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GUNUMUZDE KENT MEYDANLARINDA BiR ETKILESIM YONTEMI
OLARAK KIiOSK: INTERAKTIF TASARIM UYGULAMASI
AMINE REFIiKA ZEDELI
Nisan, 2021

Bu tezin hazirlanmasindaki amag; giiniimiiz interaktif dijital medya iletisim
yontemlerinden biri olan kioskun ¢ok dar bir alanda kullanildiginin gdzlenmesi
sonucu kioskun bireylerin algida seciciligini artiracak farkli bir iletisim yontemi
olabilecegini ve bu iletisim yonteminin sosyal etkilesimde rol oynayabilecegini
ortaya koyabilecek bir kaynak olusturmaktir.

Bu ¢alisma da teknik incelemeler, giincel gelismelerin arastirmasi, dokiiman analizi,
kuramsal ¢ergeve baglaminda olay analizi, anket ¢alismasi sonucunda bir uygulama
tasarlanmasi yapilmaistir.

Tezin amaci1 dogrultusunda, kuramsal g¢erceve ortaya koyulmus, kioskun
tanimlanmast yapilmistir. Kiosk tiirleri ve islevleri, kullanim alanlar1 6rneklerle
incelenmistir. Kiosk kullananlarin deneyimi ve sonrasindaki siirecin sosyal
etkilesime katkisim1 ortaya koymak icin ¢alismada interaktif medyanin bir araci
olarak hizmet eden basarili kiosk Ornekleri internet {izerinden dokiiman analizi
arastirma yontemiyle taranmistir. Interaktif medya araci olan kiosklarn kamusal
alanlar ve kent meydanlarindaki etkilesim siiregleri basarili tasarim Ornekleri
tizerinden incelenmistir. Ortaya ¢ikan bulgular sonucunda belirlenen hedefler
dogrultusunda bir kiosk uygulamasi tasarlanmaigtir.

Bu tez calismasinda kent meydanlarinda interaktif bir medya araci olan kiosk
cihazlart bir etkilesim yontemi olarak incelenmistir. Bu amacla kiosklarin teknik
islemlere hizmet etmek disinda sosyal islevlerinin de olabilecegi gosterilmek
istenmistir. Bu dogrultuda sonug olarak yapilan arastirmalar sonunda interaktif bir
deneyim sunan kiosk uygulamasina tezin son boliimiinde yer verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Interaktif Medya, Kiosk, Kent Meydanlar1, Etkilesim



ABSTRACT

TODAY KIOSK AS A METHOD OF INTERACTION IN URBAN SQUARES:
APPLICATION OF INTERACTIVE DESIGN

Amine Refika Zedeli
Aprill, 2021

The purpose of this thesis is to create a resource that can reveal that kiosk, one of
today's interactive digital media communication methods, is used in a very narrow
area, and that kiosk can be a different communication method that will increase the
selectivity of individuals in perception and that this communication method can play
arole in social interaction.

In this study, an application was designed as a result of technical studies, research of
current developments, document analysis, case analysis in the context of the
theoretical framework, and survey study.

In line with the purpose of the thesis, the theoretical framework has been introduced
and the kiosk has been defined. Kiosk types and functions, usage areas have been
examined with examples. In order to reveal the experience of kiosk users and the
contribution of the subsequent process to social interaction, successful kiosk
examples on internet that serve as a tool of interactive media have been scanned
document analysis research method. The interaction processes of kiosks as
interactive media tools in public spaces and urban squares have been examined
through successful design examples. A kiosk application has been designed in line
with the targets determined as a result of the findings.

In this thesis, kiosk devices, which are an interactive media tool in city squares, have
been investigated as an interaction method. For this purpose, it has been aimed to
show that kiosks can have social functions besides serving for technical purposes. In
this direction, as a result of the research, the kiosk application, which offers an
interactive experience, is included in the last part of the thesis.

Key Words: Interactive Media, Kiosk, City Squares, Interaction
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1. GIRIS

Yeni medya kavramimin giiniimiizde keskin sinirlart  yoktur. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte yeni medya kavraminin kapsami ve igerigi giin gectikce
giincellenmektedir. Dijital medya yeni medyanin bir 6gesidir ve dijital medyanin en
onemli Ozelliklerinden birisi interaktif olmasidir. Gliniimiizde interaktif medyalar
hayatimizt ve yasam bi¢cimimizi Onemli Ol¢iide sekillendirmektedir. Geleneksel
medyanin gelecegi hakkinda tartigsmalar siirerken dijital medyanin ve interaktivitenin
bugiine gore hayatimizda daha ¢ok yer alacagi dngoriilen bir gergektir. Cep telefonu
ve tablet gibi uygulamalar artik hayatimizin bir pargas1 haline gelmistir. Ilerleyen
teknoloji ile birlikte yakin gelecekte c¢ok daha farkli medyalarin da giinliik
pratiklerimizin ayrilmaz bir pargasi olacagi ongdriilmektedir. Yasam standartlarimiz
giin gectikge gelismekte ve degismektedir. Bu degisimleri takip etmekle birlikte
akademik ¢alismalar hazirlayarak bilime ve gelisime katkida bulunmak da gelisimin

zorunlu bir pargasidir.

Sonraki boéliimde tezin kuramsal c¢ercevesi kapsaminda simgesel etkilesimcilik
kavrami incelenmistir. Interaktif medya araci ile yapilan bir reklam kampanyasi bu
kuramsal ¢erceve baglaminda analiz edilmistir. Kent meydanlar1 sosyalpsikolojik bir
alan olarak ele alinmistir. Dijital medya araglart bir reklam yontemi olarak

incelenmistir.
Sonug olarak tez kapsaminda bir kiosk uygulamasi gelistirilmistir.

Bu ¢alismay1 hazirlanmamda giiniimiiz medyasinda kurumlar ve bireyler arasinda
dijital iletisimin artmasiyla birlikte, kiosk gibi interaktif bir medyanin belirli iletisim
yontemleriyle smirli kalmasini gozlemlemem neden oldu. Kiosk gibi alternatif
sistemlerdeki biiyiik ekranli uygulamalarin, iletisim esnasinda ayni anda birgok
kisiye ulasabilme metodu ve farkliliginin, kurumlarla sahislar arasinda
alisilagelmisin  disinda bir iletisim kurma yontemi olusturdugu bir gercektir.
Kullanicilar uygulamalara cep telefonundan kendi tercihi ile ulasabilecek iken,
interaktif kiosk araciligiyla giinliik aktivitelerini gerceklestirirken, sokakta veya

kapali bir mekanda bilgiyle karsilagabilirler. Bu beklenmedik karsilagma algida

1



seciciligi etkiler. Hizmetin veya kurumun olusturdugu alisilagelmisin disindaki bu

iletisim kurma yontemi hedef kitlenin farkindaligini arttiran bir yontem olacaktir.

1.1. Amacg

Bu tezin hazirlanmasindaki amag; glinimiiz interaktif dijital medya iletisim
yontemlerinden biri olan kioskun ¢ok dar bir alanda kullanildigmnin gdzlenmesi
sonucu kioskun bireylerin algida segiciligini artiracak farkli bir iletisim yontemi
olabilecegini ve bu iletisim yonteminin sosyal etkilesimde rol oynayabilecegini

ortaya koyabilecek bir kaynak olusturmaktir.

1.2. Yontem

Bu ¢alisma da teknik incelemeler, giincel gelismelerin arastirmasi, dokiiman analizi,
kuramsal ¢ergeve baglaminda olay analizi, anket ¢alismasi sonucunda bir uygulama

tasarlanmasi yapilmstir.

Tezin amaci dogrultusunda, kiosk kullananlarin deneyimi ve sonrasindaki siirecin
sosyal etkilesime katkisini ortaya koymak i¢in calismada interaktif medyanin bir
araci olarak hizmet eden basarili kiosk 6rnekleri internet {izerinden dokiiman analizi

arastirma yontemiyle taranmaistir.

Sosyal etkilesim bireyler arasinda gerceklestigi icin bir sosyal psikoloji alani olarak
kavramsal cercevesi simgesel etkilesimcilik kurami dogrultusunda ¢alisma icinde ele
alimmistir. Kuramsal ¢erceve kapsaminda on yillarda yapilan bir reklam kampanyasi
tizerinden olay incelemesi yapilarak arastirmanin kavramsal incelemesi
gergeklestirilmistir.

Internet iizerinden yazili dokiiman incelemesi, video analizleri, haber sitelerinin
arastirilmasi-incelenmesi, sosyal medya etkilesimlerinin arastirilmasi yontemiyle
dokiiman analizi yapildiktan sonra kuramsal ¢er¢eve baglaminda 6rnek olaylardan

ortaya ¢ikan bulgular ortaya konulmustur.

Tezin amacina yonelik bir kiosk uygulamasi tasarlanmadan 6nce bir sivil toplum
kurulusu olarak Yesilay secilmistir. Yesilaya tasarlanacak kiosk uygulamasinin
gerekliligini dlgmek icin bir anket hazirlanmustir. istanbul’da ikamet eden 1000 kisi
tizerinden yapilan ankette Yesilay Sivil Toplum Kurulusu’nun kent meydanlarinda

goriiniir olmadig1 sonucuna varilmistir. Bu sonug ve tez iginde ortaya koyulan teorik



bilgiler 1s18inda, etkilesim yoOntemleri goze alinarak kent meydanlarinda
konumlandirilmak tiizere bir kiosk tasarim uygulamasi yapilmistir. Uygulama tez
dokiimaninin yaninda ek dosya olarak bulunmaktadir. Ayrica tasarim programlari
kullanilarak interaktif bir uygulama olusturulmustur. Kiosk ig¢in tasarlanan
calismanin nasil bir tasarim oldugu, neden tasarlandigi, kullanicinin tasarim
deneyimi, deneyimin amaci, sonrast ve yontemler dordiincii boliimde agiklanarak

gorsellerle ortaya koyulmustur.

Sonug béliimiinde, yapilan dokiiman analizi, olay incelemeleri, aragtirmalar, veriler,
metinler, kuramsal c¢erceve ve ortaya c¢ikan bulgular sonucunda degerlendirmelere

yer verilmistir.

1.3. Kapsam

Calisma belirlenen hedefler dogrultusunda dort boliimden olusmustur. Calisma bir
kiosk uygulamasi olarak tasarlanir. Kioskun medya ortamint ve gelisimini
tanimlamak i¢in interaktif medyanin giiniimiize kadar olan gelisimi, teknik 6zellikleri
ve kioskun kullanim alanlar1 ve degisen diinya diizenine paralel olarak gelecekte
ongoriilen rolii kapsaminda incelenmistir. Kamusal alanin sosyal, psikolojik ve
fiziksel baglamda olusturdugu etki ve islev bir iletisim yontemi olarak
tanimlanmustir. Interaktif medya araci olan kiosklarin kamusal alanlar ve kent
meydanlarindaki  etkilesim  siirecleri basarili  tasarim  Ornekleri {izerinden

incelenmistir.
Caliyma Kapsaminda Hedefler

Interaktif medyanin kent yasantisindaki hizli akisin oldugu kent meydanlarinda bir

duraksama ve farkindalik kazandirma misyonunu gostermek.

Dijjital medyanin hizli gelisimiyle birlikte Onemi azalan zaman ve mekanin
birlikteligi algisint kent meydanlarinda tekrar canlandirarak meydanlara tekrar

islevsellik kazandirmak

Gilinlimiizde sosyal olaylarla ilgili bilgi edinme kaynagi olan yeni medya araglarin
kullanarak fiziksel karsilagmalarin oldugu kamusal alanda toplumun bir ferdi olan
birey ile medyanin etkilesime girmesini saglayarak sosyal bir iletisim yontemi

olusturmak.



Bir mekana ait olan medya araci ile etkilesime giren bireyin kendisini o mekana ait

hissetmesi.

Yogun akiglarin oldugu kent meydanlarinin bir kamusal alan olarak gelecekte de

islevini arttirarak interaktif medya araglariyla zenginlesmesinin saglanmasi.

Insan hareketlerine yon vererek davramslari degistirme girisimine bir model

olusturmak.

1.4. Hipotezler

e Kamusal alanlarda interaktif medya ile iletisim sekli degistirilebilir.

e Sanal iletisimin arttig1 gliniimiizde kamusal alanda fiziksel olarak sosyal
etkilesim azalmaktadir.

e interaktif medya araclar, dijital platformu ve gergek kamusal alan1 birbirine
entegre edebilir,

¢ Giliniimiizden gelecege insan-insan etkilesimi i¢in insan-bilgisayar etkilesimi
daha da aktif bir rol oynar.

e Insan-bilgisayar etkilesimi insan-mekan etkilesiminin yontemini degistirir.

1.5. Onem

Dijital medyanin her gecen giin gelistigi ve hayatin akisinin hizlandigi son
zamanlarda kiosk medya araglar1 sessizce isimizi kolaylastirmaktadir. Ozellikle
diinyayr saran bulasict hastaliklar yiiz yiize iletisimden ¢ok uzaktan erisimi
arttirmistir.  Kiosk teknolojisi pandemi Oncesinde birebir iletisime girdigimiz
aktivitelere bir alternatif olarak onem kazanmistir. Ayrica i¢inde oldugumuz hizl
hayat diizeninde farkli ac¢ilardan bakmaya yonlendiren kiosk medya araci gibi
alternatif reklam ve tanitim ve bilgilendirme yontemleri siiregelen yasam igerisinde
bir soluk alip kisileri diisiinmeye sevk edebilir. Kiosk teknolojisi ister farkli tanitim
yontemleri olarak ister hastaliklara kars1 daha giivenli bir yontem olarak
diisiintildiigiinde gelecekte kullanimi1 daha da 6nem kazanacak medya araglar1 olma

yoniinde ilerlemektedir.



1.6. Smmirhiliklar

Kiosk medya araci i¢in tasarlanan interaktif tasarimin uygulamasi biiyiik bir maliyet
ve izin gerektirdiginden bir kent meydaninda etkilerini 6l¢gme imkani olmamustir.
Bunun yanisira Yesilay icin tasarlanan bu etkilesimli kiosk tasarimina olan ihtiyaci
6lgmek i¢in bir anket olusturulmustur. Kiosk medya araciligiyla uluslararasi ¢apta
yapilan reklam ve tanitimlar incelenmis, arastirmalar sonucu ¢ikan haberlerde,
deneyimlenen kiosk etkilesimli tasarimin kullanicilar tarafindan viral yollarla da
yayildig1 ortaya konulmustur. Bu sekilde sosyal medya ve agizdan agiza yayilmistir.

Internette ¢ikan haberlere, verilen sayilara gore bilgi edinilmistir.



2. INTERAKTIF MEDYA ARACI OLARAK KiOSK

2.1. Medya Tarihi

Teknolojinin gelismeye baslamasiyla birlikte kiiltiirel ve sosyal bir tarihi degisim
baslamistir. 1800’li yillarda baslayan Sanayi Devrimi, insanlarin ekonomik
gecimlerini, iletisim yontemlerini, sosyokiiltiirel, siyasal yagamlarini, kisaca bastan
sona yasam tarzlarini degistiren biiylik bir gelisim ve degisimin baslangicidir. Bu
donemde kas giiciinlin yerini buhar giicliyle ¢alisan makineler almaya baglamstir,
fabrikalarin kurulmasiyla seri iiretime gecilmistir. Demiryolu ile ulasim ve
haberlesmenin hizlanmasi ticareti de gelistirmistir. Gelisen ticaret yeni ihtiyaglari,
yeni ihtiyaglar yeni gereksinimleri dogurmustur. Tekstil alaninda baslayan devrim

diger gelismelerle birlikte giinliik olarak kullanilan her seyi kapsamuistir.

O doneme kadar kullanilan tekniklerin disinda artik yeni bir iretim yodntemi
mevcuttur. Ayni standartlara sahip triinlerin hizli bir sekilde kisa siirede iiretimi
endistrinin gelismesiyle birlikte miimkiin hale gelmistir. Hayati ¢evreleyen her

alanda bu degisim yasanmustir.

Televizyon, radyo, telgraf ve otomobil gibi tiim bu teknolojik gelismeler, endiistriyel
devrimin sonucu ortaya ¢ikan modern diinya kiltliriiniin unsurlaridir. McLuhan'in
ifade ettigi gibi, medya araclarinin degisimi aslinda topluluklar1 ve toplumlar1 da

doniistirmiigtiir.

Hizli iiretim teknikleri sanata ve dolayisiyla yasam big¢imlerine de farkli boyutlar
kazandirmistir. Boyalarla resmetme tekniginin disinda yeni {iretim yontemleri

kullanilarak resimlerin olusturulmasi sonucu fotograf ortaya ¢ikmuistir.

Walter Benjamin’e gore fotograf, yeniden {iretilebilirligin ilk temelini olusturan
devrim niteliginde bir aractir. ‘Fotografin gelisi, teknolojinin gelistirilmesinden
baska bir seydir; klasik sanat formunun, yeni bir sosyopolitik sistemin dogusuyla es
zamanl olarak derinlesmekte olan krizini teyit eder’ (Kang, 2015, 113). Fotografla
birlikte sanat sanat icindir anlayisi da sarsilmistir. Bir fotografin negatifinden ¢ok

sayida baski yapildiginda hangisinin 6zgiin oldugu anlamin yitirmektedir.
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‘Sanat eserinin teknigin yardimiyla ¢ogaltilabilirligi, kitlenin sanatla olan iligkisini
degistirmektedir (Benjamin, 2012, 69). 1839°da baslayan fotografcilik geri
doniilemez bir sekilde diinyayla iliski kurma bi¢imlerini degistirmistir. Fotografin
kitle iletisim araci olarak kullanilmasi 6nemli bir nedendir. Yeni teknolojilerin
kullanilmaya baglanmasindan 6nce gazete resimlerinin sayist 100’{ bile bulmazken
1800’1l yillarin sonundan itibaren yarim ton baski teknigine gegcis ile endiistrilesen
iilkelerde giinliik ve haftalik yiizlerce resimli gazete yaymlanmaya baslamistir. ‘Bu
hizli artis bir dizi etkene baglanabilirken, ¢ok az uzman bunlarin en 6nemlisinin
yarim ton baski teknigi olduguna karsi ¢ikacaktir (Crowley, Heyer 2007, 244). Yarim
ton bask1 teknigine gegis ile gazetelerdeki resim sayisindaki artig, insanlarin diinyay1
algilayis bi¢imlerini de etkilemistir. Fotograf, dergi tasarimina da yeni bir boyut
kazandirmistir ve fotografin estetik algisinin sonucu olarak reklamlar da dergilerde
yer almaya baslamistir. Fotografin gelisimi, kitlelerde yeni etkiler uyandirmis,
diinyadaki haberlesme ve iletisim yontemlerine farkli pencereler agmig, yeni bir
iletisim farkindaligr olusmustur. Benjamin’e gore ilk yeniden iiretim araci olan
fotografla birlikte toplumsal iliskiler de yeniden diizenlenmeye baslamistir (Crary,
2010).

Sanayi Devrimiyle birlikte gelen devinim ve hiz konusu, kiibizmin sorunlari
arasindadir. Kiibizmde perspektif ve li¢ boyutluluk, imgelerin i¢ ice gecirilmesi, iist
iiste bindirilmesiyle elde edilir. Ayn1 objenin farkli bakis agilarindan goriiniimii
geometrik formlarda arka arkaya cizilerek elde edilen perspektif ve hareket imgesiyle
Ozgiin bir biitiinlik olusturulur. Resimde anlik bir goriintii degil, hiz ile olusan
hareketin imgesi olusturulmaya calisilir. Sonugta kavramsal bir gergeklik ile

geleneksel resim ve sanat anlayigina yeni bir goriis sunan bir akimdir.

Prokondiiktisit sanatgilara gore ise ‘sanat hangi goriis altinda ortaya cikarsa ¢iksin,
burjuva degerlerini ve kapitalist somiiriiyii temsil eden ¢agdis1 bir ugrasti. Bu ylizden
onlar da tasarima yoOneldi. Resimden fotograf¢ilifa ve basima, afis ve reklam
panolar1 tasarimina; sahne dekoruna, mimarliga yazarliktan rdportajeiliga

gecmislerdir.

1914°teki savasin getirdigi umutsuzlugun disavurumu olarak ortaya ¢ikan Dada’y1
manifestolariyla diinya akimina doniistiiren Tristan Tzara, Paris’te 1963 yilindaki

6liimiinden kisa bir siire 6nce yaptig1 konusmada sunlari sdyler: “Bizim istedigimiz



sey gecerli degerleri kokiinden kazimak, ama bunu daha yiice insanca degerler

yararina yapmakti” (Dachy, 2014, 34).

Donem akimlarindan Dadaizm basta bir akim olarak ortaya ¢ikmamustir. Dada 1.
Diinya Savasi’nin bunalimli ve belirsiz doneminde ortaya ¢ikan bir baskaldiri, bir
diinya gorlgiidiir. Miiltecilerin sigindig1 bir siginak olan Ziirih ¢ikis yeridir.
Sanatc¢ilar Cagdaslasma altinda olan savasa anlam veremeyen sanatgilarin savas

dayanagi olan her seye kars1 bir silah1 olarak ortaya ¢ikmustir.

Kiibistler, goriintiiniin gergeginden ilk olarak uzaklasanlar var sayilirsa; tasvir etme
sanatini ilk inkar edenler olarak da Dadaistler kabul edilebilir (Turani, 1974, 223).

Dada’nin sanata kars1 ¢ikan diger avangard akimlarindan ayrilan 6zelligi, sanat1 bir
eylem olarak bilmesidir (Artun, 2018, 27). Sanat sadece bir nesne degildir, olaylar,
kavramlar ve gosteriler de birer sanat yapiti olabilir goriisii Dada ile olugmaya
baglamistir. Sanat terimi bundan sonra dinleti, tiyatro, sergi, kabare, yiiriiyts, sirk, ve
benzeri eylemleri de igine almis ve bir daha eski dar anlamiyla kullanilmamigtir
(Lynton, 1982, 130). Dadacilar Kabare Voltaire'in kurucusu olan Hugo Ball’dan
etkilenerek siirden resme kadar biitiin sanatlar1 adeta 'sahneye c¢ikarmislar',

tiyatrolastirmislardir (Ozsezgin, [28.06.2018]).

Doénemin yapisini meydana getiren (Zeitgeist) seri iiretim, kopyalama, ¢ogaltma,
manti@in1 6ziimseyen Dada, gelisen graviir, fotograf, litografi, ahsap baski gibi
teknikler kullanilarak tipografi ve resmin birbirini etkilemesini, etkilesimde

bulunmasini ve yayilmasini saglamistir (Sumnu, 2014, 41).

Dadaizm’in en ayiric1 6zelligi cesitliligidir. Dadaistler yeni estetik degerler getirmez;
var olan sanat anlayiglarina ve yoOntemlerine karsi ¢ikar, hesaplasma igerisine
girerler. Sanatin o zamana kadar olan tamimina kars1 ¢ikarlar. Dadaistler
yenilikgilerdir. Dadaistler, sanat iiretirken malzemenin ve teknigin olanaklarinin ¢ok
yonlii olabilecegini ve uygulanan yontemin bir secenek oldugunun savunmus, sanat
yapitin1 kisitlamamuglardir. Dadacilar genellikle, belirleyici 6zellik olarak raslantiyi
ongormiigler ve aklin egemenligine son vermek istemislerdir (Geng, 1983, 115).
Dadaizm ile modern sanatlarda yeni yontemler kesfedilmeye baslanir. Boylelikle

gorsel iletisime yeni yaklagimlar sunulur.

Yenilik¢i olmalari, sanata farkli kollardan yaklasmalari, yeni yontemler kesfetme

yolunda olmalari, kavramlar1 da sanat yapiti olarak gormeleri, kisaca en biiyiik
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Ozellikleri olan cesitlilik barindirmalarini, Dada akimini glinimiiz medyasiyla
0zdeslestirebiliriz. Dada giiniimiiz medya ortamlarini etkileyen, ¢iktig1 zamanda belli
donemler arasinda kalmayan, az veya c¢ok kendisinden sonra gelen akim ve
gelisimlere ilham olan yenilik¢i bir akimdir. Giiniimiiz medyasinin igerigi Dada
sanatinin zengin yapisiyla Ortismektedir. Giliniimiizde akimin c¢ikis doneminde
yapilan tasarim ve eserler bir anlam ifade ediyorsa, glinlimiiziin tasarim anlayist
kendinden bir seyler bulabiliyorsa, bu da Dada akimimin giiniimiiz ¢alismalarinda
kendi i¢inde Ozlimseyerek ve eriterek bir altyapr dayanagi olarak devam ettigini

gostermektedir.

Dada akimiin felsefesi ve anlayisi giiniimiizde de yasayan bir diislince sistemidir.
Bir baskaldir1 hareketi olarak ortaya c¢ikan akimin kuruculari ve uygulayicilari
sonucta birer sanatcidir. Ve calismalar1 ne kadar rastgele gibi goriinse de bir estetik

algtya sahiptir.

Sanayi Devrimi ile birlikte makinelesen c¢agin dinamigi hiz olmustur. Fiitiirist
sanat¢ilar, makinelesmenin getirdigi hiz ve devinime 6vgii yaparak geleneksel resim
anlayisindaki gibi bir an1 degil hareketin kendisini resmetmeyi amaglamislardir.
Devingenlik, hiz ve hareket, mekanik sanatin unsurlaridir. Fiitiirist sanatgilar, sanayi
devrimi ile meydana gelen mekanikligi ve mekaniklik sonucu olusan hizi
caligmalarinda soyut olarak islemislerdir. ‘Kiibizm, bir nesnenin farkl
perspektiflerini bir resimde bir yiizey iizerine yerlestirerek mekani pargalara bolmiis
ve yeniden konumlandirmistir. Fiitiirizm is, yeni teknolojiler ile hiz kazanan hayat

akigini1 ovmiistiir (Crowley, Heyer 2007, 238).

Flitiirizmin dinamizmi ve devingenlik anlayisityr Bergson’un akiskanlik teorisiyle
iligikilidir. Henri Bergson’a (1859 — 1941) gore, sezgi giicii ile siirekli akis halinde
olan maddenin kavranabilir. Kisi dogay1 ancak sezgi yolu ile bir siire¢ olarak

deneyimleyebilecektir (Arapoglu, 2009, 11).

Fotograf teknolojisinin ilerlemesiyle goriintiiler ard arda siralanarak hareketli hale
getirilmistir. Bu da sinemay1 dogurmustur. ilk yillarda cekilen sinemalar sessizdir.

Radyo sinema ve televizyonun gelisme siireci birbirlerini etkileyerek devam etmistir.

Ik televizyon yaymi 1926’da Ingiltere’de gerceklesmistir. 180.000 kisi 1936°daki
Berlin Olimpiyat Oyunlarmi Almanya’da televizyondan izlemistir. Insanlarmn

hayatin1 yonlendirecek olan televizyon i¢in 6nemli olan bu tarih videonun



gelismesine de katkida bulunan bir baglangictir. Televizyon biiyiik kitlelere ulagmasi
ise Ikinci Diinya Savasi sirasinda gergeklesmistir. 1950°1i yillarda Amerika’da ilk
renkli yayin yapilmistir.

Televizyonun 1936 yilinda ilk kitlelere ulagsmasi deneyimi, video olarak gercek
nesnelerin ¢ok kisa bir siirede iiretilen goriintiilerinin yine miimkiin olan en kisa
siirede birden ¢ok mekanda yanilsama olarak izlenebilmesiydi (Kilig, 1995,13).
Televizyonun tiim diinyay: etkisi altina alan bir kitle iletisim araci olmasiyla birlikte;
video, televizyondan farkli olarak goriintiiyli ve sesi bozar, carpitir ve boylece yeni
bir bi¢cime doniistirmektedir. Ses ve gorlintiiyli farkli materyaller ile doniisiime

ugratarak yeni bir iiretim ortaya koymaktadir.

Medya teorisi, postmodernizm ve postyapisalci felsefe iizerine caligmalar yapan
diistiniir ve sosyolog Jean Baudrillard’in 1970’lerde ortaya attig1 Simulasyon Kurami
yani goriiniimler evreni bir caydirma evrenidir. Caydirmanin en 6nemli silahi ise
goriintiiler ve sozlerdir, yani medyadir (Sahiner, 2008, 40). Video Sanati’nin
kurucusu kabul edilen Nam June Paik, Fluxus akimi ve John Cage’in etkisiyle
1960’larda Televizyon Heykeller enstalasyonu ile televizyon izleyici arasindaki
durumu elestirmistir. Bu video yerlestirmeleri video sanatinin baslangici olmustur.
1965°te ¢ikan Sony’nin ilk portatif video kayit cihazi video sanatindaki gelismeleri
hizlandirmistir. Video aracinin ¢ikist video sanatini dogurmustur. Yani ara¢ sanatin
Ogesi olmustur. Medyanin yeni kitle iletisim araglari, yeni elestirileri yeni bir sanat
olarak ortaya ¢ikarmaktadir. Video sanati, televizyona elestirel bir tepkiyle
olusturulan yerlestirmelerin goriintiilerinde manipiilasyonlar yaparak ve seslerin
farkli formlarda harmanlanmasiyla yeniden {iretilerek farkli disiplinlerin birlesmesi
sonucu olusur. Farkli disiplinlerin birleserek olusturdugu bu sergileme yontemi video
sanatini postmodern bir sanat olarak ortaya c¢ikarir. Gorsellestirme siireci, sanat¢inin
sosyal ve kiiltiirel yasami, hayata bakis agisiyla harmanlanarak sanat¢inin tavrinin
disa aktarimidir. ‘Goriintii yalnizca birer yansima degil, yeniden “Uretilen-tiiketilen-
tretilen” sanal gerceklik diinyasinda, “kayit-smirsiz  ¢ogaltim-zihinsellik”

baglaminda sanatgiyla yeni bir ortamda bulustu’ (Bozkurt, 2005, 30).

Giintimiizdeki yeni medyalar, farkli disiplinlerin bir araya gelerek olusturdugu sanat
anlayisinin niivesi gibidir. Video sanatinin ilk zamanlarinda bir nesnenin ayni anda
cekilen farkli bakis agilarindaki goriintiileri kullanilir veya zamanda dondurulmus

gortintiiler kaydedilerek manipiilasyon yapilir ve yeniden iretilirdi. Video sanatinda
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zaman algisin1 sorgulayan deneysel yaklasimlar s6z konusudur. Video sanati es
zamanlilik olgusu ve anin ic¢imdeki rastlantisal gelismelere gore yeniden
iiretilmesiyle giiniimiiz medya anlayisiyla benzerlik gostermektedir. Video sanati,
televizyonun kendisini, televizyonun ekran goriintiilerini, fotograf, film miizigi ve
ilerleyen donemlerde bilgisayarin bulunusuyla birlikte bilgisayar1 da i¢ine alan bir

medya olmustur. Farkli disiplinlerin sergilendigi ve sentezlendigi bir medyadir.

Yeni medya sanatt 1914 yilinda 1. Diinya Savasi’na karsi ¢ikan bir baskaldiri
hareketi olan Dada akimi ve Dada sonrasinda gelisen Siirrealizm, Fluxus, Happening
gibi akimlara dayanmaktadir. 1960’larda ortaya ¢ikan video sanati farkli disiplinleri

sentezlemesi yoniiyle yeni medya sanatina gegis siirecinde bir koprii gibidir.

1960’larda baslayan sanat ve teknolojinin bir arada kullanilarak gergeklestirilen

elektronik ¢agin dogusu, giiniimiiz medyasi ve medya sanatinin temellerini olusturur.

Ayni zamanda bir matematik¢i olan sanatgt Ben Laposky 1950°1i yillarda
olusturdugu ¢alismalarla dijital sanatin ilk 6rneklerini meydana getirir. Ik defa sinus
dalgalarin1 kullanarak 1sikla birbirinden farkli goriintiiler olusturur. Osiloskop
kullanarak manipiile ettigi ekrandaki elektronik dalga goriintiilerinin, form

degistirerek manipiilasyon siirecinde yeni bigimler almasini saglar.

Dijital sanatin giiniimiizdeki temellerini olusturan Bell laboratuvart sanat¢1 ve
mithendislerin bir arada deneysel ¢aligmalar yapabilecegi laboratuvar ortami sunar.
Bu laboratuvarin arastirmacilarindan Ken Knowlton ile bilgisayarda grafik
goriintiiler olusturmaya baslar. Yine, Bell laboratuvar1 arastirmacilarindan Michael
A. Noll, 1960’larda bilgisayarda sayisal yontemlerle imajlar olusturur. Dijital sanatin
olusumunda algoritmik bir siire¢ formiile eder. 1960’larda Frieder Nake and Georg

Nees ile birlikte erken donem bilgisayar sanatinin onciilerindendir.

Onciilerden kabul edilen bir baska sanat¢1 ve matematik¢i Herbert W. Franke,
1956°da yaptig1 ilk caligmalari olan “Elektronik Soyutlamalar” Ben Laposky’nin
caligmalari ile biiyiik benzerlik gdstermistir. Deneysel filmler {ireten John Whitney,
sanatsal amaclarin1 gerceklestirmek icin gerekli teknolojik ve matematiksel
yeteneklerini gelistirmistir (Saglamtimur, 2010, 219). Bu ilk orneklerden sonra

Charles Csuri, Edward Zajec’e ait dijital calismalar goriilmektedir.

1966 yilinda Bell laboratuvar1 miithendisi Billy Kliiver, Robert Rauschenberg, Fred

Waldhauer ve Robert Whitman ile birlikte Amerikan Sanat ve Teknoloji Deneyleri
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‘Experiments in Art and Technology’ (EAT)’i kurar. Etkinliklerini 6nce New
York’tan baglayarak c¢esitli iilkelerde dijital sanatin karakteristik 6zellikler
gostermeye basladigi performanslar olarak sergiler. Bu organizasyon, farkli
iilkelerden gelen sanat¢1 ve miihendislerin igbirligiyle olusturulan sanat projelerine,
farkli disiplinler arasi teknolojik caligmalar tesvik eden bir katalizor gorevindedir.
30 miihendis ve 10 ¢agdas sanatciy: biraraya getiren bu etkinlik, teknolojiyi sanatla
birlestiren, miihendis ve sanatgilar1 uyumlu ¢alisma kosullarina uygun bir ortamda

bulusturan bir yapidir.

EAT ayrica sanatg1 ve yeni teknolojileri igeren disiplinler arasi etkinlikleri
baslatmistir. Bu projelerden biri “9 Evenings: Theatre and Engineering” (1966)

multimedya performans serisidir.

Billy Kliiverin meydana getirdigi olusumun, c¢agdas sanatin bir 0gesi olarak
teknolojinin kullanmasinda 6nemli bir baslangi¢ etkisine sahiptir ve bu gelisimin bir
sonucu olarak teknoloji sanat birlesiminin giinlimiiz medya uygulamalarina katkisi

bilyiiktilr.

Billy Kliiver, sanatciy1 teknoloji materyallerine daha ¢ok yakinlastirmis, sanat¢inin
diinyasini bilim adamlarina tanitarak farkli disiplinlerde uzman olan farkli kisilerin
birlikte hareket etmesini saglayarak toplum ve kiiltiirel meselelere karsi degisik bakis
acilartyla yeni olusumlar meydana getirmelerine olanak saglamistir. Bu seminal
fikirler glinlimiizde ¢agdas sanatc¢ilara teknoloji araciligiyla yaratict ¢aligmalar

tiretmeleri i¢in temel olusturur.

Insanin medyay1 nasil deneyimledigi ve medyanin deneyimleri nasil déniistiirdiigii
Benjamin i¢in temel bir sorudur. Buna gore yeni medya, insanin Yetilerini ve algisal
beceri sekillendirmekte, somutlagmakta olan yeni deneyim bi¢imlerini de
giiclendirmektedir. Oyleyse bu iletisim araglar1 yalnizca sozlii, gorsel veya edebi bir
formdan ibaret degildir; duyusal mekanizmalarin tamamini, tim insan bedenini
yeniden diizenler. Baska bir ifadeyle; medyanin teknolojik evrimi, insan bedeni ve
onun zaman-mekanla kurdugu iliskiyle yakindan iligkilidir. Yeni iletisim araglariyla
birlikte yeni 6znellikler, yeni bedenler ve yeni algisal olanaklar dogmaktadir (Kang,

2015, 205).

Tim medya, yeniden bir yapimdir; insanin kendi yapabilecegi yeteneklerin de

otesinde aslinda hizlandirilmis bazi biyolojik kabiliyetler modelidir:
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“Tekerlek, ayagin bir uzantisidir; elbise, derinin bir uzantisidir; elektrik devresi, merkezi sinir
sisteminin bir uzantisidir. Her medyum, bizi hipnotize edecek bir giigle girdap olusturan
kuvvetinin zirve noktasina getirilmistir. Medyumlar, biitin medya bir arada hareket ettiklerinde
bilingliligimizi, ruhsal anlamda tlimiiyle yeni evrenler yaratacak Olclide degistirebilirler”
(Mcluhan, Powers, 2001, 145) .

Dijital medyanin tarihi, sanat ve medyanin tarihsel gelisiminin, teknolojilerinin,
kurumlarinin ve kiiltiirel bigimlerinin bir dizi farkli dizisini igermelidir. Baslangicta
bdyle bir tarih, bilgisayar, elektronik, robotik, optik telekomiinikasyon, yayn,
tiyatro, sanat, fotograf, film, edebiyat, miizik ve popiiler kiiltiirel etkinliklerin
gelisimine dair seyler igerecektir. Dijital medyanin bu kadar ¢ok katmanli bir tarihe
ihtiya¢ duymasinin en 6nemli nedeni, hem bashigin altinda toplanan teknolojilerin
hem de kiiltiirel uygulamalarin melez dogasindan kaynaklanir. Dijital medyanin ne
olduguna dair tek veya birlesik bir kiiltiirel diisiince yoktur. Bir dijital medya tarihi,
gecici ve iligkisel bir sorgulama siireci olarak daha iyi anlagilmaktadir, ¢ilinkii,
birlesik ve dogrusal tarih, teknolojik ilerlemenin veya kiiltiirel siirekliligin dykiilerini
sunarken, mevcut olasiliklar ve neyi amagladigina dair kavramsal anlayisimizi azaltir
ve daraltir. Dijital medya, siirekli teknik ilerlemenin kaginilmaz sonucu olarak ortaya

cikmustir.

2.2. Interaktif Medya

Internetin ortaya ¢ikisina baktigimizda, Amerika, 1957 yilinda Rusya’nin uzaya uydu
gondermesini savas tehlikesi olarak goriip caligmalara baglayarak 1960 yilinda MIT
onciiliigiinde askeri yapisindaki iletisim agmi giliclendirmek igin bilgisayarlar
arasinda transferi saglayan internet agini olusturmustur.

1970’11 yillarda 6nce Amerika’da ve sonra diinyada video kayit cihazi ve televizyon
sayisinin ¢arpici artigi televizyon programlarinin ve igeriklerinin de artmasina neden
olmustur. Boylelikle insanlar medya ve iriinlerini kendi ilgi alanlarma gore kullanma
imkanina sahip olmustur.

1977 yilinda ise klavyesi ve ekraniyla bir biitiin olan ilk bilgisayar iretilir, daha
sonra diziistii olarak tasarlanmis bilgisayar ile iiretim ve alim artar.

1990’larin baginda Gopher, Web ve Wais gibi internet servisleri ortaya cikar. internet
bu servislerle daha da yayginlagsmaya baslar. 1992°de ise World Wide Web (www)
ile internet ag1 tiim diinyaya yayilir.

Mobil tasinabilir telefonlar en basta sadece arama ve mesaj fonksiyonuna sahipken

2007 yilinda Apple markasiin Iphone dokunmatik ekran ve internet 6zelligine sahip
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telefonunun piyasaya girmesiyle cep telefonlar1 i¢in yeni bir donem baslamistir.
Boylelikle Android ve IOS olmak izere isletim sistemlerine sahip olan mobil
telefonlar insanlarin masaiistii bilgisayara gerek kalmadan istedikleri her an inernet
hizmetine ulagsmasii kolaylastirmasiyla yeni dijital ortamlar ortaya ¢ikmaya
baglamistir. Olusan ‘Sosyal Medya’ mecrasi artik haberlesmenin, iletisimin, dijital
kisisel/genel gelismelerin odagi haline gelmistir. 1970’1i yillarda medya iiriinleri ve
bu iriinleri kisisel zevklere gore kullanabilme o6zgiirliigli giliniimiizde boyut
degistirerek her an smirsiz erisim imkaniyla zaman ve mekan kavramlarinin énemi
degismistir. Gliniimiizde etkilesim ve interaktif medya kavramlari zamana ve mekana

miidahele etmektedir.

Katilimci, medya, icerik veya bu model tarafindan saglanan herhangi bir seyle
etkilesime girmektedir. Dijital medya sesi, metni ve goriintiiyii birlestirip

biitiinlestirerek medyanin igeriginden gelistirilir ve tiiretilir.

Dijital medyanin interaktif diline hakim olmak i¢in Oncelik programlama diline
odaklanmalidir. Programlama etkilesimin temel olasiliklarini belirler. Bilgisayar
etkilesiminin ilk prensibi, kullanicinin goriintii, ses veya metin bi¢iminde
programlanmis bir bilgi dizisini kesintiye ugratmasi ve daha sonra ayni dizini bagka
bir parcayla baglant1 yapmasini veya bagka dizine atlamasini saglamaktir. Kullanici,
programlanmis olan (hiper) baglantilara bagli olarak, veri kiimesini bir dallanma
yapisinda hareket ettirebilmektedir. Dallanma yapisi, kiiltiirel olarak, kullanicinin
hangi yolu takip etmek istedigini sormasi gereken se¢imlerin zihinsel yapisi olarak

olusur.

Orijinal hipermetin kavrami 1960'larda Ted Nelson tarafindan gelistirilen ve 1946'da
Vannevar Bush'un daha 6nce yazdig: esere dayanarak, insan zihninin baglant1 kurami
ve diisiinceleri ile iligkilendirme yoluyla bilgisayara nasil isledigine dair bir kavramin
uygulanmasi konusunda gelistirilmistir. Hipermetin igin yeni bir klasik okumanin
disinda yeni bir okuyucu yazar iligkisi olan metin anlayis1 i¢in tartigmalar devam
ederken, hiper bagin etkilesimli dogasinin entelektiiel kapasiteyi artirabildigi,
bilgilere ve medya araglarina daha fazla ve daha hizli erisim sagladigr konusunda
genel bir gorlis vardir. Grafik bilgisayar arayiizii, gorsel, ses, animasyon ve grafik
igerigi igerecen is bir hiper ortam olusturur. Hipermedya, dijital medyanin ve medya

nesnesinin modiiler yapisinin altta yatan sayisal kodlamasidir, bu da ayn1 verilerden
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sonsuz sayida farkli arabirimin olusturulmasina izin verir. Dijital medya nesneleri,
sabit bir yap1 i¢inde kapali elemanlara sahip analog ortamlarda oldugu gibi birbirine
bagl degildir, dijital medya nesneleri, ¢ok sayida bit gibi agik ve akiskan bir duruma
sahiptir ve bunun, iletisimde vurgulamayir programlama prosediirlerine dogru
kaydirir. Burnett, hipermedya’nin koklerinin sanata, edebiyata ve teknolojinin
baglantilar1 kullanilarak sanal bir yolculuga duydugu hazla ilgili oldugunu one
stirmektedir (Burnett, 2012, 257).

Interaktif medya araclar1 gomiilii medya olarak kiosk, outdoor, reklam panosu,
tasinabilir medya olarak mobil, tablet, nesneler agi, artirilmis gergeklik, telepresens
seklinde ayrilabilmektedir.

Giiniimiizde interaktif medya uygulama alanlari, web siteleri, e-yayinlar,

uygulamalar (App) olarak goriilmektedir.

2.3. Bir Interaktif Medya Araca Olarak Kiosk

Gliniimiizde interaktif medyanin uygulama yontemleri teknolojinin olanaklartyla
birlikte farkli mecralarda gelismektedir. Gomiilii bir medya olarak kiosk, bilgisayar,
taginabilir medya olarak mobil, tablet, nesneler ag1, artirilmis gergeklik, telepresens

gibi varyasyonlar vardir.

Bir mekan i¢inde kullanilan kiosk Tiirkge kosk kelimesinden tiiremistir ve Avrupa
dillerine Tiirk¢edeki kosk kelimesinden gegmistir. Kiosk ingilizcede de kosk, kuliibe
anlamma gelmektedir. Kiosk kelimesi klasik kirmizi Ingiliz telefon standlarindan
gazete bayileri, marka standlar1 veya diger ticari isletmelerin standlari olarak
kullanilan bagimsiz yapilara kadar c¢ok ¢esitli cihazlar i¢in kullanmaktadir. Bazi
Avrupa iilkelerinde gazete, sigara vb. satilan yerlere de kiosk denilmektedir. Kelime
kokeni olarak kosk kelimesinden tiireyen kiosklara interaktif medya araci olarak
bakildiginda birer bilgi koskleri gibidirler. Goriiniim olarak da kuliibeye
benzemektedir (Sekil 1).
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Sekil 1: (Soldan Saga) Villa Durazzo-Pallavicini'nin Bahgesinde "Tiirk koskii",
Portekiz'in Porto Sehrindeki Bir Kiosk Biife

Tunadergi. [14.06.2020] https://tunadergi.com/bilim/koskten-kioska, https://www.alamy.com/

Kiosklar giliniimiizde yaygin olarak kullanilan elektronik terminallerdir. Kiosklar
dokunmatik ekranli bilgi verme amagl sistemlerdir. Kiosklar kullanicilarin bilgilere
kolaylikla ulagmasi ve ekran {izerinden birtakim islemlerin yapilmasi ig¢in
tiretilmistir. Teknik olarak bakildiginda kuliibe seklinde tasarlanan ve ayni zamanda
bilgisayar 0Ozellikleri tasiyan kiosk amaca ve kullanim alanina goére farklilik
gostermektedir. Kiosklar zarar gormemesi agisindan etraflari gevrelenmistir ve

hassas kisimlar1 i¢ bolgesindedir (Sekil 2).

Sekil 2: Kiosk Ornegi

Kioskbufe. [14.06.2020]. Dis Mekan Kiosk Biife. http://kioskbufe.gen.tr /dis-mekan-kiosk-bufe/
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Interaktif medya araci olarak kullanilmasindan dnce kiosk yapilar1 biife kiosklar
bir¢ok iilkede satis yapilan kuliibeler olarak hizmette bulunmustur. Kiosklar
yaygin olarak kii¢iik ¢apli ve hizmet amaci1 giiden isletmeler olarak ¢ogu yerde
bulunmaktadir. Kiigiik bir alanda belirlenen {irtinlerin halka hizmet amaciyla ve
bazilart da Franchising tarzinda (sozlesmeye dayali ve yatirimcilara kendi
markasini kullandiran isletmelerden destek alinarak acilan kiiciik isletmeler)

satisinin yapildigi kuliibe yapisinda az sermayeyle kurulan kiigiik isletmelerdir.

Aslinda interaktif multimedya olarak kiosk ATM’ye (automatic teller machine)
dayanmaktadir. ATM’nin tarihine baktigimizda ise ilk olarak New York’ta 1960
yilinda kuruldugunun gérmekteyiz. New York’un ilk uluslararasi bankasi City Bank
(su anda Citi Bank) birkag¢ subesine bir bankomat yerlestirmistir. 1967, 1968, 1969,
1971, 1973 ve 1974’te ATM kullanim1 ve islevleri farkli 6zellikler ve bicimler
edinmeye baglamistir. Giiniimiiz ATM modeli, 1971°de tanitilan ilk dogru tam
fonksiyonlu Docutel’in modeline dayanmaktadir. Ayni zamanlarda, Diebold
Ingiltere’deki bir bankanin subesine ilk TABS makinesini, Japonya’da da Fujitsu bir
digerini kurmustur (Taskin, 59, 2004).

Kiosklarin en 6nemli amaglar1 o konu ile ilgili ¢alisan kurumlardaki kisilerin is
yiikiinii azaltmak ve zamandan tasarruf saglayip islemleri hizlandirmaktir. Kiosklar

firmalar tarafindan satis, pazarlama, reklam amaglhi kullanilabilirler.

Mekana bagli bir interaktif medya araci olan kiosklar, sokaklarda veya kapali
mekanlarda erisilebilinen bilgi aktarim sistemleridir. Kiosklar meydanlarda,
miizelerde, aligveris merkezlerinde, hava alanlarinda kisaca giinliik yasam
pratiklerinin yogun oldugu ortamlardaki interaktif medya araglaridir. Kiosk denilince
akla ilk olarak yonlendirme bilgi sistemleri, hava limanlarindaki bilet yazdirma
cihazlar1 gelse de bilgi aligverisini kolaylagtiran sensorlii veya artirilmis gerceklik

uygulamasi veya kamerasi olabilen etkilesimli yontemleri de mevcuttur.
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Sekil 3: (Sol) Mcdonald’s’1n Self Servis Siparis Kiosklari, (Sag) Havalimaninda
Check in Kiosklar:

Pazarlamasyon. [14.06.2020]. McDonald’s, Restoranlarina Self Servis Kiosk’lar1 Yerlestiriyor.
https://pazarlamasyon.com/mcdonalds-restoranlarina-self-servis-kiosklari-yerlestiriyor/, airkule.com.
Airkule. [16.06.2020]. Kiosk Kullanan Yolcullar ikiye Katland1.http://www.airkule.com/haber/kiosk-

kullanan-yolcular-ikiye-katland1/21090

Kioskun dijital reklam panolarindan en biiylik farki etkilesimli olmasidir. Farkli
endiistrilerde kullanilmak iizere tasarlanan bilgi kiosklar1 6zellestirilebilir. Daha fazla
kisisellestirme i¢in, isletmeler ve kuruluslar kiosku yapist geregi benzersiz renk ve
formlarda tasarlayabilme imkanina sahiptir (Sekil 3). Genis formathh dis mekan
kiosklarindan ve dijital tabela kurulumlarindan, i¢ mekan kullanimi igin tasarlanmis
daha kompakt ¢oziimlere kadar bilgi koskleri baglantisiz, duvara monte edilebilir
veya bir tezgah gibi mevcut bir yapiveyahil edilebilmektedir. Bazi bilgi kiosklarinda
kayan bir bilgi akis1 bulunurken, biiyiik ¢ogunlugu kullanicilarin ekrandaki bilgilerle
etkilesime girmesini saglayan dokunmatik ekran teknolojisine sahiptir. Bazi bilgi
kiosklari, kullanicilarin buldugu bilgileri daha sonra tekrar bagvurabilmeleri igin
kendilerine mesaj olarak géndermesine bile izin verir. Kiosklar ziyaret ettiginiz yeni
bir sehrin merkezi ¢evresinde yolunuzu bulmaniza yardimci olurken, yerel eglence
mekaninizdaki yaklasan gosteriler hakkinda bilgi almak veya ofis lobisindeki en son
sitket giincellemelerini yakalamak igin bilgi noktalar1 kullanici dostu bir kaynak
sunmaktadir. Sehirlere, mekanlara, isletmelere, igverenlere ve daha fazlasina, ilgili
bilgileri ziyaretgiler, miisteriler ve ¢alisanlar ile paylasma imkni1 vermektedir.
Goriintiiler ve videolardan telefon numaralarina, adreslere, meniilere, calisma
saatlerine, takvimlere ve daha pek ¢ok seye kadar bir bilgi noktasinda bulunabilecek

her seye ulagmak miimkiindiir.
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Mesai saati olan geleneksel bilgi kaynaklari bilgiye istedigimiz an ulasabilme
firsatin1 sunamayacagindan 7/24 ulasilabilen kiosklar hayati kolaylagtirmak igin
tasarlanmistir. Isletmenin veya kurulusun agik olup olmadigina bakilmaksizin 7 giin
24 saat erisim olanagi sunan bilgi kiosklari, kullanicilarin aradiklar1 anda ihtiyag
duyduklart bilgileri bulmalarin1 saglamaktadir. Bilgi kiosklari, miisterilerin ve
ziyaretgilerin bir ¢alisanin sorularina yardim etmek veya cevaplamak i¢in hazir

olmadigr mesai saati dis1 zamanlarda da kendilerine yardimci olmalarim1 saglar

(Harward, [18.10.2019]).

Ayrica kiosklar araciligiyla yashi kullanicilar iglemlerini en yakin kiosktan sira
beklemeden gerceklestirebilmektedir. Boylelikle yashi kullanicilar yol ve zaman
kaybin1 6nlenmis olmaktadir. Engelliler icin kurulan 6zel kiosk cihazlar1 vasitasiyla

engelli kullanicilar islemlerini kolaylikla yapabilmektedirler.

Bircok elektronik cihazdan meydana gelen kiosklar donanimsal bir cihazidir.
Kioskun c¢alisma prensibiyle ilgili hususlar arka planda yazilimlar ile kontrol
edilmektedir. Kioskun amacma gore yazilimlar olusturulmaktadir ve ihtiyag
durumuna gore baska yazilimlar da entegre edilebilmektedir. Kiosklar tek bir

merkezi noktadan kontrol edilebilmektedir.

“Kiosk cihazlar1 fig yazicilari, dokunmatik panelleri, barkod okuyuculari, telefon ahizeleri,
celik klavyeleri, 6deme kabul ve 6deme iade cihazlari, ups sistemleri, kart alict ve kart verici
cihazlari, telefon ahizesi ve otomatik aramali telefon devrelerini igerisinde
barindirabilmektedir” (Keyosk, [18.10.2019]).

Kiosklarin bir¢ok avantaji vardir:

e Kiosklar ile miisteri iliskileri yOnetim stratejileri en verimli sekilde
Olciilebilmektedir.

o Kiosk tasarimlari, firmanin {iriin i¢erigine gére firma talepleri dogrultusunda
Ozellestirilebilmeltedir.

e Veri girigsi, gorsel ve igerik girisi istenilen periyotlarda kolaylikla
yiiklenebilmektedir, boylelikle farkli pazarlama ortamlar1 kisa siirede
olusturulabilmektedir.

e Hedef Kkitleye gore vyeri konumlandirilabileceginden, ihtiya¢ duyulan
alanlarda erisimi kolaylikla saglanabilinmektedir.

o Kamuya ac¢ik alanlarda kurulumu saglanabilen kiosklar ile genis kitlelere

ulagsmak mimkiindiir.
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e Uriin ve hizmetlerin tanitim: dinamik bilgi akisiyla saglanabilmektedir.
Periyodik araliklarla biilten ve reklamlar yaymlanarak diger kitle iletisim
araglarina ihtiya¢ kalmadan maliyet ve prosediir azaltilabilinmektedir.

e Yeni iriinler reklam, pazarlama ve donemsel kampanyalarinin duyurulmasi
diger reklam yontemlerine gore daha hizli ve etkilidir. Kiosk pazarlama ile
kamusal bir alanda giinliikk yasam dongiistiniin i¢inde beklenmedik sekilde
kiosk ile karsilasan kullanicilar igin daha etkili bir reklam yoOntemi
olusturmaktadir.

e Kiosklar diizenli olarak otomatik raporlama o6zelligine sahiptir. Kiosk
tizerinden gergeklesen eylemler veri tabaninda depolanmaktadir. Kiosk veri
tabanini  web lizerinden takip edilir veya veri tabanina miidahale
edilebilmektedir.

e Kiosklardan hangi zaman araliginda ve ne tiir islemler yapildigi, gezilen
sayfalarin istatistigi 6grenilebilmektedir.

e Zamandan ve enerjiden tasarruf saglayan kiosklarin kullanimi kolay ve
pratiktir. Kullanicilarin bankomat deneyimleri nedeniyle alisik oldugu bu
sistem benimsenmeme riski olusturmaz ve kullanicilar i¢in dikkat c¢ekicidir

(Smartkiosk, [04.12.2019)].

Bilgi edinimini kolaylastiran kiosklarin kolay ve basit bir kullanima bunun i¢in de
anlagilir bir arayiize sahip olmasi gerekmektedir. Arayiiz tasarimi {i¢ disiplinin
birlesimidir: bilgi tasarimi, etkilesim tasarimi ve duyusal tasarim. Yeni medya
teorisyeni Manovich basarili arayiizii su sekilde tanimlamaktadir. Basaril1 bir arayiiz
tasarimi, insanlarin fiziki ortamin gergek simirlarini unutmasmi ve bu sinirlarin
diisme gercegini deneyimlemesini saglar. “Igerik ve arayiiz tek bir kimlik haline gelir
ve artik birbirinden ayrilamaz” (Manovich, 2001, 66). Burada yeni medyanin
stiriikleyici dogasinin, igerigi arayiizle birlestirdigini ve bdylece tasarimin basarili

oldugunu belirtir.

2.3.1. Dijital Tabela ve Kiosk Arasindaki Farklar

Dijital tabelalar bilginin, fotograf, video, metin, ses gibi bir¢ok formatta, genis veya
kiiciik ekranlarda kullaniciya sunulmasini saglar. Yazilima bagh olarak, icerik cloud

baglantisiyla diizenlenebilir, zamanlamasi ayarlanabilir ve giincellenebilir.
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Metro istasyonlar1 ve otobiis duraklari gibi insanlarin belirli bir zaman gecirdigi

yerlerdedir. Bu alanlar dijital tabela igeriklerini sunmak i¢in uygun yerlerdir.

Uretilmis olan igerik degistirilmedigi siirece ekranda siirekli izleyenlere aktarim
yapmaktadir. Ayn1 zamanda maliyet agisindan diisiik gii¢ tiiketimi sayesinde ¢ok az
bir masrafla biiyiik fayda saglanabilmektedir. Bunu yaninda dijital tabela, tek yonli
bir bilgi akis1 saglamaktadir. Dijital tabelalarda bircok reklam arka arkaya gosterim

icinde oldugundan havalimani gibi bir yerde yolcularin dikkatini ¢cekmeyebilir.

Dokunmatik ekranli kiosklar, ayn1 boyuttaki digital tabelalara gére daha pahalidirlar.
Ayn1 zamanda kiosk kurulumu daha genis bir igerik ve tasarima ihtiya¢ duydugundan
yazilim gelistirmek gerekebilmektedir. Yazilim gelistirmek de daha fazla maliyete

neden olmaktadir.

Dijital tabela ve dokunmatik dijtal kiosk arasindaki en Onemli farki agiklamak

gerekirse bunu ifade edecek en dogru kelime etkilesim olmalidir.

Dokunmatik ekranli kiosk yazilim uygulamalarinda basariya ulagsmak igin bazi kilit

noktalar mevcuttur:

o Uzaktan yonetim ile diizenleyebilme kabiliyeti, siparis ve cloud sistemine

yiikleme yaparak ulasabilmeyi saglayabilmektedir.

e Cekici tasarim ile farkindaligi arttirir ve etkilesim iginde bulunmaveyavet

etmektedir.

e Zaman igerisinde kullanicilarin hareketlerini izleyerek daha iyi bir tecriibe

sunulmasi i¢in ipuclar1 vermektedir.

e Sezgisel bir kullanicr ara yiizii sayesinde bir kere etkilesim olustuktan sonra

etkilesim icerisinde kalmaya devam edilmesini saglar.
e Uygun yerlesim ile kullanim oranin1 arttirir.
e 7/24 kullaniminin saglanmasi i¢in saglam bir donanima sahiptir.

e Hirsizhga karst ve cihaza disaridan erisimi engellemek igin giivenlik
onlemleri yeterlidir (Idisplay, [04.12.2019)].

Dijital kiosk veya dijital tabelalar; iletisim yontemi, amag, ihtiyaglar ve biitge

dogrultusunda yukaridaki farkliliklara goére tercih nedeni olabilmektedir.
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2.4. Kiosk Tasariminda Dikkat Edilmesi Gerekenler

Kullanilabilirlik; Kiosklar, kullanici gereksinimlerine gore tasarlanabilmektedir.
Kioskun tasariminda gorme ve isitme engelli gibi farkli 6zelliklere sahip
kullanicilara gore erisim sinirlamalari olan yazilimlar uygulanabilmektedir. Coklu dil
destegi ile erisilebilirligi arttirilmaktadir. Kioskun bulundugu ortama ve kullanim
amacina gore boyutu 6nem arz etmektedir. Boyutla dogru orantili olarak gz hizasina
gore konumu belirlenmektedir. Yatay veya diisey boyutlardaki icerigin algilanmasi
goz tarafindan farkli olacagindan goz nitelikleri ve bakis dogrultularinin
hesaplamalar1 yapilarak altin orana uygun diizenlemeler yapilmalidir. Bu nitelikler
géz Oniinde bulundurularak ekrandaki renk diizenlemelerinin algilanmasi
yonetilmektedir. Kioskun kalite gostergelerinin belirlenmesi kentsel ve mekansal

konumuna gore degismektedir.

Fiziki mekan i¢inde bir obje olarak kioskun sergilenmesinde temel prensipler vardir.
Burada interaktif ekranin konumu, diisey bolmeler, yatay bolmeler, 1sik, renk,
dokunun mekandaki kullanimi, oranlamalarda ve algilamalarda insan faktoriiniin

¢coziimlenmesi gerekmektedir.

Kullanicilar, ekran basinda zorlanmadan dogru ve pratik yonlendirmelerle ne
yapacaginin net bir sekilde gosterilmesini istemektedir. Zor bir kullanict arayiizii
igerigin kalitesinin algilanmasini engeller. Bu sebeple kullanici tepkisini 6l¢mek igin
kullanicr testi yapmak arayiizden kaynaklanabilecek kullanim zorluklarini engellemis

olacaktir.

Islevsellik; Dijital kiosklar etkilesime izin vermek, bilesenleri entegre etmek ve genel
olarak daha kapsamli bir ¢oziim sunmak i¢in tasarlanmistir. Ayrica dijital kiosk
¢oziimleri, hem i¢ mekan hem de dis mekan kullanimi i¢in gerekli donanim ve
bilesenleri dahil ederek tasarlanabilir ve bu da endiistrilerde islevlerini daha da

artirir.

Estetik; dijital kiosklar, hem fonksiyonel olarak hem de estetik agidan
yerlestirilecegi mekan veya alanin goriintiisiinii tamamlayacak sekilde tasarlanarak
Ozellestirilebilir. Cesitli sirketler ve kuruluglar, markasin1 temsil edecek goriiniime
sahip kiosklarla insanlara aradiklar1 ¢oziim yollarini basit bir sekilde gosterebilecek,

kullanimi kolay farkli goriiniimde kiosklar sunabilmektedir.
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Icerik; Dijital kiosklarin icerigi ¢ok genistir. Bilgi verme, reklam, tanitim yapma,
siparis olusturma, veri girisi yapma, yer-yon bulma, satin alma, yardim yapma gibi
kullanildig1 yere gore kiosk igerigi birgok amag icermektedir. Kullanildig1 sektor ve
mekana gore igerikler degismektedir. Kiosk igeriginde hizmet ettigi sektoriin

ihtiyaglarina uygun bir diizenleme yapilmaktadir.

Tiiketicilere birbirini tekrar eden reklam igerikleriyle ulagsmaya ¢aligmak yerine farkli

bakis agilar1 sunan etkilesimli igerikler sunmak dijital kiosklarin avantaji olmaktadir.

Giivenlik; Dis mekan dijital kiosklar genellikle sokaklara kurulurlar, ve hirsizlik,
vandalizm gibi risklere acik olurlar. Caydirmak ve giivenligi arttirmak i¢in ekstra
takviye gerekebilir. Bunlardan bazilar, sikistirma  Kilitleri, ekstra kaynak

noktalaridir.

Dijital kiosklar, {inite ekranini, bilgisayar1 ve diger bilesenleri korumak icin ¢elikten
yapilmis dayanikli bir muhafazaya sahiptir. Dayanikli bir muhafazaya ek olarak,
dijital kiosk muhafazalari, ekran1 ve i¢indeki bilesenleri korumak igin yetkisiz
erisimi, kurcalamayi ve gilivenlik camina zarar vermeyi Onlemek igin gilivenlik
kilitleriyle donatilabilir. Asir1 sicaklik durumuna ve hava degisikliklerine kars
endiistriyel iiniteler, otomatik kontrollii 1sitma ve sogutma ile saglam ve dayanikli
paslanmaz tasarimdan meydana gelen bir sistem, agir sartlarda ¢aligmayi siirdiirmek
icin toza ve suveyayanikli muhafazalart gelisen kiosk teknolojisiyle birlikte
kiosklarda bulunmaktadir. Halka acik alana kurulan bir dijital kiosk, dahili ve harici
bircok riske maruz kalarak hasar alma ihtimali artar. Dijital kiosk’un dahili
donanimina zarar verecek sarsinti, cthazin sallanmasi gibi risklere kars1 6nlem almak

icin kiosk ¢imento ile sabitlenmelidir.

2.5. Kiosk Tasarim Ornekleri

1950’1 yillarda ilk bilgisayarin ticari olarak satilmaya baslanmasindan giiniimiize
dijital teknolojiler ¢ok gelismistir. Zamanla tasarimi degisen ve tiirevleri artan dijital
ekranlara sahip bilgisayar donanimlarinda, bilgisayar ve kullanici etkilesimini
(interaction) saglayan arayiiz (interface) tasarimi bu noktada onemlidir. 1980’lerde
arayliz tasarimini inceleyen uzmanlik alanma kisaca HCI (Human Computer
Interface / Interaction) denilmektedir. Tiirkce kulammi “Insan Bilgisayar

Etkilesimi”dir.
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Interaktif medya tasariminda kullanic1 ve igerik arasindaki etkilesimi saglayan ise
grafik arayliz tasarimidir. Bas harfleri kisaca GUI (Graphic User Interface) olarak

kullanilir.

Grafik arayiiz tasariminda temel iki ilke vardir. Bunlar, goriiniirliik ve eylemselliktir.

2.5.1. Pentacitygroup Tarafindan Tasarlanan WalkNYC Yaya Haritalar:

2013 yilinda New York Ulastirma Bakanlifi, sehrin sokaklarinda gezinmeyi
kolaylastiran yeni bir yaya haritalar1 programi olan WalkNYC'yi tanitmistir.
WalkNYC, New York’un 8,5 milyon sakininin ve 50 milyon yillik ziyaret¢inin sehir

sokaklarinda gezinmesini kolaylastiran yeni bir yaya haritalar1 programidir (Sekil 4).

Sekil 4: WalkNYC Bilgi Haritas1

Designboom. [10.06.2020]. Walknyc Pedestrian Maps By The Pentacitygroup.
https://www.designboom.com/design/walknyc-pedestrian-maps-by-the-pentacitygroup/
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Haritalar, yol bulma uzmanlari, grafik tasarimcilari, endiistriyel tasarimcilar, sehir
planlamacilar1 ve sehrin yerel Is Gelistirme Departmani olan New York Ulastirma
Bakanligi ile yakin is birligi icinde c¢alisan PentaCityGroup adli cografi bilgi
uzmanlari da dahil olmak {izere 6zel bir tasarimcilar konsorsiyumu tarafindan

gelistirilmistir.

4 Prospect Park
€ Grand Army Plaza

Brookiyn Childran's Musaurn -

Sekil 5: Farkh Kentsel Ortamlar Icin Bir Dizi Tabela Tiirii

Designboom. [10.06.2020]. Walknyc Pedestrian Maps By The Pentacitygroup.
https://www.designboom.com/design/walknyc-pedestrian-maps-by-the-pentacitygroup/

Sehir genelinde 6zel bir kiosk sistemine yerlestirilen haritalar, insanlar1 yiirlimeye,
bisiklete binmeye ve toplu tagima araglarini kullanmaya tesvik etmek ve onlari
onemli yer ve yerlere, ayrica metro, otobilis ve bisiklet paylasim istasyonlarina
yonlendirmeye yardimei olmak i¢in tasarlanmistir. 8 metre uzunlugundaki kiosklarin
her iki tarafinda, 5 dakikalik yiirlime mesafesinde caddelerin biiyilik bir haritasi ve
sehrin daha genis bir bolimiine iliskin alan1 gdsteren bagka bir harita
gortintiilenmektedir. Haritalarda, pusula yoniiniin (kuzey, giiney, dogu veya bati)
kullanicinin baktig1 yone karsilik gelecek sekilde dondiiriildiigii, yenilike¢i bir “yukari

yonlii veya ‘bas iistii haritalama” yonlendirmesi kullanilmaktadir (Sekil 5).
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Sekil 6: Bir Kiosk Uzerindeki Bilgi Hiyerarsisi

Designboom. [10.06.2020]. Walknyc Pedestrian Maps By The Pentacitygroup.
https://www.designboom.com/design/walknyc-pedestrian-maps-by-the-pentacitygroup/

Manhattan'da giineye bakarsaniz, haritanin tepesi sehir merkezindedir ve alt kismi
sehir disindadir; haritanin diger tarafinda bilgiler tersine ¢evrilir (Sekil 6). Sehirde
hangi yone baktigimi bilmek genellikle zordur. Kapsamli bir sekilde test edien

tasarimin arayiizii yayalar tarafindan kullanimi kolay bulunmustur (Designboom,
[23.10.2019]).
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Sekil 7: Bir Protoipin Kullanici Testi

Designboom. [10.06.2020]. Walknyc Pedestrian Maps By The Pentacitygroup.
https://www.designboom.com/design/walknyc-pedestrian-maps-by-the-pentacitygroup/

Sehir ¢evresindeki ¢esitli kentsel ortamlar ve yerler i¢in (kavsaklarda, orta blokta,
plazalarda, vb.) cesitli kiosk ve tabela tiirleri tasarlanmistir. Kiosklar metro
istasyonlarmin, is bolgelerinin ve diger yiliksek trafikli yaya alanlarinin yakininda
giincellemeler i¢cin cam yeniden kullanilmaktadir. Sehirde 300°den fazla noktada

kiosk kurulumu yapilmistir (Sekil 7). Tasarim Merit Award 2016 6diiliinti almigtir.

Haritalarin grafik dili, new york city metro sisteminin ikonik grafik dilini
tamamlamak ve yer iistiinde ve altinda sorunsuz bir bilgi yayimi olusturmak i¢in
secilen helvetica'min Ozellestirilmis bir versiyonunudur. Walknyc’nin helvetica dot
adr verilen ozellestirilmis siirlimii, yaz1 tipinin tiim kare noktalarmi yuvarlak hale
getirerek programa kendine 6zgii bir goriinlim kazandirmaktadir (Sekil 8). Program
boyunca ortak bir gorsel dil olusturmak ig¢in, her biri helvetica dot'un belirli
ozelliklerine uyacak sekilde cizilen 60 piktogramlik bir set tasarlanmistir

(Pentagram, [08.12.2019]).
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Sekil 8: Program I¢in Olusturulan Ozel Bir Helvetica Siiriimii

Designboom. [10.06.2020]. Walknyc Pedestrian Maps By The Pentacitygroup.
https://www.designboom.com/design/walknyc-pedestrian-maps-by-the-pentacitygroup/
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Haritalar ayrica, Empire State Building ve One World Trade Center gibi detayli,
hatirlatici ¢izgi ¢izimleriyle olusturulan ikonik New York yer isaretlerine de sahiptir.
Programin paleti sehrin renklerinden ilham alir: sar1 yaya geg¢idi 1siklari, yesil parklar
ve bisiklet seritleri, beyaz yaya gecitleri ve gri sokaklar ve kaldirimlarin renkleridir.
Bu tasarim WalkNYC’nin grafik kimligine de uygulanmistir (Sekil 9). Logo yeni
isaretlerin altinda goériinmektedir. Logo programin grafik dilini “resmi” sehir

haritalar1 olarak kullanan tiim haritalar1 onaylamak i¢in kullanmaktadir (Sekil 10).

=‘District \

W 37 Street

Ly The Haier
Building

W 36 Street

4
C)
%
%
2

Avenue of the Americas
5 Avenue

W 35 Street

Herald Square

ﬂﬂ] slblf=

W 34 Street

§ 34 St-Herald Sq
POBEBOO0

3]

émpure Stat:
Building

Fashion gz |
Dlstrict :

Sekil 9: Harita Diizeni

Designboom. [10.06.2020]. Walknyc Pedestrian Maps By The Pentacitygroup.
https://www.designboom.com/design/walknyc-pedestrian-maps-by-the-pentacitygroup/
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Sekil 10: Sehrin Renklerinden ITham Alan Renk Paleti

Designboom. [10.06.2020]. Walknyc Pedestrian Maps By The Pentacitygroup.
https://www.designboom.com/design/walknyc-pedestrian-maps-by-the-pentacitygroup/

Sehir ajanslar1 ve sehrin yerel Is Gelistirme Bolgeleri (BID)ler haritalama sistemini
kendi iletisimlerinde kullanabilirler (Sekil 11) ve basili haritalarina kendi veri
katmanlarin1 ekleme olanagmna sahiptirler. Programin ilk asamasi 2013 yazinda
Midtown Manhattan, Brooklyn'deki Prospect Heights ve Queens'teki Long Island
City'de uygulandigindan, WalkNYC sehrin dort bir yanindaki Select Bus Service
tabelalarina, basili turist haritalarina ve MTA Metro istasyonlarina genisletilmistir ve
komsu ilgeleri olan New Yorklular ve ziyaretgiler i¢in ger¢ek anlamda birlesik bir

navigasyon sistemi olusturmaktadir (Segd, [10.12.2019]).

Sekil 11: Cola Isareti, Chrysler Binasi, Manhattan Kopriisii ve Asker ve Denizci
Amt Kemer I¢in Simgeler ve Piktogramlar

Designboom. [10.06.2020]. Walknyc Pedestrian Maps By The Pentacitygroup.
https://www.designboom.com/design/walknyc-pedestrian-maps-by-the-pentacitygroup/

2.5.2. Denver Botanik Bahg¢esindeki Etkilesimli Kiosklar

SapientNitro’nun bir pargasi olan Second Story Ajansi, Denver Botanik Bahgeleri

i¢cin 2014 Eyliil ayinda bir proje tasarlamistir.

Denver Botanik Bahgeleri'ndeki yeni Bilim Piramidi alanindaki kalic1 sergi olan “See
to Learning” (Ogrenmek icin Gér), Colorado'nun manzarasinda gizlenmis hikayeleri

hayata gecirmektedir. Her yastan ve arka plandan gelen ziyaretgilerin, onlar
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cevreleyen sahnelerin karmagikligini tanimasina ve ¢evreyle olan baglantilarim
anlamalarina yardimci olarak sergi, bir kesif yapmaya iter ve merak uyandirir. Ayrica
ilk kez Denver Botanik Bahgeleri’nde yiiriitiilen 6nemli arastirma calismalarini ve
vatandaslarin  bitki koruma arastirmalarina nasil dahil edilebileceklerini
vurgulamaktadir. SapientNitro'nun bir pargast olan Second Story, Piramit'in ig
mekani i¢in biitiinsel bir vizyon hazirlamistir ve projenin sergi tasarimindan igerik
stratejisine, interaktif medya olusturmaya, sistem gelistirmeye kadar her yoniini
gerceklestirmistir. Geleneksel bilim sergisinden farkli olan “Learning to See”,

bilgilendirici, egitici ve ayn1 zamanda eglenceli ve uyaricidir (Sekil 12).

Sekil 12: interaktif Dokunmatik Ekranh Kiosk Ekram

Segd. [12.06.2020]. Denver Learns to See Nature with Digital and Interactive Experiences.
https://segd.org/denver-learns-see-nature-digital-and-interactive-experiences
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Second Story ekibi, See to Learning”nin olusturulmasinda cesitli tasarim
zorluklartyla karsilasmistir. Birincisi, Denver Botanik Bahgeleri'nin izleyicilerinin
istisnai olarak yas ve uzmanlik c¢esitliligidir, bu nedenle serginin genis bir ¢ekicilige
sahip olmasi gerekmektedir. Ayn1 zamanda tiim igerik hem Ingilizce hem de
Ispanyolca olarak sunulmalidir. Ikincisi, ekiplerden biri, dikkat daginikligina neden
olmadan odaklanmay1 bir noktaya toplayacak sekilde Denver Botanik Bahgeleri'nin
ziyaretinin dogal bir uzantis1 gibi goriinen bir kurulum olusturmak istemektedir.
Etkilesimli kiosk yerlestirmelerini deneyimleyen ziyaretciler, bedeni ile etkilesim
kurdugu kioskla bir biitiin olugturarak unutulmaz bir deneyimin parcasi olmaktadir.
Boylelikle “Bilim Piramidi” deneyiminin stirlikleyici kalitesi artmaktadir. Lazerle
oyulmus akrilik katmanlardan yapilmis c¢arpici bir topografik masa dikkat
cekmektedir; entegre dokunmatik ekranlar, ziyaret¢ilerin Colorado’nun ana
ekosistemleri hakkindaki goriintiileri ve bilgileri kesfetmesine ve bu ekosistemlerin
nerede bulundugunu gosteren tabloda LED'leri etkinlestirmesine olanak
tammaktadir. Olgegin kontrasti, eyaletin biiyiik yiikseklik farklarmi taklit etmek igin
kullanilir. Etkilesimli tablolar bolgede yaygin olan kayalara benzemektedir. Cok
uzun, dar pilonlar kavak hissi uyandirir. Serginin renk paleti, granit zirvelerinden
yemyesil dag cayirlarina, bozkirin altin tonlarina kadar devletin dogal manzarasini da
yansitmaktadir. Materyal secerken, Ikinci Hikaye ekibi ©nemlerini, dokunma
duygularin1 ve igerik i¢in tasiyic1 veya alt tabaka olarak hareket etme yeteneklerini
dikkate almistir. Topografik masadaki lazerle oyulmus akrilik, hikaye anlatimi igin
bir arag olarak kullanilir (Sekil 13). Mekandaki interaktif direkler benzersiz duyusal
deneyimler saglar. Ziyaretciler Colorado'da vatandas bilimi ve yaban hayat1 hakkinda
kisa videolar izlemek icin gozetleme deliklerine bakarlar. Bilim adamlari
mikroskopu taklit ederek, bozkirdaki yuvarlanan otlaklardaki gizli biyogesitlilik
hikayelerini yakinlagtirmak i¢in bronz bir kadran c¢evirirler. Viicutlarini, ortaminin
seslerini dinlemek i¢in amplifikator olarak kullanirlar. Serginin dijital bilesenleri,
Botanik Bahgelerin arastirmalar1 gelistikce bunlari giincellemesine izin veren 6zel bir
icerik yonetim sistemi tarafindan desteklenmektedir. “Gérmeyi Ogrenmek” ayni
zamanda doganin dongiilerini yansitan duyarli bir ortamdir. LED aydinlatma ve
yazilim arabirimi 6geleri Botanik Bahgelerindeki sicaklik ve riizgar hizina gore
degisir ve kesintisiz bir sekilde entegre edilmis teknoloji ile disaridaki stirekli

degisen ortama bagl dinamik bir i¢ mekan olusturmaktadir. Ozenle hazirlanmis bu
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deneyim, Colorado manzarasinin florasi ile kisisel bir iliski meydana getirmektedir

(Segd, [20.01.2019]).

ANNUAL AVERAGE PRECIPITATION
PROMEDIO DE PRECIPITACION A
INCHES
—

OBSERVATION
N

Sekil 13: interaktif Dokunmatik Ekran Tasarim

Segd. [12.06.2020]. Denver Learns to See Nature with Digital and Interactive Experiences.
https://segd.org/denver-learns-see-nature-digital-and-interactive-experiences

Sergide 5 adet "Kaya" vardir; her birinin DBG ekibi tarafindan toplanan ve tiretilen
fiziksel artefaktlarin duvarinin altinda oturan bir dokunmatik ekran arayiizii vardir.
Ziyaretciler dijital egitim igeriginde gezinirken, senkronize LED aydinlatma
animasyonlar1 yukaridaki fiziksel nesneleri vurgulamaktadir (Sekil 14). Her bir

Boulder, insanlarin, bitkilerin ve hayvanlarin Colorado'nun c¢esitli ekosistemlerinin
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degerli su kaynaklar1 ile nasil etkilesime girdikleri hakkinda farkli bir hikaye

anlatmaktadir.

Sekil 14: interaktif Dokunmatik Ekran

Segd. [12.06.2020]. Denver Botanic Gardens—Awakening the Senses.
https://secondstory.com/work/denver-botanic-gardens-learning-to-see

6 "Haptik Dikmesi", biiyiilk agirlikli diigmeler tarafindan kontrol edilen etkilesimli
slayt gosterileri igerir. Bu minimalist etkilesimle, ziyaretciler video ve metin boyunca
ileri ve geri gidebilir ve icerigi kendi hizlarinda sorunsuz bir sekilde gezebilir.
Videolar ¢ogunlukla suyun yerel ekolojilerimizdeki Onemli roliinii gostermeye

yarayan dogal Colorado sahnelerinden olugsmaktadir (Cacheflowe, [23.01.2019]).

2.6. Kiosk Tiirleri

Kiosklar, monitor, bilgisayar sistemi, kabin ve ek donanimlardan olusur. Yeni nesil
Kiosklar, 6zgiin tasarim1 ve ergonomik yapisi ile giintimiizde ¢ok genis bir yelpazeye

sahip olgiilerde ekran boyutlarina sahip olmaktadir.

Kiosklarin bilesenlerinin kendine 6zgii 6zellikleri bulunmaktadir. Bunlar:

Monitor: Dokunmatik teknolojilerde LCD ekranlarin kullanildigi monitorlerde farkl
dokunmatik ekran cesitleri kullanilmaktadir. Kullanilan dokunmatik teknolojiler,

infrared, surface wave, rezistif ve kapasitif olarak ayrilmaktadir.
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e Dokunmatik ekranlarda en ¢ok rastlanan ekran ise rezistif ekranlardir. Cep
telefonu, trackpad ve tablet disindaki bir¢ok dokunmatik ekran resistif
teknolojidir. Rezistif ekranlarda tirnak, kalem ve eldiven gibi yeterli baskiyi
olusturacak herhangi bir nesne kullanilabilmektedir. Kapasitif ekranda ise
eldivenler gibi iletken olmayan nesneler kullanilamamaktadir.

e Kapasitif ekran ile ekran ¢ok daha keskin goriintiilere sahip olmaktadir.
Bunun yaninda kapasitif ekranlar, birka¢ parmagi aynmi anda kullanma
(multitouch) 6zelligine sahiptir.

e Infrared (kizil6tesi) teknolojisi, dokunmayi algilamak i¢in kizil6tesi alic1 ve
vericileri kullanmaktadir. Cam ylizey iizerinde c¢alistig1 icin %90 {izerinde
gecirgenligi bulunmaktadir, ¢izilmelere karsi dayaniklidir, eldivenle veya
baska bir objeyle kullanilabilmekteidr, ¢oklu dokunmatik (multi touch)
ozelligi ile stabil olarak calisabilmektedir. Kizilétesi, dogrudan gelen 151k
kaynaklarindan etkilendiginden IP65 standartlar1 olan modelleri hari¢ outdoor
kullanimima uygun degildir. Cevredeki toz ve kirden etkilenmektedir.
Cergeveli bir yapiya sahip olan infrared dokunmatik ekran kizilGtesi 1sinlar
sayesinde ekranda hassas dokunmatik alanlar olusturmaktadir. Dokunmatik
yiizeyi bir alt tabakaya veya kaplamaya temas etmedigi igin ekranin
dokunmatik 6zelligi fiziksel darbelere kars1 dayaniklidir.

e Surface Akustik Dalga (SAW) teknolojisi, dokunmatik ekran pazarindaki en
gelismis dokunmatik ekran c¢oziimlerinden biridir. SAW ekran teknolojisi,

ekran panelinin yiizeyinden gegen ultrasonik dalgalar1 kullanmaktadir.

Kapasitif ve direngli dokunmatik ekranlarla karsilastirildiginda, daha iyi
gorlintii netligi, daha yliksek c¢oziiniirlik ve daha yiiksek 151k iletimi
saglamaktadir. Panel tamamen cam oldugundan, asinabilecek katmanlar
olmadigindan piyasadaki en uzun Omre sahiptir. SAW rezistif dokunmatik
paneller uygulanan basincin yerini ve miktarini taniyabilmektedir, ayrica hizli
tepki siiresine sahiptir. Bu dokunmatik ekranlar ¢iplak el, dijital kalem ve

eldivenli parmakla kullanilabilmektedir.

Genellikle ATM'lerde, eglence parklarinda, halka acik bilgi kiosklarinda, bilgisayar
tabanl egitimde ve diger yiiksek trafikli i¢ mekan ortamlarinda kullanilan SAW

dokunmatik ekranlarin cam ylizeyinde derin ¢izikler veya kir, bocek ve su

35



damlaciklar1 gibi kirleticiler olabilecegi icin a¢ik havada kullanilmasi tavsiye

edilmemektedir (NelsonMiller, [03.02.2020]).

Bilgisayar sistemi: Kiosk teknolojisi, ¢alismasi i¢in mini bilgisayar sistemlerine ve

belli baslt yazilimlara sahiptir.

Kabin: Dijital kiosklar standart ebatlarda olabilecegi gibi isletmelere 6zel olarak da
tasarlanabilmektedirler. Dijital kiosklar i¢ mekana veya dis mekana gore farkli 6zel
dayanikliliklarda tiretilebilmektedir (Sekil 15).

Kiosk Boyutu
Kiosk Boyutu 950 mm Ceniglik
840 mm Geniglik 2000 mm Yiikseklik

2000 mm Yukseklik

Manken
180 cm Boyunda

Manken
180 ¢m Boyunda

LED TV Boyutu : 55" LED TV Boyutu : 65"

1230 mm Yikseklik
710 mm Geniglik

1455 mm Yukseklik
845 mm Geniglik

Kiosk Boyutu
1100 mm Genislik
2200 mm Yukseklik

Manken

180 cm Boyunda LED TV Boyutu : 79°
1775 mm Yakseklik
1015 mm Genislik

Sekil 15: 55” 65” 79” Tv ile birlikte Kullanilan Kiosk’un Boyutlari
Digitabela. [12.06.2020]. Kiosk Ekranlar. https://digitabela.com/urun/kiosk-ekranlar
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Kiosk yazilimi: Kullanim amacina ve igerige gore Kiosk yazilimlar 6zel olarak
tiretilmektedir. Kioskun yazilimi1 dokunmatik ekran teknolojisini ve ek donanimlari
destekleyecek sekilde 6zel olarak tasarlanmaktadir. Ekran boyutlar1 kullanim amcina
gore daha biiyiik formatta tasarlanir, kullanic1 ekran klavyesini kullanarak bilgiye

ulagmaktadir.

Kioskun etkilesimli kullanimi1 incelendiginde insan boyuna gore boyutlarini

gostermek i¢in asagida drnekler verilmistir.
2.6.1. Kullamim Amaclarma Gére Kiosk Sistemleri

2.6.1.1. Self Servis Kiosklar

ASM kiosk sistemleri “Self servis Kiosklar1” olarak bilinmektedir. Banka, hastane,
kamu kurumlar1 gibi hizmet noktalarinda hizmet siirelerini kisaltip kalitesini artiran,
isletmelere kaynak planlamast yapma imkani saglayan ve miisteri iligkileri

yonetimine bilgi saglayan kiosklardir.

Kiosk sistemleri giiniimiizde insanlara kaliteli yasam sunmak, kolaylik saglamak,
zamandan tasarruf ettirmek gibi bircok konuda yardimci olmaktadir. Hasta kabul -

randevu sistemleri kiosklar1 dokunmatik ekranlara sahiptir.
Self servis kiosklariin amacini i maddede 6zetleyecek olursak;

1. Zaman; Self servis kiosklari, zamandan tasarrufu kolaylastirirlar. Ozellikle fast

food restoranlarinda hizli bir sekilde siparis verilmesini saglamaktadirlar.

2. Kontrol; Self servis kiosklar1 ile restoranlar miisterilerinin istedikleri zamanda ve
istedikleri sekilde, diledikleri ©6deme yontemi ile siparis verme olanagi
saglamaktadir. Dogru bir entegrasyon ile kullanicilar akilli telefonlar1 kullanarak

siparis verebilmektedirler.

3. Otomasyon; Tutarlilik giivenilirligini olusturmaktadir. Self servis kiosklar1 ile

siparis ve 6deme stiregleri otomatizme edebilmektedir

2.6.1.1.1. ATM Kiosklar
Nakit veya kredi kart1 ile islem gergeklestirmek i¢cin ATM kiosklar kullanilmaktadir.

ATM kiosklar1 ile hesaba para yatirma, fatura 6deme, borg/ aidat 6deme, bilet satigi
gibi islemleri gergeklestirebilmektedir. Sistem; banknot ve madeni para kabul

mekanizmasi, kredi karti 6deme sistemi (unattended pos) ve geri para iistii verme
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mekanizmasi1 ile &deme islemlerini yerine getirmektedir. Dokunmatik ekran
araciligiyla online islemler yapilmaktadir. Kioskta bulunan giivenli sanal ekran

klavyesi ile dokunmatik ekranda islem yapilabilme imkani saglanmaktadir.

2.6.1.1.2. VTM (Video Teller Machine)

Miisterilerin video baglantis1 ile uzaktan miisteri temsilcisi destegi alinarak
bankacilik islemlerini self servis gerceklestirmelerini saglamaktadir. VTM

kiosklar insansiz mini banka subeleri olarak kullanilabilmektedir (Sekil 16).

Sekil 16: VTM Kiosklar

Smartkiosk. [12.06.2020]. insansiz Hizmet ve Satig Uniteleri. http://www.smart-
kiosk.com/tr/vtm_spot_shop.html

« Yapilabilecek islemler:

e Miisteriyi goriintiilii ve sesli karsilama

o Video konferans sistemi ile yatinm uzmani veya miisteri temsilcisi ile
gorusme

e Hesaba para yatirma, hesaptan ¢ekme

e Islak imza i¢in belge ¢iktis1 alma

o Islak imzal1 belgeyi tarama ve merkeze gonderme
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o Parmak izi okuyucu ile kimlik dogrulama

e Kimlik kart1 tarama islemi (fotokopi) ve merkeze gonderme

e Kredi bagvurusunda bulunma

o Sigorta poligesi satin alma (veya bagvurusu)

e Bilet, kontor v.b. alma, fatura 6deme,

e VTM fniteleri kapali bir kabinet seklinde banka subesi disina
konumlandirilacak sekilde tasarlanabilecegi gibi, banka subesi icinde, bir
‘corner’ olarak gise calisanlarinin yiikiinii azaltmak ic¢in de tasarlanabilir
(Smartkiosk, [17.08.2020]).

Insansiz Hizmet Noktas1 ile Miisterilerinize video konferansla canli olarak
baglanip, merkezdeki misteri temsilcisiyle goristiirerek, islemlerinizi uzaktan

yaptirabilirsiniz.

Bagvuru ve tahsilat gibi islemler i¢in personel gerektirmeyen, video konferansla canli
olarak merkezdeki miisteri temsilcisiyle goriiserek islemlerin yapilabilecegi insansiz
hizmet noktalar1 ¢oOziimleri firmalarin uzaktan magazacilik/sube hizmeti
verebilmesini saglamaktadir. Kimlik fotokopisini ¢ekip, sozlesmeyi bastirip
imzalayarak bir zarf i¢inde kutuya atan miisteri boylece islak imza gerektiren

islemleri de gerceklestirebilir.

Kamu kuruluglar, telekom firmalari, ara¢ kiralama hizmeti gibi uzaktan hizmet

vermek isteyen diger tiim kurumlar i¢in ¢6ziim saglar.

2.6.1.1.3. Otomatik Satis (Biife Kiosklar)

Bir personele ihtiya¢ duymadan, 24 saat {iriin satig1 yapabilmektedir. Miisterinin satin
alma stresini azaltmaktadir. Ayn1 zamanda diisiik maliyetli ve gilivenli bir satis
sistemi saglamaktadir. Son yillarda kozmetik, elektronik ve kitap sektoriinde
diinyada kullanimi artis géstermektedir. Kullanim Alanlari, Cep Telefonu, Notebook
ve Tablet Satis1, Elektronik Cihaz Aksesur Satisi, DVD ve Kitap Satis1 (Sekil 17).
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Sekil 17: Biife Kiosklar:

Smartkiosk. [12.06.2020]. Insansiz Hizmet ve Satis Uniteleri. http://www.smart-
kiosk.com/tr/vtm_spot_shop.html

2.6.1.1.4. Bilet Kiosklari

Cikt1 veren bu kiosklar check-in kiosk olarak bilinmektedir. Ozellikle hava
limanlarinda yolcularin zaman kaybi1 yasamasini engellemektedir. Bircok hava
alaninda yer alan bu cihazlar ile yolcular bilet ¢iktilarin1 kolaylikla alabilmektedir.
Boylelikle yolcular uzun siireler beklemeden birkag dakika i¢inde bilet lama islemini
gerceklestirmektedir. Kiosklarin biletleme ¢oziimleri ile rezervasyon, satin alma,
bilet yazdirma, iptal/degisiklik islemleri yapilabilmektedir. Bilet kiosklar1 check-in
ve check-out noktalar1 olarak otopark, kamp alani, havaalanlar1 ve oteller i¢in

kolaylik saglamaktadir (Sekil 18).

Turizmde bilet kiosklari; tema park, miize, kaplica ziyaretgileri i¢in uygundur. Spor
ve eglence alaninda stadyum ve konser alani gibi mekanlarda hem de sinemalarda

bilet satig1 i¢in self servis kiosklar idealdir.
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Sekil 18: TGV Sinemalar icin Eyliil 2015'ten bu yana Malezya'daki ilk Sinema
Self Servis biletleme kiosku, Cheras Sentral, Malezya

Longbow. [12.06.2020]. Cinema Self Service Ticketing Kiosk.
http://www.longbow.com.my/news_details2579.htmlI?nid=7ongbow.com

Istasyon ve otogarlarda uzun veya kisa mesafeli, feribot, otobiis, demiryollar1 ve

yeralt1 sistemleri i¢in bilet kiosklart bulunmaktadir.

2.6.1.1.5. Fatura Sorgulama ve Odeme
Glinimiizde bireyler elektrik, gaz, internet, telefon kiosklar1 sayesinde sira

beklemeden, hizlica ve giivenli sekilde 6deyebilmektedirler.

Kisiler 6deme sistemleri kiosklari sayesinde istedikleri zaman nakit para ¢ekebilir
veya ddeme islemlerini gergeklestirebilmektedirler. Odeme sistemleri kiosklari ait
olduklar1 firmalarimn prestijini de giiglendirmektedir. Odeme kiosklar1 maliyeti az ve

kolay kurulabilen sistemlerdir.

2.6.1.1.6. Borg, Aidat Odeme

Self-servis kiosklar sektor fark etmeksizin, personel giderlerini azaltmaya, genel
giderlerin diisiiriilmesine yardimci olur. Boylece kurumlar mevcut is giiclinii diger
misterin taleplerini karsilamaya yoneltebilir, miisterilerine daha iyi hizmet
verebilirler. Telekom, enerji, finans ve perakende sirketleri, 6deme kiosklari
sayesinde nakit para ve ¢ek tahsilat1 yapabilecekleri giivenli birimlere sahip olurlar.

Ayrica self-servis kiosklarin kullanimi, sirket imajin1 ciddi oranda giiclendirir.
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2.6.1.1.7. Kontor/TL Kart Dolum

Bankalar i¢in, tiniversitelerde kampiis kart kullanan 6grenciler veya kart islemlerini
gerceklestirmek isteyen vatandaglar icin kolayca yiikleme/dolum yapabilecekleri
kiosklar bulunmaktadir. Ozelikle otellerde konuklar, tercih ettikleri giinliik turlar1 ve
gitmek istedikleri giinli, ara¢ kiralama ve transfer islemlerini kiosk iizerinden
secerek, oda numarasi veya ad soyadi girerek rezervasyon yapabilmekte, siparis

verebilmektedir.

2.6.1.1.8. Siparis Verme

Daha ¢ok restoranlarda sira beklemeden ve yiiz ylize siparis verme islemini

yapmadan kullanicinin meniiye ulasmasini saglamaktadir.

McDonald's sirketi, 1955'ten itibaren halka agilmistir ve diinyanin en ikonik fast-
food sirketi haline gelmistir. Su anda diinya genelinde 100 farkli iilkede 36.800'den
fazla McDonald's bulunmaktadir. McDonald interaktif self servis kiosklar1 hayata
gecirmistir. Bu kiosk, miisterilerin dokunmatik ekrani kullanarak yemek siparisi
vermelerine olanak tanir. Miisteriler, siparislerini aldiktan sonra makinede borg veya

alacakla 6deme veya gisede 6deme segenegine sahiptir (Sekil 19).

Sekil 19: Kanada — Toronto Scarborough’daki Mcdonalds Self Servis Kiosklari

Sonyaevans. [12.06.2020]. Overview. http://www.sonyaevans.website/project/mcdonald-usability-
case-study
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2.6.1.2. Bilgi (Informasyon) Kiosklar1

Ozellikle kamusal alanlarda, alisveris merkezi gibi i¢ mekanlarda yol bulma ve
yonlendirme amaciyla kullanilmaktadir. Kullaniciya bir sahsa baglh kalmadan dogru

bilgi alma imkani1 sunar.

Dokunmatik ekrana sahip totem kiosklar daha ¢ok yonlendirme ve bilgi verme
amactyla iiretilmektedir. Igerikler uzaktan y&netimle kolayca ydnetilebilir.
Arayiiziindeki mentiler kolay oldugundan kullanic1 i¢in de kullanim kolaylig1 6nemli
bir 6zelligidir.

Bilgi aktarma araci olarak kullanilan totem kiosk dokunmatik ekrandaki birgok buton
veya sekmeler ile kullanicinin istedigi bilgiye ulagmasii saglamaktadir. Zaman
sinirlamas1 olmadan her an kullanima acik olan totem kiosklar istenilen bilgiye

ulagmanin en giivenilir yoludur.

Bu kiosklar O ila -40 derece arasinda isletim sicakligina sahiptir. Coziiniirliikleri
yiiksek ve parlaklig1 da yeterli diizeydedir. MP3 ile ses 6zelligi desteklenmektedir.
Isletmeler acisindan totem kiosklar karli sistemlerdir. Her kiosk sistemi gibi totem
kiosk sistemlerinin amact zamandan tasarruf edilmesini saglamak, kullanici
memnuniyetini en 6ne ¢ikarmak ve ig ylikiini azaltmaktir. Tirkiye’de Sakip Sabanci

Miizesi’ndeki bilgi kiosklari bu kiosklara giizel bir 6rnektir (Sekil 20).

Sekil 20: Bilgi Kiosku, Sakip Sabanci1 Miizesi

Youtube. [12.06.2020]. Sakip Sabanci Miizesi - Dijital Restorasyon - Arox Biligim.
https://www.youtube.com/watch?v=z7bRU9rx3IM
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Sekil 21: Informasyon Kiosku

Odlcd. [19.06.2020]. The Application value of newspaper kiosk.
http://www.odlcd.com/Article/TheApplicationvalueo_1.html

Xunbao tarafindan profesyonel olarak liretilen agik hava gazete kiosku, agirlikli
olarak sehir, ilge, cadde biirosu, hiikiimet binas1 girisi, ana sanayi, havaalani, otogar
ve metroda kullanilmaktadir. Xunbao'nun agik hava gazete kiosku, lniversite,
ortaokul, ilkokul, topluluk, is organizasyonu, ofis binas1 ve gesitli turistik mekanlarda

yaygin olarak uygulama degerine sahiptir (Sekil 21).

1. Agik LCD gazete kiosku, Komiinist Partinin giivenilirligini ve etkisini artirmaya
ve Parti Gazetesi imajimin tanitimini genisletmeye yardimei olur. (No. 21 belge: Cin
Devlet Konseyi (2007) tarafindan yayinlanan gazete kiosk okuma kosesinin
kurulmasi lizerine Paty Gazetesi veya haber ve dergi standmin sehirlerin ve
kasabalarin ana caddelerinde, {iniversitelerde ve kolejlerde, halka acgik yerlerde ve
konutlarda kurulmasini talep etmektedir. CPC merkez komitesinin Propaganda
Dairesi de, agik¢a Parti Gazetesi imajinin tanitimini genisletmeyi, biiyiik sehir
sokaklarinda Parti Gazetesi okuma siitunu kurmayir ve ideoloji konumunu ele

gecirmeyi gerektiren 6zel bir dosya yayinladi.)
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2. Medeni sehrin ingasi siirmek, sehrin kiiltiirel imajin1 ve zevkini tanitmak, dijital
sehrin yap1 seviyesini olusturmak ve gelistirmek, vatandaglara hizmet etmek ve
onlara kolaylik saglamak ve yurti¢i ve yurtdisindaki arkadaslara hizmet vermek
faydalidir.

3. Acik gazete biifesi, sehrin ruhani medeniyet insasini ilerletmek, "iilke ¢apinda
okumay1", "yesil okumay1" yayginlastirmak, vatandasin kiiltiirel kalitesini artirmak,
karakteristik kiiltiirel iinlii sehri insa etmek ve sehrin medeniyet hizini artirmak icin
iyidir.

4. "Gazete kiosku", ¢cok noktali dokunmatik teknolojisi, 3G ve internet teknolojisi ile

birlestirilerek ulusal kiiltiirel gelisime ve {g¢ii bir arada aga olumlu katki

saglayacaktir.

5. Tamamen yeni bir kar modeli olusturmak, ekonomik fayday: artirmak, kiiltiir
enddistrisini tegvik etmek ve haber endiistrisi grubu icin tutarli ve hizli bir gelisme

saglamak faydalidir (Odlcd, [07.02.2020]).

2.6.1.3. Tanitim ve Reklam Kiosklar:

Kiosklarin kullanicilarin islerini kolaylagtirmak ve hizlandirmak gibi fonksiyonlar
disinda bir de tanitim islevleri vardir. Bir firmanin dijital olarak tanitim yapan dev
ekranlar da birer kiosktur. Bu tanitim sistemleri Videowall olarak adlandirilir. Bu
sistemin dijital ekranlardan farki konuyla ilgili videolarin gdsterilebilmesi ve

interaktif olmasidir.

Videowall ekranlari sayesinde biiyiikk ekranlarda ¢ok daha etkileyici reklamlar
yapilabilmektedir. Videowall sistemleri firmalarin tanitimi1 ve prestiji igin oldukga
etkili bir yontem olmustur. Videowall restaoran, fast food, yemek, kozmetik ve giyim

magazalarinda etkili bir bigcimde kullanilan sistemlerdir.

Ozellikle aligveris merkezlerinde magazalarn &niinde bulunan boydan boy dev

ekrana sahip viddeowall sistemleri ile reklam ve interaktif satig yapilabilmektedir.

Video wall ¢oziimleri kurumsal imaji destekleyen sik ve etkileyici bir ortam
olusturmak i¢in de tercih edilebilmektedir. Videowall sistemleri, kullanim amacina
ve yerine gore esnek boyut secenekleri ve talebe uygun yerlesim planlart ile
sekillendirilebilmektedir. Ekran biyiikliigli sayesinde genis bir kitleye tek bir
noktadan hitap edebilmektedir. Giiglii igerigi ve boyutlariyla dikkati tizerinde tutarak
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mesaji hedefe ulastirmaktadir. Bdylece bulundugu mekanda dinamik duvarlar

olusturmaktadir.

Beymenin 2013 yilinda istanbul Zorlu Center’da agilan en biiyiik magazasindaki
sistemler Videowall’a Tiirkiye’den bir 6rnek olarak verebilir. 10 bin metrekare
biiyiikliigiindeki Beymen magazasinda mimarisini son teknoloji dijital tabelalar ve
kiosk iiriinleriyle tamamladi. Magaza igerisinde bulunan yonlendirme ekranlari ve
kiosklar, Beymen kreasyonlarini 6n plana ¢ikarmak amaciyla yerlestirilmistir.
Magaza girisinde ziyaretgileri karsilayan devasa videowall, dokunmatik masa (kiosk)
ile birlikte c¢alismaktadir (Sekil 22). Miisteriler, kiosk ekranindaki bir iiriine
dokunduklarinda, iriin 4 ekranin birlesiminden olusan videowall iizerine
yansimaktadir, boylelikle {iriin biitlin detaylariyla miisteri tarafindan goriilebilir.
Tiirkiye’deki Kiosk Innova tarafindan Beymen’e 06zel olarak gelistirilen bu
uygulama, merkezi yonetim yazilimi sayesinde kontrol edilmektedir. Bu yazilim ayni
zamanda, istenen igeriklerin istenen zaman araliklarinda gosterilmesini de
saglamaktadir. Entegrasyon halinde olan kiosk sistemlerini kullanan miisteriler
kendilerini daha 6zel hissedebilecektir boylelikle firma kisisel algiya hitap ederek
miisteri sadakati olusturma firsat1 saglanmis olmaktadir (Inova, [21.02.2020]).

Magazada 3 ekranli dikey videowall, 4 ekranli videowall, 2 ekranli yonlendirme
ekranlari, 15 adet duvar tipi kiosk ve 9 adet ¢ift tarafli monolith kiosk bulunmaktadir.
Cagimizin gelisen teknolojilerini kullanan firmalar diger firmalardan bir adim daha

one c¢ikma firsat1 yakalamaktadir (Sekil 23).
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Sekil 22: Beymen Magazasi VideoWall ve Etkilesimli Kiosk

Cunamedya. [19.06.2020]. Beymen.
http://www.lunamedya.com.tr/sayfalar.asp?Languagel D=1&cid=2&id=12&id2=14
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Sekil 23: Beymen Magazasi VideoWall

Innova. [20.06.2020]. Beymen Zorlu Magazasinda Yeni Teknolojiler.
https://www.innova.com.tr/kiosk/beymen-yeni-moda-teknoloji.asp
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2.6.2. Sektorlere Gore Kiosk Sistemleri

2.6.2.1. Perakende (Indoor) Kiosklar:

Banka subeleri, petrol istasyonlari, havaalanlari, eczaneler ve tren garlar1 gibi
mekanlar artik onemli birer perakende alanina doniismiistiir. Bu yerlerde de
miisteri memnuniyetini arttirmak icin gliniimiizde yeni nesl teknoloji triinleri

kullanilmaktadir.

Farkli satis yontemlerine giden magazalar iiriin bilgilerini magaza igindeki
interaktif ekranlardan sunarak siparis imkani olusturmaktadir. Magaza
igerisinde farkli secenekler sunularak miisteri memnuniyeti satis artisi
olusturulmaya caligilmaktadir. Boylelikle miisteri sadakatini arttirmaya yonelik
pazarlama planlar1 olusturulabilmektedir. “Bir perakende kiosku, miisterilere stok
bilgisi saglayan, tavsiye veren, satis yapmaya calisan bir sanal satis personeline
doniisebilir. Kioks ekrani, miisterilerle etkilesime ge¢cmedigi anlarda satis artirmayi

hedefleyen reklam igerikleri gosterebilir” (ldisplay, [28.02.2020]).

Perakende kiosklar ile isletmeler miisterilerle magaza disindaki alanlarda etkilesime
gecme imkani saglayabilmektedir. Bazi biiyiik ulusal firmalar da havalimani gibi
yogun insan kaisimnin oldugu transit alanlarda kiosk konumlandirmasi yaparak
misteri ile temas noktalar1 olusturmaktadirlar. Boylelikle hem satis artisi

saglanmakta hem bilinirlik artmaktadir.

Kiosk araciligiyla miisterilerine anket yapan isletmeler, onlarin kisisel bilgilerine
sahip olarak yeni kampanyalarin1 olusturmada veri olarak kullanabilme imkanina
sahip  olabilecektir.  Misterinin  demografik  Ozelliklerine gore  kiosklar
Ozellestirilebilmektedir. Boylelikle perakendeciler, hem miisterilere hem isletmelere

ihtiyaglar1 dogrultusunda ¢6ziimler sunmaktadirlar.
Perakende sektoriinde kiosklarin avantajlarina bakmak gerekirse;

e Yol Gosterici, Miisterilere aradiklarini bulma konusunda yardimci olur
tiriinleri kolaylikla bulmasini saglamaktadir.

e Dijital Reklam; Kiosk ile resim, ses, metin, video, goriintii gibi
formatlarda reklam tanitimi saglanabilmektedir. Dijital ekran {izerinde
gorintiilenecek olan ilgi ¢ekici bir igerik, miisterilerin farkindaligini

arttirarak markanizin bilinirligini bir adim daha 6teye tasir.
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e Self-Servis Odeme Yontemi Perakende sektdriinde self servis ddeme
hizmeti veren kiosklar araciligiyla 6deme islemleri hizli bir sekilde
yapilmaktadir.

e Miisteri Baghhigi; Kampanyalar ve hedefli promosyonlar olusturarak
misteri bagliligim1 arttirabilmektedir. Dijital kiosklar ile kullanilabilen
indirim kuponlar1 ve oOdiiller gibi secenekler olusturularak miisteri ve
digital kiosk arasindaki etkilesimi arttirabilmektedir.

e Anket; Dijital kiosklardaki anket yOntemiyle miisterinin goriisleri,
begeni ve sikayetleri hakkinda bilgi edinilebilmektedir. Bu bilgiler
dogrultusunda strateji ve planlama yontemleri gelistirme firsatlari

sunmaktadir (Idisplay, [01.03.2020]).

Perakende sektoriinde; pazarlama ve reklam uygulamalari, iiriin bilgilendirme
imkanlari, yonlendirmeler ve self servis hizmetler ile kiosklar sektdrde onemli bir

boslugu doldurmaktadir. Perakende sektoriiniin vazgegilmez teknolojisi olmustur.

2.6.2.2. Dis Ortam (Outdoor) Kiosklari

Hayatimiz1 kolaylastiran kiosklar i¢ mekanlarda ¢ok kullanildig1 gibi self servis
hizmetlerinin getirdigi kolaylikla dis ortamda da c¢ok sik kullanilmaktadir.
Ozellikle dis ortam kiosklar1 7/24 hizmet verebilecek sekilde tasarlanmaktadir. Dis
mekanlar icin tasarlanan kiosklarda giivenlik kamerasi, kredi karti okuyucu,

barkod okuyucu gibi 6zellikler de bulunmaktadir (Sekil 24).

Dis ortam kiosklarinin etkin kullanimi1 i¢in olmasi gereken faktorler

bulunmaktadir. Bunlar;

e Lokasyon; Kaullanicilarin dikkatini ¢ekebilecek ve onlarin kiosku
kullanmasini tercih edebilecek bir yerde olmalidir. Ozellikle ulasim igin
kullanilan mekanlarda yogun transit gegislerin oldugu bolgeler kullanicinin
thtiyacini karsilamas1 yoniinden tercih edilecektir.

Konumlandirildigr yerdeki giines 1sinlarina maruz kalma durumu kullanimi
kolaylastirabilir veya zorlastirabilmektedir. Bununla beraber kiosk
kurulumu i¢in bir enerji kaynagi duruma gore internet baglantisi

gerekmektedir.
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Sekil 24: Iznik Tamitim Kiosku

Iznikdefteri. [20.06.2020]. iznik Tamtimina Kiosk Destegi. https://iznikdefteri.com/iznik-tanitimina-
kiosk-destegi/iznik-tanitimina-kiosk-destegi-3/

e Iklim; Dis ortam kiosklari icin asir1 sicak havalar ve nem dikkate
alinmaktadir. Her tiirlii hava sartina karsi dayanakli olarak iiretilen dis
ortam kiosklar1 iklimin gerektirdigi durumlar tespit edilerek iklim sartlarina
uygun Klimasi gii¢lii bir sisteme sahip olarak iiretilebilmektedir.

e Maliyet; Dis ortam kiosklari i¢ mekan kiosklarina gore i¢ klima, daha
dayanikli bir yap1 gibi farkli donanimlara sahip olmasi gerektiginden

maliyeti daha fazladir.
Bisiklet Kiralama Kiosklar1; darbe, iklim sartlar1 ve hirsizlik gibi dis etkenlere
kars1 dayanikli ve oldukg¢a saglam bir yapida tiretilmektedir.

Bisiklet kullanmak isteyen vatandaslar bisiklet kiralama noktalarindan kiosklar
araciligiyla kiralama islemini yapabilmektedirler. Ekran {izerindeki talimatlar

takip edilerek kiralama islemi gergeklestirilmektedir.

2.6.3. Kullanim Alanlarma Gore Kiosk Sistemleri

Eglence Yerleri ve Restoranlari; Heniiz Tirkiye’deki restoranlarda sik
kullanilmaya baslanmasa da kiosklar restoran ve eglence yerlerinde 24 saat hizmet

verilebilmektedir. Ozellikle fast-food hizmeti veren restoranlarda kiosklar isletme
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dokunmatik ekran vasitasiyla meniiye seceneklerini fotograf ve videolarla

kullanicinin hizmetine sunar.

Havaalanlari/Seyahat Firmalari; Giliniimiizde hava alanlarinda e-bilet satis ve
check in i¢in ¢ok bagvurulan bir yontemdir. Danigsmaya gidip sira beklemektense
hava alaninda bir¢ok yerde bulunan kisoklardan check in yapmak daha kolaydir.
Ayrica turizm firmalarinda kiosk tiizerinden gezi programlari hakkinda bilgiler

alinabilir.

Kiitiiphaneler; Kiitiiphanelerde bulunan kiosklar yardimiyla kullanici kiitiiphane
sisteminde bulunan yayinlar hakkinda ayrintili bilgiye, anahtar kelimeyi kullanarak
kiinye, yazar, igindekiler, yaymevi gibi bilgilere ulasir, yaymnlarin yer bilgisini
Ogrenir.

Miizeler; Miizelerdeki kiosklar yazi, fotograf ve video destegitle bilgi aktarimin
kolaylastirir. Ayni zamanda miizelerde sergilenen degerli arsivlere dijital erisim

saglanir. Miizedeki eserler hakkinda daha genis bilgi olanagi sunarlar.

Dijital kiosk sadece bilet alirken degil, miizeyi gezerken de yardimei olabilir. Miize
hakkinda bilgilendirme yapan bir dijital kiosk, size miizenin krokisini gostererek 6n
bilgilendirme yapar. Krokinin iizerindeki isaret noktalar1 ile eserlerin kaginci katta,

tam olarak nerede bulunduklarina bakilir (Sekil 25).

Miizedeki eserin yaninda bulunan dijital kiosk sayesinde, eser hakkindaki
bilgilendirme metni farkli dil segenekleriyle okunur. Eser hakkinda bilgi sahibi
olunur. Bazi miizelerde dijital kiosklar aracilig1 ile eser hakkinda video gibi interaktif

igerikler de bulunur (Sekil 26).
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Sekil 25: Osmanh Bankas1 Miizesi Kiosklari, Salt, Galata
Yapi. [21.06.2020]. SALT"n Ikinci Binasi, Galata'da A¢ildi. http://www.yapi.com.tr/haberler/saltin-
ikinci-binasi-galatada-acildi_89802.html

“Miizelerde ziyaret¢i Ogrenimi {iizerine yapilan arastirmalar, etkilesimlerin sergilerin ve
ieriklerinin katilimini, anlagilmasii ve hatirlanmasii destekledigini gostermektedir. Tkame
deneyimleri sunan etkilesimler yerine ziyaretcileri miize sergilerinin geri kalanini kesfetmeye

ve onlarla etkilesime gegmeye tesvik eder” (Burmistrov, 2015, 3).

A

Sekil 26: Osmanh Bankasi Miizesi Girisi, Kiosk, Salt, Galata

Bi-0zet. [21.06.2020]. Osmanli Bankasi Miizesi Koleksiyonu (SALT Galata)’ya Yayildi. https://bi-
ozet.com/2017/10/05/osmanli-bankasi-muzesi-koleksiyonu-salt-galataya-yayildi/#jp-carousel-36371

Egitim Kurumlari; Baz liniversitelerde ve egitim kurumlarinda yemekhane ve bina
girislerinde akilli kart sistemi ile para yiiklemek i¢in kiosk kullanilabilmektedir.
Once akilli kart ile giris yapilip sonra kredi kart1 ile para yiiklemesi yapilir. Ayrica
iniversite bina ve yurtlarinda 6grencilerin internete girmesi ve ¢ikt almasi i¢in kiosk
cihazlar1 bulunabiliyor. Biyometrik kayit, personel ve ziyaretci takipleri ve bilgi
islem hizmetleri kiosktan saglaniyor. Kiosklardan egitim kurumlarinda 6grencinin

sira beklemesini 6nlemek ve islerini hizlandirmak i¢in yararlanilmaktadir.

Bankacihik ve Finans Sektorii; Giinliikk hayatta miisteriler tarafindan c¢ok
kullanildigindan ve yaygin oldugundan kiosk denildiginde akla ilk gelen bankacilik
sektorii olmustur. Kullanict kiosklar vasitasiyla bankalarin bankacilik hizmetlerinden
kolayca yararlanabilir ayni zamanda bankalarin tanitim, capraz satis gibi
hizmetlerine erigebilirler. Kullanicilar kart bilgileri ile giivenli bir sekilde para
cekme, para yatirma gibi islemleri yapabilirler. Kiosklarda bulunan kredi karti
okuyucu, madeni ve kagit para girisi, metal klavyeler ve fig yazici boliimiiyle

kullaniciya giivenli bir islem yapma olanagi sunar.
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Oteller; Otellerdeki kiosklar ile otellerin spor merkezi, saglik merkezi gibi ¢esitli
aktivitilerinin tanitim reklamlar1 tanitilabilmektedir. Haftalik etkinlik programlari

kiosk iizerinden goriintiilenebilir.

Saghk Hizmetleri; Saglik sektoriinde kiosk e-bilgi sistemleri olarak daha
kullanimaktadir. Hasta kayit tanimlama ve hastalara ait bilgilerin arsivlenmesi

yontemleriyle saglik calisanlarina hizmet eder.

Insan Kaynaklari; Personele ait bilgileri arsivleme ve personel takibi isleri

yapilabilir.

2.7. Kiosk Teknolojisinin Gelecegi

2020 Kiosk Pazar Yeri Sayimi; self servis kiosk endiistrisinin biiytlikliigii, isletme
Olcimleri ve goriinimii hakkinda istatistikler saglamaktadir. Yayimmlanan “2020
Kiosk Pazar Sayim Raporu'na” gore, kiosk endiistrisi, ard1 ardina {iglincii ¢ift haneli
bliylime yilin1 2019'da yayinladi. Kiosk satislari, self servis teknolojisi dnceki iki
yilin biiylime oranlarina gére 2019'da % 17,9 oraninda artti. ATM'leri ve serinletme
ve eglence otomatlarini dahil etmeden interaktif kiosklarin satiglar1 2019'da toplam
11,9 milyar dolar olarak gerceklesti. Bu tahmin BCC Research tarafindan Kiosk

Marketplace okuyucularinin girdisi ile birlikte saglanan arastirmaveyayanmaktadir.

2019'daki biiylime oncelikle gecen iki yildakiyle aymi faktorlerden (artan mobil
ticaret ve gelistirilmis Nesnelerin Interneti teknolojisi) kaynaklanmaktadir. 63
sayfalik rapordaki istatistiklerin ¢ogu, Kasim ve Aralik 2019'da Kiosk Marketplace

okuyucularn tarafindan doldurulan ¢evrimici anketlere dayanmaktadir.

2019'daki genel ekonomik faktorler, isletmeleri Onceki iki yil ile ayni hizla
teknolojiye yatirim yapmaya tesvik etmistir. Bunlara ekonomik biiylime, giiglii
tilkketici giliveni, canli perakende satiglar ve diisiik issizlik dahildir. Self servis kiosk
endiistrisinin 2019'daki biiylimesine katkida bulunan en 6nemli faktdr, perakende
sektoriiniin yeni teknolojiyi benimseme istegidir. Self servis kiosk kullanici
kuruluglarinin ¢ogunu olusturan perakendeciler, miisterilere hem ¢evrimi¢i hem de
cevrimdis1 aligveris yapmak i¢in daha fazla yol sunmak icin teknolojiye yatirim
yapmaktadir. Etkilesimli kiosklar, aligverisi daha kolay ve daha ilgi ¢ekici hale
getirmek i¢in kritik temas noktalar1 olarak ortaya cikmustir. 2019 yilinda, kiosk

kullanic1 organizasyonlari, yapay zekayi, onceki yillara gore en umut verici yedinci
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teknoloji olarak siralamaktadir. Yapay zeka, sirketlere daha fazla veriye erisim
saglamaktadir ve bu veriler bircok gorev ic¢in kullanilmaktadir, ayrica miisterilerin
daha iyi anlanmasini saglamaktadir. Sayim hem kullanici kuruluslart hem de self-
servis kiosk tedarikgileri tarafindan saglanan istatistiksel bilgileri sunma ayricaligina

sahiptir (Maras, [21.03.2020]).

Teknoloji, talebi yonlendirmektedir. Yapay zeka, sesle calisan etkilesim, makine
O0grenimi, yiiz tanima ve duygusal ayirt etme, dijital teknolojiye yeni birlesik arayiiz
talebini ve ihtiyacin1 yonlendiren teknolojilerdir. Bu durumda pek ¢ok farkli
etkilesim ogesini kucaklayan bir uygulama arayilizii olusturmak gerekmektedir.
Teknoloji artik sizi gdrme ve kim oldugunuzu tanima, duygusal durumunuz hakkinda
cok sey anlama, deneyimsel tercihlerinizi bilme yetenegine sahiptir. Ornegin, ulasim
merkezleri, hastaneler, ofis binalar1 ve alisveris merkezleri gibi toplu alanlarda yapay
zeka glidimli hizmetler sunmak i¢in tanimlayict Ozelliklerin ne olacagi
tartistlmaktadir. Bunun, Ogrenen bilgi tabanli ve deneyime dayali yapay zeka

hizmetleri olarak yogun bir sekilde formiile edilecegi 6ngoriilmektedir.

Yasamin daha hizli temposunda, etkili ve daha iyi etkilesimli deneyim icin
perakende, gida, icecek, ulasim gibi cesitli sektorlerde miisterilerin ihtiyaglarini
kargilamak i¢in interaktif self servis kiosklari ile kapsamli ¢oziimleri sunmaya
odaklanilmaktadir. Kiosk'un platform entegrasyonu ile olusan yeni tasarim olanaklari
farklilagsma ve yerellestirme 6zelliklerini ortaya koyarak oldukca rekabetgi bir deger

olusturmaktadir.

2.7.1. Kiosklar ve Akilli Sehirler

Dijital teknolojinin gelismesiyle beraber kiosklarin kullanimi daha ¢ok tercih
edilerek akilli sehirlerin 6nemli bir unsuru haline gelmektedir. Giincel bilgi akisini
saglayan kiosklar onemli noktalarda ihtiya¢ dogrultusunda konumlandirilarak akill

sehirlerin olusmasinda 6nemli bir misyon tistlenmektedir.

Kullanim1 yayginlastikca maliyeti diisen ve internet erisimi artan, ¢ok amagh
kulllanilan kiosklar kiigiik isletmelerden biiylik firmalara kadar g¢esitli alict kitlesi
olusturmaktadir. Bununla birlikte dijital tabelalar akilli sehirleri "daha akilli" alanlara
dontistiirmek icin kiosklara yardimci olmaktadir. Dijital tabela, hem bilgi sunarak
hem de dinamik reklamlar sunarak akilli sehirleri iyilestirmektedir. Ornegin, tren

istasyonlar1, banliyOlere varig saatleri, mahalle haritalar1 ve alternatif rotalar
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hakkinda giincel bilgiler saglamak icin giderek daha fazla dijital tabela

kullanmaktadir.

Sehir yetkilileri toplu tasimay1 kolaylastirmak, hizmetleri gelistirmek ve gelirlerini
artirmak i¢in kendilerini daha teknoloji meraklis1 alanlara doniistiirmeye calistikca
akilli sehirler giderek daha yaygin hale geldi. Kiosklar sadece yolcular i¢in hizmet
sunmakla kalmaz, ayn1 zamanda perakendeci sahiplerine veri toplarlar, bu da bu
akilli sehir sistemlerinde tam olarak kisisellestirilmis deneyimler sunar. Kiosklardaki
sensorler, sehirden aldiklar1 aktif bilgiler ile trafikte dinamik degisimler
saglayabilmektedir. Bagli bir ag ve birden fazla sensor kullanilarak kiosk, sehir

hizmetlerinde dinamik veriler toplamakta, analiz etmekte ve optimize etmektedir.

Iste bu noktada Akilli Sehir kavrami gelecekte sehirlerdeki hayati daha yasanabilir
kilmak i¢in uzun siiredir tiim diinyada o6nemli bir odak noktasi haline gelmis
durumdadir. Akilli sehir ¢oziimleri gelistirmenin temel nedeni yasam kalitesidir.
Akilli sehir uygulamasi ilk olarak bir soruya cevap bulan sistemdir. Ornegin, sehir
sakinleri sehir genelinde nasil hareket ettigini kesfetmeye calisiyorsa sensorleri
kullanmalidir. Veya bolge sakinleri sehir hizmetleri hakkinda emin degilse,

ekranlarin ek bilgi saglamas1 gerekmektedir.

Bir arastirma organizasyonu olan Brookings Institution'a gore, bugiin ABD'de ve
diinyanin diger bolgelerinde meydana gelen en biiyiik niifus degisimlerinden biri
kentsel alanlarin yeniden niifuslanmasidir. Bu vardiya, iticretsiz Wi-Fi, yol bulma,
toplu tasima erisimi ve diger toplu bilgileri saglayan "akilli sehir" kiosklar1 i¢in bir
biiylime firsat1 olugturmustur. "Akilli sehir" terimi, bilgiye erisim, yonetisim, enerji,
bina, hareketlilik, altyapi, saglik hizmetleri ve vatandasligi destekleyen teknolojileri

ifade etmektedir.

"Akillidan Akilli Sehirlere" yazarlart Husam Al Waer ve Mark Deakin bu terimi su
sekilde tanmimlamaktadir: Akilli sehir tanimi, elektronik ve dijital teknolojilerin
sehirlere uygulanmasi, yasam ve c¢alisma ortamlarmi degistirmek icin bilgi
teknolojilerinin kullanimi, bilgi ve iletisimin yerlestirilmesi devlet sistemlerindeki
teknolojileri ve insanlar1 bir araya getiren uygulamalarin "bolgesellestirilmesi"dir.
Kiosklar, ulasim c¢izelgelemesi, yol bulma ve son dakika arastirmalar1 gibi normal

olarak hantal gorevleri yerine getiren teknolojiler arasindadir.
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Diinyanin dért bir yanindaki sehirler akilli teknolojileri benimsiyor. Ornegin New
York City, sakinlere Wi-Fi hizmetleri ve reklamlar sunan Link NYC kiosklarini
konuslandirdi. Bu gibi hizmetler sadece Wi-Fi'yi arttirmakla kalmaz, ayn1 zamanda

gelismis yasam kalitesi sunmaktadir (Cooper, [04.04.2020]).

Amerika Birlesik Devletleri’nin birgok eyaletinden Avrupa ve bazi Asya iilkeleri ve
Birlesik Arap Emirlikleri'nde akilli sehir uygulamalar1 kapsaminda bir¢ok kiosk
devreye girmektedir. Halka agik Wi-Fi, sokak lambalari, giincel olaylar, dijital sanat,
eglence ve sehir hizmetleri hakkinda bilgi veren etkilesimli kiosklar, otobiis
duraklarindaki etkilesimli ekranlar, sehir hizmetleri ve yerel etkinlikler hakkinda
bilgi iceren interaktif ekran erigsimi, otobiis tarifelerini saglayan ve kullanicilarin
araba, yaya veya bisikletle rota planlamalarima yardimer olan kiosklar
kullanilmaktadir. Seyahat bilgileri kiosklardam akilli telefonlara gonderilebilir.
Uygulamalar ayrica haber, hava durumu ve Yelp incelemelerini de igermektedir.
Birlesik Arap Emirlikleri'ndeki Dubai sehri, 2017 yili bilgilerine gore 100'den fazla
otobiis duraginmi akilli barinaklara dontistiirmiistiir. Her siginma evinde iicretsiz Wi-
Fi, akilli kiosk, mini mart ve daha fazlasi bulunmaktadir. Ziyaret¢iler 6n 6demeli
kartlart doldurabilmekte ve faturalari odeyebilmektedir. Akilli barmaklar, klimali

otobiis duragindan se¢ilmistir.

Akilli sehir planlamalar1 gelistikge kullanilabilecek kiosklarin tiirleri, islevselligi ve
cevresel faktorlerden etkilenme durumu giindeme gelmektedir. Bu sartlar karsisinda

kiosklarin gelisimi i¢in yapilabilecekler arastiriimaktadir.

2018 Kasim ayinda Las Vegas’ta gerceklestirilen kiiresel para ekosistemi icin
diinyanin 6nde gelen birinci sinf igerik, satis ve ag platformu olan Money 20/20°de
akilli sehirler icin hizmet erisimini iyilestirmek ve altyapi sistemlerini optimize
etmek icin Onde gelen kuruluslar bir araya gelerek platformda anlamli bir tartisma
gerceklestirmistir.  Bu  platformun  gergeklestigi  ortamda trafik  yOnetimi

ekipmanlarindaki yeniliklerin sergilendigi fuarlar da bulunmaktadr.

Fuarda nakitsiz odemeleri isleyen, gercek zamanli bilgiler gosteren ve trafik
etkinligini algilayan sensorler iceren kiosklar da katilimecilarin dikkatini ¢ekmistir.
Kiosklar, trafik kosullarinin siiriiciilerini, cadde ve park alanlarini uyarmak igin
gercek zamanli verileri mobil aglara aktarabilir ve belirli bir zamanda talebe gore

park etme oranlarini saglayabilmektedir. Plaka tanima kameralar1, bir giris kapisinda
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durma ihtiyacin1 ortadan kaldirarak, 6ddememe olasiligin1 azaltir ve kayip bilet
sorununu sona erdirmektedir. Baz1 kiosklar, reklam ve kamu hizmeti duyurularini
goriintiilemek i¢in garaj yonetim yazilimi ile entegre olabilmektedir. Ulusal Park

Dernegi (NPA) fuar katindan kiosk 6rnegi;

Sekil 27: Otoparklarda Reklam Gosteren A Lot Media‘'dan Dijital Bir Ekran

Kioskmarketplace. [26.06.2020]. Connected parking kiosks take the lead in creating ‘smart cities'
infrastructur. https://www.kioskmarketplace.com/blogs/connected-parking-kiosks-take-the-lead-in-
creating-smart-cities-infrastructure/

Akallr sehirler her tiirlii kurum, isletme ve kurumdan veri icermektedir, ancak trafik
yonetimi  kentsel yasam kalitesini 1iyilestirmenin temel taslarindan birini
olusturmaktadir. Bu baglamda kiosklar ve sensorlerle donatilmis diger IoT cihazlar

trafik yonetimini gelistirmek igin kritik noktadadir (Sekil 27).

Kiosklar ve dijital tabelalar ile bu sehirler bu bilgileri kolayca iletebilir ve verilerin
gercek zamanli etkilerini de Olgebilirler. Akilli sehirler, dogru kullanildiklarinda,
perakende ve restoranlarda oldugu gibi daha verimli hizmetlerle yasamlari

tyilestirebilirler.

2.7.2. Pandemi ve Sonrasi

Kiosk teknolojisinin kullanimi, fast food restoranlarinda, sinemalarda ve eglence

mekanlarinda, bankalarda ve perakende magazalarda yillardir artmaktadir. Ozellikle
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koronaviriis sonrasinda dokunmasiz fotoselli kiosklara ragbet oOngdriilmektedir.
Herhangi bir sekilde insana ihtiyag duymadan aligverige yardimer olabilecek kiosk
sistemleri saglik teknolojileri ile birlikte ortami daha steril tutabilme olanagi

saglayabilmektedir.

C + R tarafindan yapilan ¢aligma, misterilerin % 60'inin aligveris yaparken panik
veya endise hissettigini ve bunu daha fazla gosterdigini ortaya koymaktadir.
Goriismecilerin iigte biri (% 35), tiiketicileri COVID-19'dan korumak i¢in daha
fazlasinin yapilmasi gerektigini sdylemektedir (Kioskmarketplace, [04.08.2020]).

Koronavirlis pandemisi devam ederken, dikkat cekici bir sekilde, pandemiye
yakalananlarin oraninin azaltmak i¢in virlisiin yayilma riskini en aza indirgeme
yollarina odaklanmistir. Kamusal alanlar, bu ¢abaya yardimci olmak i¢in biiyiik
degisiklikler ve kisitlamalar gecirmekte olup, ¢ogu kisi i¢in self servis kiosklarda,
ATM'lerde ve otomatlarda kamusal dokunmatik ekranlarin kullanildig1 birkag 6rnek
olarak belirtilmektedir. Kiosklar sosyal uzakligi tesvik etmekle birlikte yiiksek
kaliteli hizmeti diger insanlardan birka¢ metre uzaklikta ve miisterilerin istenirse yiiz

yiize etkilesimlerden kacinmalarina olanak saglayarak sunmaktadir.

Dokunmatik ekranlar, diinyay1 goriintiilleme ve etkilesim kurma seklimizin 6nemli
bir yoniini olusturmaktadir ve ¢ogumuz bunlar1 giinde birka¢ kez kullanmaktayiz.
Bankalar, fast-food magazalari, toplu tasima, magazalar ve daha pek ¢ok hizmet,
verimli kullanim i¢in dokunmatik ekranlara giivenerek, kullanimi kolay ve
uyarlanabilir bir arayliz saglamaktadir. Dokunmatik ekranlar giinliik yasamlarimiz ve
faaliyetlerimiz ic¢in hayati 6neme sahip olsa da, son zamanlarda hijyenleri ve
koronaviriis tehdidi ile ortaya c¢ikabilecek potansiyel tehlike konusunda endiseler

olmustur.

Kamusal olarak kullanilan dokunmatik ekranlarin zararli bakterileri ve hastaliklar
yayma potansiyeli, mevcut pandemiden Once bile belgelenmistir. ABD
havaalanlarinda yapilan ¢alismalar, dokunmatik ekranli otomatik check-in
kiosklarinin, ortalama bir mutfak lavabosunda bulunan koloni olusturan birimlerin
sayisinin 10 katini icerdigini gostermistir. Bu kaygilarda haklilik payr vardir ve bu
sorunlart gidermek i¢in daha fazla ilerleme kaydedilmesi gerektigi aciktir. Buna
ragmen, dokunmatik ekranlar ayrica koronaviriis durumunda viriisiin korunmasi

acisindan 6nemli faydalar saglama potansiyeline sahiptir. Sosyal mesafeyi korumaya
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yardimcr olmak akillica uygulandiginda, hijyen ve diizenli temizlige uygun bir
sekilde dikkat edildiginde, kamuya ait dokunmatik ekranlar, sosyal mesafeyi
korumaya yardimci olarak koronaviriisiin yayilmasim1i 6nemli Olglide azaltabilir.
Dokunmatik ekranlar, miisterilerle yliz ylize etkilesim ihtiyacin1 ortadan kaldirabilir
veya biiyliik Ol¢iide azaltabilir ve herkesin hiikiimet tarafindan Onerilen asgari
mesafeyi korumasina yardimci olabilir. Diizenli temizlik ile birlikte kullanildiginda
bu, bir¢cok sektor i¢cin normal miisteri etkilesimlerine goére ¢ok daha giivenli bir
alternatif olabilir. Dokunmatik ekranlar ATM'ler gibi makinelerdeki geleneksel
diigmelere gore ¢ok daha giivenli bir alternatif olma potansiyeline sahiptir.
Geleneksel diigmelerin temizlenmesi veya dezenfekte edilmesi zordur, ¢iinkii kiigiik
bosluklarla diizensiz bir yiizey ve temizlik sirasinda ulasilmasi daha zor alanlardir.

Dokunmatik ekranlar ise kolay ve kapsamli temizlik saglayan bir yiizeye sahiptir.

Glivenli uygulama yonergeleri bu faydalardan yararlanmak i¢in, gilivenlik
prosediiriiniin uygun sekilde implantasyonu oOnemlidir. Dokunmatik ekranlari
miimkiin oldugunca giivenli hale getirmek ic¢in asagidaki adimlarin uygulanmasi

onerilmektedir.

1. Tim halka agik dokunmatik ekranlarin temizlenmesi ve dezenfeksiyonu, miimkiin

oldugunca sik gerceklesecek sekilde diizenli ve eksiksiz olmalidir.

2. Miimkiin ve pratik oldugunda, daha az kolay temizlenebilen diigmelere sahip

halka agik makineler, dokunmatik ekran alternatifleriyle degistirilmelidir.

3. Sabit fonksiyon tuslarimin gerekli oldugu durumlarda, kiri yakalamak veya sivi
girisine izin vermek icin delik veya bosluk icermeyen diiz bir cam ylizey iizerinde

tuslar saglayan dokunmatik ekranlar mevcuttur.

4. Islenmis dokulara sahip dokunmatik ekranlar ve cukurlar ve oluklar gibi dzellikler,
goriiglerini ciddi sekilde bozan tiiketiciler i¢cin kullanilmalidir. Higbir hareketli parga

olmadan, bunlar geleneksel diigmelerden daha kolay temizlenebilir.

5. Ekranlar miimkiinse ayni hizada veya kenardan kenara olmalidir, boylece
temizlikten sonra bile bakteri ve viriislerin ekranin dis kenarinda hayatta kalmasini

engeller.

6. Su anda piyasada bulunan bazi ekranlar, eldivenli bir elin dokunusuna tepki
gostererek daha gilivenli etkilesim kurmaya ve koronaviriisii yayma riskini azaltmaya

yardimci olabilmektedir.
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7. Dokunmatik ekranlar i¢in 6zel hijyenik kaplamalarin kullanilmasi, ile ekranda
bulunan bakterileri caydirabilir veya o6ldiirebilir yapida olmalidir; bunlar hijyeni

artirabilirken, koronaviriis tizerinde herhangi bir etkisi olmayacaktir (lan,

[05.08.2020]).

Operatorler, misterilerin mikropsuz kalmasini saglamak i¢in el dezenfektanini veya
hijyenik dezenfekte edici mendilleri kiosklarin yakininda tutmalidir, temiz bir
dokunmatik ekran saglamak icin neredeyse tiim monitorleri ve bilesenleri

temizlemek i¢in el dezenfektan1 kullanilabilir.

Hizli servis kiosklarina yonelik artan talebi karsilayin 2019 Tillster Self Servis Kiosk
anketine gore, misterilerin % 65'inden fazlasi bir restorana gittiginde daha fazla self-
servis kiosku olmasimi istemektedir ki bu durum koronaviriis Oncesindeki bir
arastirmadir. Simdi, koronaviriis 1518inda ve bir personel ile etkilesime daha az
egilimli ve daha biiyiik bir makineden siparis verme egilimi, bu saymin ¢ok daha
yiikksek olacagini gostermektedir. Temizligin yanisira kiosklar ayrica ¢apraz satis
firsatlar1 sunar, siparis yanlishgini azaltir, kuyruklar1 azaltir ve miisterilere islerini
yapmak icin acele etmeleri gerekmedigini hissettirmektedir. Bu, tiiketiciler i¢in
temizlik ve verimlilik faydalar1 ve hizli hizmet i¢in finansal faydalar anlamina

gelmektedir.

Bir MarketsandMarkets raporu, kiiresel interaktif kiosk pazarmin 2016 yilinda 20,37
milyar $'dan 2023 yilina kadar 30.53 milyar $ degerinde olabilecegini iddia
etmektedir. Yiiz yiize islemlerin popiilerligini yitirmesiyle birlikte herkesin aligveris

yapma bi¢imi sonsuza kadar degismis olmas1 muhtemeldir.

Bircok tiiketicinin diinya ¢apinda aligveris yapma seklini degistirdigi yaygin olarak
bildirilmistir. COVID-19 salginiyla birlikte tiiketicilerin {igte ikisinden fazlasi su
anda kendi kendine 6deme, temassiz kendi kendine 6deme veya siirtiinmesiz mikro
O0deme yontemlerini kullanmaktadir. Dolayisiyla, bir¢ok isletme koronaviriis salgini
sirasinda mali olarak gerilerken, self servis kiosk endiistrisi talepte artis

yasamaktadir.

Birgok self servis teknolojisi gézlemcisi, baz1 durumlarda self servis kiosk ihtiyacini
destekleyen mobil siparis ve Odemenin artan Onemine isaret etmektedir. Mobil
siparisin miisterilerin siparis vermesini daha kolay ve daha giivenli hale getirmede

onem kazandigimi kabul ederken, telefonlar her seyi yapamayacagindan telefonlarla
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degil kiosklarla teslimatlar saglayabilir. En umut verici senaryo kiosklarin ve

telefonlarin entegrasyonudur.

Touchless Check-in American Airlines ‘g

A simple, new addition to the touchless experience as part of our Clean Commitment. When you check in on aa.com
orthe app and preselect bags, an easy process allows you to reduce contact at the airport.

Scan

Upon arrival at the airport, scan The kiosk will automatically Attach the bag tags and
your boarding pass at the kiosk. print your bag tags. leave at bag drop.

Kiosklardaki geligsmeleri inceleyecek olursak birkag¢ 6rnek verilebilir:

Sekil 28: American Airlines Temassiz Check-in Infografigi

Kioskmarketplace. [26.06.2020]. American Airlines To Introduce Touchless Check-In Kiosks.
https://www.kioskmarketplace.com/news/american-airlines-to-introduce-touchless-check-in-
kiosks/?utm_source=KMC&utm_medium=email&utm_campaign=EMNA&utm_content=2020-07-21

21 Haziran 2020’de kioskmarketplace.com sitesinde ¢ikan bir habere gore; “Bir

basin agiklamasina gore (Sekil 28);

“American Airlines temassiz bir check-in deneyimi sunmay1 planlamaktadir. Miisteriler, kiosk
ekranina dokunmadan kapidan gecebileceklerdir. Miisteri check-in kioskuna geldiginde, kisisel
mobil cihazlarindaki binis kartini taratabilir. Binig kart1 tarandiktan sonra, miisteri kioska
dokunmak zorunda kalmadan etiketlerini otomatik olarak yazdirir. Bu teknoloji 230'dan fazla
havaalani i¢in planlanmustir ve sirketin COVID-19 salgint sirasinda giivenlige olan bagliliginin
bir uzantisidir.”

Pandemi, dogru hijyen giivenliginin ¢ok 6nemli oldugunu her zamankinden daha
fazla gostermektedir. Daha giivenli bir gelecege baslamak i¢in giinlik yasamda
hijyeni ele alma sekli ile degisiklik yapma firsati olusturulabilmektedir. Bu durum,
dikkatli bir sekilde ve uygun planlama ile kullanildiginda viriislerin yayilmasini
durdurmaya veya yavaslatmaya yardimci olan halka agik dokunmatik ekranlari

uygulama yontemlerini glindeme getirmektedir.

Koronaviriis salgini, her birimizi diinyayla nasil etkilesim kurdugumuz konusunda

¢ok bilingli hale getirmistir. Belki de kagiilmaz olarak, bu artan ilgi, sektorde
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dokunma oOncelikli dijital dagitimlarin sonun baslangicina tanik oldugu endisesine
yol agmistir. Aslinda, dokunmatik ekran zamanla kamusal alanlardaki varligini ¢ok
1yi artirabilir. Dijital igerikle iletisim i¢in dokunma, kisinin tercihini ifade etmenin en
evrensel yolu olmaya devam etmektedir. Kullanicilarin hedefinin bekleme siiresi

degil hiz oldugu bir zamanda bir islemi tamamlamalarini saglamaktadir.
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3. GUNUMUZDE KENT MEYDANLARINDA ILETISIM

3.1. Sosyal Psikolojik Alan Olarak Kent Meydanlarinda iletisim

Sosyal psikoloji, sosyal psikologlarin bireylerin davranislarini ve duygu, heyecan,

tutum ve atif gibi benzer olgular1 inceledigi alandir.

Sosyal psikoloji, insanlarin diisiince, duygu ve davranislarinin sosyal ortamlarda ve
durumlarda diger insanlarla olan etkilesimlerini veya diger insanlarin gergek veya
ima edilen durumlarindan nasil etkilendiklerini inceleyen bilim dalidir. Sosyal
psikoloji, bireyin ¢evreye karsi veya cevre iginde nasil tepki verdigini, bireysel ve
grup davranislarini titiz bir sekilde deneysel arastirmalarla inceler. Bu baglamda
sosyal psikoloji sosyal ¢evrenin bireyin davranislarini giiglii bir sekilde nasil

etkiledigini bulmustur.

Platon, devletin bireyden iistiin olusuna dikkat c¢eker, Aristo ise bireyin kendini
yonetmesine ve Ozgiir olusuna odaklanir. Bu iki diislince, ¢agimizdaki, sosyal
merkezli ve birey merkezli iki farkli yaklasimin habercisidir. Birey merkezli
yaklasim, sosyal olay veya gruplarin bireylerin davranislarina ve zihinsel siireglerine
gore sekillendigini ileri siirer ve bu durumu inceler. Psikoloji bu yaklagimdan ortaya
cikmistir; bireylerin zihnindeki siireclere odaklanir. Sosyal merkezli yaklasim ise,
sosyal gruplarin ve sosyal kurumlarin bireylerin davraniglarini belirlendigini one
stirer ve bu yonden incelemeye yonelir. Sosyoloji de bu yaklasimdan ortaya ¢ikar

(Arkonag, 2008, 16).

Alman diisiiniir, modern sosyolojinin kurucusu kabul edilen Weber’e gore sosyoloji,
sosyal davranis, fiil ve hareketlerin ne demek istedigini ve i¢indeki diger anlamlari
kendi akislart icinde tesirlerini nedensel olarak agiklamak isteyen bir bilimdir.
Weber, calismalariyla Amerikali sosyolog Cooley ve George Herbert Mead gibi

isimlerin Emil Durkheim ve Freud’un bazi ¢alismalarini birlestirmistir.

Weber’e gore davraniglar; amagla ilgili, duygu ve heyecanla ilgili, degerle ilgili ve

geleneksel davranislar olmak iizere dorde ayrilir.
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Modernizmden beri psikoloji ve sosyalpsikoloji insan dogasini inceler. Sosyal
psikoloji baska bir yonden bilgiyi iireten sosyal kurumlarin uygulamalarini insan
ihtiyaclarina gére uyumlu olusturmayi amaclar. Uygulamalarin iyilestirilmesi bilgiye
baglidir. Sosyal psikoloji baska bir ifadeyle insan ihtiyaglarina gore diinyay1 daha iyi

bir yer haline getirme ¢abasindadir.

Sosyal psikolojinin oncii isimlerinden Lloyd Allport’un (1924) tanimiyla sosyal
psikoloji, ‘bireylerin davranig, duygu ve diisiincelerinin digerlerinin hayali veya
gercek varligindan nasil etkilendigini agiklamaya ve anlamaya calisan’ bir daldir (G.
Allport, 1968). Baron ve Byrne’in (1981) tanimi1 da bu paraleldedir: ‘Bir bireyin
davranig, duygu ve diislincelerinin, diger bireylerin davranis veya ozelliklerinden

etkilenme seklini inceleyen bilim dalidir (Bilgin, 2008, 10).

Meyer (2005:54) giiniimiiz sosyal psikolojisinde bireyin iki &zelligini vurgular. ki
bireyin kendi bilgilerini idraki ve bu bilgileri kullanma kapasitesidir. Bu 6zellik bir
hareketi gergeklestirme konusundaki yetkinligimizi ifade eder. Ikincisi ise insan
davraniglarinin - duygusal tarafidir. Insan davramslarindaki heyecan, duygu ve
diisiincelerimizde, sonug olarak yargilarimiza etki eder. Sosyal yargi, bireyler arasi
iligkiler, orgiitsel davranislar, gruplar arasi ¢atigmalar, tutumlar olumlu veya olumsuz

yargilarimizin sonucudur (Bilgin, 2008, 26).

Deneysel sosyal psikolojiye gore; Bireyler zihinlerindekini sosyal diinyada eyleme
doniistiiriirler bunun neticesinde diger bagimsiz zihinlerle etkilesimde bulunurlar,
sosyal diinyadaki etklesimin sonucunu her birey kendi zihin diinyasinda yasar.
Dongii bu sekilde devam eder. Elestirel sosyal psikolojide; zihin ve sosyal diinya
ayrimi yoktur. Sosyal diinya insanlarin eylemleriyle siirekli insa edilir, neticeleri
zihinlerde yasanir. Insa edilen anlamlarin bir eylemi vardir ve insanlar arasindaki
etkilesim tekrar tekrar insa edilir (Arkonag, 2008, 33). Kent meydanlarindaki hergiin
yeniden baslayan etkilesim hali siirekli tekrarlanan bir siirectir, anlamlar yeniden
yinelenerek kentlilerin meydani kullanim faaliyetlerine gore insa edilir. Boylelikle
kent meydaninda iletisim bi¢imi zaman icinde eylemlere bagli olarak degiserek
gelisir, kentlilerin sosyopsikolojik durumlari, teknoloji ve kentin yapisina gore yeni

anlamlar kazanir.

F. H. Allport’'un 1924 yilinda yayinladigi sosyal psikolojye giris kitabinda

bireyselcilik kavrami ve deneysel-davranigsal yaklasimini ilk defa aym1 zamanda
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birlestirmistir, bu birlesim sosyal psikolojiyi uzun bir siire etkisi altina almstir. L.
Diinya Savasi’ndan sonra Sosyal psikolojinin “bireyin bilimi” haline gelmesi A.B.D.
deki bilimsel ve sosyal ortamda gergeklesmistir (Arkonag, 2001, 24). Gestalt
grubunun 6nemli bir {iyesi olan Hitler Almanya’sindan kagan psikolog Kurt Lewin

(1890-1947) sosyal psikolojiyi birgok farkli yonden etkilemistir.

Sosyal psikolog Arthur Aron’a gore insanin en temel giidisi “kendini
genisletmektir.” Genisletme, baskalariyla biraraya gelme, baskalarinin bilgisine,
deneyimine, kavrayis bi¢imine ulasarak kendini derinlestirme istegidir. (Aktaran
Aronson ve dig., 2010, 560; Aron, Aron & Norman, 2004; Aron, Mashuk & Aron,
2004). Kendini genisleten insan kendini gergeklestirme yolunda mesafe kat etme
girisimindedir. Kendini genisletmek isteyen insan yasadigi toplumla, toplumun
kiiltiirel degerleriyle etkilesimde olmak durumundadir. Kiiltiir ve toplum daha 6nceki
nesillerin birikimi neticesidir. Bireylere kadar gelen diisiince, tecriibe ve kiiltiirel

degerler nesillerin etkilesmesi ile bir sonraki nesle aktarilir.

Kolektif tecriibe, dogru ve yanlis, normal ve anormal, hatali ve gercek arasinda bir
aymrim yapmustir (Yoriikan, 2013, 37). Sosyal psikoloji kolektif tecriibeyi bilimsel
arastirmalarda titizlikle inceleyerek kendini iyilestirme yontemleri igin bireyin

kendini genigletme yollarini aragtirir.

3.1.1. Kuramsal Yaklasim: Sembolik Etkilesimcilik Kuram

Alman sosyologlar Max Weber ve George Simmel sosyolojide etkilesimi 6n plana
alir. Simmel, insanin davranislarinin ve kisiliginin bireyin ¢evresiyle kurdugu iliskiye
gore sekil aldigim1 soyler. Max Weber de, davranislarin sebep sonug iligskisine dair
aciklanabilmesi i¢in yorumlanmasi gerektigine igaret eder. Toplum yapisin1 anlamak

icin sosyal davraniglar incelenmelidir.

Sembolik etkilesimcilik kavramsal temellerini, Weber’in eylem kuramindan ve
George Simmel’in sosyolojisinden alsa da kuramsal semasi1 Mead tarafindan ve

prensipleri de Blumer tarafindan olusturulan bir Amerikan sosyolojisi ekoliidiir.

C. H. Cooley, J. Dewey, W. S. Thomas G .H. Mead, K. Young L. S. Cottrell, J. M.
Baldwin, W. Coutu H. S. Sullivan, J. L. Moreno sosyal etkilesimcilik teorisini

gelistirmislerdir.
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Sembolik etkilesimci Simmel, insanlar arasindaki davraniglarinin salt fiziksel
hareketler olmadigini, duygu, diisiince ve tavirlarin bu siiregte oldugunu savunur

(Aydogan, 2005,62).

Sembolik etkilesimcilik kuramina gore toplumsal etkilesim ile kiiltiir ve kimlik insa
edilir (Oksman ve Turtiainen, 2004, 320). Ug prensibi vardir. [lki anlamdr, bireyler
etkilesimde oldugu diger bireylerin davraniglarina yiikledikleri anlama gore davranig
sergilerler. lIkincisi karsidakiyle etkilesime girmek igin dildir. Ugiinciisii ise
diisiincedir; etkilesim esnasinda algilamanin formuna ve g¢ergevesine gore diisiince

olusur.

C. H. Cooley (1922) ve G. Herbert Mead (1934) sosyalpsikolojinin kuramsal
gelisimine 6nemli katkilar1 olan sosyal psikologlardir. Sembolik etkilesimcilige gore
birey icinde bulundugu ortamdan soyut davranamaz, sosyal benligin gelisimi
toplumdaki ortak goriislerin benimsenmesiyle meydana gelir. Kisi i¢inde bulundugu
diizendeki sosyallesme siirecini 6zlimseyerek benligini gelistirir (Tekarslan, 2000,
15).

Blumer’a gore sembolik etkilesimcilik, aktorlerin toplumsal diinyaya iliskin
kavramlariin, tavirlarinin ve diisiincelerinin temel nesnesidir. Bu noktada Sembolik
Etkilesimin pragmatizme dayanan ii¢ temel ilkesi vardir. Insanlar nesnelere karsi,
onlarin kendilerindeki anlamlarina gére davranirlar. Bu anlamlar insanlarin birbiriyle

olan etkilesiminden ortaya ¢ikar. Bu siirecte anlamlar degisime ugrar.

Etkilesime girmek bile kisiler arasinda duygusal etki olusturmaya baghdir. Bir
kisiden digerine geg¢en duyular toplum insasindaki bireysel katkilardir (Simmel,
2009, 221).

Etkilesim olmadan benlik veya kimlik kavramlarindan s6z edilemez. Insanlar
bulunduklar1 toplumda ve sosyal ¢evrede belli genellestirmelere gore davraniglarini
sunmak durumunda kalirlar. Bireyler benlik sunumu ile kendilerini sosyal ortamda

kabullendirmeye yonelik izlenimler sergilemeye calisirlar.

“Sosyolojinin mantig1 ‘insan toplum hayati yasar’ kanunudur” (Arslantirk ve
Amman, 2001, 152).

Toplumsal etki kuramina goére olumlu veya olumsuz baskalarinin nasil bir etki
olusturacagr ii¢ duruma baghdir: sayi, giic ve fiziksel-zamansal yakinlik.

Gozlemcilerin sayilar arttikga etkileri de artar. Veya toplumsal bir gili¢ olarak
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gozlemcinin giicii bireyin davraniglarini etkiler. Konum, yas veya birey ile iliskileri
gdzlemcinin giiciinii belirler. Ugiinciisii ise gdzlemcinin fiziksel ve zamansal olarak

kisiye yakinligidir.

Danie Wegner’e gore eylemlerimizi bilingli olarak kontrol ettigimizi diisiinmemiz bir
yanilsamadir. Eylemler otomatik diisiinceden veya bireyin bulundugu c¢evrenin
sartlar1 altinda gézlemlenme diisiincesiyle yapiliyor olabilmektedir (Aronson ve dig.,,
2010, 160).

Baskalarin1 anlamak aslinda insanlar i¢in temel bir istektir, bos zamanlarimizda ve
hobilerimizde bile bagkalarin1 anlamaya calisiriz. Bunun i¢in roman okur, insanlar
seyreder, diziler seyreder, film izleriz. Kurgu karakterler bile bizde bir merak
uyandirir (Weiner, 1985, 74-84.).

Sembolik etkilesimcilere gore birey topluluklar olmadan kendini tamamlayamaz.
Digerleri olmadan bireyin kendisinin de olmayacagini ileri siiren toplumsal yapiya
dikkat ¢eken bir kuramdir. Sosyal psikolog olan Blumer, insanlarin davranislarini
karsisindakinin davraniglarina gére yorumladiktan sonra gerceklestirdigini ileri siirer.
Blumer’e gore bireyler karsilarindakini yorumlamadan eyleme ge¢mez (Giingor,

2013, 57-91).

Islevselci anlayis, toplumsal yapinm, normlar ve kurallarin bir sonucu olarak
insanlarin davranis sergiledigini ileri siirerken, sembolik etkilesimcilerden Blumer,
toplumsal yapiin birbirleriyle etkilesime giren insanlarin bir sonucu oldugunu,

davranis kurallarina uyumlu davrandigini ileri siirer.

3.1.1.1. Benlik

Benlik etkilesim ile kendini olusturur ki dil en 6nemli sosyal etkilesim Ogesidir.
Etkilesim ile benlik ortaya cikar, kimlik olusur. Bireyin zihni, nesne ve etkilesim
ortamindaki semboller, isaretler bir zemin olusturur. Birey sosyal c¢evredeki
genellestirmelere ve normlara bagli kalarak davraniglarini sergilemek durumunda

kalir.

Benlik sunumu, literatiirde Eric Goffman’in ‘Giinlik Yasamda Benlik Sunumu’
(1959) adli eseri ile ortaya ¢ikan kavramsal bir ¢ercevedir. Goffman, insanlarin yiiz
yiize iletisiminde ortaya ¢ikan etkilesim siirecinin isleyis seklini ele alir. Sembolik

etkilesimci Eric Goffman’a gore bireyler sosyal beklentilere karsilik vermek igin
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kendi benliklerini sahnelerler. Ama sahneledikleri benlik sunumu sadece onlarin
kontroliinde degildir. insanlar bilingli ve bilingsiz, Gofmann’in sahne sunumu olarak
degerlendirdigi benlik sunumlarini sahneler. Sunum esnasinda beklenen yargilar
mevcut durumun Gtesine gegerek ve anlamlar yiiklenerek yeni kararlar ve davraniglar
olusturur. Benlik sunumundaki sahne ve sahne arkasi kavramlari, bireyin yalnizken
ve grup icerisindeki etkilesimlerini sorgular. Goffman, insanlarin kendilerini kabul
ettirmek ve digerleri tarafindan onaylanmak i¢in sosyal etkilesim siireci igerisinde
kendilerini daha cazip gostermeye yonelik benlik sunumu yapma halinde olduklarini

savunur. izlenim yontemi olarak tanimladig1 bu sahne benligi istikrar gerektirir.

Devamli olarak sunulan bu sahne benligi digerleri tarafindan bir performans
olmaktan ¢ok gerceklik olarak algilanir. Bireyin sahnede sundugu benligi bir kimlige
dontisiir ve bagkalar1 tarafindan bu kimlik ile taniyarak, davranislarin1 bu gergevede

sergilemesi beklenir (Boz, 2012, 37).

“Aslinda Goffman’in terminolojisi ile yeni iletisim ortamlari, sosyal bir sahne olarak
tanimlanabilir. Sadece iletisimin kendisi degil ayni zamanda seg¢ilen iletisim araglari
ve bunlara yiiklenen sembolik anlamlar da bir benlik sunumu olarak kabul edilir”
(Oksman ve Turtiainen, 2004, 320). Giiniimiizde benlik sunumu yiiz yiize etkilesim
disinda bireylerin davraniglarini sergilemek igin sectigi iletisim araglariyla da
gerceklesir. Teknolojinin sundugu imkanlar ile dijital bir hayat ve dijital kimlikler
ortaya ¢ikmistir. Dijital iletisim araglar1 vasitasiyla olusan etkilesim bireyler arasinda

yeni iletisim bigimlerine ortam hazirlamaktadir.

Zihin — Benlik — Kimlik kavramlarin1 kendi diisiince teorisiyle agiklayan Mead’e
gore, zihinden bahsetmenin temel sart1 sosyal etkilesimdir. Etkilesim zihni olusturur;
toplumsal bir ortamda zihin digerleriyle etkilesime girer ve davranigsal bir tepki
olusturarak kendini gosterir. Mead’in savundugu gibi zihni hayat siirekli degigsmekte
olan sosyal bir alemin uyarilari olmadan gelisemez veya cgevresiyle etkilesime

girdikten sonra ciddi degisimleri yakalayamaz.

Bir sosyal etkilesim ortami olugsmadan zihnin melekelerini olusturan hafiza,
imgelem, genelleme, tahlil ve sentez gelisimi olusamaz. Ozdeslesme ve ayrim,
zaman ve mekan ve sayr kategorileri etkilesim yoOntemiyle birlikte sosyal
biitiinlesme, farklilasma ve tabakalasma ile gelisir. Sosyal farklilasma ile birlikte

zihnin analitik yetenegi ortaya ¢ikmustir. Sosyal gruplar ve kiiltiirel sistemlerin
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biitiinlesmesi ile insanin sentez yapma oOzelligi gelismistir. Farklilagsmis gruplarda
bulunan bireyler arasindaki etkilesim ile hafiza ve imgelem meydana gelmistir

(Yériikan, 2014, 38).

Mead’in gelistirmis oldugu diislince teorisi daha dnceden ortaya koyulmus birgok
kuramdan da beslenir. Mead zihnin davraniggt modelinde bireylerin jest, hareket,
eylem ve isaretlerini esas alir. Wilhelm Wundt davraniglar1 bagka organizmalarin
davraniglarina neden olan bir siire¢ olarak yorumlar. Mead ise buradan yola ¢ikarak
toplumsal etkilesimle olusan zihnin bedensel hareketlerle de ilgili oldugunu soyler.
Wundt’un yanisira Cooley’in ayna benlik kurami, Giddings, Royce, Tarde’in
takipgisi olmakla birlikte Chicago Sosyoloji Okulunun 6nemli sosyal psikologu
sembolik etkilesim kurami kurucusudur. George Herbert Mead, toplumsal bir siire¢
olarak zihin ve benlik olusumunun bireyin davraniglarinda nasil meydana geldigini

biyolojik olarak sosyal olaylar ¢er¢evesinde terimlerle agiklamistir (Mead, 2017, 20).

Mead’e gore toplum, zihin ve benlige sahip insanlarin, etkilesim araci olarak dili
kullanmasiyla toplum diizeni i¢inde davranislarini sergiledikleri rol alma siire¢leridir.
Mead i¢in dil, bir ara¢ olmasmin da oOtesinde anlamin olusturan ve aktaran bir
stiregtir. Bununla birlikte sosyal etkilesim lengiistik siirecleri meydana getirir.
Bireylerin toplum iginde birbirlerinin rollerini alma, digerlerinin bakis agilarini

kazanabilmesine bagli olarak etkilesim istikrarli olabilmektedir.

Mead biyolojik bireyin fiziksel ve sosyal ¢evreden etkilendigini ayn1 zamanda sosyal

ve fiziksel ¢cevrenin de biyolojik bireyin davraniglarini etkiledigini vurgular.

Mead, bireyin organizmasinin ‘gevre’ olarak algiladig: seyin kendisinin duyarliligina

gore, kendisinin denetleyebildigi nesneler olduguna dikkat geker.

Mead’in istikrarli benlik algisinda bireyin kendisini nesne olarak algilayarak siirekli
Oyle konumlandirmasi vardir. Nesne benligin davraniglara verdigi tepkilere gore

sonraki davraniglar olusur (Sankir, 2010, 40).

Her birey zihninde kendisine iletilen mesaj1 kendi kosullarina gore yorumlayip kendi
anlamin1 olustursa da iletisim ortami zihinsel siireci etkilemektedir. Bu nedenle
iletisim ortamindaki degisim anlam ftretim bi¢imlerini de degistirecektir (Castells,

2013, 21).
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3.1.1.1.1. Ayna Benlik

C. H. Cooley (1902) “ayna benlik” kavraminmi gelistirmistir. Buna gore bireyler
baskalarinin onlar1 nasil algiladigina gore kendilerini algilar. Baskalarinin bize tepki
vermelerine gore olusan algimiza yansitilmis benlik algist denilir (Taylor ve dig.,
2010, 107). Kisinin “bagkalarmin kendisine karsi davraniglarinda yansiyan

benligine”, Charles Cooley ayna benlik tanimin1 getirir.

Biligsel ve norolojik agidan ise ayna néron, bir canlinin herhangi bir hareketi kendisi
yaptiginda ve ayni hareketi yapan birini gozlemledigi durumlarin her ikisinde de
ateslenen noronlar icin kullanilan terimdir. Bu ndronlar, gdzlemci sanki

karsisindakinin hareketini kendisi yapiyormus gibi aktiflesirler.

Yansitilmis benlik algisi, bagkalarinin verdigi tepkiye benzer tepkilerde davranis
sergilemeyi olusturan etkilesimdir. Ayna benlik kavrami, bagkalarina sundugumuz
imaj1, baskalarinin bizim hakkimizdaki yargisin1 ve bundan meydana gelen negatif
veya pozitif duygular1 igerir. “Benlik, ayna benlik, bireysel benlik, sosyal benlik,
baskasinin roliinii alma, durum tanimi, 6nemli baskasi ve genellestirilmis gibi
terimler sembolik etkilesimcilerin temel kavramlaridir” (Aslantiirk, Amman, 2001,

442).

Tarde ve Le Bon’dan etkilenerek bireylerdeki davramis degisikliklerini arastiran
sosyolog E.A. Ross “taklit” olarak adlandirilan yansilama davraniglarin toplum
durumlarinda temel rol oynadigini ileri siirer (Tekarslan ve dig, 2000, 15). Toplumun
diger bireylerle etkilesime girmesi sonucu toplumun kiiltiirel aktarimlari, inanclar,
normlar, tutumlar, kurallar bireyler tarafindan 6grenilir. Taklit, toplumsal duyarlilik
ve ayna benlik kavramlar toplumsal etkilesim bagini olusturan 6nemli iletisim
stiregleridir. Bir kisinin benzer kosullarda digerine benzer davranislar sergilemesi
yansilama (taklit) olarak adlandirilan bir etkilesimdir. Bir kisi toplumdaki diger
kisinin takdir ettigi yonlerini taklit ettigi zaman Eric Fromm’un tabiriyle kisiye ve
topluma olumlu deger kazandiran bir davranig olarak zenginlestirici aynilesme
meydana gelir. Toplumsal 6zelligi olan biitiin iliskilerin toplumsal duyarliliga dayali
oldugu gozlemlenir. Ayn1 zamanda ayna benlik olgusu da toplumsal O6grenme

stirecinin ger¢eklesmesi anindaki 6nemli bir etkilesim bigimidir.
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3.1.1.2. Kimlik

Kimlik kavrami sosyoloji, psikoloji ve antropoloji alanlarinda ele alinan bir konudur.
Ciinkii kimlik, toplumun sosyal kiiltiirel yapisi ile bireyin sahsiyetiyle ilgili bir
konudur. Sosyologlar konuyu toplumsal agidan arastirir. Derinlik psikolojisinin
kuruculari; bireysel psikoloji ekoliiniin kurucusu Alfred Adler (1870-1937),
psikanalizin kurucusu nérolog Sigmund Freud (1875-1939) ve analitik psikolojinin
kurucusu Carl Gustav Jung (1875-1961), psikanalist, sosyolog, elestirel kuramin
onemli Onciisii Erich Fromm (1900-1980) benligin olusumuyla ilgili 6nemi

arastirmiglar ve kuramsal ¢aligsmalar gelistirmislerdir.

Kimlik, birtakim iligkiler ve etkilesim ile tanimlanir ve etkilesim ile kendisini

yapilandirir bu baglamda hem bir siire¢ hem de bir sistemdir (Melucci, 2013, 61).

Kimlik, benlik ve ayn1 zamanda digerlerinin bize tepkisi ve bu tepkilerden edinilen
izlenim siirecinde meydana gelen tutum ve davranislar olarak tanimladigimizda
kimligin psikolojik ve sosyal olusumuna dikkat ¢ekeriz. Kimlik sosyolojik anlamda
fertler arasinda yapilanmasiyla tanimlanabilir. Kimlik iligkilerle olusan etkilesim

slireci ve sonucunun tutarli ve basarili bir sekilde biraraya getirilmesine baglidir.

1900’lerin basinda calisan bir¢ok sosyal bilimci otonom benligin ¢evreyle olan
etkilesiminden sonra gelistigini calismalariyla ortaya koymustur. Kimlik {izerine

teoriler genelde benlik ve benlik dis1 arasindaki farklara dayanir (Boz, 2012, 32).

Bunlardan John Turner ve Henri Tajfel’in (1986) sosyal kimlik teorisine gore, grup
kimligini olusturan doért 6ge bulunur, bunlar siniflandirma, betimleme, karsilastirma
ve ayristirmadir (Boz, 2012, 33). Goffman’in izlenim teorisine gore kisi kendini daha
cazip gostermek icin izlenimler olusturmaya calisir. Benliginin tercih ettigi yanlarinm
gostererek  kimlik izlenimleri olusturur. Mark Leary’nin benlik sunumu
yontemlerinin ilki benlik tanimidir. Ikincisi bireylerin gdsterdigi davramslari igeren
tutum bildirimidir. Ugiinciisii sdzel olmayan davranislar, dordiinciisii sosyal iliskiler

yontemidir (Boz, 2012, 44-45).

Kimlik ve benlik kavramlarinin sinirlart birbirine yakin hatta kimi zaman igigedir.
Birbirlerinin yerine gecebilir. Aradaki fark ise; digerleriyle etkilesim sonucu bireyin
kendini algilamasi ve sosyal ortam ic¢indeki duruma cevap vermesi, kimlik ise;
etkilesim siireciyle birlikte digerlerine karsi gosterdigi davranig, tutum ve aktif

rollerdir. Ayn1 zamanda benlik de etkilesimin sonucu olusan deneyim ve tecriibe ile
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degisebilme potansiyeline sahiptir. Kimlik ise benligin disa yansiyan tarafi
denilebilir. Birey kimligiyle diger insanlara gostermek istedigi yonlerini veya
davraniglarint sergiler. Benligin olusumuna cografya, saglik, kiiltiir, biyolojik

etkenler, atalardan gelen kodlar ve tiim sosyal etkiler katki saglar.

Mead’e gore benlik dogum esnasinda yoktur. Kisi digerleriyle etkilesim i¢inde olarak
sosyal ortamda kendini bir nesne olarak algilar. Dili kullanma becerisiyle birlikte
sosyal ortamda benlik gelisir. Mead’e gore bireyler digerlerinin hareketlerini
algilayarak onlarin tutumlarimi edinir, bireyin davranislar1 bagka bireylerin
davraniglarina yol acar, bdylece yeni benlik imgeleri ortaya c¢ikaran davranislar

sergilenir (Ritzer, 2005 aktaran Sankir, 2010, 31).

Bir nesne olarak kisinin istikrarli tutumlar gergeklestirmesini Mead, birlesik benlik
veya tam benlik olarak adlandirir. Yalniz tam benlik kat1 bir yap1 degildir. Toplumun
yapisina gore benligin farkli yonleri gozlemlenebilir. Bu anlamda izleyici sergilenen
nesneyi yani kisiyi benliginin farkli yonlerini sunmasina toplumsal beklentileriyle bir

anlamda tesvik ederek temel benlikler sergilemesine yol agacaktir.

Mead’e gore sosyal ben, sosyal bir ortamda kisinin sergiledigi benlik sunumudur.
Sosyal ben toplumsal iligkilerdeki davranig oriintiilerini, yapisin1 ve digerlerinin
tutumlarini icerir. Ornegin derste sakiz ¢ignendigi zaman diger 6grencilerin veya
ogretmenin tepkisiyle karsilagilir. Veya yere ¢op atildiginda toplumdaki bireylerin

bakislar1 ¢op atanin lizerinde olur.

Beden, giinliik pratikler agisindan giindelik hayattaki iletisimin saglanabilmesi i¢in
bireysel kimlik duygusunun temel unsurudur (Giddens, 2014, 132). Beden, mevcut
olma durumunun ve duyularin dis alemle irtibat1 i¢in aktif veya pasif olma haliyle
iletisimin en dnemli unsurudur. Beden iletisim icin gerekli mesajlar (isitse, gorsel ve

kinestetik) alir ve aktarir.

Bireyler kamusal alanda uygun davranig bicimleri sergiledikleri gibi farkh

ortamlarda da ordaki durumlara uygun benlik sunumlari sergiler.

Mead’e gore benlik, etkilesimde bulundugu ortamdaki cogunlugu olusturan
digerlerinin davranislarina gore ortami algilar, zihninde anlamlandirir, digerlerinin

roliinii aldig1 6l¢lide ortamla biitiinlesir.
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Bireysel benlik ve sosyal benlik toplum i¢inde stirekli etkilesim halinde olarak yasam
boyunca devam eden bir degisim i¢indedir. Birey benlik kavrami i¢inde degisim

gosterirken sosyal etkilesimle sosyal yapiveya etki eder.
Klinik psikoloji ve modern sosyoloji, iliskilerin kimligi yapilandirdigin1 gésterir.

“Kimlik, benligi iiretmeye ve tanimaya yarayan ozerk yetenektir” (Melucci, 2013,
42).

Kimlik ile kim oldugumuzu ilan ederek daimili§imizi beyan ederiz ve bununla
digerleri tarafindan onay bekleriz. Bunu “6zdesim” olarak adlandirabiliriz. Hem de
kimlik ile digerlerinden kendimizi ayiririz ve bu farkliligin da kabul edilmesi

beklentisindeyizdir. Burda da “farkliligin onaylanmasi” s6z konusudur.

Bireysel kimlik, kisinin fiziksel o6zelligi, goriiniisii, tutumlari, degerleri, karakter
yapist ile kisaca kisinin kendine has 6zellikleriyle ilgilidir. Sosyal kimlik ise bireyin
sosyal ortamda nasil davrandigi ile iliskilidir. Sosyal ortamda kabul goérmek bireyin
0zsaygl ve Ozgilivenini arttirmasina olumlu katkida bulunur. Birey, sosyal gruplarin

normlarina goére davranma egiliminde oldugundan sosyal kimlikler bireysel

kimliklerden daha belirgindir (Boz, 2012, 27).

Kimlik ingas1 siirecinde kigisel goriiniimde ve fiziksel ¢evrede manipiilasyonlara

baskalar1 lizerinde bir alg1 olusturmak i¢in bagvurulabilir (Boz, 2012, 31).

Eric Goffman’a gore birey digerlerinde olusturmak istedigi algiya gore bir benlik
algis1 gelistirir. Bu sebeple kimlik ingas1 bir anlamda kamusal bir siirectir. Bu siirecte
kisinin kimligini duyurmasiyla benlik sunumu gergeklesir. Benlik sunumu esnasinda
cevredekiler bunu olumlayarak veya olumlamayarak kimlik insasina katkida

bulunurlar.

3.1.2. Simgesel Etkilesimcilik Baglaminda Bir Interaktif Medya Uygulamasinin

Incelemesi

Arastirma konusu olarak 2014 yilinda Almanya’da otobiis duragma yerlestirilmis
interaktif pano araciligiyla yapilan bir reklam kampanyasi uygulamas: se¢ilmistir.
"Jung von Matt" reklam ajansi ve “Wall Decaux” ag¢ik hava reklam sirketi etkilesimli
bir konsept gelistirmek i¢in birlikte caligmislardir. JCDecaux Grubu, otobiis durak
reklam sistemleri, reklam panolari, umumi bisiklet kiralama sistemleri ve sehir

mobilyalar1 ile taninan, Paris yakinlarindaki Fransa'min Neuilly-sur-Seine kentinde
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bulunan ¢ok uluslu bir sirkettir. Diinyanin en biiyiik acik hava reklam sirketidir. Jung
von Matt reklam ajansi ise, Almanya, Avusturya, Isvicre, Isveg, Cin, Polonya ve Cek
Cumhuriyeti'nde 24 istiraki bulunan Hamburg, Almanya merkezli bir reklam
ajansidir. Jung von Matt, Serviceplan'in arkasindaki ikinci biiyiik isletme sahibi
Alman reklam ajansidir. Kiosk interaktif medyasinin kurulum asamasi ve kioskla
girilen etkilesim JCDecaux’un youtube kanali tarafindan 2014 yilinda reklam amagh
olarak yaymlanmistir. (Youtube, [04.12.2019]) Arastirma konusu olan kiosk bu

video lizerinden incelenmistir.

OBI GmbH & Co. Deutschland KG, Alman ¢ok uluslu bir ev gelistirme malzemeleri
perakende satis sirketidir. 1970 yilinda kurulan Obi, The Home Depot ve Lowe's'in
arkasindaki Avrupa'nin en biiyiikk DIY perakendecisi ve diinyanin en biiyiik ticlincii
perakendecisidir. Sirketin magaza hizmetlerinden biri kisisellestirilmis bir boya
karigtirma sistemidir. 2014 yilinda bu kisisellestirilmis boya karistirma sistemini
desteklemek i¢in yiiriitiilen reklam kampanyasinda Jung von Matt ve WallDecaux,
Berlin'in en merkezi ve en yogun yerlerinden birinde bulunan bir otobiis duragina bir
kiosk sistem kurmustur. Kurulmus 1smarlama yazilimi ¢alistiran 55 inglik bir dijital
ekrana sahip bir web kamerasi bulunmaktadir. #ColourPicker yazilimi, panelin
oniinde duran kisinin kiyafetinin renklerini tanir ve onlar1 kisisellestirilmis bir renk
diizenine doniistiiriir. Hizli yazilim analizinden sonra, insanlar QR Kodunu
kullanarak kiyafetindeki tonlardan olusan kendine ait olan renkleri indirebilir. Bu
olusturdugu renkleri boya olarak satin almak icin en yakin OBI magazasina
yonlendirilir. Bu yenilik kampanyasi, markalarin potansiyel miisterilerini yakin bir

satig noktasina yonlendirmek i¢in interaktif bir yontemdir.

Almanya’da 2014 yilinda sehrin merkezindeki bir otobiis duragina kamerali bir
sistem olan interaktif kurulumu yapilir. Giiniin yogun saatlerinde kuruluma
baslandig1 andan itibaren kent sakinlerinin dikkatini ¢eker. O anda sadece oradan
gecmekte olan insanlar medyanin etrafinda onun kurulumunu izlemeye baslarlar.
Medya kent alaninda daha kurulum asamasindan itibaren bir hareketlilik meydana
getirir. Insanlarin giinliik rutin hayatlarmin icerisinde bir transit yeri olarak
kullandiklar1 otobiis duragina yeni bir anlam yiiklenir. Her yastan insan bu kamerali
sistemin ne oldugunu anlamaya calisir. Bu sistem geng, yasl, farkli smif ve

yasantilardan olan bu insanlarin algilarmi yonlendirir. Algida segiciligini ve algi
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yogunlugunu etkiler. Birbirinden farkli bakis ve anlayislara sahip olan insanlarin bir

anda dikkatini ¢ekmeyi basarir (Sekil 29).

Sekil 29: OBI Markasinin Duraktaki Dijital Ekranim Inceleyen Vatandaslar

Youtube. [04.12.2019]. Pick Your Colour With OBI.
https://www.youtube.com/watch?v=JyL Kw7albBE

Kameranin karsisina biri gegmeden 6nce ekran ayna gorevini goriir. Duragin i¢inde
ulasim aract bekleyenler ekranda goriinmektedir. Durakta bekleyenlerden birisi
ekrana yaklasip tam karsisina gectigi zaman kamera yardimiyla ekranin karsisindaki

kisi tanimlanmaya baslar. Bireysel renk sistemi devreye girer (Sekil 30).

Sekil 30: Dijital Ekran ile Etkilesime Giren Vatandas

Youtube. [04.12.2019]. Pick Your Colour With OBI.
https://www.youtube.com/watch?v=JyLKw7albBE

Kameranin karsisina gegen kisinin ten rengi ve giydiklerinin rengi tonlariyla birlikte
ekranda siralanmaya baglar. Bu sirada, o anda durakta bulunanlar interaktif ekran ve
ekranin karsisindaki kisinin etkilesimini seyreder. Kent sakinlerinin bulundugu bu

ortamda biiylik bir ekrana sahip kiosk teknolojisi ve bir insan arasinda gergeklesen
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bu performans birbirleriyle ilgisi olmayan ulagim araci bekleme amaciyla orda
bulunan kisilerin algisini bir noktaya odaklar. G6zlem yoluyla kisiler arasinda pasif
bir iletisim meydana gelir. Merakli gozlerle ne olacagi gézlemlenir. Reklamin amaci

olan algiy1 yonlendirerek dikkat cekmeyi saglama yontemi basarili olmustur.

Ekranin karsisindaki kisinin giysilerinin renginin ekranda belirmesi o kisiye 6zel
olma duygusu yasatir. Ekran karsisina gecmeyi tercih eden kisi i¢in 6zel bir islem
baslamistir. Ona ait olan giysilerin rengi de ona aittir. Etkilesimli ekran goriintii onun
sahip oldugu bir nesneye atif yaparak kisiye degerli oldugu hissini verir.
Baudrillard’in belirttigi gibi “bize ait olan1 severiz.” Ekranda bize ait olan1 goriiriiz.
Boylelikle ekrandakini de severiz. Artik ekran soguk bir teknoloji degildir. interaktif
performans dijital ekrana sicaklik katar. Duraktaki iletisim boslugunu interaktif bir
cihazin kisinin kendini kisisellestirmesine yardimci olarak doldurur. Bosluk dolduran
bu interaktif deneyim kisiye bulundugu ortama aidiyetlik kazandirir. Ekranda ona ait
bir goriintii olusmustur. Artik durak sadece bir bekleme alani degil, kisinin kendine
ait bir seyler buldugu bir ortamdir. Durak artik kisinin kendisine ait olan bir hikayeye
sahiptir, durakta bulunmak hikayelesmistir. Insanlar hikayeleri olan nesneleri hatirlar

Ve Sever.

Ekranda renkler siralandiktan sonra Almanca “Tam Olarak Senin Renklerin”

sloganinin altinda bir QR kod belirir. QR kodun karsisina gelecek sekilde mobil

cihaz yaklagtirildiginda kod mobil uygulama tarafindan okunur (Sekil 31).

Sekil 31: QR Kodu Mobil Uygulamasiyla Okutanlar

Youtube. [04.12.2019]. Pick Your Colour With OBI.
https://www.youtube.com/watch?v=JyL Kw7albBE
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Okutulan renkler mobil ekrana gelir. Insanlar ekrana gelen renk paletini indirebilir.
Giydikleri giysilerin renkleri artik cep telefonundadir. Bu eglenceli deneyimi gayri
ihtiyari duraktaki diger insanlarla da paylasirlar, mobilde olusan renk paletini
gosterirler. Biraz once gozlem yoluyla pasif iletisimde olan digerleri ile interaktif
deneyim yasayan kisi aktif iletisime girmistir. Bu interaktif dijital teknoloji ile
irliniin tanitim1 yapilirken bir yandan iletisim ortami olusturmustur. Bu etkilesimde
mesaj veren bir teknolojik cihazdir, mesaj alan ekranin karsisindaki kisidir, bu
interaktiflik yoluyla transit yeri olan durakta bir mesaj olusarak iletisim meydana
gelir. Iletisimin en 6nemli amaci olan mesajin aliciya ulasmasi gerceklesir. Interaktif
kiosk ile bir bilgi olusur, olusan bilgi yonlendirmeler ve simgeler ile (QR kod) ile

kisisel mobil cihaza aktarilir.

Bu deneyimi yasarken kisiyi orada bulunan bir¢ok insan izler. “Gozlemlenenler
performans ortaya koyan bir takim haline gelir, gézlemci de seyirci olur. Nesnelere
yonelikmis gibi gorlinen hareketler seyirciye yonelik hareketler haline gelir.
Faaliyetler tiyatrolagir” (Goffman, 2009, 233). Ve sonunda kisi tiyatro oyunun
sonunda alkiglanmak isteyen oyuncular gibi digerleriyle iletisime gecer, onaylanma

veya performansinin izledigini gosteren belirtiler bekler.

Bir sosyolog olan E.A. Ross ise, toplumsal etkilesimin bireylerdeki davranis
etkilerini arastirir. Taklit davranislarin bireyin toplum i¢indeki eylemlerinde onemli
bir rol oynadigini ileri sitirer. Davramiglarin grup igerisinde hizli yayildigim
gozlemleyen psikologlarindan Gustav Le Bon ise (1895) bu etkiye “bulasma” adim
vermistir. Insanlar belirsiz durumlarda baskalarinin davramislarm taklit ederler. Bu
deneyimde kisi teknolojik bir cihaz olan kioskla etkilesime girerken toplum icinde
bir eylem sergilemektedir. Bu performansi ger¢eklestiren kisinin mutlulugunu géren
digerleri de bu etkilesimi yasamak isteyecektir. Duygularin davranislara yansimasi
taklit davranislar1 hizlandirir. Clinkii nesneler duygusal bag ile sicaklik kazandiklar

zaman anlamli olur.

Ayrica taklit davraniglar ile bilgi de daha hizli yayilir. Biiyiik ekran sayesinde
interaktif performans daha ¢ok kisi tarafindan izlenerek bilgiye erisim hiz1 yayilarak
ilerler. Ekran1 gézlemle yoluyla taklit davraniglarin yayilma olasiligr artar. Ekranda
herkese agik olarak alinan ve 6zel olarak karsilik gelen bilgi miktar: artar. Reklamin

ayn1 anda birgok kisiye ulasma amaci gerceklesir.
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Bu performans: izleyen seyircilerin tepkisi kisinin o andaki davraniglarini belirler.
Diger insanlar tarafindan da eglenceli bulunan bu aktivite kisinin ayna benliginde
onaylanma duygusu yasatir. Kisiye onaylanma duygusu yasatan bir nesne ona giiven

verir. Gliven veren nesne satin alinmaya deger olur. Toplum i¢indeki davranislar

onaylanma faktorii etkilemektedir (Sekil 32).

Sekil 32: Interaktif Deneyimini Cevredekilerle Paylasan Kisiler

Youtube. [04.12.2019]. Pick Your Colour With OBI.
https://www.youtube.com/watch?v=JyL Kw7albBE

Mobil cihaza renk paletinin aktarilmasinin nedeni satis yapmaktir. Cihazda en yakin
OBI magazasinin yol tarifi verilir. Magazaya giden miisteri magazadaki yetkili
kisiyle iletisime girerek mobil uygulamay1 gosterir. Bu sefer ki iletisim satin almaya
yoneliktir. Misteri renk paletinden istedigi rengi gosterir. Kendi renklerinin

boyalarini olusturup satin alabilir (Sekil 33).

T

Sekil 33: Interaktif Deneyim Sonucu Magazada Boya Siparisi Veren Kisi

Youtube. [04.12.2019]. Pick Your Colour With OBI.
https://www.youtube.com/watch?v=JyL Kw7albBE
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Interaktif medya cihaziyla sadece duraktan gegmekte veya beklemekte iken kisi kisa
bir siire iginde satin alma eylemine yonlendirilir. Ekran ile etkilesime gegmeden dnce
birey herhangi bir sekilde iletisim i¢inde degildir. Bununla birlikte kisinin medyayla
irtibat kurmasi, 6nce herkesin davranislarini gorebilecegi bir teknolojik medya olan
kioskla etkilesime girmesine, daha sonra bunu bireysel mobil cihaza aktararak baska
bir dijital aracla etkilesime girmesine, ortaya ¢ikan sonucu ve eglenceli deneyimini
cevresindekilerle paylasarak orada bulunanlarla iletisim kurmasina ve medyadaki
reklaminin yonlendirmesi sonucu karar verme siirecini etkileyerek onun magazaya
yonlenmesine, magaza yetkilisiyle iletisim kurmasina ve {iriinii satin almasina kadar
uzanan bir gerilla reklam pazarlama deneyimini yasamasma neden olur. Igerigi
bicimlendiren medyalar kullanim mekanlarina gore olusturduklar algilar sonucu

davranis degisikliklerine neden olusturur.

Ayrica olugsan renk paletleriyle OBI sosyal medya kanalinda duvar kagitlar
olusturur. Satin alma siireci bittikten sonra bile etkilesim mobil cihazda farkl
kanallardan devam edebilir (Sekil 34). Blogtaki renk paletlerinden yola ¢ikarak da
pazarlama satin almaya yonelik etkilesimle devam eder. Bir medya yolu ile baslatilan
interaktif deneyim farkli cihaz ve yontemlerle birbiriyle baglantili olarak, birbirine
atif yaparak genisler. Genisleyen ag diger yontemlere yonlendirir. Boylelikle birgok
farkli kanalin icice oldugu herhangi bir merkeze bagli olmayan c¢ok katmanli bir

iletisim yontemi gelisir.

OBI #colourblogging
; OB1 GmbH & Co. Deutschiand KO 215 Pins 1 Foower
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Sekil 34: interaktif Deneyim Sonrasinda Olusan Renk Paletlerinden Meydana
Gelen Sosyal Medya Platformu

Youtube. [04.12.2019]. Pick Your Colour With OBI.
https://www.youtube.com/watch?v=JyLKw7albBE
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3.1.2.1. Degerlendirme

Omekteki kampanyayr deneyimleyen kisinin deneyimlerine orada bulunan
vatandaslar da sahit olmustur. Boylelikle ¢evresindekiler bu intetaktif deneyime hem
pasif gozlemci olarak hem de katilimciyla iletisime girerek dahil olmustur. Bir
interaktif medya araciyla etkilesime girilmesi ayn1 zamanda bireylerin de birbiriyle
iletisime girmesine neden olmustur. Insan-bilgisayar etkilesimi, insan-insan
etkilesimine ortam hazirlamistir. Buna, katilimcinin diger insanlar i¢inde interaktif
cihazi deneyimlemesi neden olmustur. Kisinin uygulamayr deneyimlerken
cevresindekilerin buna sahit olmasinda etkilesimli ekranin biiyiik olmast 6nemli bir
etkendir. Transit bir mekan olarak kullanilan ve iletisime girilmeyen bu mekanda
sosyal etkilesim gerceklesmistir. Yasanan bu deneyim mekana kisiler i¢in anlam
kazandirmistir. Kisilerin hafizasinda yer eden ve anlamli olan ise aidiyet hissi

vermektedir.

3.2. Giinliik Yasamda Kent Meydanlari

Antik donem, Orta Cag, Ronesans ve Modern Cagda kentlerin toplanma, pazar ve
bulusma yerleri olan mekanlar1 vardir. Eski Yunan, Roma ve sonraki donemlerde
ortaya ¢ikan meydan bi¢imindeki kentsel agik mekanlar kent kiiltiirii ve kentin
ihtisamin1 sergiler. Orta Cag’daki kale i¢i kent meydanlar1 ise dar sokaklar ile
ulagilan toplanma ve bulusma mekanlart olma o6zelligini giliniimiizde de

korumaktadirlar (Aktaran Erdonmez, Abay, 2018, 45; Lynch, 1960).

Acik kent mekanlart biitlin kiiltiirlerde uzun bir gegcmise sahip olup sehir halkinin bir
araya geldigi kesisme ve bulusma noktasi gorevini goriir. Acik kent mekanlar
kiiltiirlere gore farkli isimlendirilmistir. Meydan kelimesi Latince genisletilmis cadde

anlaminda “Platea”, Fransizca ec Ingilizcede “Place” kelimesinden dogmustur.

Meydan genel anlami ile insanlarin eylemlerini yaptigi, insanit kusatan ve onu
bulundugu mekanla biitlinlestirme ve sahip olma duygusu olusturan hem yatay hem
diisey ogelerle smirlanmis ti¢ boyutu olan bir hacimsel diizenlemedir (Aktaran

Onder, Alkanoglu, 2002, 96; Oztan 1998, 154-157).

Kevin Lynch'e gore kent meydanlari, kentsel mekanlarda olusturulan yogun aktivite
odaklaridir. Meydanlar genel olarak désenmis olarak, caddeler ve yiiksek yogunlukta

yapilarla ve c¢evrelenmistir. Bulusmalart kolaylastiracak bir sekilde ve insan
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gruplarini etkileyecek ozellikte diizenlenmistir (Aktaran Onder, Alkanoglu, 2002, 96;
Marcus ve Francis 1998).

Schulz ise, meydan tanimini “kentsel yapinin en belirgin ve gbze ¢arpan unsuru”
olarak yapar ve “Agik¢a sinirlart belirlenmis bir yer oldugundan, zihinde
canlandirilmasi, diisiiniilmesi en kolay olandir ve hareket icin bir hedefi temsil eder”

diyerek betimler.

Kentlerin merkezi kullanim yerlerine mahallelerden baglanan yaya yollarinin bir
noktada birlesmesiyle kent meydanlar1 olusur. Menydanlar yaya kullanimi igin biitiin

halka ac¢ik mekanlardir.

Meydanlar1 bigimsel olarak siniflandirmak igin olusturulan bir¢ok teoriden en g¢ok
kabul gorenlerden biri Paul Zucker’in (1979) tanimidir. Meydanlar ile ilgili ortaya

¢ikan bes form sunlardir:

+ Kapali meydanlar; mekanin kendi iginde tutulur (bagimsizdir),
* Ana binalarin vurgulandigi baskin meydanlar,

* Bir merkez etrafinda olusturulan ¢ekirdeksel meydanlar,

* Biiyliik kompozisyonlar olusturmak icin birlestirilen baglantili gruplandirilmis

meydanlar,

* Amorphous mekanin meydanlar; herhangi bir sinirt olmayan sekilsiz mekanlardir

(Inceoglu, Aytug, 2009, 136).

Sekilsel olarak incelenen mekanlara kentlinin giinlikk aktivitelerini gergeklestirmesi
acisindan da irdelemek gerekmektedir. Meydani deneyimleyerek mekana anlam

kazandiran kentlilerdir.

“Bir meydanin farkina varabilmek i¢in, insanin oraya dort ayr1 yonden yaklagmasi, hatta oray1
bu dort ayr yonde terk etmesi gerek. Aksi halde oraya ¢ikacagimizi kavrayana kadar, meydan
lic-dort kez hi¢ beklemediginiz bir anda yolunuzu kesiyor. Bir sonraki asamadaysa, insan o
meydani aramaya, yonini kestirebilmek i¢in orayir bir kerteriz gibi kullanmaya basliyor”
(Benjamin, 2006, 45).

Kent meydanlar1 giinliik rutin pratiklerin sosyal yasam igerisinde uygulandigi
alanlardir. Kentin hareketliligi kent meydanlarinda gozlemlenir. Kent meydanlarina
kolay erisebilirlik onu gecis noktas1 yapar. En yogun transitin gergeklestigi alanlar
olan kent meydanlarinda akigkanlik hareketli bir sirkiilasyon olusturur.

Kolay erigim ile sosyal etkilesimin artmasina ve yeni iletisimler kurulmasina ve

iletisimin gelistirilmesine olanak saglar. Kent meydanlari bireylerin arasinda
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etkilesime aligverise ve iliski kurulmasina ortam olusturur. Cesitli etkinliklerin
gerceklestirildigi bir platform gorevi de vardir.

Kent meydanlar1 farkli yas, egitim, cinsiyet, 1k, inangtaki toplum bireylerinin bir
arada oldugu ortamlar oldugundan o bolgede yasayanlarin kiiltiiriinii yansitir.

Kent meydanlar1 genelde kismen kapali ¢evresinde binalarin, anitlarin veya tarihi
estetik binalarin oldugu her tarafi a¢ik olmayan alanlardir (Tasg1, 2014,104).

Kent meydan1 ne kadar islevsel olursa halkin meydam kullanma ¢esitliligi o kadar
farklilik arz eder. Farkli deneyimler sunan meydanlar halkin daha ¢ok insana hitap
edebilme 6zelligindedir.

Meydanlarin daimi olabilme o6zelligine sahip olabilmesi islevlerinden bazilarmnin
topluma hizmet etmesiyle saglanabilir (Tasg1, 2014,106).

Meydanlar bir baska acidan da sehrin tarihi kimligini yansitir. Kent meydanindaki
tarihi yapilar o sehrin medeniyet evreleri hakkinda da bilgi verir. Bu baglamda kent
meydanlart gecilip gidilen mekanlar olmalarinin disinda (Demirci, 2001, 4) sehrin
ayirict Ozelligini ortaya koyan durma noktalarindan biridir. Cevresindeki cesitli
mekanlar meydanlar1 bir duraksama noktas1 yapar, bu 6zellikleriyle meydanlar farkli
mekanlarla iletisime ge¢meye olanak saglayan baglanti noktalaridir. Kamusal ve
toplumsal bir alan olan kent meydanlarin1 6zel mekanlara, kisisel olana dogru bir
gecis yeridir.

Giinliik ulasim icin gecis yeri olarak kullanildigindan merkezi bir konumu vardir;
toplanma ve dagilma alanlaridir.

Meydanin cesitli cepheleri bulunur, dolasim sekilleri, meydana ulasma yonleri
vardir. Kent meydan1i kendi icinde bir dolagsma, gezinme alamidir. Halkin
yararlanabilecegi farkli amaglara hizmet eden duraksamalar1 barindirir; igerisinde
yeme i¢gme, dinlenme, gezme, iletisim kurma, etkinlik gerceklestirme faaliyetlerine
firsat tantyan bir zemindir. Bir sokak veya kaldirim gibi gelip 6ylece gegilen bir yer
degildir.

Insanlarin algilama semalarinda kendileri merkez konumundadir, i¢ merkezleri ile
disaridaki merkez arasinda bir referans noktasi olusturup dis diinyayla aralarinda bir
akis, devamlihik ararlar. Dis diinyadaki bu merkezlerin mimari ve fiziki
tanimlamalar1 her kiiltirde farkhidir. I¢ ve dis merkez sistemi biitiinliik
olusturmaktadir (Alexander aktaran Atalay, 2010, s. 18). Bu eksende kentlilerin
merkezi kendileri olan bir algi isleyisiyle gosterdigi duyarhilik sekline gore

bi¢imlenen kent meydanlar1, fiziksel varliginin 6tesinde sosyolojik bir olgu da
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olusturur. Meydan nesnesel varliginin disinda ait oldugu kente dair sosyolojik
bilgiler aksettirir. Bu sosyal doku pasif iletisim gérme-duyma, toplanma, konugma
gibi aktiviteleri de igerir.

Meydanlar insanlarin kullandigi ilk kamusal alanlardandir. Bu anlamda kent
yasaminda onemli bir konumdadir. Kentlerde meydanlar, toplanma islevini géren

odak noktalaridir.

3.2.1. Kent Simgeleri ve Referans Noktalar:

Kentsel mekanlarin 6geleri ve bu bilesenlerle meydana gelen bigim ve diizenler insan
davraniglarini etkiler. Bu anlamda erisilebilirlik, yakinlik, merkezi olma, sinirlama,
yonlendirme, siireklilik saglama, odaklama, birlestirme, ayirma, belirleme
ozellikleriyle mekanlar insan davramiglarina yon verir. Simgeler, gostergeler ve
cevresel anlam davraniglar1 yonlendirmekte rol oynar (Erdonmez, Aki, 2005, 71).
Kent meydanlarindaki simgeler veya simge haline gelmis yap1 veya medyalar kent
sakinlerinin gegis yeri olarak kullandigi alana aidiyet hissi verir. Simgeler meydanla
biitiinlesir, simgeler kentli i¢in meydanin bir parcasi olarak belleginde yer eder.
Ayrica kent simgeleri veya referans noktalari kentlilerin bulugma veya karsilasma

alan1 olmasiyla sosyal iligkilerde rol oynar.

Kentlilerin kendilerini ait hissetmesi sehir hayatinin fiziksel ve kiiltiirel agidan
gelisimini kuvvetlendirir. Kent meydanlar1 sehirlilerin kimliklerini davranislariyla
gosterebildikleri noktalardir. Bir kentlinin toplumsal aidiyetinin olusmasinda
mekanlar en biiyiik etkenlerdir. Kent meydani o kentteki her farkli kentlinin bir
anlamda karsilasma ve sosyallesme alani oldugu i¢in kimliklerini ortaya koyduklari
ve farkli kimliklerle karsilastiklar1 yerlerdir. Kent meydanlarindaki referans noktalari
kentlinin belleginde meydanin bir pargas: olarak tanimlanir; referans noktasi kent
meydaninin bir 6zelligidir. Tanimlanarak daha kolay bilinen &geler, meydanlari
kullanan kentlilerin algisinda daha kolay isaret noktast olur. Bu tamidik noktalar
kentlide asinalik duygusu uyandirarak aidiyet hissi verir. Sosyal psikolog Milgram
mechul dost kavramini iretmistir. Mechul dost kavrami giindelik hayatta sik sik
karsilastigimiz ama iliskimiz olmayan birilerini ifade eder. Ornegin sokakta simit
satan ¢ocuk, c¢icek¢i veya bir cay ocagi. Bu asinaliklar sayesinde yasamimiz
kisisellesir. Insanlar, iletisim kurmasalar da sanki tamdig1 kisilerle birlikte yastyor

hissinde olurlar. Mechul dost kavrami, kentteki yalnizlik duygusuna farkli bir bakis
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saglar (Bilgin, 2008, 16-17). Referans noktalar1 da kent meydanlarinda mechul dost
gorevini alir. Meydani1 bireyin algisinda kisisellestirir. Kisisellesen nesne, yap1 veya
mekan bireyin hafizasinda yer ederek hatiralarinda yer alir, bireyin hafizasinda yer
alan nesne meydanda aidiyet hissi kazandirir. Meydan kentlinin belleginde herhangi

bir yer olmanin disinda tanidik bir referans noktasini barindiran bir aidiyet alanidir.

3.2.2. Giinliik Aktivite ve Karsillasma Alani

Toplumsal etkilesimin bir 6gesi olan birey, giinliik akis iginde ayn1 mekanlarda bir
araya gelerek sosyal etkilesimi olusturur. Toplumsal varolusun temel unsuru olan

mekan iginde insanlarin kurdugu iligkiler ile iletisim meydana gelir.

Bireyin topluma bagli oldugu iki ana bag vardir: iiyelik ile topluluklara ve toplum
icindeki iliskiler ile toplumdaki diger bireylere baglidir. Bunun karsiliginda birey,
bulundugu toplumsal olusuma, yapinin i¢inde yer alarak katkida bulunur (Goffman,

2017, 229).

Kent meydanlarii kentlilerin bir yerden bir yere giderken kullanmasi ona merkezi
ozellik verir, kent meydanlar1 halkin gitmek istedigi yere ulasmasi icin bir arag
gorevi istlenir; meydanlar toplanma ve dagilma i¢in kolay erisilebilir alanlardir.
Meydanlar farkli baglantilara ulasmak igin toplanilan merkezi alanlar olmasi
nedeniyle icinde ihtiyaclarin giderildigi ve sosyallesmenin kolaylastirildigi cesitli
yap1 ve mekanlar1 barindirir. Gazete bayii, cigekei, yiyecek igecek satan kuliibeler,
reklam panolari, interaktif bilgilendirme panolari, sehir belediyelerinin bilgilendirme
kuliibeleri, ¢evresinde c¢esitli kafeler, restoranlar kentlilerin giinliik ihtiyag ve

aktivitelerini gerceklestirmesi kolaylik saglar.

Kent meydanlarindaki bosluklar tesadiifi karsilasma alanlarini olusturur. Karsilasma
alan1 olan kent meydanlarinda, (Tas¢1, 2014, 91) bireyler 6zel bir ¢aba harcamadan
karsilastigi diger kentlilerden gordiigii edimlerle kentlilesme siirecinde rol oynarlar.
Toplumsal sosyal biitiinliik acisindan karsilagsmalar sosyal verimlilige katki saglar.

Kent meydanlarindaki karsilagsmalarin etkisi soyle siralayabiliriz:
e Farkli sosyal yapidaki insanlarla etkilesim olusur.
e Var olan iliskilerin diizeyini gelistirir.
e Giindelik hayatin akisina katkida bulunur.

e Sosyal hayattaki etkinlik ve haberler ile karsilastirir.
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e Toplumun i¢cinde bulunma motivasyon ve hareketlilik saglar.

3.2.3. Kentsel Hafizanin Mekam ve Aidiyet

Kent meydanlar1 orada yasayan bireylerin bildigi ve bu nedenle de kendini giivende
hissettikleri yerlerdir. Insanlar tecriibe ettikleri deneyimlemeler sonucu giiven hissi
kazanirlar. Bir sehrin kent meydani ise defalarca deneyimledigi bir ortamdir. Bireyin
aidiyet hissi gelistik¢e kendini o kentin bir pargas1 olarak goriir ve kendini o topluma
kars1 sorumlu hisseder. Merkezi olma 6zelligiyle meydanlar, yasanilan donemlerin

olaylarina sahne olarak sahitlik eder. Boylelikle kente bir kimlik kazandirir.

Mekana ait olma hissi, o mekanda gegirilen zaman ve zamanin igerigi, anilar, sosyal
iligkiler, mekandaki gereksinimler, kimlik ve semboller gibi unsurlar yardimiyla
gelisir. Insanlar asina olduklari yerlere kendilerini daha ¢ok ait hisseder. Tamidik olan
mekanlar kendilerini giivende hissetmelerini saglar ve giivende hissettikleri yerlerde
aidiyet duygusu daha ¢ok gelisir. Bir mekanin tanidik gelebilmesi mekandaki yapilar,
medyalar gibi Ogelere baghdir. Mekandaki nesnelerin kullanilmasi bdylelikle
gevreyle irtibat haline gecilmesi aidiyet duygusunu pekistirir. Cilinkii fiziksel
baglantilar duygusal baglantilar olusturmakta etki giliciine sahiptir ve bazi
aragtirmalarda en Onemli unsurun fiziksel ozellikler oldugu vurgulanir (Sancar,
Severcan, 2010, 298). Beden iletisimin hem sembolii hem araci olarak kisiler arasi
iliskilerin etkilesimi i¢cin duygu ve dislincelerin aktarilmasimma olanak saglayan
fiziksel karsilagma imkanini olusturur. Mekanla fiziksel baglanti kurmak kisinin o
mekana anlam yiiklemesini saglar. Boylelikle kisi, fiziksel etkilesimde oldugu

mekana karg1 aidiyet duygusu hisseder.

Kent meydanlari, formlar1 ve belli noktalarindaki ¢esitli sosyal ve fiziki yapilar1 ve
bos alanlariyla bir biitiinliikk olusturarak kent kimligini giiclendirir. Daha c¢ok gecis
veya dinlenme alani olarak kullanilan kent meydanlari, giinlik deneyimlerden
meydana gelen akigskan sosyal hayatta giindelik kullanim yapisinda bir kentsel

hafizadir.

Yasadig1 yerdeki devam eden pratikleri benimseyen sehir sakinleri eylemleriyle
katkida bulunarak sehir ile bir bag kurar. Yasadig1 sehirde kimligini gerceklestirerek
sehri insa eder ve sehir de onu insa eder (Okten, 2015, s. 60). Fiziksel mekan ile
olusan bu bag hafizanin da mekanimi olusturur. Kiiltiir bu bag: yaratan etkendir. Ivan

Illich’ten alint1 yapacak olursak, “her kiiltiir kendi kiiltiiriinii, bu kiiltiirle iliskili bir
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mekant ve o mekanla kurulan aidiyet iligkisini olusturur” (Aktaran Demirag, 2016,
49; illich, 1991, 16). Aidiyet hissi, yer ile kurulan duygusal ve kiiltiirel bag ile
bireyin arasindaki yogunlugun etkisidir. Bu anlamda mekan ve mekani kullananlarin

arasindaki gerilime gore farkli baglantilar teskil eder.

Kent meydanlar1 yasanilan ¢agin Oncesinden de izler tasir (Dikilitaglar, anitsal
yapilar gibi). Bu izler her donemde bir birikim meydana getirir ve kentin gecmisini
olusturarak kentin ruhunu meydana getirir boylece kentin gelecegini de insa eder.
Kentin bellegi ge¢mis olaylar ve yapilarla baglanti olarak giiniimiiz nesnelerini
ortaya koyar ve bizler giinlimiizii gegmisin birikimiyle yasariz. Ge¢misten gelen
imgeler ortak bellegi giiclendirir, kamusal olan ge¢mis, simdi ve gelecek arasindaki
baglant1 ve geciste koprii gorevi gorerek kamusal siirekliligi etkiler. Meydanlar da
toplumun karsilasma yeri olmasi nedeniyle kolektif bellegin olugmasina biiyiik katki

saglayan mekanlardir.

Boylelikle giiniimiize kadar kent meydanlarinin fiziki islevinin aktif olarak
kullanilmas: sosyal etkilesimle meydanlarda bir hafiza olusturagelmistir. Sermaye
giicii ve teknoloji kenti gerceklik algisindan simiilasyon olan bir hipergergeklik
diinyasinin i¢ine ¢ektikce, hafiza kent mekanindan uzaklasir (Demirag, 2016, 71).
Kentsel hafiza kaybi yasamamak meydanlarin ge¢mis ve gelecekle baglantisini
saglayan kopri gorevi dogru sekilde kullanilarak kentler ve meydanlar teknolojiyle
uyumlu olarak tasarlandiginda ¢agini yansitan ama ge¢misle arasinda smirlar
olmayan bellek tiirleri olusturulabilir. Cagin gelismelerini hafiza kaybi olmadan
yasayabilmek ve sonraki donemlere aktarabilmek yine teknolojinin imkanlariyla

denendiginde bu ¢alismalar da kentin hafizasina bir katki saglayarak kenti insa eder.

3.3. Kent Meydanlarinda Bir iletisim Yontemi Olarak insan Medya Etkilesimi
[letisimin dért 63esi vardir. Bunlar: mesaji veren (mesaj kaynagi), mesaji alan, mesaj
kendisi ve iletisim ortamidir.

Mesajin aliciya ulagmasi iletisimin amacidir. Bu nedenle iletisimin en énemli 6gesi

mesajdir.

Prof. Dr. Aysel Aziz’in “Iletisime Giris” kitabinda yer verdigi iletisim tanimlarindan

bazilar1 sunlardir (Aziz, 2010, 24):
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e fletisim, becerilerin, fikirlerin, duygularin, bilginin, vb. simgeler kullanilarak

iletilmesi durumudur.

e {letisim, es simgeler araciligiyla bir kisiden veya gruptan diger (ler) ine fikirlerin,

tutumlarin, duygularin veya bilgilerin iletimidir.

e {letisim isaret, semboller (simgeler), sdzel, resim, plastik veya herhangi bir sekilde

yapilan bir degis tokustur.

Insanlar algilama semalarinda kendileri merkez konumunda olup i¢ merkezleri ile
disaridaki merkez arasinda bir referans noktasi olusturarak dis diinyayla aralarinda
bir akis, devamlilik ararlar. Dis diinyadaki bu merkezlerin mimari ve fiziki
tammlamalar1 her kiiltirde farklidir. I¢ ve dis merkez sistemi biitiinliik

olusturmaktadir (Aktaran Atalay, 2010, 18; Alexander ve dig. 1977).

Sosyal hayatin akisinda giindelik islerini gergeklestirirken insanlar birbirleriyle veya
iletisim araglariyla aktif veya pasif iletisim icerisindedirler. Pasif iletisim kamusal
alanda farkli sosyal sinif, irk ve etnik yapidan insanlarin beklenmedik sekilde
karsilagmalar1 ile olusur. Medyalar bu iliski bicimlerini etkileyebilir. Eger mekanin
ozelliklerine ait ve zamanin nasil gecirildigiyle ilgili deneyimler toplum iliskilerinin
kodlanmas1 ve yeniden iiretilmesinde en dnemli araclar ise, o0 zaman bu deneyimlerin
bicimlenme yontemindeki degisiklikler hemen hemen kesinlikle toplumsal iliskilerde
de bir degisim meydana getirecektir (Harvey, 2010, 279). Elektronik ortamlar ve
medya araglar1 sosyal ve fiziksel simirlar1 degistirerek kiiltiirel etkilesimleri
genisletmektedir. Boylece kentlerin ortak yasam alanlari, dijital aglardaki etkilesimin

yansimasi olarak hibrit bir yapiya dontiserek yeni referanslara ihtiya¢ duyacaktir.

Mekéan sadece sosyal iligkilerin bir aract degil, ayn1 zamanda onlarin bir Uriiniidiir.
Onemli olan mekanin medya araglariyla, sosyal iliskilerin hareketliligini nasil

gelistirileceginin ¢ézlimlenmesidir.

3.3.1. Birey-Cevre Algis1

Insanin gevre ile kurdugu iliskiyi anlamak igin, 6ncelikle yer, cevre, mekan, kimlik,
bellek, kisisellik, ¢cevresel imge, algi, gibi kavramlarla iliskili olan bu calana birden

fazla disiplini iceren bir bakis agisiyla bakmak gereklidir.

Cevresel / mimari psikoloji, insan ve onun yapma ¢evresi arasindaki karmasik, ¢cok

boyutlu ve dinamik iliskilerin arastirilmasi konularin1 kapsayarak bireyin benliginin
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farkindaligini, biligsel haritalarini, tercihlerini, davranislarini ve fiziksel ¢evreyle
baglantili olarak gelisen davranislarini ve fiziksel mekan ile olan iliskileri kapsar.
1968'de ¢evresel psikologlarin ¢alismalariyla EDRA kurumu kurulur. Uluslararasi
kurumda insan ve g¢evre iliskileri, tasarim ve davranmig bilimleri ¢ok disiplinli bir

ortamda ortaya koyulur (Erdonmez, 2014, 71).

Kentsel mekanlar1 kullanan bireylerin 6zellikleri ayn1 mekanin her bireye gore farkli
bir sekilde algilanmasina neden olur. Sosyo-psikolojik (erkek / kadin / yash
kullanicilar, engelliler, belli yas grub alt1 gibi) ve fizyolojik 6zellikler fiziksel ¢evre
kosullar1 iginde her birey igin farkli mekan algis1 olusturur. Ozellikle mekandaki
gecmis deneyimler, mekandaki bireylerin beklentileri, 6grenme durumlari, mekanla
ilgili bellek gibi sosyo-psikolojik durumlar benzer fiziksel 6zelliklere sahip
kullanicilarin mekanda farkli algilar olusturmasina sebep verir (Rapoport, 1977, 38-
40). Kullanicilarin oturdugu semt, dogum yeri, ulasim giizergahi, ulagim yontemleri,
vee vi ve igyeri arasindaki ulagim yolu gibi etkenler de kentsel mekanlarin algilanma
bigimlerinde énemli deneyimlerdir. Ozgiir ve konforlu bir hayat siirdiirme amaciyla
kentsel mekanlar kullanicilar tarafindan giivenli bir alan olarak algilanarak
yorumlanir. Bir kent meydani ilk kullanan tarafindan biitiinsel olarak algilanirken,
kent meydanini daha dnceden deneyimleyen biri mekanin 6gelerini ve bu dogrultuda

orada hangi eylemleri yapabilecegini 6nceden dngdrerek daha hizli hareket edebilir.
Birey cevre algisinda kamusal ¢evreyi soyle ortaya koyabiliriz; (Kancaoglu, 2001)

* Yapisal cevre; Kamusal agik alandaki fiziksel ¢evre (Binalar, yollar, parklar,

parklar, meydanlar gibi kent ¢ehresi)

* Sosyo-kiiltiirel ¢evre; Birey ya da grubun kamusal alanda ve birbirleriyle olan

etkilesimi neticesi olusan kiiltiirel ve psiko-sosyal iliskileri igeren gevre sistemi,

* Algisal c¢evre; Bireyin gevresini algilamasi sonucu gereye anlamlar yiiklemesiyle

olusturdugu cevre algisi.

Algi, kentsel agik mekanlar1 gormenin disinda uyaricilarin daha karmasik siireglerine

isaret eder.
Bell (1990), alginin eszamanli ¢alisan dort 6gesi oldugunu belirtir. Bunlar:

* Biligsel, bilgiyi diisiinme, diizenleme ve saklama 0Ozellikleridir. Cevrenin

hissedilmesini saglar.
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* Duygulanim, ¢evreyi algilama yontemimizi belirleyen hisleri ve ¢evrenin hisler

uzerindeki etkisini belirler.

* Yorumlayici, ¢evreden kullanicilarin tiirettigi anlamlar igerir. Bilgi tecriibe sonucu

yorumlanirken hafiza ve bellek etkilidir.

* Degerlendirici, degerleri ve tercihleri igerir. Mekan, kullanicinin hareketleriyle
algilanir. Kentsel agik mekandaki kalma siiresi ve kullanim ¢esitliligi kisinin algi,

kiltiir ve diinya algisina gore anlam kazanir.

Aytug (1987), Lang ve arkadaslarinin goriislerini inceleyerek, algi teorilerinin iki ana

grupta toplamistir. Bunlar:

1. Duyuveyayanan Teoriler, Rasyonalizm ve Nativizm, Deneyimsellik, Gestalt

Teorisi,

2. Bilgiye Dayanan Algilama Teorisi’dir. Kentsel a¢ik mekanlara gittigimizde o
mekan1 goriir, oradaki sesleri isitir, kokular1 koklariz ve mekandaki fiziksel 6geleri
deneyimleriz. Kullanicilar bu algiy1 yorumlama ve degerlendirme sonucu 0 mekanda
veya benzer Ozelliklere sahip mekanlarda kullanirlar. Tanidik olmayan mekanlarda

ise kullanici bilgileri dolayl bir sekilde kullanir.

Zaman ve mekanin sembolik diizenlemeleri deneyimlemeler igin bir c¢ergeve
olusturur: toplumda kimligin olusumu bu gergeve araciligiyla 6grenilir (Harvey,
2010, 242).

Gestalt Psikolojisi; Nesnenin fiziksel ve nesnel 6zelliklerinden ¢ok insan zihnindeki

0znel galgisini inceleyen psikoloji okuludur (Aronson ve dig., 2010, 50).

Gestalt Almanca bir kelime olarak diger dillere g¢evirisinde sorunlar yasayan bir
basgka kavramdir. Gestalta gore, biitin onu meydana getiren pargalarin toplamindan
daha fazlasidir, daha anlamlidir. Nesnenin i¢inde bulundugu baglam nesnenin

algilamasinda 6nemli rol oynar (Arkonag, 2008, 19).

Gestalt teorisi sekil-zemin iligkisi, yakinlik, benzerlik, tamamlama, devamlilik ve
basitlik olmak {izere bazi temel ilkeler {izerinde sekillenmektedir. Yakinlik ilkesi,
mekan ve zaman acisindan birbirlerine yakin olan nesneleri gruplandirir. Benzerlik
ilkesine gore; renk, doku, bicim, hareket gibi ortak gorsel 6zelligi olan nesne ya da
durumlar beyin tarafindan gruplandirilir. Benzerlik ilkesi sekil, cinsiyet, renk, doku,

pek cok Ozellik bakimindan birbirine benzer uyaricilar birlikte gruplandirilir.
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Tamamlama ilkesi, insan beyninin eksik olan seyleri tamamlama ilkesine gore
hareket eder. insan algisi, bosluklar1 doldurarak pargalar1 biitiin bir nesne olarak
algilar. Devamlilik ilkesine gore insanlar, ayn1 yonde giden nokta, ¢izgi ve uyaricilar
birlikte gruplandiririr. Basitlik ilkesine gore uyaricilar uyaranlar1 en basit halleri ile

algilar.

3.3.2. Bir Reklam ve Tamitim Arac1 Olarak Interaktif Medya

Reklam medya araciligiyla bir iiriin veya hizmetin insanlarin dikkatini ¢ekmesini
saglayarak ve onlar1 duygusal veya mantiksal agidan ikna ederek {iriinii satin alma
davranigina yonlendirmesi sonucu tutum degistirmeyi hedefleyen bir iletisim

surecidir.

Postmodernizm ve medya teorisi lizerine c¢aligmalariyla bilinen sosyolog ve
filozof Jean Baudrillard simiilasyon kuramini olusturarak gerceklik, hipergerceklik
ve medyadaki gercgeklik ile kitle iletisim araglarini sorgular. Baudrillard, reklami
anlamlandirma olarak niteler. Reklamin kendisinin bir anlami yoktur, reklam
anlamlandirmalar olusturur. Bu anlamlandirmalar hem birlestirici hem ayrimlastirici
kisisel olmayan marjinal iletisimlerdir. Reklam, {ireten sanayi ve tiiketime yonelik
sistem arasinda aligverise dayanarak bir bag olusturan anlamlandirmalardir

(Baudrillard, 2010, 104).

Aslinda reklamlar nesnelere sadece bir sicaklik katarlar. Bu sicaklik olmadan
nesneler kigisel olarak bir anlam ifade etmez; uzak ve soguklardir. Reklam
vasitastyla nesne, kendinizi tanimaniza yardimer olmaya, sizin kisisel 6zelliklerinize
katkida bulunmaya baslar. Bize ait olan nesneler bizi daha 6zellikli hissettirir, bize
ait olan1 severiz, nesne bizim sevgimizle anlaml hale gelir, bunun sonucunda nesne
de bizi sever. Boylelikle bizi seven nesneler araciligiyla var oldugumuzu hisseder ve
daha kisisellesmis oluruz. Reklam nesneyi kullanarak bireyin  kendini
kisisellestirmesine yardimci olacak bir bag kurmak i¢in nesneden bir olay olusturur,
boylece modern reklam nesneyi tanitmaktan ¢ok nesneyi hikayeye doniistiiriir.
Reklamda 6nemli olan dogru veya yanlis degildir. Reklam asinalik kazandirarak
giiven olusturur, asinalig1 hikaye olusturarak saglar ve asina olduklarimiza daha ¢ok
giiveniriz. Giiven veren kisiligimize katkida bulunan bu nesneleri artik satin alabiliriz

(Baudrillard, b, 2011, s. 208-209).

91



Glinlimiizdeki reklam anlayisinda tiiketicilere yapay veya zorlama ihtiyaglar
olusturulur. Daha sonra bu ihtiyaglari doyurmak i¢in insanlarin dniine yontem olarak
tikketim sunulur. Birer diis gibi sunulan reklam sahnelerinde olumsuzluga yer yoktur,
reklamlar diislerimiz gibi kisiye 6zeldir. Reklamin bir kehanet gostergesi olarak umut
vadetmesi onun etkili olma yontemidir. Reklamin bu diigsel sdylemini benimseyen
tiiketici nesneyi giinliik yagaminin gercekligine dontistiiriir. Bireysel ve toplumsal
olarak her seyin olumlu oldugu kimliklerin kurulmasi i¢in reklamlardaki {iriin
Kisilerle Ozdeslestirilir (Babaoglu, 2004, 15-16). Reklam bu diissel sOylemle
toplumun bizim ihtiyaglarimiza uyum sagladigimi gostermeye caligir. Bireylerin
arzularina uyum saglamaya calisan bir toplumla biitiinlesmekten daha dogal ne
olabilir mesajin1 veren reklam toplumsal uzlagsmanin onaylanmasini saglayarak

kisileri yapay ihtiyaglarini gidermeye yonlendirir.

Bir an igin tiim reklamlarin ortadan kaldirildigini varsayacak olursak, bombos
duvarlar karsisinda insanlar bir seylerden mahrum birakildiklar: gibi bir diislinceye
kapilabilirler. Sadece oyun oynama ve diis gorme olanagindan mahrum
birakildiklarin1  degil, aym1 zamanda kendileriyle ilgilenilmedigini de
diisiineceklerdir. Insanlar icinde bizzat yer alamayacaklar1 bdyle bir toplumsal
cevreyi Ozleyeceklerinden, reklamlarin goriintiileri araciligiyla bile olsa daha sicak,
daha anag¢ ve renkli bir toplumsal ortama katilmak isteyebilirler (Babaoglu, 2004,
211). Aslinda nesneyle iletisim kurma yontemi iligkilerin boglugunu doldurma
yontemi haline gelir. Aslinda hicbir sey olmayan nesne reklamlar araciligiyla insan
iligkilerinin ~ boslugunu  doldurma  gorevi alir.  Nesnenin  reklam ile
anlamlandirilmastyla iletisim boslugu doldurulmaya calisilir. Bosluk hissi insanlarin

reklamlardan diisiindiiklerinden daha fazla etkilenmesine sebep Vverir.

Interaktif araclarin arayiizlerinden mesajin hizla iletilmesi gerekir. Medyada
sessizlige yer yoktur. Medyatik goriintiiler bu iletisimsizlikteki boslugu metinler ve
gorlntiiler araciligiyla hi¢ susmadan doldururlar. Metinler, iletiler ve goriintiiler ardi
ardinca kesintisiz birbirini izlemelidir (Baudrillard, 1995, 18). Iletiler agmn

tamamlayicisi olarak medya, iletisim boslugu kabul etmez.

Macluhan’in ara¢ mesajdir sdziine gore aracin gercek igerigi kendisidir. igerik yerine
bicime egilmek gerekir. Ara¢ yani medya sadece mesajin tasiyicisit degildir, mesajin
etkisini sekillendirir. Mesajin kendisinden ¢ok nasil iletildigi insanlarin algilama

yontem, kapsam ve yoniinii etkiler. Araglar anlamlandirmalar1 degistirebilir.
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Medyanin icerigine gore mesaj farkli anlamlar kazanabilir. Farkli medyalara gore
farkli reklam deneyimleri olusturmak gerekir. Bunun i¢in de tiiketicilerin markalari
beyinlerinde nasil insa ettiklerini arastirmak i¢in sinir bilim gibi alanlardan yardim
alabilir. Bu yontemle tiiketicinin reklam deneyimi sirasinda iirline karsi olusan
duygusal ve mantiksal tepkisi, marka algilasi arastirilarak tiiketici konumundaki

bireye nasil hitap edilecegi tespit edilir.

Reklam hem tiiketicilere nesneyle ilgili bir duygu asilayan bir fikir ve s6z hem de
kendisi de bir nesnedir. Diger tiiketim nesneleri gibi 6nemsiz ve yararsiz olabildigi
ol¢iide yayginlasir. Reklam sayesinde nesneler sistemi, teknolojiyi liretim — tiiketim
sistemine indirgeme, kisisellestirme, yetisini azaltma, ayrimlagmaya zorlama, birinci

sirada olmayan islevlerde Ozerklesme ve yapisal goriiniise ulastigi sOylenebilir

(Baudrillard, b, 2011, 201).

Reklamlar diisler gibi hayal giicliniin bir parca etkiler ve hayal giiclinii tetikler.
Reklamlar diisler gibi kisisel 6zelliklere sahiptir ve 6zneldir. Reklamlar diislerle ayni
yapisal Ozelliklere sahiptir; biinyesinde olumsuzluk barindirmaz, belirsizlik yoktur
(Baudrillard, b, 2011, 211). Diissel bir gergeklik vardir. Gergek sadece nesneyle
gelen Kkati bir mutluluktur. Mutlulugun yapisi, gergekte dogal olanin 6ldiiriilmesinden
sonra dogal olana nesne ile kavusulacaginin miijdelenmesinden olusur. Reklam
makyaj malzemeleri ile dogal bir yiiz goriiniimiine kavusma vaatleri asilar. Reklam,
nesneyle bozulan dogalliga ulasmanin tek ve zorunlu yolunu yine nesnenin vaatleri
lizerine kurar. Islevsellik kazanmanin, kiiltiirlesmenin yolu ancak nesnelerin verdigi
{imit olabilir. Insanlar ancak kisisellestirmeyi vaad eden nesnelerle farklilasabilirler.

Burada nesne kisilerin farklilasma igin bir aracidir.

Reklam nesneyle ilgili herhangi bir 6gretme islevi tasimaz, nesnenin tiiketilmesi ile
birlikte gelecek olan mutluluk umudunu asilamaya calisir. Reklam bu sekilde
etkilidir. Bu soylevi benimseyen tiiketici reklam araciligiyla nesneyi giindelik
yasaminin gercegi haline doniistiiriir. Burada 6nemli olan dogru veya yanlis olmasi
degildir, giinliik hayatina nesnenin dahil olmasint saglamaktir. Reklamda 6nemli olan
kisinin gergegi haline doniisen bir olay olusturmaktir. Bu sekilde nesne niteliklerini
kaybederek olaya doniisiir. Reklam tanitiminda durum bir bir duyuru olmaktan

cikarak, liretilmis bir habere doniisiir, modern reklam da boyle dogmustur.
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Tiiketim sistemi kisinin an’ina hitap eder. Tiiketim i¢in o anda, orada gerceklesmesi
gerekir. Tiiketim gerceklestigi anda ilgi de hemen kaybolacaktir (Bauman, 2017,
179). Bir nesne i¢in kaybolan ilgi reklamlar tarafindan baska bir nesne i¢in yeniden
yapilandirilir. Tlginin yonlenecegi odak noktasi reklamlar araciligiyla bos birakilmaz.
Her zaman ve an ilgi gosterilecek yeni bir nesne ile yeni olay olusturularak yeni bir

odak noktasina dikkat ¢ekilmeye caligilir.

Toplum i¢inde birey, gonderici veya alici olarak iletisim siireci igerisinde yer alir.
Etkili iletisim araglar1 olarak kent meydanlarinda dijital veya dijital olmayan reklam
panolari, afisler ile isteyerek veya istem disi olarak iletisim igerisinde yer alirlar. Bu
pasif iletisim sonucunda kaynaktan mesajin gonderildigi alici olarak kent
meydanlarindan gegmekte olan insanlar hedef alinir. Kaynak olarak kitle iletisim
araglarindan gonderilen mesajlarin alicilarda tutum degistirmek, bir tutumun

yogunlugunu arttirmak veya yeni bir tutum olusturmak amaclari vardir.

3.3.2.1. Gerilla Reklam

1960’larda Vietnam Savasi’nda Vietnamlilarin basarili bir sekilde gerilla taktigi
uygulamast Amerikan reklam sektoriiniin ilgisini ¢ekmistir ve bu taktigi iiriin
pazarlama igin gelistirmeye baslamistir. 1984 yilinda Jay Conrad Levinson’un
“Gerilla Pazarlama- Kiiciik Isletmenizden Biiyiik Kar Elde Etmenin Kolay ve Ucuz
Yontemleri” kitabinda kiiglik firmalarin biiyiik firmalarla miicadele etme ydntemi

olarak gerilla reklam Onerilmistir.

Gerilla sozciigii reklamcilikta; mesaji hedef kitleye reklam yaptigini belli etmeden
ulastirma anlamina gelir. Baska bir ifadeyle dergi, gazete, televizyon ve agikhava
mecralarindaki gibi dogrudan hedef Kkitleye ulagmayr hedeflemeyen reklam
anlayisidir (Tanriverdi, 2011, 69-70).

Ugur Bat1 “Reklamin Dili” kitabinda; gerilla reklamciligin etkilesimli, dinamik ve
tikketici isteklerine duyarli yaratici yontemlerle verimliligi arttiran, alisilmadik
reklam uygulamalar1 olmasina dikkat ¢eker (Bati, 2010, 8).

Beyin, bilincin algilamas1 igin goriintiileri kullanir. Kelimeler goriintiilerle ifade
edilir ve duyulan sesler zihinde olusan goriintiilerle birlesir. Hissedilen duygular da
zihinde gorintiiler olusturur (Levinson & Hanley, 2009, 22). Gerilla reklamlar
bilingdisina pazarlama yaparak ayn1 anda zihnin farkli bolgelerine birden ¢ok

mesajla hitap ederler (Levinson & Hanley, 2009, 28).
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Interaktif medya her tiirlii veriyi, metni, sesi ve goriintiiyii dijital formatta birlestiren
ve biitiinlestiren medya igeriklerinin ortamidir. Bu ¢ok katmanli yapis1 geregi bir
hiperortam olan interaktif medya zihnin farkli boliimlerine hitap ederek gerilla
reklam etkisi yapar. Gerilla pazarlama yontemi ile tek yonlii pazarlama anlayisinin

disina ¢ikan reklamlar, etkilesim olusturarak etki giiclinii kuvvetlendirir.
Gerilla reklameiligin 6zellikleri su sekildedir (Ertike, 2010, 164):

o Gerilla reklamlar genelde agik hava reklamlaridir.
e Kilasik reklam anlayisindan farklidir.
e Genelde maliyeti disiiktiir, en az biitce ile en ¢ok dikkat ¢gekme en temel
ilkesidir.
e Yaraticilikta sinir tanimayan reklam tiirtidiir.
e Akilda kalic1 ve ¢ok dikkat ¢ekicidir.
e Bir gerilla taktigi olarak tiiketiciyi beklenmedik bir anda hazirliksiz yakalayip
tilketicinin reklama kars1 zihninde bir savunma gelistirmesini engeller.
e Sasirtici ve eglenceli oldugu i¢in agizdan agza yayilir.
e Canli veya cansiz her obje, gerilla reklam malzemesi olabilir.
e Bir puzzle pargasi gibi insanlar bilesenleri yerlerine yerlestirince reklamin
etkisi yayilarak biiyiir.
Gerilla reklam yontemiyle yapilan pazarlamalar, beklenmedik bir anda ve
beklenmedik bir yerde, standartlarin disinda geleneksel olmayan yontemlerle kisinin
karsisina ¢ikan kreatif reklam pazarlama kampanyalaridir. Tiiketicinin reklamla olan
bu ani karsilagmasi nesneyi daha ilgi ¢ekici kilarak hafizada yer etmesini saglar.
Gerilla reklam, insanlarin yerel olarak yapilan interaktif kampanyay1 sosyal medya
araciligiyla fotograf ve video olarak paylasmasiyla agizdan agiza kendi kendine
yayilan bir viral reklam etkisi gosterir ve marka ulusal boyutta tanitim yapmis olur.
Boylelikle geleneksel yontemlerin yapabileceginden daha hizli bir sekilde hedef
kitleye ulagilabilir. Interaktif medyanm etkilesimli yapismin sundugu deneyim
yoluyla benimsetme, gerilla pazarlamada bireyin her zamanki algilama yontemlerini
kesintiye ugratarak zihninin bir anda farkli calismasini saglama yoluyla algiyr
yonlendirir. Gerilla reklamlarin siirekli "sen" diyerek kullandigi dil miisterinin

bekledigi o 6zel olma hissini verir.
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Gerilla pazarlama yontemiyle yapilan reklamlar ile klasik reklam anlayigini
karsilagtiracak olursak, klasik reklam anlayiginda kitle iletisim araglarindan
faydalanmak i¢in yiiksek maliyetli ¢alismalar yapilir. Gerilla reklamlarda mecrasina
gore daha uygun biitcelerde pazarlama yapilir. Klasik reklam anlayis1 yargilar ve
deneyimler lizerine kurulan tahmini bir yonlendirmedir. Gerilla reklamlar insan
psikilojisi ve davraniglar1 {izerinden Kkendini pazarlar. Klasik reklamda
“miisterilerden ne alabilirim?” yargis1 vardir, gerilla reklamda ise “miisterilere ne
verebilirim?”” sorusu vardir. Klasik reklam biiyiik isletmelere imkan sunarken gerilla
reklam orta ve kiiciik igletmelere de reklam olanag: saglar. Klasik reklam anlayiginda
kullanilan dil “ben”dir. Gerilla reklamda kullanilan dil “sen” dir ve miisteriyi
odaklar. Klasik reklam biiyiik kitleleri hedef alirken gerilla reklam kiigiik hedef
gruplariyla baglayarak yayilir. Klasik reklam dogrusal bir biiylime planina sahiptir.
Gerilla reklam yapisi geregi interaktifligi barindirdigindan dogrusal olmayan hiper
bir biiylime olanagi olusturur. Klasik reklam satig sonrasi ile ilgilenmez ama gerilla
reklam hiper ortami sayesinde miisteriyle satis sonrasinda da baglantili olma
durumunu korur. Klasik reklam gergeklestirilen faaliyet sonunda kazanilan parayla
ilgilenir, gerilla reklam satis sonunda miisteriyle olan iliskilere bakar. Gerilla reklam
klasik reklama gore daha ¢ok insan psikolojisine bagli olarak daha samimi bir

goriintii sergiler.

Klasik reklam anlayisinda bir mecra tek basina kullanilirken (web sitesi, katalog,
brosiir vb), gerilla reklamda farkli mecralar birbiriyle baglantili ve i¢ ige hiper bir

metotla kullanilarak bir pazarlama stratejisi olusturur.

Gerilla reklamlar ayn1 zamanda eglenceli, davetkar, ilgi ¢ekici ve interaktiftir. Klasik
reklam yontemindeki “beni al” mesaj1 yerine gerilla reklam uygulamalar1 “senin bir
sey yapman gerekmiyor, ¢linkii senin i¢in burdayim, bu sahane ve dost firma en

iyisini senin i¢in ayagina getirdi” mesaji1 vermeye caligir (Cavusoglu, 2019, 54).

Gerilla reklam ile yapilan pazarlama yontemleri farkli medya ortamlarini igerir.
Kartvizit, gazete ilanlari, el ilanlari, film reklamlari, sokak afisleri, vitrinler,
asansorler, i¢ mekanlar gibi mini medya ortaminda gerilla reklam uygulamalar
yapilabildigi gibi; dergi, gazete, televizyon, radyo, mail, internet ve kitle medyasi

kullanilarak da maksi medya ortaminda gerilla pazarlama gerceklestirilebilir.

Gerilla reklamlar1 pazarlama taktikleri farkli yontemlere uygulanir:
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Gerilla reklam pazarlama tekniklerinden ambient pazarlama agik hava reklami olarak
bilinir. Yalniz sadece acik hava reklami olarak degil beklenmedik yerlerde
beklenmedik reklam uygulamalarinin oldugu her yer ambient reklama girer. Ambient
reklam siirpriz etkisiyle sasirtarak mesaj1 iletme yontemi kullanir. Beklemedigi anda
beklenmedik bir sekilde reklamla karsilasan tiiketicinin reklami ve algilamasi ve

hafizasinda tutmasi daha kolay olacaktir.

Viral pazarlama yontemiyle ise reklam sosyal medya araciligiyla kulaktan kulaga
yayilir. Agizdan agiza (WON) pazarlama yonteminden farki ise biiyiik gogunlukla
internet kullanilarak yayilmasidir. Boylelikle reklam genis kitlelere ulagir. Burada
gerilla pazarlamanin yayillma etkisi kullanilir. Kisiler gordiikleri reklamlar

cevresindekilerle paylasarak bir ag seklinde yayilmasini saglar.

Gizli pazarlama ise tliketici fark etmeden pazarlama yontemidir. Cevrimigi ve
cevrimdisi yapilabilir. Cevrimigine 6rnek vermek gerekirse, iriinler altina yapilan

yorumlar sOylenebilir. Gizli pazarlamanin diisiik maliyet etkisi vardir.

Gerilla reklam uygulamasi tiiketicinin interaktif deneyim sayesinde reklamla birebir
etkilesim kurmasimi sagladigi icin kuvvetli bir iletisim bagi olusturur. Interaktif
deneyim gorsel olarak dikkat cektigi gibi ses, dokunma, tatma gibi farkli duyu
organlarina ayn1 anda hitap etme yontemleriyle hiper ortam olusturur. Bu deneyim de
tilkketicinin hafizasinda yer ederek onun reklama karsi sempati duymasini saglar.
Boylelikle yasanan deneyim tiiketicinin bu anlar1 sevdikleriyle paylagma istegini
tetikleyerek gerilla reklamin pazarlama amacina hizmet eder. Hayal giiciiniin
katkilariyla zekice kurgulanmig gerilla reklam uygulamasi ile beklenmedik bir anda
karsilagarak bu stratejiden etkilenen insanlar c¢evresiyle bu farkli algi yontemini
paylasma istegi duyar, ve agizdan agiza iletisim yOntemiyle farkli bir pazarlama
stratejisi olusturmaya bilmeden katkida bulunur. Insanlar sevdiklerinden duyduklari
hers eye daha fazla ilgi gosterirler. Arkadaslarindan, ¢evresinden gelen bilgiler daha
dogru bilgi algis1 uyandirir, ve daha ilgi ¢ekicidir. Gerilla reklam bu insan piskojisini
etkileme yontemini kullanarak tiiketicilere daha kisisel ve daha samimi yontemle

ulagarak tiiketicinin reklam igerigini sevmesini saglamaya caligir.

Gerilla reklameilik tanimini, Levinson, “Guerrilla Marketing: Secrets for Making Big

Profits from Your Small Business” adli kitabinda geleneksel olmayan, yaratici ve
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diisiik biitceli reklameiligin interaktif bir tiirii olarak yapar. Gerilla reklam dogasi

geregi interaktiftir.

Interaktif medyalar zihnin farkli boliimlerine birden fazla mesajla hitap ederek gerilla
etkisi yapar. Bilin¢digina pazarlama yontemiyle karar verme siirecini hizlandirir. Bu
baglamda mesaj yerine medya, algiyr sekillendiren unsurdur. Deneyim zihnin
yansiticilik 6zelligi ile toplumsal siirecten gecerek kendine geri doner. O siirece dahil
olanlarin deneyimleri birbirine karisir, digerlerinden aldig1 tavri zihninde uyarlayip

yeni bir sonuca doniistiirebilir (Mead, 2017, 162).
3.3.3. Kiosk Medya Araci ile Interaktif Tamtim ve Reklam Ornekleri

3.3.3.1. Sili'nin Baskenti Santiago’daki Interaktif Kentsel Céziim: TOMI

TOM]I, 2018 yili Haziran ayinda Sili'nin bagkenti Santiago, sehir merkezine kurulan
etkilesimli dijital bir kiosktur. Bu kiosk makinesi, bu sehri akilli sehir haline
getirmeyi amaglayan projenin bir pargasidir. (Sekil 35) ilk etapta TOMI, sehir

merkezinin en taninmis caddelerinden biri olan ve yenilenerek sadece yaya caddesine

dontistiiriilen "Paseo Bandera" 'ya kurulmustur (Tomiworld, [07.09.2020]).

Sekil 35: TOMI, Kamusal Alanda
Tomiworld. [26.07.2020]. Meet Tomi. https://tomiworld.com/meet-tomi/
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TOMI, kenti yasanacak daha akilli ve daha eglenceli bir yere doniistiirerek yeniden
konumlandirmaktadir. Daha fazla etkilesim saglar, daha fazla bilgi verir ve insanlarla

daha cok etkilesimi artirir.

TOMI, Lizbon'a, insanlarina ve kamu veya 0zel girisimlerine deger vermek igin
vardir. Bu nedenle, sehirdeki kisi veya kurumlarin en ¢esitli girisimlerine, 6zellikle
de kiiltiirel, sosyal ve yaratici kapsamdaki girisimlere yardimci olmaya ve tanitmaya

agiktir.

Bir yiizii etkilesimli bir reklam panosu da olan TOMI sehri ziyaret edenler ve ikamet
edenler i¢in nasil dolasilir, ne yapilir veya nereye gidilir sorulara cevap verir ve
hatta 6z¢ekim bile yapilir. Kullanimi {icretsiz olan interaktif kiosk, sehir, toplu
tagima, restoranlar veya konutlar gibi ilgi ¢ekici yerler, oteller, anitlar, sehirde
gerceklesen kiiltiirel etkinlikleri (sergiler, konserler, restoranlar, yeni mekanlar,
sehirden ipuglar1) sunmaktadir. Ornegin ulasim béliimiinde gitmek istenilen yer

girildiginde Tomi, siire, kullanilacak ulasim ve s6z konusu hareketlilik tiirtinii

dikkate alarak en iyi rotalar1 belirtir. Bilgileri e-posta ile gonderebilir veya sosyal
aglarda paylasabilir (Sekil 36).

Sekil 36: TOMI’yi Kullanan Vatandaslar

Raquelprates. [26.07.2020]. The New, City's Best Friend. http://raquelprates.pt/2014/12/01/the-new-
citys-best-friend/

TOMI, herkesin dokunarak etkilesimde bulunmasina, yol tarifi almasina, bir sov i¢in
bilet rezervasyonu yapmasina veya bir selfie ¢cekmesine ve ardindan paylagsmasina

olanak tanir.
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Insanlarin TOMI'ye erismenin ve etkilesimde bulunmanin kolay oldugunu ve ¢ok
fazla zaman kaybetmelerine gerek olmadigini fark etmeleri 6nemlidir, bu da bilgi

aktarimini kolaylastirmaktadir (Marcelo, [09.09.2020]).

TOMI daha ¢esitli bilgiler saglamak ve yerel etkinliklerin yayginlastirilmasini tesvik
etmek icin kiiltiirel, sosyal ve eglence kurumlar ile isbirligine izin veren bir
programdir. Amag, daha isbirlik¢i ve kullanic1 katilimina agik sehirleri tesvik
etmektir. Miizeler veya tiyatrolar gibi kiiltiirel varliklar, igeriklerin dogrudan
diizenlenmesine izin vererek ve yerel kurumlarin kent kiiltiiriinli ve bilgisini
tanitmaya katilimini kolaylastirarak TOMI ile glindemlerini tanitabilirler. TOMI’nin
sehirleri daha akilli hale getirme, platformda bulunan igeriklerin {iretiminde

isbirligini ve kolektif zekay1 tesvik etme hedeflerinin bir parcasidir.

Ayrica $ili disinda farkli iilke ve sehirlere de konumlandirilan TOMI i¢in olusturulan
tomiworld sitesindeki habere gére, TOMI'nin ¢esitli lokasyonlarinda, kullanicilarin
fotograf ¢ekmesi ve TOMI'nin bulundugu sehrin ¢esitli noktalarinda tiim duraklarini
toplamasi i¢in artik 6zel fotograf cerceveleri vardir. Bu kampanya, hareketliligi
tesvik etmenin ve insanlar1 sehirde dolagmaya tesvik etmenin bir yolu olarak
baslatilmistir. Ozgiirliige, hareketlilife ve turizmin tanitimma hitap eden, her
TOMI'de duraklar: farkli bir kartpostal ile isaretleyen TOMIi'nin yardimiyla tiim ilgi
cekici noktalar1 kesfetmek miimkiindiir. Lizbon, Rio de Janeiro, Viseu, Figueira da
Foz gibi sehirlerde, Algarve bolgesindeki sehirlerde ve Tébua gibi kiigiik kasabalarda
toplanacak 40'tan fazla ¢erceve vardir. Her konumun 6zel bir ¢ergevesi vardir. TOMI
WORLD CEQ'su José Agostinho'ya gore, bu kampanya, TOMI i¢in temel olan iki
nokta olan hareketliligi ve turizmi tesvik ettigi i¢in kullanicilarla etkilesimi
artirmistir: "TOMI vatandaslarla daha ilgi ¢ekici bir deneyimi tesvik ediyor ve onlari
tiim bilgilerle iliskilendiriyor. Bu kampanya ile TOMI, insanlara evden ayrilma,
sehirlerini tanima ve turlarinin en gilizel anilarini yasatma konusunda ilham verirken,
her bir lokasyonunun benzersizligini tanitmayr hedeflemektedir (Tomiworld,
[17.09.2020]).

Yalnizca yayalara acik olan bu bulvar, sanati, tasarimi ve mimariyi akilli sehir
kapsaminda bir araya getirmektedir. TOMI, bir DOOH (Digital Out Of Home-Ev
Dis1 Dijital Reklam) reklam tiirii olarak kamusal alanda etkilesimli reklam, tanitim
ve bilgi verme ortami olusturmaktadir. Amag, DOOH baglaminda tekil deneyimler

olustururken bu sokagin dinamiklerini etkilesim ve hikaye anlatimi1 kombinasyonuyla
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kapsamli ve ilgi cekici bir sekilde genisletmektir. Bu sekilde, TOMI'nin son
teknolojisi ile hikaye anlatimi1 ve igeriklerini birlestiren bu deneyim, kullanicilarla
etkilesim kurmak igin planli ve ikna edici bir strateji olusturmaktadir. TOMI, sanatsal
kamusal alanmi etkilesimli bir dijital teknoloji ve siiriikleyici igerikle baglamistir.
Etkilesimli ve dinamik videolar, hareketli ¢erceveler ve kullanicinin ihtiyaglarini
hedefleyen 6zel icerikle TOMI, kamusal alanda ilgi ¢ekici ve etkilesimli deneyimleri

giiclendirmektedir (Newsbreak, [12.09.2020]).

TOMTI’nin yenilik¢i 6zelliklerini dinamizm ve yaraticiligl bir araya getirmenin bir
yolu olarak kamusal alanda etkileyici deneyimlere sahiptir. Etkilesimli videolar
yoldan gecgenleri TOMlI'ye dokunmaya ikna etmektedir. Bu videolara
dokunuldugunda  kullaniciy1  videoyla ilgili bir alana  gotiirmektedir

(Digitalsignageconnection, [12.09.2020]).

Bir kisi TOMI'yle etkilesime girdigi zaman yakininda ge¢mekte olan kimseler
TOMPI’nin interaktif ekran1 ve ekranin karsisindaki kisinin etkilesimini fark eder. O
zaman kiosk teknolojisi ve bir insan arasinda gergeklesen bu performans birbirleriyle
ilgisi olmayan oradan gecen kent sakinlerinin veya ziyaretcilerin algisini bir noktaya
TOMTI'nin biiyiik ekranina odaklar. Boylelikle gbzlem yoluyla kisiler arasinda pasif
bir iletisim meydana gelir. Merakli gozlerle ne olacagi gozlemlenir. Reklam ve
tanitimin amaci olan algiyr yonlendirerek dikkat ¢cekmeyi saglama yontemi basarili
olmustur. Boylece kamusal alanda biiyiik ekranli etkilesimli medya araci ile insanlar

arasinda da bir etkilesim olusabilmektedir (Sekil 37).
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Sekil 37: Kamusal Alanda TOMI

Newsbreak. [26.07.2020]. TOMI Creates DOOH Experiences in Artistic Public Space.
https://www.newsbreak.com/news/1491849574582/tomi-creates-dooh-experiences-in-artistic-public-
space

TOMI, Paseo Bandera'nin yanindan gegen herkesin dikkatini g¢eken, inanilmaz
yenilik¢i bir OOH cihazidir, bu nedenle beklentiler, igerigin onlarin coskusuna uygun

olmasidir.

Kullanicinin ihtiyaglarini hedeflemek igin belirli saatlerde goriinen dinamik videolar.
Ornegin, sabah saat 9'da, herkese giizel bir giin dileyen bir video goriiniir. Saat 12:
00'de, 6gle vakti oldugunu ve kullaniciy1 dokunmaveyavet etmeden 6nce "Ara"
modiiliinii etkinlestiren ve kullaniciya yakindaki tiim restoranlar1 gosteren bir video

var.

TOMTI’nin uygulamasi, diizinelerce medya kurulusundan ve binlerce etkilesimden
haberler getiren bir basaridir. Dort aydaki Olciilebilir etkisi goriilmektedir. 15
Haziran 2020'den 15 Eylil 20201°¢ kadar TOMI 790.000'den fazla etkilesim,
60.000'den fazla fotograf gonderilmistir ve 4,3 milyondan fazla goriintiilenmistir. Bu,
giinliik ortalama 9.000 etkilesim ve gonderilen 630'dan fazla fotograf anlamina gelir.

TOMI ile deneyimlerini sosyal medyada paylasan kullanicilardan da dogrudan

olumlu geri dontisleri olmustur (Sekil 38).

Sekil 38: Kamusal Alanda TOMI
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Tomiworld. [26.07.2020]. - Tomi Editing; Cottaboration in Culture and Information.
https://tomiworld.com/news/tomi-editing/#read

Youtube sitesinden TOMI WORLD adli kanaldaki 18 Haziran 2015 tarihinde
yayinlanan “TOMI Lisbon Network™ isimli video goriintiileri analiz edildiginde
sosyal etkilesime 6rnek olabilecek goriintiiler mevcuttur. Lizbon’da TOMI’nin nasil
bir interaktif etkilesim ve sosyal etkilesim olusturdugunu, ulasim, gegcis
merkezlerine, meydanlara konumlanan TOMI’nin hayati nasil kolaylastirdigini
gosteren bu videoda bir kisi TOMI'yle etkilesime girdiginde diger kisilerin de bu
deneyim dikkatini ¢ekmektedir (Sekil 61). Sadece oradan gegmekte olan insanlarin
ilgisi bir anda kioskla etkilesim halinde olan kisilere yonelmektedir. TOMI’nin
sitesindeki raporlara gore etkilesim sayist aydan aya artmaktadir. TOMI ile etkilesimi
etkileyen faktorlerden biri insanlarin birbiriyle bu yonde kurduklar iletigsimdir.
Insanlar birbirlerini gdzlem yoluyla kioskla kurulan etkilesime sahit olmaktadir.
Goriintiilerde goriildiigli gibi oradan ge¢cmekte olan insanlar kiosk cihazina

yonelmislerdir (Sekil 39).
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Sekil 39: Metroda TOMI’yi Gézlemleyen Vatandaslar

Youtube. [26.07.2020]. TOMI Lisbon Network.
https://www.youtube.com/watch?v=Z32ppTw_mL38

3.3.3.2. Fashion Revolution Sosyal Deney Kampanyasi

Fashion Revolution (Moda Devrimi), insanlar1 kiyafetlerini nasil aldiklarini
yeniden diislinmeye iten bir sosyal deney olusturmustur. Bu kampanya
kapsaminda atistirmalik dagitim otomat kiosklar1 bir sosyal kampanya aracina
doniligmiistiir. Bu kampanya hazir giyim endiistrisinde ¢ocuklarin kotii ¢alisma

kosullarint gézler oniine sererek farkindaligr arttirmay1 amaglamaktadir.

“Yilda bir kez gergeklestirilen Red Dot Odiilii ile Iletisim Tasarimu jiirisi yiiksek
tasarim kalitesine sahip projeleri degerlendirmektedir. Bu kampanya bir Red Dot
odiilii olarak “En lyinin En Iyisi” olan eserler arasinda jiiri Grand Prix &diiliinii

kazanmistir. 2016 yilinda BBDO Berlin tarafindan “Fashion Revolution” i¢in
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tasarlanan “2 Euro Tisort-Bir Sosyal Deney” projesine en biiyiik bireysel 6diil
verilmistir. Michael Schachtner bu amagla BBDO Berlin ajansindan bir ekip ile
Almanya'daki Berlin Alexanderplatz'da turkuaz renkli bir tisort otomat kiosku
kurmustur. Bu tasarim basaris1 BBDO Berlin'den Michael Schachtner, Jessica Witt
ve Michail Paderin tarafindan yapilmistir (Sekil 40). Teaser kampanyasi, sadece
iki avroluk bir tigorttiir. Madeni para makineye yerlestirildiginde ve beden
secildiginde ise potansiyel tliketiciler bir tisort degil, tekstil iirtinlerinin siklikla
uretildigi kosullar1 gosteren kabus goriintiileri igeren 22 ing HD ekranda 20

saniyelik bir video izlemislerdir.

Hidden Go Pro

Touchscreen

Vending machine

Sekil 40: 2 Euro Tisort-Bir Sosyal Deney Kiosku Boliimleri

Unit9. [28.07.2020]. Fashion Revolution: The 2 Euro T-Shirt.
https://www.unit9.com/project/fashion-revolution/
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Sekil 41: Moda Haftas1 Kapsaminda Meydana Yerlestirilen
Sosyal Deney Kiosku

Unit9. [28.07.2020]. Fashion Revolution: The 2 Euro T-Shirt.
https://www.unit9.com/project/fashion-revolution/

20 saniye sonra, satin alma islemine devam etmek ve tisortii satin almak veya
bunun yerine Moda Devrimi'ne 2 € bagislamak i¢in dokunmatik kiosk ekraninda
bir segenek belirmektedir. Izleyiciler bu videodan sonra se¢im yapmak durumunda
birakilmistir. Kiosktan ucuza bir tigort satin almak isteyenlerin yaklasik yiizde 90"
bagis yapmaya karar vermistir. Uygulama, arduino, ekran ve PC arasindaki
iletisimi kontrol etmektedir, boylece otomata her 2 € takildiginda, ekran otomatik
olarak videoyu oynatmistir. Orijinal sayr paneli, kampanya icin 6zel olarak
olusturulan bir bilgisayar uygulamasi tarafindan kontrol edilen panel ile
degistirilmistir. Kiosk, ekranda “bagis yapmama” secenegi se¢ildiginde bir gomlek
verilmek tizere programlanmistir. Proje, inovasyonun yani sira sosyal sorumluluk

acisindan da basarili olmustur (Sekil 41).

Video 24 Nisan'da Moda Devrimi Gilinii'nde yayimlanmistir. Yayinlandigi giin
2013 yilindaki Banglades, Rana Plaza'nin, Amerikan markalar1 i¢in gilivensiz bir
caligma ortaminda kiyafetler lireten fabrika kompleksinin 1134 kisiyi 6ldiiren ve
2500 kisinin de yaralandigi yikict bir ¢okiisiine yanit veren Moda Devrimi
haftasinin baglangici olmustur. Bu tiir fabrikalardaki isciler cogu zaman resit
degildirler ve is yasalar1 neredeyse hi¢ bulunmadigindan ¢ogu da diisiik ticretlidir

ve fazla calismaktadir. Moda Devrimi, insanlari kiyafetlerin nerede ve hangi
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kosullar altinda yapildigi gibi etik ve ahlaki sorular sormaya tesvik etmek

istemektedir (Boredpanda, [21.09.2020]).

Deney son derece basarili olmustur (Sekil 42). On kisiden sekizi, Banglades'teki
felaketten kurtulanlar1 istthdam eden bir konfeksiyon fabrikasina verilen 2 € 'yu

bagislamaya karar vermistir (Rivera, [21.09.2020]).

Deneyin sonuglari, tiiketiciler arasinda ve tiiketiciler ile iireticiler arasinda biiyiik
bir tartismaya neden olan bir videoda belgelenmistir. Strdiriilebilirlik Red Dot
jiirisini ikna etmistir. Jiiri,
“Bu kampanya, once sadece bir pazarlik yapmay: diisiinen insanlara duygusal olarak
dokunmay1 ve sonra onlari yeniden diisiindiirtmeyi basarmaktadir. Kampanyanin burada
bitmedigi, ancak video belgelerinin paylasildig1 ve dolayisiyla momentumun sosyal medya
araciligiyla ¢ogaltilmasina katkida bulundugu 6zellikle dikkat c¢ekicidir. Boylece, bu tek

seferlik kampanya, ciddi bir sosyal kaygi konusunda yiiksek farkindalik olusturmustur.”
beyaninda bulunmustur.

“Video yalnizca bes giin i¢cinde 4 milyon YouTube goriintiilemesi, yaklasik
40.000 Facebook paylasimi ve Business Insider, The Independent and Creativity
Online da dahil olmak iizere 100'den fazla basin organlarinin yayinina sahip
olmustur” (Bader, [21.09.2020]). YouTube'da viral olarak agizdan agiza
yayilmistir.
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Sekil 42: Videoyu izleyen Kullanicilar

Boredpanda. [28.07.2020]. This Vending Machine Sold T-Shirts For Only 2 Euros, But
Nobody Wanted to Buy Them. https://www.boredpanda.com/vending-machine-social-
experiment-2-euro-t-shirt-fashion-
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3.3.3.3. Bulgular

Yapilan arastirmada sonug olarak kiosk medya araclarinin insanlar arasinda etkilesimi
arttirdig1 ortaya ¢ikmistir. Yontem sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda,
TOMI kioskun, tomiworld.com sitesindeki raporlar boliimiinden ulasilan verilerinde
Covid sonrasi diinya ¢apinda 2020 yil1 temmuz ay1 raporuna gore 5 milyondan fazla
etkilesim saglamis oldugu, 7.000'den fazla fotograf gonderildigi ve 35 milyondan
fazla goriintiilendigi tespit edilmistir. Yine TOMI kioskun tomiworld.com sitesindeki
raporlar boliimiinden ulasilan veriler dogrultusunda, diinya ¢apinda 2020 yili1 kasim
ayl raporuna gore 16 milyondan fazla etkilesim saglamis oldugu, 50.000'den fazla

fotograf gonderildigi ve 72 milyondan fazla goriintiilendigi sonucuna varilmstir.

Mekéana bagli interaktif bir medya aract olan TOMI kioskun veriler dogrultusunda
giin gectikce daha c¢ok kullanildigr ortaya ¢ikmaktadir. Bu veriler TOMI kioskunu
bireylerin kullanim sayilarini, TOMI ile ¢ekildikleri fotograflar1 birbirine gonderme
sayilarin1 ve TOMI'nin igeriklerinden yararlanma sayilarini gostermektedir. Fotograf
¢ekimi video gorintiileri ve fotograflardan goriildiigii tizere TOMI kiosku, bireylerin
birlikte gerceklestirdigi bir sosyal etkilesim platformudur. Ayrica bireylerin tek
basina fotograf cekildigi goriintiler de bu platformda mevcuttur. Yapilan
arastirmanin video goriintiilerinde, TOMI ile etkilesim i¢inde olan kullanicilar1 pasif
gozlem yoluyla izleyenler ve kiosk ile etkilesime yonlenen bireyler mevcuttur. Bu
etkilesime gegen kullanicilardan bazilar birbirini hi¢ tanimayan insanlar, bazilari ise
arkadas grubundan kimselerdir. Sonug olarak kiosk ile kisiler arasinda bir etkilesim

meydana gelmis veya artmis oldugu tespit edilmistir.

Birey cevreden bagimsiz degildir. Bireyin ¢evresindeki medya araglar1 hi¢ aklinda
yokken bireyin duygu ve davranislarini degistirebilmektedir. Moda Devrimi isimli
sosyal deneyde ise kiosk cihazini kullanan kisilerin davraniglarinin basta bir tisort
almak iken sonucgta bagis yapmaya yonlendikleri gézlemlenmistir. Mekana bagh
olarak interaktif bir medya araci olmasi yoniiyle kiosk, kullanicilarin amaci ve

davranig sonuglarini degistirdigi sonucuna varilmigtir.

Gerilla reklam1 6zelligi tasiyan bu sosyal deney, farkli sosyal mecralar1 kullanmasi
yontemiyle daha hizli ve merkezsiz bir ag seklinde yayildigi gozlemlenmistir. Buna
bagli olarak sosyal deneyi gosteren video, YouTube’da bes giin i¢cinde 4 milyon kisi
tarafindan goriintiilemesi ve yaklagik 40.000 Facebook paylasimi ile ¢ok kisa siire
icinde birgok kisiye ulastig1 tespit edilmistir.
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Raporlardan ortaya c¢ikan sonuglara ve video goriintiilerine gore kiosklarin
bulundugu mekandan gegen bireylerin davraniglari, kiosku kullanma yoniinde
olmustur. Kiosk cihazlarinin bir mekana konumlandirilmalari, bireylerin cihazla
interaktif bir deneyime girmeye baslamasiyla o mekanda bir etkilesim meydana
getirmistir. Sonu¢ olarak kiosku kullanan bireyler orada bulunan diger bireylerin
dikkatini ¢ekerek mekani kullanan diger kisilerin de algisin1 yonlendirdigi ortaya

konmustur.

3.3.3.4. Degerlendirme

Her iki 6rnekte de insanlarin gilinlik rutin hayatlarinin igerisinde bir transit yeri
olarak kullandiklart meydanlarda kurulan interaktif kiosk cihazlar1 bireylerin algida
seciciliklerini etkileyerek ilgi odagi olurlar ve insanlar1 kendisine c¢ekerler, boylelikle
kurulu oldugu bolgede yeni etkilesimler olusmasina olanak saglarlar, bolgeye yeni
bir anlam kazandirmaktadirlar. Birbirinden farkli bakis ve anlayislara sahip olan

insanlarin bir anda dikkatini ¢cekmeyi basarmaktadir.

Kiosk medya araciligiyla sadece meydandan ge¢mekte olan insanlar kisa bir siire
icinde medya cihaziyla etkilesim eylemine yonelmektedirler. Kiosk ile etkilesime
gecmeden oOnce birey herhangi bir sekilde iletisim iginde degildir. Igerigi
bicimlendiren medyalar kullanim mekanlarina gore olusturduklart algilar sonucu,
davranis degisikliklerine neden olmuslardir. Kiosk otomatina satin alma amaciyla
yonelen kisilerin ¢ogu tigortii satin almak yerine bagislamay1 tercih etmistir. TOMI
ile etkilesime girenler ise plan ve programlarint TOMI’den edindikleri bilgilere gore
yapmaktadirlar. Ayrica kiosk otomatinda gosterilen video sonucu izleyenlerde bir
farkindalik  olusmaktadir, bdylece kampanya sosyal sorumluluk bilincini

uyandirmaktadir.
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4. YESILAY ICIN INTERAKTIF KiOSK TASARIM UYGULAMASI

Yesilay Sivil Toplum Kurulusu i¢in yapilan interaktif kiosk uygulamasi kapsaminda
kent meydanlari i¢in etkilesimli bir kiosk medya araci tasarim onerisi gelistirilmistir.

Bu baglamda Yesilay’in hedef ve misyonlar1 kapsaminda,

“Sultan Vahdeddin'in izniyle 5 Mart 1920'de Istanbul'da "Hilal-i Ahdar" adiyla kurulan
Yesilay, 120 subesi, 54 bini agkin goniilliisii, 62 Yesilay Danismanlik Merkezi ile ¢aligmalaru
yirtitmektedir, bagimliligin tiim insanligin sorunu oldugundan yola ¢ikarak 5 kitada yaklagik
81 Ulke Yesilay’1 ile diinyanin dért bir yanindaki bagimlilik miicadelesine liderlik etmektedir.”

Yesilay bes farkli tiirde bagimlilikla miicadele etmektedir. Bunlar:

Alkol bagimliligi

o Tiitlin bagimlilig

e Madde bagimlilig

e Kumar bagimlilig

o Teknoloji bagimlilig

“Yeni yiizyilin Yesilay”1 misyonu gergevesinde “Nice Saglikli Nesillere” slogant ile,
Yesilay’in 100. Yasmi tamamladigi 2020 senesinde Yesilay, saglikli bir gelecek
hedeflemektedir. Yesilay’in bagimliliklardan uzak saglikli bir nesille saglikli bir
gelecege ulagma amaci dogrultusunda interaktif tasarim icin beden ve ruh saglig ig¢in

saglikli yasam on plana alinmistir.

Bu ger¢evede Yesilay birgok faaliyet yiiriitmektedir. Bu faaliyetler sitesinde mevcut
olmakla beraber sosyal medya uygulamalarinda devam etmektedir. Sosyal medyada
aktif bir sekilde farkindalig1 artirmaya yonelik paylasimlart bulunmaktadir. Bununla
beraber Yesilay’in kent meydanlarinda goériiniirliiglinii arastirmak i¢in 1000 kisiyle
yapilan bir anket diizenlenmistir. Yapilan anketten elde edilen sonuglar
dogrultusunda Yesilay’in kent meydanlarindaki goriiniirligliniin yiiksek olmadig:
tespit edilmistir. Giliniimiizde sosyal medya Onemli bir iletisim mecrast olmakla
beraber iletisim i¢im farkli mecralardan birlikte yapilan faaliyetler biitiinliik
olusturarak istenilen hedefe ulasmak hiz kazanacaktir. Ayrica kent meydanlarinda

kent sakinlerinin beklemedigi bir anda Yesilay’in uygulamas: ile karsilasmasi hi¢
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aklinda yokken Yesilay’1 giindeme getirecektir. Bununla beraber kent meydanlar
orada ikamet eden kisilerin siirekli kullandiklar bir giizergahtir. Kent meydanlarinda
Yesilay’a ait br kiosk cihazinin bulunmasiher kent meydanina gelen kisinin her
meydanda bulundugu siire igerisinde Yesilay’t o kisilere hatirlatacaktir. Siirekli
tekrarlanan hizmet ya da reklamlar kiside aidiyet duygusu olusturmaktadir. Bu
baglamda Yesilay i¢in meydanlara konumlandirilacak interaktif bir kiosk uygulamasi

yapilmaya karar verilmistir.

Yesilay’in ~ “Bagimlilikla miicadelenin iyi ydntemi Onleyici faaliyetlerdir.”

mentalitesinden yola ¢ikarak kiosk tasarimi i¢in bir igerik gelistirilmistir.

Yesilay icin tasarlanacak kiosk ekrani 64 x 106 cm ebadinda diizenlenmistir. Kiosk
medya aracinin toplam oOl¢iimii kiosk Olciileriyle uygun olarak 75cm x 200 cm

yiiksekligindedir. Farkli boylardaki kullanicilar i¢in kullanilabilirligi géz oniine alinarak bu

ebatlara karar verilmistir (Sekil 43).

75¢cm

64 cm

1.85cm
200cm
106 cm

Sekil 43: Tasarlanan Kioskun Boyutlarim1 Gésteren Cizim

Vektorel Cizim: Amine R. Zedeli

Bir etkilesimli medya araci olarak kiosk igin ii¢ adet yiizii olan bir cihaz yapisi
distintilmistiir. Kelime kokeni olarak bilgi koskii demek olan kioskun bu anlamina

atif yapilarak genelde tek yonlii olan cihaz bu calismada birkag ylizeyi olan bir yap1
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olarak disiiniilnistiir. Kosk kelimesi anlami itibariyle dort yiizii olan bir yapidir.
Kiosk cihazinda dort yiizeyin olmast kullanicilarin ayn1 anda cihazi kullanmalari
esnasinda mesafenin az olmasindan dolayr interaktif deneyimi kolaylikla
gerceklestirmelerinde zorluk olusturabilecegi diisiiniilerek ti¢ ekran yiizeyi olan bir

cihaz olarak diistiniilmistiir. (Sekil 44).

Ayrica dort yiizeyli olarak -interaktif olmayan- reklam panolar1 da mevcuttur. Bir
yandan bu panolarla ayn1 formda olmamasi i¢in bir yandan da giiniimiiz medyasini
farkl1 formuyla yansitmasi agisindan dortgen degil prizmatik bir cihaz
diistiniilmiistir. Ama koskiin yapisindan yola c¢ikilarak birkag ylizeyden meydana
getirilen bu cihazin {i¢ yonli olmasmin en biiyilk nedeni ii¢ farkli temayla
bagimlilikla miicadele konusunun ele alinmasidir. Ug farkli yone bakan kioskta her
bir yondeki uygulamalar farklidir. Her uygulamanin sonunda Yesilay’a yonlendirme
vardir. Miicadele icin ii¢ farkli yontem interaktif olarak kioskta gosterilmektedir.

Kioskun prizma seklinde olmasi konseptin bir parcasidir.

Interaktif deneyimlerden birinde spor hareketleri de mevcut oldugundan belirli bir
alana ihtiya¢ vardir. Uggen prizma seklinde olan kiosk kullanicilara birbirleriyle

mesafelerinin fazla olmasi nedeniyle kolaylik saglayacaktir.

Kioskun her yiizeyi kent meydanmin baska bir yOniine bakmaktadir. Kent
meydanindan ge¢gmekte olan kent sakinleri kioskun hangi tarafindan ge¢gmekte olursa

olsun kiosk ekranini gérebilecektir. Bu da ekranin goriilmeme riskini azaltmaktadir.

Biiytik ekranin basindaki kisiler interaktif deneyimde bulunurken c¢evresinden gecen
insanlarin algisini ¢cekme olasilig1 yiiksektir. Kent meydanlar ve sokaklardaki reklam
panolarinin biiyiikk ebatlarda olmasinin nedeni 0 mekandan belirli bir amag
dogrultusunda ge¢cmekte olan ya da orada bulunan insanlarin dikkatini daha kolay
cekebilmektir. Biliylik ekran panolarmin karsisinda onu deneyimleyen insanlarin
bulunmasi oradan gegmekte olan diger insanlarin da algisini yonlendirir. Bu sebeple
kioskun tek bir yiizey degil de ii¢ yiizey olarak tasarlanmasinin bir baska nedeni tezin
konusu olan sosyal etkilesimin saglanabilmesidir. Biiyiikk ekranlarda interaktif
oyunlart insanlar deneyimlerken ¢evresinden gecen insanlar pasif gézlemde bulunur.
Pasif gozlem aktif iletisime gecmenin ilk asamasidir. Pasif gozlemi yapan kisiler
kioskun yaninda ge¢ip gidebilir ya da gozlem sonucu aymi deneyimi kendi de

yasamak isteyebilir. Bunun sonucunda kiosku kullanabilir. Ayrica kiosku
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deneyimleyen diger kisinin basinda pasif gbézlem yaparken tezin ig¢inde gecen
orneklerde oldugu gibi iki kisi arasinda sosyal etkilesim meydana gelebilmektedir.
Diger agidan kioskun birbiriyle yan yana olan farkli ekranlarini kullanan kisiler
arasinda da iletisim meydana gelebilmektedir. Ayni deneyimi yasayan insanlar
birbirleriyle daha kolay iletisim kurarlar. Interaktif medya, kullanicilarin birbirleriyle

iletisim kurmalarina da boylelikle zemin olusturacaktir (Sekil 45).

Sekil 44: Tasarlanan Kioskun Insan Boyuna Gére Yiiksekligi

Vektorel Cizim: Amine R. Zedeli
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Sekil 45: U¢ Yonlii Kullanim Yiizeyi Olan Kiosk Tasarim
Vektorel Cizim: Amine R. Zedeli

Bu c¢aligmada kent meydanina 6rnek olarak giiniin her saatinde yogun bir transit
merkezi olan Uskiidar Meydani ele alinmistir. Bogaz’in Anadolu yakasinda yer alan
Uskiidar Meydan1 metro, marmaray, vapur, otobiis, minibiis gibi Istanbul’un her iki
yakasint birbirine baglayan bir¢ok toplu tasima aracinin merkezi konumundadir.
Meydanda kent sakinlerinin yiirimesi ic¢in biiylik bir alan olmakla birlikte

sirkiilasyon fazladir.
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Sekil 46: Uskiidar Meydan
Google [26.01.2021]. Uskiidar Meydan

Meydanin vapur iskelelerinin oldugu tarafta biifeler, ¢i¢ekgiler, minibiis duraklari,
belediye hizmetleri ve saticilar mevcuttur. Uskiidar’mm meydanini kullanan Istanbul
sakinleri bir “mechul dost” islevinde olan bu noktalara asinadir. Bu noktalar Uskiidar
sakinleri i¢in semtin referans noktalaridir. Vapur iskelelerinden Marmaray tarafina
dogru olan sahil kism1 genis bir dinlenme ve gegis alanidir (Sekil 46). Bu kisimda
cok fazla yap1 bulunmamaktadir. Kiosk i¢in meydaninin bu kismi biife ve benzeri
yap1 bulunmamasindan dolay1 dikkat cekmesi ve kent sakinlerinin birbiriyle iletisime
gecmesinin daha kolay olmasi agisindan daha uygun goriilmistir. Kioskun
yerlestirilmesi i¢in genis bir bir alan bulunmaktadir. Cok sayida insan buradan
gectigi icin bir kisi bile kioskla etkilesime girdigi zaman diger insanlar tarafindan
dikkat ¢ekme olasilig1r daha az yogunluktaki meydanlara gére daha yiiksektir (Sekil
47).
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Sekil 47: Uskiidar Meydanina Dijital Kiosk Yerlestirme
Dijital Yerlestirme: Amine R. Zedeli

Yesilay i¢in tasarlanmis bu kiosk konseptinin ismi “Yesilay’la Yarma”
uygulamasidir. isimler hizmetleri ve iiriinleri zihnimizde tanimlamamizi kolaylastirir.
Bu kiosk cihazinin bir isminin olmasi onun Yesilay’a aidiyetini betimler. “Yesilay’la
Yarina” kiosk cihazi meydanda Yesilay’in varligini vurgulamaktadir. Boylece
meydandaki ¢igekc¢i, bankamatikler, belediye hizmetleri gibi Yesilay’in da bir alam
bulunmaktadir. Kent sakinlerinin hergiin karsilastigi bu cihaz hafizalarda yer
edinerek onlara asinalik kazanir. Kisiler asinalik kazandiklarina giiven duyarlar.
Yesilay yapilan ankette de ¢ikan sonuca gore zaten giiven duyulan bir kurumdur.
Ama reklamin amacinda da oldugu gibi siirekli géz oniinde olan ve tekrarlanan {iriin
ve hizmetlere yonelim daha fazla olmaktadir. Bu agidan Yesilay’a ait bir kiosk
cihazinin Yesilay adiyla markalagtirilarak meydanda olmasi1 zihinlerde yer

edinecektir.

Kiosk tasariminin kullanici tarafindan ilgiyle ve akici bir sekilde kullanimi igin
keyifli bir 6grenme olusturulmasi en 6nemli hedeftir. Bu hedef dogrultusunda kisa
interaktif oyunlar ve deneyimler konsepti meydana getirmektedir. Yasam kalitesini
yiikseltmek i¢in farkli mesgaleler edinmek fiziksel ve ruhsal olarak kisinin kendini
insasinda 6nemli rol oynamaktadir. Bireyler kimliklerini saglikli bir sekilde insa

ettiginde toplum da saglikli bir gelisim sergilemektedir. Yesilay’in amaci saglikli
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toplumlar i¢in farkindaligi ytliksek olan, bilingli ve saglikli bireylerin sayisini
arttirmaktir. Bu amac¢ dogrultusunda interaktif uygulama vasitasiyla kullanicilar
sanata ve spora yoOnlendirilir, saglikli yasam hakkinda bilgi edinmesi saglanilir.
Tasarimda sanat eserlerini tanmima adina kiiglik interaktif deneyimler bulunur,
kullanictya sporun ruha ve bedene iyi geldigini gostermek icin birebir spor
hareketlerini yapmasmi saglayacak yoOnlendirmeler bulunmaktadir. Ayrica
bagimliliklara karsi1 yararli bilgiler kisa, eglenceli interaktif oyunlarla kullanicinin

deneyimine sunulur. Deneyimleme siireci bilgiyi verme siirecinin bir pargasidir.

Kiosk uygulamasinda ekrana kimse dokunmadan 6nce ekranda kisa bir intro videosu
gosterilmektedir. Introda oyun hamurundan meydana getirilen gérseller stop motion
teknigiyle hareket etmektedir. Bu video uygulamanin konsepti hakkinda ipucu da
vermektedir. Stop motion bitince Yesilay’in bagimhiliklarla ilgili yaptigi vurguyu
belirten bir metin ekranda belirir: “Bagimlilikla Miicadelenin En iyi Yontemi
Onleyici Faaliyetlerdir.” Konsept Yesilay’in benimsedigi bu slogan dogrultusunda
olusturulmustur. Bagimliliklara yakalandiktan sonraki iyilesme siirecindeki
yontemler bagimlilik baslamdan Once yapilacaklardan daha c¢ok emek ve sabir
istemektedir. Bu nedenle Yesilay, bagimliliklarin olugsmasini  Onlemeyi
hedeflemektedir. Bu diisiince ve eylem c¢ercevesinde intro bu slogan ile

sonlanmaktadir (Sekil 48).

Bagimhilikla
Miicadelenin
En iyi Yontemi
Onleyici
Faaliyetlerdir
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Sekil 48: introdan Goriintii

Tasarim: Amine R. Zedeli

Sekil 49: Uskiidar Meydanina Dijital Kiosk Yerlestirme
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Bijitat-Yertestirme— v Hatid-Dager
Intro biiyiik ekranda oynadiktan sonra bir dakika boyunca ekrana dokunulmazsa
tekrar video devreye girecektir. Video bittikten sonra biiyiik ekranda ana giris sayfasi
goriinecektir. Bu dongii  kullanicinin  tarafindan  dokunmatik ekrana temasa
gecmesiyle sona erecektir (Sekil 49). Jenerik ile kullanicinin meraki uyandirilmaya
calisilir. Aym1 zamanda biiyiikk ekranda belirli bir siire oynayan bu video kent
meydanindaki gilinliik rutin durumlardan farkli bir kurgudur. Bu sekilde giinliik rutin

isleriyle ilgilenen vatandaslar i¢in algiy1 farkli bir noktaya tasimak planlanmaktadir.

Mela Ver
Hayal Giinesi sorseL sl

BUTON GORSEL

LOGO

Sekil 50: Yesilay’la Yarma Kiosk Uygulamasi1 Boliim Girisindeki Bilgi
Hiyerarsisi
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| UsT BILGI
sanat Tablonu Ol | BOLUM BILGILERI
Bagimhhkla
miicadelenin
en dnemli énleyici
faaliyetlerinden ETKILESIMLI BIGH
biri sanatsal
faaliyetlerdir.
e O GERI/ANA SAYFA BUTONU
LOGO

Sekil 51: Yesilay’la Yarma Kiosk Uygulamasi1 Boliim Bilgi Hiyerarsisi

Tasarim: Amine R. Zedeli
“Yesilay’la Yarina” uygulamasinda konsept olarak oyun hamuru ile bir tasarim
yapilmigtir. Oyun hamurunun kolayca sekillenmesinden yola ¢ikilarak slogan
“Hayallerini Sekillendir” olarak belirlenmistir. “Hayallerini sekillendirmek oyun
hamuruna sekil vermek kadar kolay olabilir” mantig1 s6z konusudur. Yarinlara ancak
hayaller sekillendrilerek ulasilabilir. Yesilay, sagliklik yarmlart sekillendirmeye
yardimer olmaktadir. Bu sloganin kullanicinin ekrani kullandigi siire igerisinde
hatirlatilmasi i¢in tasarimda ekranin layoutunun en iistiine konumlandirilmstir (Sekil

50). Ayrica giin ve saat bilgileri tarih olarak sag iist kdsede bulunmaktadir. Bu kisim
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biitiin ekranlarda sabitlenmistir. Yalnizca tasarimdaki agirlikli renk kullanimina gore

rengi degismektedir.

Sekil 52: Kiosk Tasarmm Ust Bilgi

Tasarim: Amine R. Zedeli

Kioskun {ii¢ farkli ekraninda ii¢ farkli interaktif deneyim vardir. Her interktif
deneyimin bir girig boliimii bulunmaktadir. Bu uygulamalar hakkinda bilgi veren
climleler su sekildedir:

1. Haydi Hareket Et

2. Haydi Mola Ver

3. Haydi Kesfet
Metinde oOzellikle sen dili kullanilmistir. Gerilla reklamlar1 klasik reklamlardan
ayrran en Onemli Ozelliklerden biri sen dilini kullanmasidir. “Haydi” kelimesi
okuyani harekete tesvik eden bir kelimedir. Arkasindan gelen “et”, “ver,” “kesfet”
kelimeleri kioskun Oniinden gegenleri eylem yapmaya yonlendirmek igin

kullanilmuistir.
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Sekil 53: “Haydi Hareket Et”

Tasarim: Amine R. Zedeli
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“Haydi Hareket Et” Boliimii’nde oyun hamurundan yapilmis bir dag gorseli ve
tizerinde “Spor” butonu bulunmaktadir (Sekil 51). Spor butonu tiklanabilecegini
gostermek i¢in baloncugun hareketini andirir gibi hafif hareketlidir. “Haydi Hareket
Et” bashgmnin altinda yazan “Taze Bir Nefes” sozciigii boliimiin igerigi hakkinda
bilgi vermektedir. Spor, enerji gerektiren bir aktivite oldugu i¢in turuncu rengi spor

konsepti i¢in kullanilmistir.

Spor butonunun iizerine tiklandigi zaman ekrana once baloncuk iginde “Hazir
misin?” “3,2,1, Bagsla” komutu gelecektir. Bu komutla ekran basindaki kullanici

videodaki spor hareketlerini yaptirmaya yonlendirilir (Sekil 51).

Sekil 54: “Hazir Misin?”

Tasarim: Amine R. Zedeli

Sporcular interaktif uygulamay1 deneyimleyen kullanicilart zorlamayan ¢ok temel
spor hareketlerini yapmaktadir. Bu spor hareketlerinin ismi sag iist kdsede ekranda
gorliniirken, hareketlerin yapildigi esnada o hareketlerin hangi bolgeleri ¢alistirdigin
gostermek i¢in hareket eden kaslar renklendirilmistir. Sporcularla birlikte spor yapan
kullanicilar hem yaptigi sporun ismini ve o hareketlerin hangi boélgelerini
caligtirdigint  6grenir. Bu ydntemle uygulama yontemiyle bilginin verilmesi
saglanmaktadir (Sekil 52).
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Sekil 55: “Sen de Yap”

Tasarim: Amine R. Zedeli
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Uygulamada ti¢ farkli hareket bulunmaktadir. Kullanici bunlarin birini veya birden
fazlasin1 deneyimleyebilir. Burada amag¢ sporun insan sagligina manevi ve bedensel
olarak 1yi geldigini birebir géstermektir. Spor mutluluk hormonlarinin salgilanmasina
neden olur, bunu herkes bilir ama uygulanmadig: siirece sadece bilgi olarak kalir.

Bilgi deneyime doniistiigli zaman bireylerde yer etmektedir.

Her spor hareketinin bulundugu layoutun sol alt kosesinde ana sayfa butonu olarak
giris bolimiindeki oyun hamuru ile sekillendirilmis dag gorseli ve geri gitmek i¢in
yine oyun hamurundan yapilmis ok isareti bulunmaktadir. Oyun hamuru ile
tasarlanmig ve ana sayfanin gorselini olusturan butonlar kullanilarak uygulama i¢inde
bir biitlinliik olusturulmaya calisilmisgtir. Ayrica en altta biitiin ekranlarda konseptin
rengiyle uyumlu olarak “Yesilay” logosu mevcuttur. Sadece anasafya ve geri
butonuyla ekranda gereksiz butonlara yer vermeyerek kullanimi kolay bir arayiiz
olusturmak hedeflenmistir. Kiosklar kent meydanlarindaki transit merkezlerde
bulunacagindan kulalnicilarin hizli ve kolay bir sekilde cihaz1 kullanmasini saglamak

gerekmektedir.

|

ﬁ
|

&

Sekil 56: Kiosk Tasarim Alt Boliimden Kesit

Tasarim: Amine R. Zedeli

Son spor videosundan sonra “Bagimlilikla miicadelenin en Onemli onleyici
faaliyetlerinden biri spor yapmaktir.” metni balolcugun ig¢inde ortaya ¢ikar. Buradaki
amag sporun bagimlilikla miicadeledeki roliine vurgu yapmakla beraber bu bdliimden

sonra gelecek boliimle arasinda gecis olusturarak boliimleri birbirine baglamaktir.
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YESILAY

Sekil 57: Spor Bilgi Baloncugu

Tasarim: Amine R. Zedeli
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all
Destek Ol

lyilik Bulutu

Goniillii/Bagss

Sekil 58: “Haydi Destek OI” Ana Sayfa

Tasarim: Amine R. Zedeli
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Baloncuktaki yazidan sonra “Haydi Destek O1” boliimii ekrana gelmektedir. “Haydi

Destek O1” boliimii ti¢ kiosk uygulamasinda her uygulamanin sonunda bulunur.

Interaktif oyunlar olarak verilen bilgiler sonunda kullanic1 Yesilay’a ydnlendirilir.
Kullanicilarin bagimlilikla miicadelede Yesilay’a destek olmasina tesvik amacli oyun
hamurlarindan “Iyilik Bulutu” konsepti olusturulmustur. Iyilik bulutundan yagan

yagmur damlalari iyiligi temsil etmektedir.

Buluttaki “Iyilik Yap” butonu secildiginde agilan sayfada baloncuklar iginde iic

farkli yonlendirme mevcuttur. Bunlar:

e Kiredi Kart1 ile Bagis Yap
e SMS ile Bagis Yap
e Goniilli Ol butonlaridir.

Géniilli Ol / Bagis Yap Géoniilli Ol / Bagis Yap

£ £

Sekil 59: “Haydi Destek OI”

Tasarim: Amine R. Zedeli

“SMS ile Bagis Yap” butonu se¢ildigi zaman “YESILAY yazip 2423'e kisa mesaj

gonder, 10 TL destekte bulun.” Yazisi ile SMS bagisina yonlendirme yapilir.
“Goniillii OI” secildigi zaman baloncukta ¢ikan karekod cep telefonundan okutularak

Yesilay’in “Goniillii” sayfasma ulasilir. “Kredi Kart1 Ile Bagis Yap” baloncugu
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secildigi takdirde “20b Bagis i¢in Kartin1 Okut” metin yazisi ile kiosk iizerinde

bulunan kart okutma yerine kullanici kartin1 dokundirarak okutabilir.

Yesilay bilinen bir sivil toplum kurulusudur. Yesilay hakkinda bilgi edinmek
isteyenler Yesilay’in sitesinden ve sosyal medya uygulamalarindan bu bilgilere
ulasabilir. Kiosktaki amag¢ Yesilay’in faaliyetleri hakkinda bilgi vermek degildir. Bu
faaliyetler hakkinda bilgi edinmek icin belirli bir vakti ayirmak gerekmektedir.
Bununla beraber bu bilgileri 6grenmeye istekli olmak gerekmektedir. Buradaki amag
kent meydaninda yiirimekte olan kent sakinlerinin dikkatini g¢ekerek algisim
yonlendirmektir. Bagimliliklarla miicadeleye farkli bir agidan yaklasarak bu konuda
faydali olacak bilgiler kent sakinlerine interaktif bir deneyimle eglenceli bir vakit

gecirecek bir sekilde sunulmaktadir.

Bir diger kiosk ekraninda ise “Sanat” boliimii bulunmaktadir. Sanat boliimii, oyun
hamurundan yapilmis “Gilines” ile gorsellestirilmistir. Diger kiosk ekrani ile ayni
sekilde bu ekranda da kisa bir intro videosu bulunur. Video bittikten sonra ana sayfa
ekranda goriiniir. Ana sayfa ekranda bir dakika boyunca kalir. Bir dakika i¢inde
ekranla bir etkilesim olmadig1 takdirde video tekrar oynar.

Bu boliimiin bashigi “Haydi Mola Ver” ifadesiyle kioskun oniinden gegenleri cihazla
interaktif bir deneyim yasamasi i¢in kisa bir molaya davet eder (Sekil 52). Giines
gorselinin renginden yola ¢ikarak bu konseptin rengi saridir. Giines gorselne atifta
bulunarak kullanilan “Hayal Giinesi” ifadesi yine bolim hakkinda bir ipucu
vermektedir. Kullanict “Sanat” butonuna tikladigi zaman diger sayfa ekrana

gelmektedir.

130



Sekil 60: “Haydi Mola Ver”

Tasarim: Amine R. Zedeli
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“Tablonu Olustur” boliimiinde ortada bos bir gerceve gorseli ve cevresinde iinli
ressamlarin resimlerinden bazi kesitler bulunmaktadir. Her resmin altinda resmi
yapan ressamin ve eserin ismi bulunur. Bu boliimdeki amag sanatin dallarindan olan
resim sanatina ilgi ¢ekmektir. Ressamlar ve eserleri hakkinda bilgi interaktif bir

deneyimle sunulmaktadir.

Oratadak bos c¢ercevenin icinde yazan “Resimleri buraya siiriikle, birak ve
boyutlandir. Kendi tablonu olustur. Onayla ve Kaydet.” Metin ile kullanici
yonlendirilir. En alttaki resimler fonu olusturur. Resimler bulunduklari
kutucuklardan secilerek gercevenin igine siiriikklenir. Ebadi degistirilir ve kullanicinin
belirledigi yere gore konumlandirilir. Kullanict boylelikle interaktif deneyimlemeyle

inlii ressamlarin eserlerinden yeni bir tablo olusturur ve bu tablo kendisine aittir.

Tiirk ve yabanci ressamlarin eserleri kullanilmistir. Resimler kendi i¢inde boliimlere
ayrilmistir. Tablonun fonunu olusturak i¢in en altta manzaralar, sol tarafta portreler,

sag tarafta hayvan resimleri, iist tarafta ¢esitli obje resimleri bulunmaktadir.

Manzara boliimiimiinde; Ressam Seker Ahmet Pasa’nin “Ormanda Yol”, Claude
Monet’in “Bugday Tarlalarinda Yol” ve “Kavakli Cayir”, Hoca Ali Riza’nin Peyzaj
resimleri bulunmaktadir. Portrelerde; Nuri Iyem’in “Portre”, Johannes Vermeer’in
“Inci Kiipeli Kiz”, Rene Magritte’nin “La Grande Guerre”, Abdiilmecid Efendi’nin
“Hanzade Sultan” eserleri bulunmaktadir. Hayvan resimlerinde; George Stubbbs’in
“Whistlejacket”, Henriette Ronner’in “Oyun Oynayan Kedi”, Tosa Mitsuoki’nin
Phoenix and Peacock™ eserleri yer alir. Nesne resimleri olarak ise; Salvador Dali’nin
“Kelebek Gemi”, Hiiseyin Zekai Pasa’nin “III. Ahmet Cesmesi”’, Van Gogh’un

“Yatak Odas1” resimlerinden kesitler bulunmaktadir.

Kullanic1 bu deneyim ile hem bilgi edinir, hem de eglenceli vakit ge¢irir. Ayn
zamanda sanatin dallarindan biri olan resim dalin1 bir nevi deneyimleyerek daha iyi
tanir. Belki de hi¢ resim yetenegi olmayan kullanicilar bile bu deneyim ile bir tablo
meydana getirebilir. Kullanilan resimler her ne kadar iinlii ressamlara ait olsa da bu
uygulama kullanicilarin kendi se¢imleriyle olusturduklar: yeni resimi kendisine ait
hissetmesini saglar. Kullanicilar ortaya ¢ikan resmi kendi olusturdugu igin kisilerde

basar1 hissi meydana getirererek mutluluk verir.

Unlii ressamlarin resimleri bir yandan kullanicinin géz zevkne hitap eder. Interaktif

deneyim sanat eserlerinin gorsel olarak da hafizada yer almasini saglar. Insanlar hem

132



gordiikleri hem dokunduklarin1 daha c¢ok hafiza tutmaktadir. Deneyimlemek pasif

gbzlem yapmaktan daha cok etkilidir.

YY|YESILAY'LA YARINA HAYALLERINI SEKILLENDIR 17:00 / 22 NiSAN 2021

Sener:  Tablonu Olugtur

Py

“Portre Kelebek Gemi 1. Ahmet Gegmesi Yatak Odast
Nuri lyem Salvador Dali Hiiseyin Zekai Posa Van Gegh

Inci Kiipell Kiz Phoenix and Peacock
Johannes Vermeer Tosa Mitsuoki

Resimleri
buraya surikle, birak
ve boyutlandir.
Kendi tablonu olustur.
Onayla ve Kaydet.

La Grande Guerre Oyun Oynayan Ked!
Rene Magritte Henriétte Ronner

AT

Hanzade Sultan Ona y la Whistlejacket
Abdiilmecid Efendi George Stubbs

Cift Tikla Cift Tikla Cift Tikla Cift Tikla

Ormanda Yol Bugday Tarlalaninda Yol Kavakh Gaywr Peyza}
$eker Ahmet Pasa Claude Monet Claude Monet Hoca Ali Riza

Sekil 61: “Tablonu Olustur”

Tasarim: Amine R. Zedeli
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Sekil 62: “Tablonu Olustur” Karekod

Tasarim: Amine R. Zedeli
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Kullanic1 tabloyu tamamladiktan sonra en alttaki “Onayla” butonuna tiklayarak
tabloyu olusturmay1 bitirmis olur. Onayla butonuna dokunduktan sonra yukaridaki
gibi sadece olusturulan tablonun son hali ekrana gelecektir. Altinda okutuldugu
zaman tablonun gorselini veren bir karekod bulunur. Karekod mobil cihazdan
karekod uygulamasi ile okutuldugu zaman olusturulan tablo gorseli ekrana gelir ve
kaydedilir. Boylelikle kioskta olusturulan tablo mobil cihaz ile sosyal medyada

paylasilarak viral yontemlerle agizdan agiza yayilir.

Bagimhilikla
miicadelenin
en énemli énleyici
faaliyetlerinden

Sekil 63: “Tablonu Olustur” Bilgi Baloncugu

Tasarim: Amine R. Zedeli
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Spor boliimiiden sonra oldugu gibi karekod bolimiinden sonra “Bagimlilikla
miicadelenin en 6nemli Onleyici faaliyetlerinden biri sanatsal faaliyetlerdir.” metni
baloncugun icinde ortaya ¢ikar. Buradaki amag¢ sanatin bagimlilikla miicadeledeki
rolline vurgu yapmakla beraber bu boliimden sonra gelecek boliimle arasinda gegis
olusturarak boliimleri birbirine baglamaktir. “Haydi Destek OI” bolimii spor
boliimiinden sonra gelen boliimle aynidir. B1 boliim destek olmaya tesvik amagli her

konsepten sonra yerlestirilmistir.

Géniilli Ol / Bagis Yap Géniilli Ol / Bagis Yap
ore —— S a—
iyilik Bulutu 7 \ - \
~ ‘\\\ S /
Goniillii/Bagis -
= =

Sekil 64: “Haydi Destek OI”

Tasarim: Amine R. Zedeli

Bir diger kiosk ekraninda ise “Bilgi Agaci” bolimii bulunmaktadir. Bilginin
interaktif oyunlarla verildigi boliim, oyun hamurundan yapilmis “Bilgi Agaci” ile
temsil edilmektedir. Diger kiosk ekrani ile aymi sekilde bu ekranda da kisa bir intro
videosu bulunur. Video bittikten sonra ana sayfa ekranda goriiniir. Ana sayfa ekranda
bir dakika boyunca kalir. Bir dakika i¢inde ekranla bir etkilesim olmadig: takdirde
video tekrar oynar.

Bu boliimiin bagh@ “Haydi Kesfet” ifadesiyle kioskun onilinden gegenleri cihazla
interaktif bir deneyim yasamasi i¢in kesfetmeye davet eder (Sekil 52). Agag
gorselinin renginden yola ¢ikarak bu konseptin rengi pembe tonudur. Agac gorseline
atifta bulunarak kullanilan “Bilgi Agac1” ifadesi yine bolim hakkinda bir ipucu
vermektedir. Oyun hamurlar1 ile olusturulan toplar ile agacin meyveleri temsil
edilmektedir. Her meyvenin iizerinde bilgi oyunlar1 hakkinda ipucular veren isimler

yer almaktadir. Kullanic1 herhangi birini segerek interaktif oyuna baslar.
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Haydi
Kesfet

Bilgi Agaci

Sekil 65: “Haydi Kesfet”

Tasarim: Amine R. Zedeli

137



Sekil 66: “Sonuna Kadar Tikla”

Tasarim: Amine R. Zedeli
“Tempo” bilgi meyvesi se¢ildiginde “Sonuna Kadar Tikla” bolimii agilir. Ekranda
kosan bir sporcu gorntiisii vardir. “Dokun” yazan butona her dokunuldugunda sporcu
kosuyormus gibi bir bacagini ileriye atar. Bir dahaki dokunmada diger bacagini ileri
atar. Her dokunusla birlikte sporcu kosma hareketini tekrarlar. Yeterli miktarda
tiklama yapildiginda baloncuk i¢inde “Orta tempolu kosu antidepresan ilaglar1 kadar

etkilidir.” Bilgi yazis1 ekrana gelir. Bu yazidan sonra diger bilgi oyunu baslar.
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Baloncuklari Se¢ Baloncuklar: Seg

/ Bir giinde \

g 15 adet sigara \
| igmenin etkisi yalmzhk |
4 \ ve toplumdan |
izolasyon duygusu /
i

ile aynidir. /

Sekil 67: “Baloncuklar: Se¢”

Tasarim: Amine R. Zedeli

Ayni zamanda “duygu” meyvesine tiklaninca da acilan yeni interaktif oyunda
“baloncuklar1 se¢” boliimii altinda ekrana renkli baloncuklar gelmektedir. Talmata
uygun olarak baloncuklarin tizerine gelinip se¢ildiginde baloncuk yok olmaktadir.
Biitiin baloncuklar ekrandan kayboluncaya kadar secilir. Ekranda hi¢ baloncuk
kalmayinca “Bir giinde 15 adet sigara i¢cmenin etkisi yalmzlik ve toplumdan

izolasyon duygusu ile aynidir.” metni ortaya ¢ikmaktadir.

Ayni zamanda “dopamin” meyvesine tiklaninca da agilan yeni interaktif oyunda
“baloncuklar1 renklendir” boliimii altinda ekrana renksiz baloncuklar gelmektedir.
Her renksiz baloncugun iizerine gelerek segildigindeo baloncuk bir renk alacaktir.
Biitiin  baloncuklar renklendiginde “Baskalarina yardim etmek dopamin
salgilanmasina neden olarak bagimliliktan koruyor. Kendine yardim etmenin yolu

baskalarina yardim etmektir.” metni bir baloncuk i¢inde ekranda gériinmektedir.
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Sekil 68: “Baloncuklar1 Renklendir”

Tasarim: Amine R. Zedeli
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Diger kiosklarda oldugu gibi biitiin interaktif oyunlar tamamlandiginda yeniden
“Haydi Destek OI” bolimii spor boliimiinden ekrana gelmektedir. Bu bolim destek

olmaya tesvik amagli her konsepten sonra yerlestirilmistir.

Bagisieing |

\ Kartini
\ Okut

Goniillii/Bagis

Sekil 69: “Haydi Destek OI”

Tasarim: Amine R. Zedeli
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5. SONUC

Bu tez calismasinda kent meydanlarinda interaktif bir medya araci olan kiosk
cihazlar1 bir etkilesim yontemi olarak incelenmistir. Bu amagla kiosklarin teknik
islemlere hizmet etmek disinda sosyal islevlerinin de olabilecegi gosterilmek

istenmistir.

Teze giris yapildiktan sonra ikinci bolimiinde; kiosk bir interaktif medya araci
oldugu i¢in gliniimiizde interaktif medya olarak adlandirilan bu etkilesimli medyanin
altyapisini olusturan siirecin nasil gelistigi ve bir sonug¢ olarak interaktif medyanin
ortami arastirilmistir. Bu kapsamda interaktif medyanin bir araci olan kioska kadar
olan siire¢ incelenerek kioskun barindirdigi hibrit ortama dikkat c¢ekilmistir.
Diinyadaki basarili kiosk drnekleri bulunmus, arayliz tasarimlar1 incelenmistir. Kiosk
arayliz tasarimlarinin islevleriyle ne kadar bagdastigi ortaya konulmustur. Ayrica
kiosklar gesitli kaynaklardan arastirilarak alan ve amaglarina gore farkli kategorilere
ayrilmistir. Boylelikle, kiosk denilince Tiirkiye’de ilk 6nce ATM cihazlari akla gelse
de kiosklarin aslinda bir¢ok farkli alanda hizmet ettikleri ortaya cikarilmistir. Bu
baglamda kiosk medya aracinin sadece basit bazi islemlerde degil ayni zamanda

hayatin iginde bir¢ok alanda kullanildigi goriilmiistiir.

Basarili arayiiz tasarim Ornekleriyle de kiosklarin hayati kolaylastiran bilgileri
eglenceli bir sekilde verebilen veya bir miize gezisini keyifli hale getirebilen
ozellikleri olabildigi vurgulanmistir. Gelecegin yasam bigimlerinde interaktif medya
onemli bir ara¢ olacaktir. Bu baglamda kiosk medya aracinin gelecekteki yeri
aragtirmalar ve istatistik verileri kapsaminda arastirilmis, akilli sehirlerin 6nemli bir
Ogesi olacagina dair diinyadan gesitli kiosk uygulama 6rneklerine yer verilmis ve bu
kapsamda verilere ulasilmistir. Devam etmekte olan pandemi siirecinde kiosklarin
islevleri aragtirilmistir. Biitiin bu arastirmalar ile kiosk cihazinin 6nemi vurgulanmak
istenmis ve simdi ve sonra yasam pratikleri i¢indeki islevi ortaya ¢ikarilmaya

caligilmistir.

Ugiincii boliimde, once kuramsal yaklasim olarak simgesel etkilesimcilik kurami

altinda sosyal g¢evre igerisinde benlik ve kimlik kavramlari sorgulanmistir. Sosyal
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psikoloji baglaminda insan davraniglarinin nedensel iliskileri, bir davranis bigimini
secerken insanlarin ¢evresindeki kisilerden nasil etkilendigi ve etkiledigi kuramsal
olarak aragtirilmistir. Bu baglamda interaktif medya aracini kullanan kisilerin araci
kullanmasi esnasinda ve sonucunda nasil bir sosyal iletisime ve etkilesime girdigi
simgesel etkilesimcilik kurami kapsaminda uygulanmis bir reklam kampanyasi
izerinden tartisilarak medyanin insan davranislarini  nasil  yonlendirebildigi
gosterilmek istenmistir. Ugiincii boliimiin devaminda kent meydanlarinin giinliik
hayattaki yeri, kentliler i¢in anlamu, iletisime katkis1 incelenmis, kentlilerin yasadigi

sehire aginaligini ve giiven duygusunu arttiran yoniine dikkat ¢ekilmistir.

Ayrica interaktif medya bir reklam araci olarak incelendikten sonra gerilla reklam
ozelligi vurgulanmistir. Kiosklarin 6nemli bir gerilla reklam aract olabilecegi
anlatilmak istenmistir. Gerilla reklam o6zelliginin iizerinde durulmasinin nedeni
dikkat ¢ekmek icin farkli yontemler arastirilirken kiosklarin alternatif bir reklam,
tanitim araci olabilecegini gostermektir. Bu sekilde kioskun bilgi verme amaci
eglenceli ve siradist yontemlerle bir gerilla taktiginde sunuldugu takdirde sosyal
etkilesim yontemi olarak daha cok kisiye ulasilabilecegi diislintilmiistiir. Bu
diistinceden yola ¢ikarak diinyadaki kiosk projeleri ve reklam oOrnekleri
arastirllmistir. Yayginlasarak bir¢ok kisi tarafindan kullanilan kiosk uygulamalari
incelenerek sosyal etkilesimdeki rolii Ornekler tizerinden incelenerek ortaya

konulmustur.

Biitiin bu incelemeler ve varilan sonucglar dogrultusunda sosyal etkilesime katkisi
olmas1 amaciyla bir kent meydaninda konumlandirilmasi planlanan bir kiosk tasarimi
diistiniilmiistiir. Bu kiosk tasarimi i¢in bagimliliklarla miicadele misyonu olan
Yesilay Sivil Toplum Kurulusu seg¢ilmistir. Yesilay, vatandaslar tarafindan bilinen

saygin ve giivenilir bir kurulustur. Yesilay’in sitesindeki misyon anlayisi sdyledir:

“Yesilay, insan onurunu ve saygmligini temel alan, toplumu ve gengligi ayrim gbézetmeden
zararl aligkanliklardan korumak igin ¢alisan, milli ve ahlaki degerleri gozeterek ve bilimsel
metotlar kullanarak tiitiin, alkol, uyusturucu madde, teknoloji, kumar vb. bagimliliklarla
miicadele eden; dnleyici ve rehabilite edici halk saglig1 ve savunuculuk ¢aligmalari yiiriiten bir
sivil toplum kurulusudur” (Yesilay, [18.10.2020]).

Tasarim yapilmadan 6nce Yesilay’in amag ve hizmetlerinin vatandaslar tarafindan ne
kadar bilindigini arastirmak i¢in bir anket olusturulmustur. Bu ankette vatandaslarin
Yesilay’in haber ve etkinlikleriyle ilgili ne kadar bilgi sahibi olduklari

sorgulanmustir.
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Ayrica kent meydanlarinda Yesilay etkinlik diizenledigi zaman vatandaglarin algida
secicilikleri sorgulanmistir. Yesilay’la ilgili ¢ikan haberlerin yeterliligi aragtirilarak
aslinda Yesilay’in vatandasla kurdugu iletisim yontemlerinin onlara ne kadar ulastig

O0grenilmek istenmistir.

1000 kisi iizerinden yapilan ankete Istanbul’da ikamet eden her yastan ve meslekten
kadin/erkek vatandas katilmistir. Anket sonuglarina gore; Katilimeilar ig¢in Yesilay
bilinen bir kurulustur ve Yesilay etkinlikleri bireye ve topluma farkindalik
olusturmada etkilidir. Bunun yani1 sira katilimcilar Yesilay’in hizmetleri hakkinda net
bir bilgiye sahip degildir ve sosyal medyada ¢ikan haberleri yeterli bulmamaktadir.
Yesilay’in c¢aligmalarinin kent meydanlarinda goriillme sikligi hakkindaki anket
sorusuna verilen cevaplar olumsuz veya kararsizdir. Anket sonucunda Yesilay’in
calismalarinin kent meydanlarinda siklikla goriilmedigi ortaya ¢ikmis olup bununla

birlikte katilimcilarin cogunun Yesilay i¢in goniillii olmak istedikleri goriilmiistiir.

Anket sonuglar1 dogrultusunda; toplumda biling olusturma, topluma fayda ve hizmet
verme misyonlari olan Yesilay Sivil Toplum Kurulusu igin tezin konusu olan sosyal
etkilesim yontemi kapsaminda kent meydanlarinda Yesilay hakkinda bilgi edinmeye
yonlendirme amagli bir kiosk arayiizii tasarlanmasi hedeflenmistir. Bu arayiiz
tasarimiyla etkilesime giren kullanict interaktif deneyimlerle c¢esitli bilgiler
edindikten sonra Yesilay’da goniilli olmaya veya Yesilay’a bagis yapmaya
yonlendirilir. Kullanici istegi dogrultusunda bagis yapabilir. Burada amag kullanici o
anda bagis yapmasa bile Yesilay’in bir oyunlastirma ve hikayelestirme yontemi ile

kullanicinin zihninde yer etmesini saglamaktir.

Bu dogrultuda uygulama c¢aligmasi olarak Yesilay i¢in interaktif bir kiosk
uygulamasi tasarlanmistir. Tasarim ¢alismalari, bircok farkli interaktif tasarim
calismasinin  incelenmesi,  kiosklarinin  yapisinin  arastirilmast  sonucu
gerceklestrilmistir. Incelenen tasarimlarda bilginin karmasik olmayan bir yapida ve
kullaniciyr yonlendirecek sekilde tasarlandigi gézlemlenmistir. Bilgilendirme, akict
bir sekilde ve bir sonraki adima yonlendirici olmalidir. Bu kapsamda akigkan, kolay
anlasilir, kullanicityr yormayan, kullanimi karigtk olmayan ve kullanim siireci
icerisinde rehber olan, Yesilaya gonderme yapan o6gelerin kullanildig: bir tasarim

olusturulmustur.
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Kiosk cihazi bir insan boyundadir ve biiyiikk bir ekrana sahiptir. Kullanicinin
karsisina gecip dokunmatik ekrana dokunmasiyla etkilesim baglar. Tasarlanan
interaktif tasarim uygulamasinda etkilesime giren kullanicinin dokunmasi ile 6nce
kisa bir intro ekrana gelir. Introda Yesilay’in faaliyetlerine dair bir bilgi bulunmaz.
Bu projedeki oncelikli amag eglenceli bir sekilde kent meydanlarindan gecen

vatandaslara hi¢ beklemedigi bir anda Yesilay’1 hatirlatmaktir.

Yesilay’la ilgili bilgilendirme veya tanitim s6z konusu oldugunda akla ilk gelen
Yesilay’in faaliyetlerini tanitan bilgilendirme videolaridir. Yesilay hakkinda daha
cok bilgi sahibi olmak isteyen bir birey zaten medyada bulunan videolar izlemeye
yonelir. Burada oOncelikli amag bireyleri Yesilay hakkinda daha fazla bilgi sahibi
olmalar igin tesvik etmeye caligmaktir. Bu uygulama Yesilay’in hizmetlerinin
ulagmak istedigi hedefi olan saglikli ve farkindalikli yasam Onizlemesini interaktif

deneyimlerle oyunlastirarak kullaniciya sunmaktadir.

Interaktif kisa etkilesimlerle dokunmatik ekran vasitasiyla etkilesime giren
kullanictya saglikli yasama dair bilgiler aktarilir. Kiosk ile etkilesim sirasinda
kullanict bilgiyi aktif olarak edinecegi i¢in tez igerisinde yapilan arastirmalara gore
yaganan deneyimin kullanicinin  hafizasinda yer etmesi  beklenmektedir.
Yonlendirmeler dogrultusunda spor hareketleri yapar, bir sanat eserini inceler,
saglikli ve 1yl yasam hakkinda bilgileri eglenceli interaktif deneyimlerle edinir. Bu
uygulamalar sonucunda kullanict Yesilay’in market veya goniillillik sayfalarina
yonlendirilir. Interaktif etkilesim sirasinda kullanicinin hem bilgi edinmesi hem de

bunu eglenerek yapmasi hedeflenmektedir.

Kiosk cihaz1 karsisinda kent meydaninda spor hareketleri yapan bir kiginin oradan
gecen diger bireyler tarafindan dikkat ¢cekmesi beklenmektedir. Pasif gdzlemci olarak
bile kullanicinin gdzlemlenmeye baslamasi bu tezin amacina hizmet etmektedir.
Tezde varilmak istenen nokta incelenen 6rneklerden de ulasilan sonuclara gore kent
meydanindan gegen vatandaslarin kioska dokunmasi ile eglenceli bir sekilde bilgiye
ulagmast ve bireysel olarak biiyiik ekranli kioskla etkilesime giren vatandaglarin

digerlerinin ilgisini cekmesi ve sonrasinda etkilesim olusmasidir.

Interaktif medya teknolojinin daha da ilerlemesiyle her alanda farkli amaclara hizmet
ederek yayginlasacaktir. Bu tez kapsaminda yapilan projeyle interaktif medya araci

olan kiosk cihazi ile bilgisayar-insan etkilesiminden insan-insan etkilesimine nasil
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yon verebilecegi gosterilmeye calisilmistir. Onemli olan teknolojinin gelismesi
karsisinda olusan yeni olumsuz durumlarin nasil degistirilebileceginin tartigilmasidir.
Gliniimiizde teknoloji kullaniminin sosyal etkilesimi azaltmasina karsilik bu ¢alisma
kapsaminda giiniimiiz teknolojisi olan interaktif medyanin, kiosk araci iizerinden
incelenmesi ile sosyal etkilesime nasil bir katki saglayabilecegi konusunda bir

uygulama ortaya konulmustur.
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EKLER

Ek 1. Anket Formu

ANKET FORMU

Sayin Katilimci;

Bu anket sanatta yeterlik tez c¢alismasinda kullanilmak iizere yapilmaktadir.
Arastirmanin amaci; kent meydanlarinda Yesilay derneginin bilinirligini 6lgmek ve
bu dogrultuda Yesilay projelerinin bilinirligini arttirmak i¢in kamusal alanda bir
interaktif medya araci tasarlamaktir.

Arastirma bilimsel bir ama¢ dogrultusunda yapilmaktadir, bundan dolay1 anket
sonugclari kisi veya kisilere verilmeyecektir.

Sorular1 cevaplamadan dnce soru ve secenekleri liitfen dikkatlice okuyunuz ve size
uygun

olan se¢eneklerden yalniz birini (X) isareti ile isaretleyiniz.

Ankete vereceginiz samimi ve dogru cevaplar i¢in simdiden tesekkiirler.

Yildiz Teknik Universitesi Sosyal Bilimleri Enstitiisii
Sanat ve Tasarim Anasanat Dal1 Sanatta Yeterlik

Amine Refika ZEDELI

Cinsiyetiniz?
( ) Kadin () Erkek

Yas Grubunuz?

()20yasaltt ()21-30yas ( )31-40yas ( ) 41-50 yas () 50 yas

uzeri

Egitim Durumunuz?

( ) Lise () Universite ( ) Yiiksek Lisans () Doktora ( ) Diger...
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Mesleginiz?

Giinde ortalama ka¢ dakikanizi sosyal medyada geciriyorsunuz?

() lsaattenaz () 1-3 saat arasi ( ) 3-5 saat arasi ( ) 5 saatten fazla

Asagidaki sorulara Kkatilma diizeyinizi asagidaki seceneklerinden
yalnizca bir tanesine (x) koyarak belirtiniz.

1=Kesinlikle Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim, 4=Katiliyorum,
5=Kesinlikle Katiliyorum

ANKET SORULARI 1 |2 3 (4|5

1. Yesilay bilinen aktif bir kurulustur.

2. Yesilay, projeler ile topluma fayda saglar

3. Yesilay etkinlikleri bireye ve topluma farkindalik
olusturmada etkilidir.

4. Yesilay ¢aligmalarini kent meydanlarinda siklikla
sergiler.

5. Yesilay’1 sosyal medyada siklikla goriiyorum.

6. Yesilay calismalar1 hakkinda ¢ikan haberler yeterlidir.

7. Bagimliliklar ve bagimliliklarla miicadele konusunda
bilgi sahibiyim.

8. Yesilay’da goniillii olmak isterim.
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Ek 2. SPSS Analizi
Ek 2.1. Degerlere iliskin Frekans Analizi

Tablo 1: Ankete Katilanlarin, Yas ve Cinsiyet Dagilim1

(n) Frekans (f) Yiizde
20 yas alt1 206 20,6
21-30 yas 549 54,9
31 —40 yas 161 16,1
Yas
41 — 50 yas 62 6,2
50 yas lizeri 22 2,2
Total 1000 100
Erkek 345 34,5
Cinsiyet Kadin 655 65,5
Total 1000 100

Ankete katilanlarin demografik 6zellikleri incelendiginde, ankete katilanlarin 345’1
(%34,5) Erkek, 655’1 (%65,5) Kadinlardan olusmaktadir ve ankete katilanlarin

biiyiik bir cogunlugunu kadinlar olusturmaktadir.

Ankete katilanlarin yaslarina gore 549°u (%54,5) 21-30 yas; 206’s1 (%20,6) 20 yas
alt; 161°1 (%16,1) 31 — 40 yas; 62’si (%6,2) 41-50 yas; 22’si (%2,2) 50 yas ve

ustindedir.

Tablo 2: Ankete Katilanlarin, Egitim Durumlarinin Dagilim1

Egitim (n) Frekans (f) Yiizde
Lise 74 7.4
Lisans 761 76,1
Yiiksek Lisans 111 111
Doktora 36 3,6
Diger 18 1,8
Total 1000 100
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Ankete katilanlarin 761°1 (%76,1) Lisans; 111’1 (%11,1) Yiiksek lisans; 74’1 (%7,4)
Lise; 36°s1 (%3,6) Doktora; 18’1 (%1,8) ise ilkokul diizeyindedir.

Tablo 3: Ankete Katilanlarin, Meslek Dagililarn

Meslek (n) Frekans (f) Yiizde
Ogretmen/Akademisyen 109 10,9
Ogrenci 465 46,5
Ozel Sektor 258 25,8
Grafik/Reklam/Basin-Yayin/Yeni Medya 114 11,4
Diger 54 5,4
Total 1000 100

Ankete katilanlarin 465’1 (%46,5) 6grenciyken; 258’1 (%25,8) 6zel sektor alaninda;
1144 (%11,4) Grafik/Reklam/Basin-Yaym/Yeni Medya alaninda caligmaktadir.
Ayrica 109’u (%10,9) akademisyendir ve 54’4 (%5,4) ise emekli veya
calismamaktadir.

Tablo 4: Ankete Katilanlarin, Giinde Interneti Kullanim Sikliklarmin Dagilimi

Interneti Kullanim Sikliklart (n) Frekans (f) Yiizde
1 Saatten az 178 17,8
1-3 saat 505 50,5
3-5 saat 232 23,2
5 saatten fazla 85 8,5
Total 1000 100

Ankete katilanlarin 505’1 (%50,5) giinde 1-3 saat arasinda interneti kullanirken;
232’s1 (%23,2) 3-5 saat arasinda; 178’1 (%17,8) 1 saatten az ve 85’1 (%8,5) 5 saatten
fazla interneti kullanmaktadir.
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Tablo 5: Ankete Katilanlarin Yesilay Ile Ilgili Goriislerinin Dagilimi

Kesinlikle Kesinlikle
T — Katilmiyorum | Kararsizim | Katiliyorum T

n f n f n f n f n f

Yesilay bilinen

aktif bir 31 | 31 | 41 | 41 | 156 | 156 | 245 | 245 | 527 | 52,7
kurulustur.

Yesilay, projeler

iletoplumafayda | 24 | 24 | 45 | 45 | 181 | 18,1 | 270 | 27 | 480 | 48
saglar.

Yesilay n f n f n f n f n f

calismalarim1 kent

meydanlarnda | 109 | 909 | 229 | 22,0 | 389 | 389 | 153 | 153 | 120 | 12
siklikla sergiler.

Yesilay'r sosyal

medyada siklikla | 307 | 30,7 | 248 | 24,8 | 265 | 265 | 97 | 97 | 83 | 83
goruyorum.

Yesilay n f n f n f n f n f
caligmalari

hakkinda ¢ikan

haberler 292 | 29,2 | 310 31 259 | 25,9 78 7,8 61 6,1
yeterlidir.

Yesilay’da n f n f n f n f n f
goniillii olmak

isterim. 69 6,9 122 | 12,2 | 234 | 234 | 286 | 28,6 | 289 | 28,9
Bagimliliklar ve n f n f n f n f n f
bagimliliklar ile

miicadele

konusunda bilgi 155 | 155 | 126 | 12,6 | 298 | 29,8 | 172 | 17,2 | 249 | 249
sahibiyim.

Yesilay n f n f n f n f n f

etkinlikleri bireye
ve topluma
farkindalik
olusturmada
etkilidir.

24 2,4 60 6 179 | 17,9 | 289 | 28,9 | 448 | 44,8
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Ankete katilanlarin 527°si (9%52,7) Yesilay bilinen aktif bir kurulustur goriistinde
bulunurken; 480’1 (%48) Yesilay, projeler ile topluma fayda saglar goriisiini
savunmustur. Ayrica 448 kisi (%44,8) Yesilay etkinlikleri bireye ve topluma
farkindalik olusturmada etkilidir; 289 kisi (%28,9) Yesilay’da goniillii olmak isterim;
249 kisi (%24,9) Bagimliliklar ve bagimliliklar ile miicadele konusunda bilgi
sahibiyim goriislerinde bulunmuslardir.

Ek 2.2. Yesilay ile Tlgili Degiskenlerin Onem Diizeyi
Tablo 6: Ankete Katilanlarin Yesilay ile ilgili Maddelere Verdikleri Onem Diizeyi

Ye§11ay ile 1lg111"rnad‘d clere N Mean S.td . Minimum | Maximum
verilen Onem Diizeyi Deviation

Yegilay bilinen aktif bir 1000 | 41381 | 0709 | 1.00 5.00
kurulustur. 3

Yesilay, projeler ile topluma | ;55 | 4 3958 | 821 1.00 5.00
fayda saglar.

Yesilay calismalarini kent

meydanlarinda siklikla 1000 | 4.3418 | 0.786 1.00 5.00
sergiler.

Yesilay sosyal medyada 1000 | 4.2764 | 0.763 1.00 5.00
siklikla goriiyorum.

Yesilay galismalart hakkinda | 65 | 4 3109 | 0.771 1.00 5.00
¢ikan haberler yeterlidir.

Yesilay'da goniilli olmak 1 155 | 4 1026 | 0,635 1.00 5.00
isterim. 1

Bagimliliklar ve bagimliliklar

ile miicadele konusunda bilgi | 1000 | 4.2473 | 0.754 1.00 5.00
sahibiyim.

Yesilay etkinlikleri bireye ve

topluma farkindalik 1000 | 4.1238 | 0.691 1.00 5.00
olusturmada etkilidir. 2

Tablo 6’ya gore ankete katilanlarin Yesilay ile ilgili goriislerine bakildiginda
maddelerin ortalamasi 4.0-4.5 arasinda bulunmustur. Bu bilgiler dogrultusunda
ankete katilanlarin verdigi cevaplarda, goriislerinin olumlu ve “kesinlikle
katiliyorum” seklinde Yesilay’in faaliyetlerini bildigi soylenebilir. Ayrica ankete
katilanlarin  Yesilay ile ilgili sorulardan en c¢ok o©nem verdikleri maddenin
“Yesilay’da goniillii olmak isterim” (M=4.1026); ikinci 6énem verdikleri maddenin
“Yesilay etkinlikleri bireye ve topluma farkindalik olusturmada etkilidir”
(M=4.1238) ve ikinci onem verdikleri maddenin “Yesilay etkinlikleri bireye ve
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topluma farkindalik olusturmada etkilidir” (M=4.1381) oldugu tespit edilmistir. En
az O6nem verilen madde ise “Yesilay, projeler ile topluma fayda saglar” (M=3.010)
ifadesidir.

Ek 2.3. Kruskal-Wallis Testi Bulgulari
Tablo 7: Ankete Katilanlarin Cinsiyet ve Yesilay ile ilgili Gortisleri

Ortalama Yesilay ile
ilgili Gortisleri

Mann-Whitney U testi | 718,500

Wilcoxon W Testi 365,000

Z Testi -4,566

Asymp. Sig. (2-tailed) |,015

Yapilan anket calismasinda ankete katilanlarin cinsiyetine gore Yesilay ile ilgili
goriigleri anlamli diizeyde farklilasip farklilasmadigini tespit etmek icin Tablo7’de
Mann Whitney U testi kullanilmistir.

Tablo 7°de, Asymp. Sig. degeri 0,015 olarak bulunmustur. Asymp. Sig. degeri 0,015;
p<0,05’ten oldugu icin kadin ve erkeklerin Yesilay ile ilgili goriislerinin birbirinden
farkli oldugu tespit edilmistir. Istatiksel acidan ankete katilanlarin cinsiyeti ve
Yesilay ile ilgili goriisleri arasinda anlamli bir iligki vardir.

Tablo 8: Ankete Katilanlarin Yas ve Yesilay ile ilgili Goriisleri

Ortalama Etik Algis1

Mann-Whitney U testi |39993,000

Wilcoxon W Testi 7655,500

Z Testi -, 742

Asymp. Sig. (2-tailed) |,457

Tablo 8’de, ankete katilanlarin yaslar1 ve Yesilay ile ilgili goriisleri anlamh diizeyde
farklilagip farklilagsmadigini tespit etmek icin Mann Whitney U testi kullanilarak
anlamhilik satirindaki deger 0,457 olarak tespit edilmistir. Asymp. Sig. 0,457;
p>0,05’ten oldugu i¢in istatiksel acidan ankete katilanlarin yaslart ve Yesilay ile
ilgili goriisleri arasinda anlamli bir iligki yoktur.
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Tablo 9: Ankete Katilanlarin Egitim ve Yesilay ile ilgili Goriisleri

Ortalama Etik Algis1

Mann-Whitney U testi |28884,000

Wilcoxon W Testi 4468,000

Z Testi -,867

Asymp. Sig. (2-tailed) |,512

Tablo 9’da, ankete katilanlarin egitimleri ve Yesilay ile ilgili goriisleri anlamh
diizeyde farklilagip farklilasmadigini tespit etmek icin Mann Whitney U testi
kullanilarak anlamlilik satirindaki deger 0,512 olarak tespit edilmistir. Asymp. Sig.
0,512; p>0,05ten oldugu icin istatiksel agidan ankete katilanlarin egitimleri ve
Yesilay ile ilgili goriisleri arasinda anlamli bir iligki yoktur.

Tablo 10: Ankete Katilanlarin Meslek ve Yesilay ile ilgili Goriisleri

Ortalama Etik Algis1

Mann-Whitney U testi |39983,000

Wilcoxon W Testi 7569,000

Z Testi -514

Asymp. Sig. (2-tailed) |,216

Tablo 10°da, ankete katilanlarin meslekleri ve Yesilay ile ilgili goriisleri anlamh
diizeyde farklilasip farklilagsmadigini tespit etmek i¢in Mann Whitney U testi
kullanilarak anlamlilik satirindaki deger 0,216 olarak tespit edilmistir. Asymp. Sig.
0,216; p>0,05’ten oldugu icin istatiksel agidan ankete katilanlarin meslekleri ve
Yesilay ile ilgili gortisleri arasinda anlamli bir iliski yoktur.

Tablo 11: Ankete Katilanlarin interneti Kullanim Sikliklar1 ve Yesilay ile ilgili
Gortsleri

Ortalama Etik Algis1

Mann-Whitney U testi |28381,000

Wilcoxon W Testi 7549,500

Z Testi -, 768
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431

Asymp. Sig. (2-tailed)

Tablo 11°de, ankete katilanlarin interneti kullanim sikliklar1 ve Yesilay ile ilgili
goriisleri anlamli diizeyde farklilasip farklilasmadigini tespit etmek icin Mann
Whitney U testi kullanilarak anlamlilik satirindaki deger 0,431 olarak tespit
edilmistir. Asymp. Sig. 0,431; p>0,05ten oldugu i¢in istatiksel acidan ankete
katilanlarin interneti kullanim sikliklar1 ve Yesilay ile ilgili goriisleri arasinda
anlamli bir iliski yoktur.

Anket Sonucuna gore Yesilay bilinen bir kurulustur ama hizmet ettigi amaglar ve
hizmetleri ~ hakkinda  katilmecilar net  bir  bilgiye  sahip  degildir.
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