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Ozet

Son vyillarda gercgeklesen teknolojik gelismeleri takiben birgok farkh sektdérde yeni
stratejiler ve yontemler kullanilmaya baslanmistir. Reklam sektériinde kullanilan yeni
yontemler, klasik ve cadgdas reklamcilik uygulamalarinin 6zgin iletisim yaklasimlariyla
iliskili sekilde dustnldlmesi ihtiyacini ortaya koymustur. Teknolojinin sundudu vyeni
olanaklar sayesinde, dijital iletisim bicim dedistirerek dijital etkilesime dontsmektedir.
Reklam sektoérinidn altyapisini olusturan tasarim ve iletisim odakh disince bigimi,
reklamin yenilikgi dodasli nedeniyle 0zglin ve etkilesimli yontemlerle tlketiciye
ulagsmaktadir.

Arastirmada konu edilen etkilesimli proje, llkemizde reklam sektdri igin ilklerin basinda
gelmektedir. Yazarin ortak oldugu firma tarafindan gergeklestirilen proje, uluslararasi bir
spor giyim firmasi icin diizenlenen genis capli ulusal bir kampanya olarak farkl sehirlerde
diizenlenen faaliyetler ve yodun bir dijital mecra kullanimi ile desteklenmistir. Calismada,
6zgin niteligiyle uluslararasi alanda reklamcilik 6dili kazanan projeye ait avatar
'etkilesimli robot' ile ilgili kullanici deneyimi ve iletisimsel 0&zellikler belirlenerek
aciklanmaktadir. Arastirma, 360 derece reklam kampanyasi tasarlanma ve uygulanma
slireclerinin belgelenmesi amaciyla robot tasarim-lretim sireclerini, marka dederi
gelisimini ve dijital mecra entegrasyonunu sunmaktadir. Mekatronik etkilesimli bir
uygulama olan robot, tasarim disiplinlerinin yani sira sosyal iligkiler olusturan bir
niteliktedir. Robot'un Uzerinde bulunan formanin daha sonra Tirkiye Basketbol Milli
Takimi'nin macginda takim kaptani tarafindan giyilmesi, milli butinlik duygusu iginde
hassasiyetlerin ve dederlerin yansitiimasi adina deder tasimaktadir. Arastirmada sunulan
temel kavramlar takiben tartisma bolimiinde projenin calismanin hedefleri ile 6rtiisen
bélumleri sunularak, etkilesim tasariminin iletisimdeki yeri hakkinda elde edilen bulgular
paylasilmaktadir. Calismaya konu edilen projenin temel dederi, Grin, grafik, dijital ve
iletisim tasarimi alanlarinin birarada ele alinmasiyla disiplinlerarasi bir tasarim trini elde
edilmesidir.

Anahtar kelimeler: Etkilesim Tasarimi, Kullanici Deneyimi Tasarimi, Mekatronik,
Reklam, Sosyoloji.

Determining the Interaction and Communication Values Focused on User
Experience Design: 'This is Our Jersey Campaign’'.

Abstract

Due to the developments in technology, new strategies and methods related to
interaction and user experince are used in various sectors. New methods used in the
advertising industry revealed the need to consider classical and contemporary advertising
practices in relation to contemporary communication approaches. Thanks to the new
opportunities offered by technology, digital communication transformed into digital
interaction. The design and communication-oriented way of thinking, forming the
infrastructure of the advertising industry, reaches the consumer with original and
interactive methods due to the innovative nature of advertising.

The interactive project subject to the research is one of the firsts for the advertising
industry in our country. The project, which was carried out by the company partnered by

163



Online Journal of Art and Design
volume 9, issue 3, July 2021

the author, was supported by activities organized in different cities and an intensive use
of digital media as a large national campaign for an international sportswear company. In
the study, the user experience and communicative features of the "interactive robot",
which is the avatar of the project that won an international advertising award due to its
unique quality, are determined and elaborated. The research offers robot design-
production processes, brand value development and digital media integration with the
aim of documenting the processes of designing and implementing a 360-degree
advertising campaign. The robot is a mechatronic interactive application that has a
quality which creates social relations focusing on design implementations. The Turkish
National Basketball Team captain dressed the jersey in a basketball game worn by the
robot in order to reflect a sense of national unity.

Following the basic concepts presented in the literature selected, discussion section
presents the essential parts of the project that overlap with the objectives of the study
revealing findings on interaction and communication design properties. The main value of
the project subject to the study is to obtain an interdisciplinary design product by
handling the fields of product, graphic, digital and communication design as one.
Keywords: Advertisement, Interaction Design, Mecathronics, Sociology, User Experience
Design.

Giris

Tasarim farkh alanlardan beslenen disiplinlerarasi bir bilimdir. Yenilikgi iletisim bicimleri
ve teknolojik gelismelerle beslenen tasarim alani ile gincel olarak yayginlasan etkilesim
tasariminin hayatin farkl alanlarinda kullanimi artmaktadir. Teknolojik yeniliklerin gikis
noktasi Urinlerin iletisimsel dizlemleri ve anlam bilimsel yapilandir (Narter, 2019).
Kullanicilar kendilerine anlam ifade ederek islevsellik sunan urinler ile etkilesime girmeyi
tercih ederler. Yeni iletisimsel stratejiler dogrultusunda gelistiren cadgdas Urtnler,
teknolojik altyapilariyla reklam sektériinde yer bulmaktadir. Calisma, 'Bu Forma Bizim'
kampanyasi igin tasarlanan etkilesimli robotik Griine bagh olarak kampanyanin planlama,
tasarim ve Uretim slirecinden baslayarak sonuca dogru elde edilen veriyi sunmaktadir. Bu
yolla arastirma etkilesimin toplum UGzerindeki etkisini, yasatilan kullanici deneyimini ve
teknolojiyle ilintili  etkilesimli ~ Grlnlerin  iletisimsel niteliklerini  yorumlayarak
incelemektedir. Toplumsal yasama deder katan projelerin paylasimi, tasarim biliminin
etkilesimle ortaklhiginin belgelenmesi adina 6nem tasimaktadir. Sunulan projenin 6zgln
niteliklerinin algilanabilmesi igin arastirmada dederlendirilen projenin agiklanmasi
gerekmektedir.

Adidas markasi Tarkiye A. Milli Basketbol Takiminin ve NBA'de oynayan basketbolcu
Kaptan Hidayet Turkoglu'nun forma ve ekipman sponsorudur. 2011 yilinda Turkiye'de
gerceklestirilen Dinya Basketbol Sampiyonasi kapsaminda turnuvayla ilgili bilinirligi ve
Milli Takima destek saglanmasi amaciyla Sportsnet Reklam ajansi tarafindan bir
kampanya gerceklestirilmistir. Kampanyanin en énemli parcasi olarak kurgulanan imaj
aran 'Etkilesimli Robot Projesi' ve sistemin dijital altyapisi, yazarin ortak oldugu BOID
firmasi tarafindan tasarlanmistir. Calisma, yazar ve ekibi tarafindan gelistirilerek
uygulanan projeyi tasarim bilimi ve yan disiplinleri ekseninde incelemektedir. Proje
boyunca yazar tarafindan toplanan yazili, goérsel ve video verileri slirecin timuanin
belgelenmesini olanak vermektedir.

1. ETKILESIM

Glncel olarak teknolojik gelismelerin sonucunda artik nesneleri sadece iglerindeki
teknoloji yonlendirmemektedir (Norman, 1988). Bu durumun dodal bir sonucu olarak
teknoloji Urinlerine yeni anlamlar atayan kullanicilar, GrUnleri paylastiklar etkilesim
ekseninde algilayip kisisellestirmektedirler. Mobil teknolojilerin yayginlasmasi ve
sehirlerde etkilesimli kiosklarin kullanilmasi, sanal ile gergek dinyay! yakinlastirarak
hayatlan kolaylastirmaktadir. Elektronik cihazlar yoluyla dijital etkilesim c¢adinda
bireylerin sosyallesmesi, bilgiye ve hatta belirli hizmetlere erismesi saglanmaktadir.
Akvaryum veya hayvanat bahgesi gibi merkezlerde tirlerle fiziksel temasin zor olmasi
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bazi ziyaretgilerin ilgi strelerini azaltmaktadir. Kamusal yapilar olan miize ve merkezlerde
bulunan bilimsel, tarihi veya doga odakli icerigin, ziyaretcilere bir kurgu dogrultusunda
aktarilmasi gerekir. Merkezin dederini artirmanin yani sira ayni zamanda ziyaretgilere
icerikle ilgili bilginin aktarilmasi amaciyla etkilesimli sistemler yaygin bigimde
kullanilmaktadir. Bu tip yapilarda igerigin 6zel olarak tasarlanmasi gerekir zira iceriksel ve
iletisimsel 6zginlik merkezlerin 6ne cikmalari icin bir firsattir. Hazirlanan 6zgln icerigin
transfer yolu merkezlerde konumlandirilan etkilesimli uygulamalar ve cihazlardir.
Sehirlerde ise istasyon, iskele, durak gibi noktalarda konumlandirilan etkilesimli kiosklar
degisken hizmetler sunmaktadirlar. Bu Grinler sagladiklarn yonlendirme ile yolcu akisini
hizlandirmanin yani sira kullanici bilgisi toplama gibi birgok 6zellik sayesinde toplumsal
hayatin icinde yer almaktadirlar. Etkilesim tasariminin tip, askeri, egitim alanlarinda
kullanilmasinin devaminda kacinilmaz olarak reklam ve iletisim alaninda da kullanimlan
yayginlasmaktadir. Arastirma, calismanin hedefleri dogrultusunda iletisim alaninda
kullanimi Gzerine 6rnek proje sunmaktadir.

Budd & Wakkary (2005, 58-63), etkilesimin karisikhiginin agiklanmasinin hem teknik, hem
de insanla iliskili niteliklerinin anlasilmasina bagh oldugunu ifade etmektedir. Sistemin
karisikligindan badgimsiz bigimde kullanici araylizi veya fiziksel manipllasyon ile
kontroliin, kullanicilarin ydnetebilecedi aciklikta olmasi gerekir. Uriinlerin yarattigi
etkilesim iki farkli grupta aciklanmaktadir. ilk grup bireyin aktif olarak etkilesime dahil
oldugu direkt etkilesim biciminde, diger bicim gozlemci olarak katilimla endirekt etkilesim
(kazara) seklinde, son olarak etkilesime tanik olunmasini ifade eden dolayli etkilesim
biciminde gerceklesmektedir (Shedroff, 1994). Bir diger etkilesim siniflandirmasi ise
kullanilan teknoloji ile iliskilidir. Bu baglamda etkilesim fiziksel temasla veya temassiz
gerceklesebilir. Bu amacla kullanilan dokunmatik teknolojiler ve hareket algi sistemleri,
uygulamalarda gerekli kontroll saglayan etkilesimli araytzlerdir.

2. KULLANICI DENEYIMI

Eco (1972), nesneyi faydali birsey olarak tanimlar. Uriinlerin alisilagelmis islevlerinin yani
sira kullanicilarin atadigi islevleri mevcuttur. Basit bir kilp, masa, sehpa veya boyutuna
gore elektronik bir cihaz olabilir. Tasarimin yeni yaklasim bicimleri ve teknolojiyle gelistigi
cagda tasarimcilar Griinden ziyade kullanici deneyimi odadinda tasarim yapmaktadirlar.
Kullanici deneyimi drinle etkilesimde veya sonrasinda kisisel duygusal duruma veya
sartlara bagh bicimde dediskenlik gosterebilen icsel ve dogal dinamiklerdir (Vermeeren
vd. 2010). Teknoloji Urtnlerine yeni anlamlar atayan kullanicilar, Grinleri paylastiklar
etkilesim ekseninde algilayarak kisisellestirmektedirler. Tasarim acisindan, bicim her
zaman islevi tanimlamaz. Kullanicllarin farkh sekillerde algiladiklari nesnelerden kendi
kullanim bicimlerine goére faydalanmalari durumu siklikla gergeklesebilir. Tasarimcinin
kullanicinin GrinG kullandigi slirecteki edinmesi gereken duygularla ilintili tecriibe tasarim
biliminde kullanici deneyimi olarak adlandirilmaktadir.

Teknolojiyle insan davranisi arasinda bag mevcuttur, davranislar teknolojinin kullanimi
seklini, teknolojiyse insan davranisi lUzerinde etki yapar (Slob ve Verbeek, 2006). Cagdas
tasarim anlayisina goére urin ve hizmet tasarimi islev ekseninden ziyade, kullanic
deneyimi odaginda ele alinir. Kullanicilarin islevsel, duygusal ve fiziksel ihtiyaglarinin
anlasilmasi tasarim adina en buyUk zorluklardandir. Bu sebeple arastirmacilar her
gereksinimin ortaya konulmasiyla ilgilenen yaklasim modelleri gelistirmislerdir.
Kullanicilar ile etkilesimli sistemler arasinda iletisim kurulmasi arayizler araciligiyla
gerceklesir. Etkilesimli Grlnlerin icerigine, sagladigi hizmete, kullanici kimligine veya
konumuna badl olarak arayulzler fiziksel veya sanal, analog veya dijital olabilmektedir.
Kullanilabilirlik esaslarinin geliserek kullanici deneyimine dénlismesi sonucunda etkilesimli
UrGnlerin tasarim hedefi belirmektedir. Bu badlamda calisma ekseninde kullanic
deneyiminin Urline veya hizmete ait araylz araciidiyla saglanan etkilesimin tiiri, bigimi
ve yarattigi duygu olarak aciklanmasi uygun dismektedir. Calismanin devaminda,
literatir boéliminde sunulan aciklamalar, tartisma béliminde 6rneklenen projeyle
iliskilendirilmektedir.
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3. TARTISMA

Teknolojik alytapinin sundugu sinirsiz ihtimaller, tasarim agisindan slireclere etki eden bir
avantajdir (Blrdek, 1989). Yaraticilikla sinirsiz ihtimallere 6rnek olarak bdélimde yer alan
proje, tasarimla iliskili teknolojik yontemlerin bir arada kullanimini ortaya koymaktadir.
Teknoloji tanimi farkli alanlarda dedisken anlamlar tasiyabilir. Calismanin hedefleri
dogrulusunda kavram, etkilesimli teknolojileri ve iletisim odakli sosyal medya
teknolojilerini ifade etmektedir. Bu baglamda sunulan proje bir reklam kampanyasi igin
tasarlanan Grin ekseninde acgiklanmaktadir.

3.1 Kampanyanin Amaci
Kampanyanin amaci 2010 yilinda Turkiye'de gerceklesen FIBA Erkekler Dinya Basketbol

Sampiyonasinda her vatandasin formanin bir parcasi haline getiriimesi ve bitianlik
duygusu yaratilmasidir.

BU FORMA
BiziM

ASKINI HAYKIR, RUHUNU KAT!

\' 1 Cimeyn, u-;-.u.-;‘.v. . " g : : é'A :
;6 Garan L] ) y Hidayet Yirkodtu

Sen de agken haykir, formaya ruhunu kat!

e

www.buformabizim.com

Sekil 3.1 Kampanya anahtar gorseli.

Bu hedefe uygun olarak ortaya atilan fikirler arasinda miusteri, ajans ve teknoloji firmasi
tarafindan tercih edilen ¢6ziim, taraftarlarin heyecanlarini formaya ileten bir robotik cihaz
hazirlanmasiydi. Kampanya bu fikre dayanarak tum alt katmanlari robotun ortaya
koydugu 6zelliklere uygun bicimde kurgulanmistir. Kampanya 'Bu Forma Bizim' olarak
adlandirilarak tanitim ve lansman yapilmistir.

3.2 Uriin Etkilesimi

Formayla duygusal bir bag kurulmasi ve duygularin aktariminin somutlastiriimasi
amaclyla tezahtrat sesinin artiran ve formaya ileten bir yazilim tasarlandi. Sesin siddetini
robotun gogsline vyerlestirilen servo motorlar araciliiyla formaya aktaran sistem
taraftarin destedini Hidayet'in formasina iletmis oldu. Forma ilk asamada bir vitrin
mankenine giydirilerek deneme asamalarn basladi. Tasarim ve Gridn gelisim siregleri
alttaki gorselde sirali bicimde sunulmaktadir.
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Sekil 3.2 Robotik gbvde!tasarlm ve Uretim asamalari.

Ilk asamada vitrin mankeni (zerinde yapilan yaziim denendi. Daha sonra Kaptan
Hidayet'in vicudunun kilden kalibi birebir dlglilerde modellennerek iki adet viicut mankeni
imal edildi. Bu slirecte bir heykel sanatcisi tarafindan kilden hazirlanan erkek kaliptan
dnce fiberglas disi, daha sonra kompozit malzemeden final erkek model uretildi. Uretilen
ilk manken Adidas 3 serit ayaklar ile Adidas Store vitrinine konumlandirilirken diger
manken tur aracina yerlestirilip kampanyaya imaj anahtar trin olarak kullanildi.

Uriin etkilesim bicimi olarak tiim etkilesim bicimlerine uygun ses ile aktive edilen bir
yapidadir. Ylksek etkilesim becerisiyle trin taraftarlarin etrafinda toplandigi belirgin bir
yer objesidir (Yum, 2018). Belirgin yer objesi niteligiyle aktivite alaninda referans noktasi
olarak kolayca algilanan ara¢ ve {Urin, aktivitenin icinde fark edilerek taraftan
kampanyanin bir pargasi olmaya davet etmektedir (call to action).

3.3 Kampanyanin Asamalari ve Kullanici Deneyimi

Kampanyanin sosyal medya ayadinda Buformabizim.com adresinde bir kampanya sitesi
tasarlanarak kullanicilarin  katilimi  saglandi. Siteyi ziyaret eden taraftarlar dyelik
isleminden sonra bilgisayar kamerasi karsisinda 15 saniye boyunca tezahratlarini
kaydetme imkani buldular.

BU FORMA BIZIM

ASKINI HAYKIR, RUHUNU KAT!

AL MR OFCNDG) KADLRAN. SR ML TAXM A FORMA YA
MM FORBAA MM DIF T AKEA SEMN TESMLE TN

Sekil 3.3 Kampanya sitesi tezahlrat kaydi.
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Kampanyanin acik hava ayaginda katihmin sirekliliginin saglanmasi amaciyla sistemin bir
kopyas! Beyoglu Adidas Store vitrinine kuruldu. Vitrinde formali robotik heykelin (izerinde
yer alan ekranlarda canl tezahirat videolan kayit siralarina gére oynatildi.

R\ N

“ORMBA, RiZiM

HAYKIE\| . i

\ TURKIYE

Sekil 3.4 Adidas Store konsept calisma.

Taraftarlarin kampanya sitesine girerek web kameralarn ile yaptiklar tezahiratlarin
kaydedilmesi, onaylanmasi sonucunda e-posta ile videonun yayin zaman bilgisi iletildi. Bu
yolla taraftarlar kendilerine bildirilen zamanda web sitesini ziyaret ederek kendi kayitlarini
ve robotun tezahiratlarina verdigi tepkiyi canh izleme imkanina sahip oldular.
Kampanyanin yasattigi deneyimin en dederli 6zelligi taraftarlarin katilimlarinin herkes
tarafindan gorilebilmesidir.

Sekil 3.5 Arag robotik hareket video g'dreli.

Canli yayina yetisemeyen taraftarlara giden badlanti adresi kaydi daha sonra izleme
imkani vermektedir. Ilk olarak Hidayetin taraftara mesajini, daha sonra kendi yaptiklari
kaydi izleyen taraftarlarin destedi kayda gecerek Milli Takima moral vermis oldu. Kayitlari
izleyen oyuncular farkli mecralarda verdikleri réportajlarda duygularini ve heyecanlarini
dile getirdiler. Iletisim, medya, Urin, grafik ve etkilesim tasarimi gibi disiplinlerin yani
sira psikoloji ve sosyoloji bilimlerinin katkisiyla tasarim yapildidinda ideal kullanic
deneyimine erisilebilir (Yum, 2020). Bu baglamda kampanyada sosyolojik acidan kolektif
kullanici deneyimi yasanmasi, tim organizasyonun 6zglin dederini olusturmaktadir.

3.4 Kampanyanin Yayilimi

Viral videolar ve tohumlama (seeding) calismalarn haricinde kampanyanin herkese
iletilmesi amaciyla bir 6dil sistemi kurgulandi. Kayit edilen videolar arasinda en gok
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bedeni toplayanlara forma ve basketbol topu hediye edildi. Bu islevsel mekanik,
edlencenin yani sira ayni zamanda 6dul kazanilmasi amaciyla taraftarlar arasinda sosyal
medyada yayihmi artirdi. Sanal mecrada yayilan binlerce video sayesinde kampanya
uluslararasi olarak duyuruldu.

3.5 Kampanya Event

Kampanya, turnuva 6ncesinde 30 glin boyunca Tlrkiye genelinde yapilan faaliyetlerle
sampiyonanin duyurulmasi amaciyla planlanarak gergeklestirildi. Planlanan faaliyetler
dogrultusunda 6zel olarak duzenlenen kampanyaya ait bir TIR, 2. robot'u tur rotasi
boyunca farkl sehirlere tasitarak taraftarlar ile bulusma ortami olusturuldu.

Sekil 3.6 Kampanya robotlu tur araci.

Onceden belirlenen konumlarda kararlastirilan siirelerde kalan event ekibi, basketbol
turnuvalari, cekilisler, canlhi mag anlatimi gibi faaliyetler gergeklestirirken taraftarlar
aragta Ozel olarak Uretilen platform (zerinde tezahiratlar esliginde robot ile etkilesime
gecme olanadi buldular.

Sekil 3.7 Arag Ustiinde tezahirat kayit gorseli.

Event sirasinda cekilen videolar da Adidas Store'da cekilen videolar gibi taraftarlarin
sosyal medya hesaplariyla iliskilendirilerek kampanya yayilimini desteklediler.

3.6 Kampanyanin Sonuclari

Kampanyanin ilk ayinda 1000'den fazla video kaydedildi. 100,000'den fazla taraftar
kliplerin basina FLV optimizasyonu sirasinda otomatik olarak konulan 5 saniyelik Adidas
reklam filmini izledi. Bu durum marka dederini ve farkindaligini artirarak Milli Takima
destek olarak deder kazandi. Kampanya icin hazirlanan Facebook sayfasi 70,000 Kkisi
tarafindan begenildi ve takip edildi. Facebook paylasim altyapisi sayesinde kampanya
sayfasi 1,000,000 kullanici barajini asti.

169



Online Journal of Art and Design
volume 9, issue 3, July 2021

Robotun Gzerindeki forma turnuvanin ilk macinda Hidayet Tirkoglu tarafindan giyildi.
Haber dederi ylksek olan kampanya, web siteleri, bloglar ve yazili basinda onlarca defa
haber yapildi. Is modeli olarak kampanyanin markaya kattigi medya erisimi degeri biiyiik
basan sadladi. Turnuvada A Milli Basketbol Takimiyla Tirk Basketbol Tarihi adina en
blylk basarn yakalandi. Finale kadar macg kaybetmeyen Milli Takim finalde ABD'ye
magdlup olmasina ragmen kampanya sitesi manevi dederlere baglilik ve birlik duygusunun
etkisiyle halen ziyaret edilmektedir.

4. SONUGC VE ONERILER

Etkilesim tasariminin farkh alanlarda kullanimina 6rnek teskil eden kampanya, tasarim

disiplinleri ile iletisim bilimi arasindaki iliskiyi ortaya koymaktadir. Dijital altyapi, robot

tasarimi ve Uretimi ile yazarin belirgin parcasi bir oldugu basarili projenin ilk basindan
sonuna kadar belgelenmesi, calismanin bilimsel hedefleri acisindan énem tasimaktadir.

Kullanici deneyimi acisindan kampanyanin yarattigi etkinin maddeler halinde sunulmasi

mamkdinddar.

1) Urtn Kullanic Etkilesimi: Uriinle iletisim nedeniyle kategori direkt veya endirekt
etkilesimi kapsar. Azami seviyede kullanici deneyimi olusmasi, kullanicllarin Grin
video ve fotograflarini farklh mecralarda paylasmasina sebep olmustur. Olusan psiko-
motor ve Dbilissel etkilesim, deneyime fiziksel ve zihinsel seviyede katilim
saglanmasina imkan vermektedir.

2) Kampanya Etkilesimi: Kampanya ile direkt iletisim kurulamamasi sebebiyle dolayli
etkilesim gerceklesmektedir. Zihinsel etkilesimin fiziksel katilim seviyesinde akilda
kalici olmamasi, kampanyadan ziyade robotun akilda kalmasina sebep olmaktadir.

3) Sosyal Medya Etkilesimi: Kullanicilarin sosyal medyada kampanyaya vydnelik
iletisimleri veya kendi aralarinda yasanan etkilesim kullanici deneyimi seviyesini
azami noktaya tasimistir.

Tim etkilesim mecralar, yontemleri ve tipleri kullanici deneyimini olusturmakta,
bireylerin  kendi aralarinda olusan etkilesim ise ‘'sosyal etkilesim' olarak
gerceklesmektedir. Kampanyanin asil dederi anahtar Grinidn kullanicilarin  kendi
aralarinda sosyal iliskiler kurmasina imkan sadlamis olmasidir. Projenin az sayida
bulunabilecek muadil projelerin gok Ustiinde bir basarn yakalanmasinin kaniti, projenin
katilm rekoru kirmis olmasinin yani sira Cannes Lions 6diliG kazanmis olmasidir.

Calismada aciklanan reklam kampanyasi disiplinlerarasi tasarim yaklasiminin uluslararasi
anlamda o6nemli o6rneklerindendir. Tim Ulkeyi ayni hedefe yaklastiran robot, tim
kampanyanin dayandigi anahtar Grin isleviyle 6zgin bir kullanici deneyimi sunmaktadir.
Robotun hem fiziksel hem de sanal olarak sundudu deneyim, dijital platform ile event
alani arasinda bulunan mesafeyi kapatarak bitlinlesik bir marka iletisimi yapilabilmesine
imkan vermektedir. Kampanya sonrasi benzer nitelikle bir proje yapillamamasi ve
kampanya sayfasinin sosyal medya hesaplarinda halen aktif olmasi, goésterilen ilginin
kalicth@inin kanitidir. Bu durum tamamen olusan kullanici deneyimi seviyesi ile kalitesine
baglidir ve robot projesi uluslararasi olarak lst seviyede 6zglin bir projedir.

Calismanin hipotezle ilgili ortaya koydudu sonuclar acisindan disiplinlerarasi alanlarin
bitinlesik emedi sonucunda tasarlanmis ve konumlandinimis etkilesimli Grinler,
hedeflenen kullanici deneyimini saglayabilirler. Calismanin en dederli bulgusu etkilesim
igin tasarlanan bir Grindn toplumsal etkilesime olumlu katkida bulunmasiyla ilgilidir. Basit
g6zlken bir fikrin uluslararasi bir markaya ait kampanyanin dederini olusturarak 6zgin
bir kullanici deneyimi olusturmasi tasarim, psikoloji ve sosyoloji gibi bilimlerin teknoloji
eksenindeki tasarim yontemleriyle uyumunu gdstermektedir. Gelecekteki calismalarda
etkilesimli Granlerin farkl sektoérlerde yarattigi kullanici deneyimi (zerine galisilmasi
planlanmaktadir.
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