öğeler, düz yüzeyde yüzmek yerine, sanki bir zemin üzerine 
preslenmiş ya da içinden dışa doğru itilmiş gibi görünür. Bu yönüyle flat tasarımın sunduğu "yüzeyde 
süzülen" kart metaforuna karşı konumlanır. Taylor (2020), bu durumu, “düğmelerin düğme gibi 
görünmesi” gerektiği fikriyle açıklar; yani kullanıcı arayüzü öğeleri yalnızca görsel olarak değil, aynı 
zamanda dokunsal bir gerçeklik hissiyle de algılanmalıdır. 

Bu derinlik etkisini yaratmak için ince gölgeler, kasıtlı degradeler ve dikkatlice konumlandırılmış ışık 
yönlendirmeleri kullanılır. Björk (2021:71), neumorfik öğeleri, “arka plandan itilmiş gibi görünen ya 
da üzerine yerleştirilmiş ve etrafında gölgelerle vurgulanan ögeler” olarak tanımlar. Bu estetikte 
öğeler genellikle arka planla aynı renge sahiptir ve onları görünür kılan neredeyse tek şey 
oluşturdukları gölgelerdir. Ancak bu görsel bütünlük ve stilize derinlik, bazı eleştirileri de 
beraberinde getirir. Neumorfik tasarımın düşük kontrasta dayalı yapısı, özellikle görsel hiyerarşinin 
belirgin olmadığı durumlarda, kullanıcıların içerikte gezinmesini zorlaştırabilir. Taylor (2020), 
kontrastların yalnızca estetik değil, aynı zamanda algısal tanıma açısından da yaşamsal bir rol 
oynadığını vurgular. Bu bağlamda, örneğin renk körlüğü gibi erişilebilirlik sorunları yaşayan 
kullanıcılar için neumorfik arayüzler önemli bir bariyere dönüşebilir. 
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Benzer şekilde Malewicz (2019), materyal tasarım ile neumorfik estetik arasındaki farkı açıklarken 
bu mekânsal ilişkiye dikkat çeker. Material tasarımda bir kart, arka planın üzerinde yüzüyormuş gibi 
davranır; gölgesi altına düşer ve yüzeyden ayrıymış hissi verir. Oysa neumorfik bir kart, zeminle aynı 
maddeden yapılmış, kabartılmış bir şekil gibi görünür. Yani görsel olarak bir hacme sahip olsa da 
aslında yüzeyin kendisinden çıkıyormuş izlenimi verir. Bu durum, arayüzün görsel anlatımında 
yüzeysel ayrım yerine formun içinden gelen biçimsellik algısını ön plana çıkarır. 

Sonuç olarak, neumorfizm hem nostaljik hem çağdaş yönleriyle dikkat çeken bir tasarım yaklaşımıdır. 
Fakat erişilebilirlik, kontrast yönetimi ve kullanılabilirlik açısından dikkatli ve sınırlı bir uygulama 
gerektirir. Bu da onu, geniş kullanıcı kitlelerine hitap eden sistemlerden ziyade, niş arayüzler, 
deneysel uygulamalar veya estetik merkezli projeler için daha uygun kılar. 

5.3. Claymorfizm 

Claymorfizm, güncel kullanıcı arayüzü estetikleri arasında, neumorfizmin görsel temelleri üzerine 
inşa edilmiş ancak onu aşan bir tasarım yaklaşımı olarak öne çıkmaktadır. Bece’nin (2022) belirttiği 
gibi, her iki stil de yuvarlatılmış köşeler ve yumuşak hatlar kullanmalarına rağmen, gölge ve hacim 
oluşturma teknikleri açısından ciddi farklılıklar gösterir. Claymorfizm, geleneksel dış gölgeler yerine 
iki adet iç gölge (biri açık, diğeri koyu) ve buna ek olarak bir dış koyu gölge ile çalışır. Bu sayede, 
öğeler yalnızca arka plandan dışa itilmiş gibi değil, aynı zamanda içeri gömülmüş bir plastisite hissi 
de taşır (Bkz. Görsel 8). Bu teknik, özellikle neumorfik tasarımlarda sorun olan arka plan bağımlılığını 
ortadan kaldırır ve çok daha geniş bir arka plan renk yelpazesinde uygulanabilir hâle gelir. 

Bu görsel esneklik, claymorfizmi yalnızca biçimsel olarak değil, aynı zamanda erişilebilirlik açısından 
da daha güçlü bir alternatif kılar. Thalion’un (2022) belirttiği gibi, neumorfik tasarım özellikle düşük 
kontrast ve sınırlı renk kullanımı nedeniyle erişilebilirlik problemleri yaratırken, claymorfizm bu 
sorunu daha renkli ve canlı öğeler sayesinde büyük ölçüde aşar. Özellikle renk körlüğü gibi durumlar 
göz önüne alındığında, claymorfik öğelerin daha ayırt edilebilir ve işlevsel olduğu görülmektedir. 
Nesnelerin daha dokunsal ve tepki verebilir görünmesi, kullanıcı ile arayüz arasındaki etkileşimi daha 
doğal ve hızlı hâle getirir. 

Bu yönüyle claymorfizm, yalnızca bir stilistik tercih değil, aynı zamanda modern dijital kültürle 
örtüşen bir ifade biçimidir. Malewicz (2022), bu yaklaşımın metaverse’lerin yaygınlaşması ve NFT 
kültürünün yükselişiyle paralel biçimde geliştiğini belirtir. 3 boyutlu görsellerin popülerleşmesiyle 
birlikte, claymorfik öğelerin taşıdığı samimi, bazen çocuksu ama sıcak estetik, özellikle sanal 
alanlarda kullanıcılarla daha duygusal bir bağ kurma potansiyeli taşımaktadır. Ancak bu yoğun 
görselliği dengelemek adına, minimal tipografi, dikkat çekici vurgu renkleri ve yüksek kontrast gibi 
unsurların dengeli biçimde kullanılması önerilir. 
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Görsel 8. Claymorfik Button Örneği 

Claymorfizmin dikkat çeken en önemli avantajı, sahte 3 boyut etkisiyle yarattığı somutluk 
duygusudur. Bu etki, düğmelerin, kartların veya panellerin beynimiz tarafından daha hızlı işlenmesini 
sağlar. Bu nedenle yalnızca geleneksel ekranlarda değil, aynı zamanda artırılmış (AR) ve sanal 
gerçeklik (VR) arayüzleri için de ideal bir görsel dil sunar. Etki, sol üstte açık, sağ altta koyu iç 
gölgelerin kullanımıyla tanımlanır. Bu yapısal yaklaşım, tasarımcılara hem biçimsel hem teknik 
anlamda yüksek bir uyarlanabilirlik sağlar. 

5.4. Glassmorfizm 

Glassmorfizm, kelime anlamı itibarıyla “cam biçimcilik” ya da “cam morfizmi” olarak tanımlanabilir. 
Bu tasarım stili, cam hissiyatını çağrıştıran yarı saydam paneller, bulanık arka planlar ve katmanlı 
kompozisyonlar ile dijital arayüzlerde hafif, yüzen ve derinlikli bir estetik yaratmayı amaçlar (Bkz. 
Görsel 9). Holub (2021), glassmorfizmi; renkli bir arka plan üzerine yerleştirilmiş saydam modüllerle 
oluşturulan, bulanıklık efektine dayanan bir stil olarak tanımlar. Bu yaklaşımın kökeni, 2013 yılında 
iOS 7 ile Apple tarafından popülerleştirilmiş; daha sonra macOS Big Sur ve Microsoft’un Fluent 
Design sisteminde de karşılık bulmuştur. 

Bu tasarım stilinin temel amacı, kullanıcının görsel deneyimini daha çağdaş, daha hafif ve daha 
estetik kılmaktır. Nesneler, arka planda yüzer gibi görünür; böylece ekranın katmanlı yapısı 
belirginleşir ve öğeler arasında bir hiyerarşi oluşur. Cardello’ya (2022) göre, glassmorfizmin 
merkezinde yer alan bulanıklık, izleyiciye odak dışı bir mercekten bakıyormuş gibi bir his yaratır. Bu 
durum, kullanıcı arayüzü öğelerinin ekranda belirli bir görsel konumda tutunmasını sağlarken, diğer 
yandan da üstteki öğelerin yüzeyde süzülüyormuş izlenimi vermesine olanak tanır. 

Ancak bu tasarım yaklaşımı yalnızca bir estetik tercih değildir; kullanıcı deneyimi üzerinde de belirgin 
etkiler yaratır. Eaton’un (2018) belirttiği gibi, iyi kurgulanmış bir kullanıcı arayüzü yalnızca görsel 
olarak çekici olmakla kalmaz, aynı zamanda işlevsellik ve kullanım kolaylığı sunarak uygulama 
sadakatini artırır. Bu noktada glassmorfizmin minimalist doğası, ekranı gereksiz görsel yükten 
arındırarak kullanıcıyı hedefe daha kolay ulaştırma potansiyeline sahiptir. 



 

D-SANAT 
KDPÜ Güzel Sanatlar Fakültesi Sanat Dergisi 

 

Mart 2026 / Cilt: 2, Sayı: 1 
e-ISSN: 2757-8011 

 

 

81 
 

 

Görsel 9. Glassmorfik Button Örneği 

Yine de bu tasarımın erişilebilirlik ve kullanılabilirlik açısından sınırlı yönleri de vardır. Thalion (2021), 
glassmorfizmin yıllar önce Windows Vista gibi sistemlerde denendiğini ve en büyük zorluklardan 
birinin, iyi bir görsel hiyerarşinin nasıl sağlanacağı sorusu olduğunu belirtir. Yarı saydamlık, bulanıklık 
ve düşük opaklık gibi estetik tercihler, eğer dikkatle dengelenmezse kullanıcıların bilgiye erişimini ve 
arayüzde yön bulmalarını zorlaştırabilir. Özellikle bilgi yoğunluğu yüksek uygulamalarda veya 
kurumsal arayüzlerde bu tarzın kullanımı, ciddiyet ve işlevsellik beklentileriyle çelişebilir (Holub, 
2021). Diğer taraftan da cam efektinin verdiği yumuşaklık ve zarif estetik, minimal tipografi ve 
kontrast vurgularla birleştirildiğinde; özellikle yaratıcı endüstriler, medya platformları veya 
NFT/metaverse gibi alanlarda güçlü bir ifade gücü yaratabilir. Bu görsel yaklaşım, kullanıcıyı karmaşık 
yapıların içine çekmek yerine, sezgisel olarak yönlendiren, hafif ve akışkan bir deneyim sunar. 

Sonuç olarak, glassmorfizm, çağdaş dijital arayüz tasarımında form ve işlev arasındaki hassas dengeyi 
koruyabildiği sürece etkili bir araç olabilir. Fakat uygulama bağlamına göre dikkatli ve ölçülü 
kullanılması gerekir. Özellikle erişilebilirlik standartlarını önceleyen sistemlerde, bu estetiğin belirli 
sınırlar içinde uygulanması önerilir. 

5.5. Liquid UI 

Liquid UI, kullanıcı etkileşimlerine dinamik ve organik tepkiler veren, akışkan hareketler ve deforme 
olabilen şekillerle karakterize edilen bir arayüz felsefesidir. Bu yaklaşım, fiziksel dünyadaki sıvı 
davranışlarını (dalgalanma, damlama, birleşme) dijital ortama metaforik olarak taşıyarak "dokunsal 
geribildirimi" ön plana çıkarır (Bkz. Görsel 10). Apple'ın iOS 17'de tanıttığı etkileşimli widget'lar ve 
Dynamic Island’ın3 genişletilmiş işlevselliği, kullanıcı dokunuşuna tepki veren esnek animasyonlarla 
bu trendin prototipini sunar (Apple, 2025). Tasarımın merkezinde, yumuşak fizik simülasyonları 
yatar; butonlar basınca görece bükülür, geçişler viskoz bir akışla gerçekleşir. Ancak bu yoğun 

                                                           
3 Ekranın üst kısmında bulunan mini bir gösterge paneli gibidir. Statik siyah bir kesik yerine, önemli 
güncellemeleri (gelen aramalar, çalınan müzik, zamanlayıcılar veya yol tarifleri) göstermek için şekli değişen 
etkileşimli bir alandır. Gerektiğinde genişler (örneğin, kimin aradığını gösterir) ve işlem bittiğinde küçülür. 
(Gavriluk, 2024). 
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animasyon karmaşıklığı, düşük performanslı cihazlarda kullanıcı deneyimini olumsuz etkileyebilir ve 
enerji tüketimini artırabilir. 

 

Görsel 10. Liquid Design (Akışkan Tasarım)  Button Örneği 

Dijital arayüz tasarımında boyutluluk, salt estetik bir kaygı değil, kullanılabilirlik ve kullanıcı 
deneyimini derinden etkileyen algısal bir mimaridir. Şeffaflık, ışık-gölge, gradiyanlar, paralaks ve 
kontrollü 3B efektler gibi teknikler, dikkatli ve amaca uygun bir şekilde uygulandığında, düz 
ekranlarda etkili bir derinlik ve fiziksellik illüzyonu yaratabilir. Liquid arayüzler, glassmorfikler, 
neumorifkler ve claymorfikler 3 boyutluluk hissiyatı veren ancak 2 boyutlu materyaller olan ara 
formlar (hibrit) olarak tanımlanabilir. Skemorfların duyarlı (responsive) halde kullanılamamasına 
alternatif olarak her boyutta özelliğini kaybetmeden kullanılabilir olmaları bir avantajdır. Başarılı 
tasarım, bu araçları kullanıcı hedeflerine, bağlama, performans kısıtlarına ve erişilebilirlik 
gereksinimlerine uygun olarak kullanarak, estetik bütünlükle sezgisel kullanılabilirlik arasında sağlam 
bir denge kurmayı gerektirir. Boyutluluk, arayüzü basit bir bilgi aktarım aracı olmaktan çıkarıp, 
kullanıcının duygusal ve algısal düzeyde bağ kurabileceği zengin bir etkileşim ortamına dönüştürme 
potansiyelini taşır. 

5.6. AR, MR, VR ve Holografik UI Öğeleri  

Kullanıcı arayüzü tasarımının tarihsel gelişimi, özünde bir boyut arayışının izlerini taşır. Tek boyutlu 
metinsel girdiye dayanan komut satırı arayüzlerinden (CLI), iki boyutlu düzlemde simgeler ve 
pencerelerle etkileşimi mümkün kılan grafiksel kullanıcı arayüzlerine (GUI) geçiş, bu arayışın ilk 
adımlarını oluşturdu. Dokunmatik teknolojiler, bu 2B düzleme fiziksel temas boyutunu ekledi. Ancak, 
insanın doğal olarak üç boyutlu uzayda var olan bir varlık olması, bu sınırlı boyutlardaki arayüzlerin 
bilişsel ve fiziksel yükünü ortaya çıkardı (Norman, 1999). Artırılmış Gerçeklik (AR), Sanal Gerçeklik 
(VR) ve Karma Gerçeklik (MR) gibi genişletilmiş gerçeklik (XR) teknolojileri, dijital içeriği fiziksel 
çevreyle birleştirerek daha zengin ve mekânsal bir etkileşim deneyimi sunmayı hedeflemektedir. 
Güncel olarak “mekânsal hesaplama” kavramı, etkileşimli ortamlar aracılığıyla fiziksel ve dijital 
dünyaların sorunsuz bir biçimde kaynaştırılmasını vadeder. Bu doğrultuda ilk ticari mekânsal 
hesaplama cihazları da ortaya çıkmaya başlamıştır. Özellikle Apple’ın Vision Pro gibi cihazları, 
kullanıcıya gerçek dünya ile dijital içeriğin bütünleştiği bir arayüz sunarak mekânsal hesaplama 
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çağının habercisi olmuştur (Cao, 2024, 1-2).Vision Pro örneğinin gelişmiş teknolojik yeteneklerini ve 
karşılaştığı zorlukları irdeleyerek mekânsal hesaplamanın dijital bilgi ile fiziksel dünya arasındaki 
etkileşimi nasıl devrim niteliğinde dönüştürebileceğine dair öngörüler sunmaktadır. 

Artırılmış Gerçeklik (AR), Karma Gerçeklik (MR), Sanal Gerçeklik (VR) ve Holografik Arayüzler, bu 
sınırlamaları aşarak arayüzlere üçüncü ve son olarak dördüncü boyutu (bağlamsal dinamizm ve 
fiziksel ortamla sürekli etkileşim) kazandırma çabasının somut ifadeleridir. Apple Vision Pro gibi 
cihazlar, bu boyut genişlemesinin öncü örneklerini sunmakta, arayüzü bir ekranın sınırlarından 
kurtararak kullanıcının fiziksel çevresinin tümünü potansiyel bir etkileşim alanına dönüştürmektedir. 
Bu, mekansal hesaplamanın temelidir; arayüz öğeleri fiziksel dünyadaki nesneler gibi belirli 
konumlarda (X, Y, Z koordinatlarında) var olabilir, engellerin arkasına gizlenebilir veya mekansal 
ilişkiler içinde düzenlenebilir. Tasarımcılar artık piksel düzenleri yerine kullanıcının hareket alanı 
içindeki hacimleri, mesafeleri, perspektif değişimlerini ve fiziksel nesnelerle ilişkileri düşünmek 
zorundadır, çünkü arayüzün fiziksel dünyanın boyutsal gerçekliğine uyum sağlaması zorunludur. 

Bu yeni boyutların entegrasyonu, etkileşim paradigmalarını kökten değiştirir. Göz izleme, 
kullanıcının dikkat odağını 3. boyutta belirlemenin doğal bir yoludur. El hareketleri, 2 boyutlu bir 
ekrandaki dokunmatik etkileşimlerden çok daha zengin bir manipülasyon repertuarı sunar 
(yakalama, döndürme, ölçekleme). Ses komutları karmaşık eylemleri doğrudan tetikleyebilir. Bu 
multimodal etkileşimler, arayüzü kullanıcının fiziksel varlığının ve doğal yeteneklerinin bir uzantısı 
haline getirmeyi amaçlar, teknoloji ile etkileşimdeki aracılık boyutunu yani diğer bir deyişle donanım 
ihtiyacını (klavye, fare vb.) minimize eder. Vision Pro'nun göz, el ve sesi birleştiren yaklaşımı bu doğal 
etkileşim boyutlarını merkeze alır. Holografik arayüz öğelerinin nihai hedefi, fiziksel bir ekran veya 
başa takılı cihaz olmaksızın gerçek uzayda serbestçe var olan 3 boyutlu arayüzler yaratmaktır. Bu, 
boyut arayışının radikal bir uç noktasını temsil eder. Vision Pro gibi mevcut MR cihazları, gelişmiş 
geçirgenlik ve derinlik haritalama ile fiziksel ortama entegre 3 boyutlu nesneler sunarak holografik 
bir illüzyon yaratır ve bu geleceğe köprü olur. Buradaki kritik tasarım zorluğu, arayüz öğelerinin 
görsel olmanın ötesinde fiziksel dünyanın optik özellikleriyle (ışık, gölge, oklüzyon) tutarlı olmasını 
sağlamaktır. 

Ancak, bu yeni boyutlar önemli zorlukları beraberinde getirir. Sonsuz bir 3 boyutlu alana yayılan 
arayüz öğeleri, kullanıcıda bilgiyi algılama ve işleme yükünü artırabilir. Bu nedenle tasarım mekansal 
hiyerarşi ve bağlamsal sadeleştirme teknikleri geliştirmelidir. Kullanıcının başını, gözlerini veya 
kollarını uzun süre belirli pozisyonlarda tutmasını gerektiren arayüzler fiziksel yorgunluğa yol 
açabilir; bu da vücut hareketini optimize edecek ergonomik konumlandırmayı zorunlu kılar. Fiziksel 
dünyanın karmaşıklığı, AR/VR arayüzlerinin görsel netliğini ve yerleşimini dinamik ortam analizine 
dayalı olarak uyarlamayı gerektirir. Kullanıcılar farklı bağlamlarda (tam AR, tam VR, karma modlar) 
tutarlı bir etkileşim deneyimi bekler; bu nedenle tasarım, modlar arası geçişlerde sürekliliği 
sağlamalıdır. Vision Pro gibi teknolojiler, arayüzlerin yalnızca bilgi göstermekle kalmayıp kullanıcıyı 
fiziksel ve dijital dünyanın birleştiği genişletilmiş bir gerçeklikte doğal bir şekilde konumlandırmayı 
hedefler (Bkz. Görsel 11). Başarılı tasarımlar, bu çok boyutluluğu, bilişsel yükü artırmadan anlamlı ve 
sezgisel etkileşimler sunacak şekilde kullanıcı odaklı bir yaklaşımla ele alabilenler olacaktır. 
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Görsel 11. Artırılmış Gerçeklik (AR) Arayüz Tasarım Örneği (Apple Vision Pro) 

6. Tartışma ve Bulgular 

Bu çalışma, dijital arayüz tasarımında boyutluluk ve derinlik algısının, insan-bilgisayar etkileşiminin 
merkezinde yer alan çok katmanlı bir olgu olduğunu göstermiştir. Elde edilen bulgular, bu arayışın 
salt bir görsel stil meselesi olmadığını; aksine kullanıcının bilişsel şemaları, algısal psikolojisi ve 
duygusal tepkileriyle doğrudan bağlantılı olduğunu ortaya koymaktadır. Tablo 1'de sunulan verilerin 
karşılaştırmalı analizi, tasarım akımlarının "Estetik-İşlevsellik-Performans" üçgenindeki evrimini net 
bir şekilde yansıtmaktadır. Bu teorik çerçeve ve arayüz tasarımlarının tarihsel evrimi ışığında, Tablo 
1'de sunulan verilerin daha derinlemesine anlaşılabilmesi için tasarım akımlarının belirli 
parametreler üzerinden sistematik olarak incelenmesi gerekmektedir. Ancak bu analize geçmeden 
önce metodolojik bir sınırlandırma olarak belirtmek gerekir ki; tabloda yer alan değerlendirme 
metrikleri (öğrenilebilirlik, erişilebilirlik, performans ve sistem yükü) istatistiksel bir meta-analizin 
veya ampirik bir nicel ölçümün doğrudan sonucu değildir. Aksine bu sınıflandırma, yazarların 
alandaki sezgisel değerlendirmelerine, mesleki gözlemlerine ve literatürdeki nitel eğilimlerin 
kavramsal bir sentezine dayanmaktadır. Dijital arayüzlerdeki boyutluluk arayışının salt görsel bir 
tercih olmaktan çıkıp kullanıcı deneyimini (UX) doğrudan şekillendiren yapıtaşlarına dönüştüğü bu 
süreç; estetik evrim, bilişsel yük bağlamında öğrenilebilirlik, teknik kısıtlar ekseninde erişilebilirlik-
performans dengesi ve bağlamsal uygulama alanları olmak üzere dört temel eksende 
detaylandırılabilir. Aşağıda yer alan bu tematik kırılım, yazarların pratik ve teorik çıkarımları 
doğrultusunda tasarım yaklaşımlarının birbirleriyle olan zıtlıklarını ve tamamlayıcı yönlerini ortaya 
koymaktadır. 
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Tablo 1: Dijital Arayüz Tasarım Akımlarının Estetik, Kullanılabilirlik, Performans ve Uygulama Alanları Açısından 
Karşılaştırmalı Analizi4 

Araştırmanın temel tartışma eksenlerinden ilki, temsiliyet evrimi ve öğrenilebilirlik ilişkisidir. 
Gibson'ın Ekolojik Algı Kuramı bağlamında değerlendirilen skemorfizm, beynin fiziksel dünyayı 
işleme biçimine hitap ederek fiziksel dünyayı birebir kopyalamakta ve güvenli bir dijital alan 
yaratmaktadır. Tablo 1'de "Yüksek Öğrenilebilirlik" ile ilişkilendirilen bu yaklaşım, gerçek nesne 
benzerliği sayesinde özellikle dijital okuryazarlığı düşük yeni başlayan kullanıcılar için öğrenme 
eğrisini ciddi oranda düşürmektedir. Ancak tablonun "Performans" sütununda belirtilen grafik 
ağırlığı ve görsel karmaşa riski, bu stilin teknik dezavantajı olarak öne çıkmaktadır. Dolayısıyla, 3B 
gösterimlerin sağladığı yapılabilirlik avantajı, sistem performansı üzerindeki bilişsel ve teknik maliyet 
ile sınırlandırılmaktadır. 

Skeuomorfizmin statik gerçekliğinden radikal bir soyutlamaya geçişi temsil eden flat tasarım 
bağlamında ise, bilişsel yük ve algısal verimlilik arasındaki gerilim öne çıkmaktadır. Kaplan'ın 
teorisine göre 2B temsiller, bilginin tek bir düzlemde sunulması sayesinde anında algılanabilirliği 
kolaylaştırır (Kaplan vd., 1998:13). Nitekim Tablo 1 verileri de iki boyutlu minimalizmin, grafik 
yükünü hafifleterek performansı ve evrensel erişilebilirliği maksimize ettiğini ifade belirtmektedir. 
Ancak "Öğrenilebilirlik" sütununda görüldüğü üzere, bu akım soyut metaforlara dayandığı için daha 
çok deneyimli kullanıcıları öncelemekte ve verimliliği merkeze almaktadır. Windows 8 örneğinde 
görüldüğü üzere (Bkz. Görsel 13), aşırı sadeleştirme etkileşim sinyallerini zayıflatarak kullanıcıların 
sezgisel bağını koparma riski taşımaktadır. 

                                                           
4 Tablo 1 literatür taraması ışığında yazarlar tarafından derlenmiştir. 
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Görsel 12. Flat Button Örneği 

 

Görsel 13. Windows 8 arayüz örneği 

Güncel eğilimler incelendiğinde ise derinlik algısının, flat tasarımın sadeliğine ışık, gölge, şeffaflık ve 

hacim gibi fiziki özellikleri yeniden entegre etme çabasıyla, işlevsellikten ziyade estetik bir 

katmanlaşma aracına dönüştüğü görülmektedir. Neomorfizm ve glassmorfizm, arayüze modern bir 

dokunuş katsa da, Tablo 1'deki "Erişilebilirlik" değerlerinin düşük ve orta seviyelerde seyretmesi 

dikkat çekicidir. Bu durum, estetiğin erişilebilirliğe ödediği bir bedel olarak yorumlanabilir; 

neomorfizmdeki düşük kontrast oranları ve glassmorfizmin bulanıklık efektleri, renk körü veya 

görme güçlüğü çeken kullanıcılar için kapsayıcı tasarımı zedeleyen ciddi engeller 

oluşturabilmektedir. Öte yandan, oyun hamuru benzeri yumuşak hacimlere sahip claymorfizm, 

işlevsel öğrenilebilirlikten ziyade "eğlenceli deneyim arayan" kullanıcılara odaklanarak duygusal 

tasarımı ön plana çıkarmaktadır. Ancak tablonun ilgili bölümlerinde vurgulandığı gibi, bu görsel 

zenginlik ve animasyonlar donanım kaynakları üzerinde yük oluşturabilmektedir. 

Boyutluluk arayışını bir adım ileri taşıyan ve statik formları tamamen kıran Liquid UI  akımı ise, 
dinamik etkileşim arayan modern kullanıcıların beklentilerine yanıt vermektedir. Tablo 1 verilerine 
göre Liquid UI, sunduğu doğal ve adaptif geçişler sayesinde esneklik ve yüksek erişilebilirliği aynı 
potada eritirken, ileri düzey adaptif sistemlerin ve etkileşimli mimarilerin geleceğine işaret 
etmektedir. 

Tarihsel süreçteki bu tasarım yaklaşımları, özetlendiği üzere, estetik kaygılar ile teknik gereklilikler 
arasında sürekli bir sarkaç hareketi izlemektedir. Skemorfizmin gerçekçi taklitçiliğinden flat 
tasarımın soyut işlevselliğine; oradan modern akımların estetik derinliğine ve nihayetinde akışkan 
arayüzlerin dinamizmine uzanan bu evrim, tek tip bir doğrunun olmadığını kanıtlamaktadır. Her 
tasarım dilinin kendi güçlü yönlerine uygun ekosistemler (web, niş projeler, vitrin uygulamaları veya 
oyun arayüzleri) bulduğu görülmektedir. Kaplan'ın belirttiği gibi 2B temsiller bilginin tutarlılığını 
artırsa da kullanıcı ihtiyaçları; bağlam, kültürel arka plan ve teknolojik altyapıya göre değişmektedir. 

Nihayetinde, bu çalışmanın ortaya koyduğu en kritik sonuç; tasarımcıların "en iyi tasarım" 
yerine, bağlama "en uygun tasarım" arayışında olmaları gerekliliğidir. Geleceğin tasarım 
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paradigması, sabit kurallar bütünü değil; erişilebilirlik, öğrenilebilirlik, performans ve estetik 
dengesini gözeten esnek ve dinamik bir sistemler bütünü olmalıdır. 

7. Sonuç 

Dijital arayüz tasarımının evrimi, aynı zamanda insan algısının dijital dünyaya entegre edilme 
çabasının da bir tarihidir. Bu uzun soluklu serüven, skemorfizmin somut gerçekçiliğinden, flat 
tasarımın soyut idealizmine, oradan da hacim, şeffaflık ve akışkanlık gibi farklı boyutsallık niteliklerini 
öne çıkaran çağdaş hibrit stillere uzanan bir yelpazede şekillenmiştir. Bu çalışma, bu görsel çeşitliliğin 
arkasında yatan temel dinamiğin, insanın doğal algısal yetenekleri ile sınırlı bir teknolojik ortam (2B 
ekran) arasında kurulmaya çalışan psikolojik bir köprü olduğunu ortaya koymuştur. Boyutluluk 
arayışı, bu bağlamda, teknolojinin insana değil, insanın algısal doğasına hizmet etmesi gerektiği 
ilkesinin somut bir tezahürüdür. 

Bu araştırmanın nihai varış noktası, dijital tasarımda evrensel ve mutlak doğruların olmadığıdır. Her 
tasarım yaklaşımı—ister 2B'nin hızı ve saflığı ister 3B illüzyonunun zenginliği ve sezgiselliği—kendi 
içinde birtakım değerler ve ödünler taşır. Skemorfizm öğrenilebilirlik sunarken karmaşıklık riski taşır; 
flat tasarım sadelik vaat ederken etkileşim ipuçlarını silikleştirebilir; glassmorfizm derinlik hissini 
güçlendirirken erişilebilirliği zedeleyebilir. Bu nedenle, bir tasarımın başarısı, belirli bir trendi körü 
körüne uygulamakta değil, bu ödünleşimleri anlamak ve projenin özgün bağlamı içinde stratejik bir 
denge kurmakta yatar. Arayüz tasarımcısı, bir sanatçıdan ziyade, kullanıcı psikolojisi, görsel iletişim 
ve teknolojiyi harmanlayan bir deneyim mühendisine dönüşmelidir. 

Geleceğe bakıldığında, artırılmış gerçeklik, sanal gerçeklik ve karmaşık yapay zekâ etkileşimlerinin 
yükselişi, arayüz kavramını temelden dönüştürmektedir. Arayüz artık sadece bakılan bir şey 
olmaktan çıkıp içinde var olunan ve sürekli etkileşim halinde olunan bir ekosistem haline 
gelmektedir. Bu paradigmatik kayma, boyutluluğu grafiksel bir hileden, etkileşimin doğal bir 
bileşenine dönüştürecektir. Bu yeni çağda tasarımcılar, yalnızca gölge ve perspektifle değil, 
mekânsal hesaplama, çok-duyulu geri bildirim (dokunma, ses), göz izleme ve bağlamsal farkındalık 
gibi çok daha karmaşık parametrelerle çalışacaktır. Bu, disiplini, görsel kompozisyonun ötesine 
taşıyarak, bedenle bütünleşen ve çevreye duyarlı fiziksel-sayısal deneyimler tasarlama noktasına 
getirmektedir. 

Sonuç olarak, dijital arayüzlerdeki derinlik ve boyutluluk arayışı, insanla teknoloji arasındaki 
mesafeyi kaldırma ve dijital deneyimi daha doğal, daha sezgisel ve nihayetinde daha insani kılma 
çabasının süregelen bir dışavurumudur. Bu çaba asla bitmeyecek, yalnızca teknolojinin imkân verdiği 
yeni boyutlara ve biçimlere evrilecektir. Bu nedenle, bu alandaki çalışmalar yalnızca mevcut trendleri 
belgelemekle kalmamalı, aynı zamanda geleceğin etkileşim paradigmalarını şekillendirecek insan-
merkezli ilkelerin temelini atmalıdır. Bu çalışma, bu sürece katkıda bulunmayı ve tasarımın nihai 
hedefinin her zaman insanın kendisi olduğu bilincini pekiştirmeyi amaçlamıştır. 

Kaynakça 

Ayhan, İ. ve Ünal, G. (2020). Görsel Yanılsamalar Bağlamında Görsel Algının Esasları, Nesne Dergisi, 
Sayı 8(18), s.522-547.  



 

D-SANAT 
KDPÜ Güzel Sanatlar Fakültesi Sanat Dergisi 

 

Mart 2026 / Cilt: 2, Sayı: 1 
e-ISSN: 2757-8011 

 

 

88 
 

Benford, S. & Fahlén, L. (1993). “A spatial model of interaction in large virtual environments”, 
Proceedings of the Third European Conference on Computer-Supported Cooperative Work 
(ECSCW '93), s.109-124.  

Björk, S. (2021). “Flat And Neumorphic Design: Aesthetic Preferences Compared Between Age 
Groups”, In Conference In Interaction Technology And Design, p. 71. 

Cao, H. (2024). Unveiling the Era of Spatial Computing. arXiv preprint arXiv:2405.06895. 
Çeken B, ve Delil S. (2021). “Arayüzlerde Hacim İlhamı: Yaratıcı UI Tasarım Konseptlerinde 3 

Boyutlu Grafikler”, Dünya İnsan Bilimleri Dergisi, Sayı 2, s. 68-83. 
Gibson, J. J. (1950). The perception of the visual world. Houghton Mifflin. 
Holub, O. (2021). Glassmorphism in web design. In Innovative trends in the training of specialists in 

the conditions of a multicultural and multilingual globalized world. Kyiv National University 
of Technology and Design. 

Holub, O. (2022). Neumorphism in web design. In Innovative trends in training specialists in a 
multicultural and multilingual globalized world. Kyiv National University of Technologies 
and Design. 

Kaplan, R., Kaplan, S., & Ryan, R. L. (1998). With People in Mind: Design and Management of 
Everyday Nature. Washington DC: Island Press.  

Mete, B. (2018). “Mimetic Tradition and the Critical Theory”, Selçuk Üniversitesi Sosyal Bilimler 
Enstitü Dergisi, Sayı 39, s.216-224. 

Norman, D. A. (1999). “Affordance, Conventions and Design”, Interactions, 6(3), p. 38-43. 
https://doi.org/10.1145/301153.301168 

Norman, D. (2003). Emotional Design: Why We Love (or Hate) Everyday Things, Basic Books. 
Oulasvirta, A. (2005). The Fragmentation Of Attention In Mobile Interaction, And What To Do With 

It. Interactions, 12(6), p.16-18. https://doi.org/10.1145/1096554.1096555 
Palmer, S. E. (1999). Vision science: Photons to phenomenology, MIT Press.  
Rizzolatti, G., & Craighero, L. (2004). The Mirror-Neuron System. Annual Review of Neuroscience, 

Vol 27, p.169–192. DOI:10.1146/annurev.neuro.27.070203.144230 
Silvennoinen J., Vogel M., ve Kujala S. (2014). Experiencing Visual Usability and Aesthetics in Two 

Mobile Application Contexts, Journal of Usability Studies, Vol 10, Issue 1, p. 46-62. 
Ware, C. (2012). Information Visualization: Perception For Design (3rd ed.). Morgan Kaufmann. 
Zeğerek, E. Ç., Kara, M. (2014). “Dijital Kullanıcı Arayüz Tasarımlarında Skemorfik Anlayış”, Sanat 

Yazıları, Sayı 30, s,64-79. 
İnternet Kaynakları  
Apple. (t.y.). “Human Interface Guidelines: Spatial Design”.  

https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/spatial-design, Erişim 
tarihi: 20.09.2025 

Apple.com “Apple İntroduces A Delightful And Elegant New Software Design”. 
https://www.apple.com/newsroom/2025/06/apple-introduces-a-delightful-and-elegant-
new-software-design/ Erişim tarihi: 20.09.2025 

Babich, N. (2016). “Graphical User Interface as a Reflection of the Real World: Shadows and 
Elevation”, https://uxplanet.org/graphical-user-interface-as-a-reflection-of-the-real-world-
shadows-and-elevation-f456530317f4/ Erişim Tarihi: 15.04.2025. 

Bece, A., (2022) “Claymorphism: Will It Stick Around?”  
https://www.smashingmagazine.com/2022/03/claymorphism-css-ui-design-trend/ Erişim 
Tarihi: 09.06.2024. 



 

D-SANAT 
KDPÜ Güzel Sanatlar Fakültesi Sanat Dergisi 

 

Mart 2026 / Cilt: 2, Sayı: 1 
e-ISSN: 2757-8011 

 

 

89 
 

Borowska, P. (2013) “Designmodo. Skeuomorphism in User Interface Design, What Is It?”, 
http://designmodo.com/skeuomorphism-ui-design/ Erişim Tarihi: 21.03.2025. 

Cardello, J., (2022) “Glassmorphism: An Effect Bringing Dimensionality To Web Design”, 
https://webflow.com/blog/glassmorphism/ Erişim Tarihi: 09.06.2024. 

Eaton T. (2018) “The power of Good UI and How It Enhances Engagement”, UX Collective, 
https://uxdesign.cc/the-power-of-good-user-interface-and-how-it-enhances-engagement-
the-new-currency-in-the-digital-43a59bcd9bda/ Erişim Tarihi: 09.10.2025. 

Gavriluk, V., (2024). “What İs Dynamic Island Apple And How To Use İt”, 
https://arounda.agency/blog/what-is-dynamic-island-apple-and-how-to-use-
it?utm_source=chatgpt.com/ Erişim Tarihi: 09.11.2025. 
Google. (2023). “Material Design 3: Elevation”, 
https://m3.material.io/styles/elevation/overview/ Erişim Tarihi: 11.03.2024. 

Malewicz, M. (2019) “Neumorphism in user interfaces” 
https://uxdesign.cc/neumorphism-in-user-interfaces-b47cef3bf3a6/ Erişim Tarihi: 
07.04.2024.   

Malewicz, M.,(2022) “Claymorphism in User Interfaces” 
https://hype4.academy/articles/design/claymorphism-in-user-interfaces/ Erişim Tarihi: 
09.06.2024. 

Merriam-Webster, Definition of the term ‘‘three-dimensional’’, Merriam-Webster Dictionary 
Online, 2013 http://www.merriam-webster.com/dictionary/ three-dimensional/ Erişim 
Tarihi: 18.03.2025. 

Price, D. (2024 Jan 22) “Do Netflix and Spotify want to see Vision Pro fail?” 
https://www.macworld.com/article/2201774/apple-vision-pro-youtube-netflix-spotify-
native-apps.html/ Erişim Tarihi: 13.10.2025. 

Soheili, F. & Mózer, B. (2024) UI trends 2025: top 10 trends your users will love. 
https://www.uxstudioteam.com/ux-blog/ui-trends-2019/ Erişim Tarihi: 10.06.2025. 

Taylor, R. (2020) “What İs Neumorphism: Its History, Present, And Future”, 
https://www.shutterstock.com/blog/what-is-neumorphism/ Erişim Tarihi: 07.04.2024. 

Thalion, (2021) “Glassmorphism – Guide to Visual Hierarchy”.  
https://uxmisfit.com/2021/02/03/glassmorphism-guide-to-visual-hierarchy/ Erişim Tarihi: 
09.06.2024. 

Thalion, (2022) Claymorphism tutorial – How to mimic clay in UI design. 
https://uxmisfit.com/2022/04/29/claymorphism-tutorial-how-to-mimic-clay-in-ui-design/ 
Erişim Tarihi: 09.06.2024. 

Wigmore, I. (2013) “What is Definition: Skeuomorphim”, 
http://whatis.techtarget.com/definition/skeuomorphism/ Erişim Tarihi: 07.04.2024.   

Görsel Kaynaklar  
Görsel 11. https://www.macworld.com/article/2201774/apple-vision-pro-youtube-netflix-spotify-

native-apps.html/ Erişim Tarihi: 02.11.2025. 
 


