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OZET

MOBIL UYGULAMALARDA FARKLI IHTIYAC GRUPLARINA YONELIK
ARAYUZ COZUMLEMELERI UZERINE BiR INCELEME

Kahraman Soner KAYA
Grafik Anasanat Dali

Anadolu Universitesi, Giizel Sanatlar Enstitiisii, May1s 2019

Danmigman: Dr. Ogr. Uyesi Ebru S. BARANSELI

Web 2.0 ve sonrasinda gelistirilen internet teknolojileri sayesinde her gecen giin
internet kullanici sayis1 artmaktadir. Mobil kullanicilarin da artmasi ve kullanicilarin
cesitlenmesi ile kullanici deneyimi her gegen giin daha da onemli bir kriter haline
gelmistir. Kullanic1 deneyiminin 6nemli enstriimanlarindan biri olan grafiksel kullanic
araylizii tasarimlart da kullanilabilirlik kriterleri agisindan gelistirilmektedir. Bu
baglamda bu tezde Oncelikle farkli ihtiya¢ gruplarmma yonelik akademik caligmalar
taranmis ve incelenmigstir. Calismada grafik tasarim ve dijital teknolojilerin iliskisi
arastirtlmis, kullanici arayiizii tasarim egilimleri, kullanilabilirlik kriterleri ve arayiizii
olusturan bilesenler c¢ercevesiyle smirlandirilmistir.  Farkli  ihtiyacglara  sahip
kullanicilaarin gereksinimleri, mobil arayiiz tasarimlarinin kullanilabilirligini etkileyen
etmenler acisindan arastirilmistir. Tez ¢aligmasi 4 boliimden olusmaktadir. 1. boliimde
grafik tasarimin dijital teknolojilerle etkilesim siireci incelenmistir. 2. boliimde belirlenen
farkli ihtiya¢ gruplarinin kullanic1 deneyimi ve kullanilabilirlik gereksinimleri arayiiz
tasarimi gercevesinde irdelenmeye ¢aligilmis, kullanilabilirlik yoniinden degerlendirilen
arayliz tasarim egilimleri orneklerle agiklanmistir. 3. boliimde, grafik tasarim {irlinii
olarak mobil uygulama arayiiz tasarimlarinin tarihsel gelisimine deginilmis, arayiiziin
farkll bilesenleri ¢esitli ihtiyaglara gore aciklanmaya calisilmistir. 4. boliimde literatiir
taramas1 ve mobil uygulama arayiizlerinden elde edilen bilgiler 15131nda bir mobil
uygulama 6rnegi gelistirilmistir. Projeyle, 6zel bir ihtiyag¢ grubu olarak, 60 yas iistii mobil
uygulama kullanicilart i¢in arayiiz ¢Oziimlemeleri icin bir tartigma baslatmak

amaglanmstir.

Anahtar Sozciikler: Yeni medya, Mobil uygulama, Kullanic1 arayiizii tasarimi,

Kullanilabilirlik, Farkl: ihtiya¢ gruplari.
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ABSTRACT

AN INVESTIGATION ON MOBILE GRAPHICAL USER INTERFACES'
ANALYSIS FOR DIFFERENT NEED GROUPS

Kahraman Soner KAYA
Graphic Design
Anadolu University, Graduate School of Fine Arts, May 2019
Supervisor: Dr. Ogr. Uyesi Ebru S. BARANSELI

Thanks to the internet technologies developed in Web 2.0 and later, the number
of internet users is increasing day by day. With the increase in mobile users and the
diversification of the users, the user experience has become a more important criteria.
Graphical user interface designs, which are one of the most important instruments of user
experience, are being developed in terms of usability criteria. In this context, in this thesis,
first of all, academic studies aimed at different needs groups were scanned and examined.
In this study, the relationship between graphic design and digital technologies has been
investigated and the user interface is limited by design trends, usability criteria and the
components that make up the interface. The requirements of the users with different needs
were investigated in terms of the factors affecting the usability of the mobile interface
designs. In chapter 1st, the process of interaction of graphic design with digital
technologies is examined. The user experience and usability requirements of the different
needs groups identified in section 2 have been tried to be examined within the framework
of the interface design and the interface design trends evaluated for usability are explained
with examples. In the third chapter, the historical development of the mobile application
interface designs as a graphic design product is mentioned. In chapter 4, a mobile
application example has been developed in light of the information obtained from
literature review and mobile application interfaces. The project is intended to initiate a

discussion of interface solutions for mobile app users over the age of 60, as a special need

group.

Keywords: New media, Mobile application, User interface design, Usability, Different

needs groups.
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GIRiS

Teknoloji, herhangi bir bilgi birikiminin teknik siirecler ve yontemler kullanilarak
belirli bir alanda uygulanmasidir (Meriam-Webster, cevrimici). Insanhigin iletisim ve
miihendislik alaninda sahip oldugu bilgi birikimi ile bilisim teknolojileri hizla gelismistir.
Bilgisayarlarin ve internetin tiim diinyada yayginlagsmasi ile Web 1.0 déneminin sona
ererek Web 2.0 doneminin baslamasi, tiim kullanicilar arasinda bilgi paylasimini ve
cevrimi¢i olma kavramini dogurmustur. Biiyiik bir oday1 kaplayan ve sadece dort islem
hesaplamalar1 yapan devasa bilgisayarlardan, her tiirlii bilgi/veri iiretme, alma ve
paylasma islemlerini yapan cebimizde tasidigimiz akilli telefonlara hatta kolumuza
taktigimiz akilli saatlere kadar gegen siirecte, farkli ihtiyag gruplari i¢in farkli tasarim ve
yazilim ¢ozlimleri gelistirme gereksinimi ortaya ¢ikmustir.

Teknoloji sirketleri, kullanicilarina fiziksel veya dijital iirlinlerinin se¢iminde renk,
doku, malzeme, boyut, kapasite, hiz gibi kisisellestirmeye yonelik bir¢cok secim hakki
sunmaktadir. Buna gore teknolojik {iriin veya hizmetlerin gegmis donemlere kiyasla daha
kisisellestirilebilir oldugu sdylenebilir. Giiniimiizde, farkli ihtiya¢ gruplarindan hedef
kitleler i¢in tasarlanacak grafiksel kullanici arayiizlerinin de kullanict dostu iiriinlerin
sagladigt memnuniyeti artirabilecegini sdylemek miimkiindiir.

2017 yilinda yapilan bir aragtirmaya gore, diinya niifusunun ortalama 5 milyar1
akilli telefon, tablet bilgisayar gibi mobil erisimli cihazlar1 kullanmaktadir (GSMA
Intelligence, 2017, s. 4). Mobil cihaz kullaniminin artmasi ile paralel olarak artan mobil
uygulamalar, tim ihtiya¢ gruplarma aymi sekilde hitap ettigi takdirde cesitli
kullanilabilirlik sorunlarin1 beraberinde getirecektir. Mobil uygulamalarin arayiizlerinde
yer alan metinlerin tipografi 6zellikleri, uygulamanin renk degerleri, gorsel kullanim
yontemleri, uygulama igerisinde yer alan uyari ve bildirim elemanlari, ikon 6zellikleri,
yonlendirme diigmeleri gibi kullanici arayiizii elemanlarinin, farkli ihtiya¢ gruplarinin
farkli beklenti ve gereksinimleri dikkate alinarak tasarlanmasi iirlin kullanilabilirlik
kalitesini artirabilecektir. Arayiiz tasarimi 6zel kullanici kitleleri i¢in kapsayici/kisitlayic
ya da genele veya dogrudan hedefe yonelik olmasini saglayabilmektedir. Bu baglamda
farkli ihtiya¢ grubuna ait kullanicilarin mobil uygulamalar ile olan etkilesimleri,
ihtiyaclar1 ve karsilastiklar1 zorluklart belirlemek 6nem kazanmistir. Belirtilen kullanici
arayiizi elemanlariin tez ¢alismasi siiresince fiziksel veya zihinsel engelli bireyleri,

yaglilar, ebeveynler, ¢ocuklar, 6grenci veya egitmenler, resmi kurumlar gibi farkli



kullanic1 gruplaria yonelik gelistirilmis uygulamalar yoniinden incelenmesi amaci ile

gelistirilmis uygulamalar incelenecektir.

Problem

Bir mesajin alictya gorsel olarak iletilmesi i¢in grafik tasarima ihtiya¢ duyariz. Grafik
tasarim iletisim problemi ¢ozen bir tasarim disiplinidir. Farkli problemlerin ¢oziimiine
yonelik gelistirilen tasarim fikirleri, farkli teknik ve siireclerle uygulanmaktadir. Bu
problem ¢6zme odakli tasarim yaklasimi, grafik tasarim {iriinii olarak kullanici arayiiz
tasarimlar1 igerisinde de giin gegtikge daha genis kitleler i¢in 6nemli hale gelmektedir.
Ozel ihtiyag gruplarimin genel kullanici kitlesinden farkli olan gereksinimleri bu
kullanicilar i¢in 6zel olarak gelistirilmis uygulama gereksinimini de beraberinde
getirmistir. Kullanici gruplari bazi ortak egilimlere sahip olsalar da 6grenci, yasli, engelli,
ebeveyn, emekli, 18 yas alti/iistii kullanic1 gruplar1 gibi farkli ihtiyaclara sahip 6zel
kullanic1 gruplarinin tasarim gereksinimlerine gore gelistirilecek mobil uygulamalar bu
kullanic1 gruplarinin yararina olacaktir.

Bu baglamda bu ¢aligmanin ana problemi farkli ihtiya¢ gruplarindan kullanicilara
yonelik gelistirilen farkli arayiiz ¢6ziimlemelerini arastirmak ve bu veriler 1s181inda 6rnek
bir uygulama projesi gelistirmektir. Caligmada agagida belirtilen sorulara yanit verilmeye

calisilacaktir.

1. Farkli ihtiya¢ gruplarina yonelik kullanici arayiizii tasarimi ¢6ziim Onerileri
nelerdir?

2. Akill telefon mobil uygulama marketlerinin kategorileri, farkli ihtiya¢ gruplari
icin hangi iyilestirmeleri gerektirir?

3. Var olan kullanilabilirlik kriterleri farkli kullanici gruplarinin gereksinimlerini
karsilamak icin yeterli midir?

4. Bir grafik tasarim iriinii olarak kullanici arayiizii tasarimi, mobil uygulama

arayliizli tasarimlarinda farkl ihtiyag gruplari i¢in nasil daha etkili kullanilabilir?

Yontem

Mobil cihazlarda yer alan farkli ihtiyaca sahip kullanici gruplarina hitap eden mobil
uygulamalarin kullanic1 arayiizi tasarimlarmin incelendigi bu calismada, arastirma

yontemi olarak genel tarama yontemlerinden ‘iliskisel tarama yontemi’ kullanilmaistir.



Genel tarama modelleri ¢ok sayida elemandan olusan bir evrende, evren hakkinda genel
bir yargiya varmak amaci ile, evrenin tiimii ya da ondan alinacak bir grup, 6rnek ya da
orneklem {tzerinde yapilan tarama yoOntemleridir. Tarama c¢aligmasi, bir arastirma
evreninin egilim, tutum ya da goriislerini bu evrendeki bir 6rneklemle ¢alisarak nicel ya
da sayisal olarak tanimlamaya imkan saglar (Creswell, 2014, s. 13). Bu bakimdan
calismada farkli kullanici gruplari igin gelistirilmis mobil uygulamalarin arayiiz
tasarimlarinda yaptiklari tercihler ve bunlarin hangi kriterlere gore degisiklik gosterdigi
incelenmek istenmistir. Kullanicilarin tercihleri ve bunlarin degisim kriterleri de mevcut
sosyal medya uygulamalar1 ve diger 6zel ihtiya¢ gruplart igin gelistirilmis mobil
uygulamalardan 6rnekler degerlendirilerek elde edilmistir. Bu veriler elde edilirken igerik
analizi yontemi kullanilmistir.

Kullanici grubu belirlenirken WeAreSocial ve Hootsuite sirketlerinin “2018’de
Dijital”, Diinya Saglik Orgiitii’niin (WHO) diinyada “Yaslanma ve Saglik” ve “Kiiresel
Saglik Gozlemevi-Yasam beklentisi (GHO)” istatistikleri ve Pew Arastirma Merkezi’nin
(Pew Research Center) “2005-2018 Sosyal Medya Kullanim1” aragtirmalart referans
almmustir (WeAreSocial, 2018 ve WHO, 2018 ve WHO, 2016 ve Pew Research Center,
2018). Bu istatistiklere gore:

o Diinya genelinde internet trafiginin yarisindan fazlasi cep telefonlarindan gelmekte
ve mobil baglantilarin % 63’1 ‘genis bant’ erigsime sahip.

e Amerika’da 60 yas ve lizeri niifusun % 37’den fazlasi en az bir sosyal medya
kullandigin1 belirtiyor.

e Sadece Facebook iizerinde 60 yas ve iistii kullanici sayist en az 76 milyondur ve bu
say1 2017-2018 yillar1 arasinda % 20 artmustir.

e 2020 yilina gelindiginde diinya iizerindeki 60 yas ve iizeri niifus miktari, 5 yasin
alt1 niifustan daha fazla olacak.

e Diinya niifusunun yarisindan fazlasi akilli telefon, tigte ikisinden fazlasi ise cep
telefonu sahibi bu kullanicilardan 5,1 milyar1 mobil internet kullanicisidir.

e 2015-2050 yillar1 arasinda 60 yas iizerinde olan diinya niifusu % 12’den % 22’ye
yiikselecek.

e Niifusun yaslanma hizinin ge¢gmiste oldugundan ¢ok daha hizli olmasi ile birlikte,

2050 yilina gelindiginde yasgh niifusun % 80’1 diisiik ve orta gelirli tlkelerde

yasayacak.



e 2016 yilinda agiklanan dogumda kiiresel yasam beklentisi, DSO Afrika
Bolgesi'ndeki 61,2 yil ve DSO Avrupa Bolgesi'ndeki 77,5 yil arasinda
degismektedir.

Arastirmada, mobil cihazlarin arayiiz tasarimlari {izerine literatiirde yer alan ilgili
caligmalar ve One siiriilen arglimanlara yer verilmistir. Arastirma boyunca kullanict
deneyimi ve kullanici arayiizii tasarimi1 alaninda hizmet veren ve diinya ¢apinda bilinirligi
bulunan internet sitelerindeki gilince (blog) yazilari incelenmis, ihtiya¢ duyulan metin ve
gorseller icin kaynak olarak kullanilmistir.

Tez calismast sirasinda farkli kullanict gruplart igin gelistirilmis mobil
uygulamalarin arayiiz tasarimlarinda yaptiklari tercihler ve bunlarin hangi kriterlere gore
degisiklik gosterdigi incelenmistir. Mevcut sosyal medya uygulamalar1 ve diger 6zel
ihtiya¢ gruplart i¢in gelistirilmis mobil uygulamalardan 6rnekler degerlendirilmistir.

Bu veriler 15181nda belirlenen kullanici grubuna yonelik olarak bir arkadaglik sitesi
mobil uygulamasi tasarlanmistir. Uygulama arastirmanin sagladigi  verilerin
yorumlanmasi ile belli bir yas Ustii ihtiya¢ grubunun kolayca etkilesime girebilmesini

saglayan bir arayiiz tasarimi Onerisi niteligindedir.

Siirhliklar

Mobil uygulama kavrami 1987°de bir konferansta (IDCA-International Design
Conference in Aspen) Steve Jobs tarafindan ilk defa dile getirilmis ve ilerleyen yillarda
teknolojik geligsmelerle birlikte akillanan mobil cihazlarda yer almistir (Brown, 2012,
cevrimici ve Strain, 2015, ¢evrimigi). Bu tez ¢aligmasi, mobil uygulamalarin ii¢lincii
taraflarca gelistirilip, internet marketlerine ytiklenebildigi 2007’ den giiniimiize kadar olan
donem ile simrlandirilmigtir. Literatiir taramasindan ve incelenen Ornek mobil
uygulamalardan elde edilen veriler 15181nda, farkli ihtiya¢ gruplarindan olusan kullanici
gruplariin gereksinimlerini gdstermek amaci ile bir ihtiya¢ grubu i¢in 6rnek bir sosyal
medya uygulamasi prototipi gelistirilmistir.

Arastirma sonunda elde edilen sonuglar géz Oniine alinarak tasarlanan mobil
uygulama O6rnegi Adobe XD ve Adobe Al gibi Adobe Creative Cloud yazilimlari
kullanilarak hazirlanmig, ayn1 uygulamalarin prototipleme opsiyonlarmin kullaniciya
sundugu teknik yeterlilikler ile sinirlandirilmistir. Oneri olarak sunulan mobil

uygulamanin gerektirdigi yazilim dilleri veya biitlinlestirme (integration) gibi teknik



gereklilikler tezin ‘grafiksel kullanici arayiizii tasarimi1’ ¢ergevesinde olmasindan dolay1

g0z ard1 edilmistir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Bu arastirmanin evreni farkli ihtiya¢ gruplarina yonelik kullanict gruplarinin
kullanic1 arayiizii gereksinimlerini belirlemek amaci ile mobil uygulama kullanicilari
olarak belirlenmistir. Evrene ait tiim bireylere ulasilmasinin zaman ve imkan kisithiliklari
dolayist 1ile farkli ihtiyag gruplarina yonelik mobil uygulama Ornekleri ile

sinirlandirilmastir.

Tanmimlar

e Kullamic1 Arayiizii (UI-User Interface): Dijital veya fiziksel tiim {iriinler igin
gelistirilmis kullanicinin amacina ulagmasini saglayan fiziksel veya dijital 6geler
iceren sistemlerdir. Grafiksel kullanici araytizlerini igerir, ancak ayn1 zamanda
ses kontrollii olanlar gibi baska arayiizleri de igerir.

e Grafiksel Kullanic1 Arayiizii (GUID-Graphical User Interface): Kullanict
arayiizlerinin sadece ekran veya dijital ortamlar i¢in gelistirilmis halidir. Gorsel
efektlerle saglanan kullanici etkilesimlerini igermekle birlikte ses, titresim gibi
ozellikleri tetikleyen gorsel 6geler igerebilir.

e Insan Merkezli Tasarim (HCD-Human Centered Design): Kullanilabilirlik
kriterleri geregi insan gereksinimlerini dncelige alan bir tasarim anlayisidir.

¢ Kaullanici Merkezli Tasarim (UCD-User Centered Design): Literatiirde insan
merkezli tasarim ile aymi anlamda kullanimlarina rastlanmaktadir ancak
kullanict merkezli tasarim ilgili kullanici grubunun kullanilabilirlik
gereksinimlerine daha fazla odaklanan halidir. Tasarimi kullanici merkezli
yapilan iriiniin testi i¢in belli bir grupla veya {irlinlin hitap ettigi kullanici
grubunun bir kismiyla test ederek ve yineleyici bir siiregle gelistirilir.

e Empatik Tasarim: Uriin veya hizmet gelistirme siirecinde kullanici deneyim
stirecini anlamak ve iyilestirmek amaciyla gelistirici ve tasarimci ekibin izlemesi

gereken ortak bir i¢ goriisel yaklagimdir.



BIRINCI BOLUM
Tiim medya, insanoglunun baz1 kabiliyetlerinin bir uzantisidir.

Tekerlek; ayagin, kitap; goziin, kiyafet; tenin, elektronik devre; merkezi sinir sisteminin...

Marshall McLuhan, Medium is the Message

1. DIJITAL CAG, YENi MEDYA VE GRAFIiK TASARIM

18.yy’in baglarinda buhar giiciiniin sanayide kullanilmasi, beraberinde sanayi
devrimini getirmis, seri iiretim cagi baslamistir. Sonrasinda elektrik, otomasyon ve
internet teknolojilerinin hayatimiza girmesi, igerisinde yasadigimiz dijital diinyanin
olusmasmin Oniinii a¢mistir. Seslerin analog kayitlardan kompakt disklere (CD)
kaydedilmeye baslanmasi ile genel kullanicinin tiiketici olarak dahil oldugu dijital diinya,
giinlimiizde birbiriyle internet erisimi ile bagli bulunan nesnelerden, yapay zekd ve
robotik teknolojilerine kadar biiytik bir gelisme gostermistir.

Internet kavrami 1962 yilinda ARPANET (Amerikan Askeri Arastirma Projesi) ve
MIT’1in (Massachusetts Teknoloji Enstitiisii) arastirmalar1 ile hayatimiza girmistir.
Kisisel bilgisayarlarin yayginlasmasi ile kullanicilar internete daha kolay ulasir hale
gelmistir.  Genel kullanicinin  internet erisiminin  yayginlasmas1 ve internet
teknolojilerindeki gelismeler kullanicilarin internet {izerinde bilgiye erisen insan
profilinden, bilgiyi iireten ve paylasan internet kullanicilar1 olmalarina olanak saglamistir.
Bu kirilma Web 2.0 teknolojileri sayesinde olmustur.

Web 2.0 teknolojilerinin gelismesinin etkileri ¢ok yonliidiir. Bir yandan kullanici
bazli icerikler internette yerini alirken diger yandan da var olan geleneksel medyanin yeni
medyaya uyum saglama stireci baglamistir. Yeni medya teknolojileri geleneksel medyay1
daha demokratik olan bu dijital ekosisteme entegre ederek onlarin da demokratiklesme
stirecini baglatmigtir. Kullanicilar ‘yeni medya’ olarak adlandirilan, es zamanli ve
etkilesimli bir dijital diinyanin aktif, igerik {ireten, katilimci bireyleri haline gelmisler,
Jacques Attali’nin tanimladig1 hiper demokratiklesecek diinyamizda internetin de katkisi
ile ana karakter roli iistlenmislerdir. Attali’ye gore hiper demokratiklesecek olan bir
gelecek (21.yy’1n ortalar1), bir insanin yalnizca piyasa marifetiyle erisemeyecegi kisisel
amaglarina ulasabilmesine olanak verecektir. Her insanin saygin bir yagam silirmek igin
hakki olmasi gereken seyleri temel varsilliklar olarak adlandiran Attali, insanlarin hiper-
demokratik bir gelecekte iyi zamana erigebilecegini sdyler ve insanin yasamast igin diger
temel ihtiyaglariyla birlikte bilgiyi, enformasyonu, 6zgiirliigi, iletisim kanallarini, bir yeri

terk etmeyi ya da orada kalma hakkini, yalnizlig1, saygiy1 bu temel varsilliklara dahil eder



(2007, s. 296). Bu anlamda yeni medya hiper-demokratik diinyaya hizmet edecek bir

unsurdur.

1.1. Yeni Medya

Yeni medya, teknolojinin etkisiyle siirekli degisen ve gelisen, kapsamli ve ¢ok
katmanli ortamlardan olusur. Yeni medyayr kapsayan internet iizerinde Web 2.0
teknolojilerinin gelismesi, internetin genel kullaniciya ve farkli kullanict gruplarina
ulagmasini ve silirecin hizlanmasini saglamistir. Gazete, dergi, radyo ve televizyon gibi
geleneksel medyanin dijital ortamlarda yer almasina ek olarak sadece yeni medya ile
yaratilan medya igerikleri ile beraber, kullanicilarin igerikle ve birbirleriyle etkilesim
halinde olmasinin, giinlimiizdeki anlamiyla yeni medyay1 olusturdugu sdylenebilir.
Manovich’e gore yeni medya mevcut tiim medyanin bilgisayarlarla erisilebilen dijital
verilere ¢evrilmis halidir. Bu tanima ek olarak internet, web siteleri, ¢oklu medya,
bilgisayar oyunlari, CD-ROM ve DVD’ler, sanal gerceklik ve bilgisayar tarafindan
iretilen 6zel efektlerin tiimii yeni medya kapsamina girmektedir. Bilgisayarlar1 iiretim ve
depolamak i¢in kullanan televizyon programlari, filmler, dergiler, kitaplar ve diger kagit
tabanli yayinlar, vb. yeni medya degildir (Manovich, 2001, s. 44., 2003, s. 9-10). Bu
tanimlara gore yeni medya, bilgisayar sistemleri icerisinde dijital grafikler, hareketli
goriintiiler, sesler, sekiller ve bosluklar1 igeren, birbirinden bagimsiz bir sekilde gelisen
ve birbirini etkileyebilen iletisim araglarini barindirir.

Gazete, dergi, radyo, televizyon gibi geleneksel medya ile yeni medya arasindaki
en belirgin fark yeni medyanin mobil ve masaiistii cihazlar ile her an her yerden iceriklere
ulagilabilirlik saglamasidir. Geleneksel medya araglarinda mesaj alicisina aninda
ulagtirllamazken, yeni medyada Web 2.0 ile birlikte gelen ve Constantinides ve
Fountain’in (2008, s. 283) 5 ana kategori altinda topladig dijital giinceler, sosyal medya
siteleri, dijital topluluklar, forumlar, igerik toplayicilari ile neredeyse aninda ulastirilabilir
ve kitle ile etkilesim saglanabilir. Bu doniisiim sebebi ile geleneksel medya elemanlari
e-dergi, e-gazete gibi ¢esitli formlarda veya internet siteleri ve mobil uygulamalar
aracilifiyla yeni medyada da yer bulmuslardir. Literatiirde ‘yeni medya’ tanimlamalar1
yapilirken ‘yeni’ kavraminin medyanin 6n eki olarak kullanilmasinin da terimin dogru
taniminin yapilmasi agisindan tartigildig goriilmektedir (Leckenby, 2005, s. 17 ve Saka
vd., 2012, s.1). Yeni medya tanimlanmasi sirasinda arastirmacilarin ‘medya’ taniminin

hangi ek ozelliklerle yeni medyaya doniistiiglinii netlestirmek amaciyla bazi goriisleri



mevcuttur. Bu tartigmalarin yeni medyanin siirekli degisen ve gelisen dinamik yapist
diistiniildiigiinde gayet dogal oldugu sOylenebilir. Literatiir taramasindan elde edilen
verilere gore, yeni medyay1 geleneksel medyadan farklilagtiran en yaygin ozellikleri
asagidaki sekilde 6zetleyebiliriz.

o Erisilebilirlik (Accessibility): Yeni medyada her cihaz farkli cihaz ve aglar
yoluyla ulasilabilir ve bu durum igerige erisilebilirligi saglar.

o Etkilesimlilik (Interactivity): Yeni medyada tek yonlii bilgi akist s6z konusu
degildir. Mesaj, tekilden-gruba, gruptan-kitleye ve ters yonde kitleden gruba ya
da gruptan-tekile iletilebilecegi gibi, kitleden bireye ya da gruptan-kitleye olmak
iizere cok degisik sekillere biiriinebilmektedir (Moris ve Ogan’dan akt. Dagtas
ve Derelioglu, 1999, s. 89). Ek olarak Manovich (2001), bilgisayar tabanli
medya ile ilgili olarak kullanilan etkilesim kavrami bir totolojidir ve kavram
kendini agikga ifade eder der (s. 71).

o Kitlesizlestirme (Demassification): Kitle iletisim sistemlerinin kontroliiniin bir
anlamda mesajin iireticisinden, medya tiiketicisine gectigi anlamima gelir
(Williams, Rice ve Rogers 1988’den akt. Leckenby, 2005, s. 18).

o Eszamansizlik (Asyncronisation): Bu 6zellik tim katilimcilarin yeni medya
sistemini ayni anda kullanmasini beklemek yerine, kullanicilarin uygun
zamanlarinda (genellikle ¢evrimici olduklar1 anlarda) mesajlarin gonderilmesine
ve alinmasina izin verir (Williams, Rice ve Rogers 1988’den akt. Leckenby,
2005, s. 18). Bireyler birbirlerine istedikleri an mesaj gonderebilmekte ve
karsilikli iletisime gegebilmektedir.

e Yakinsama (Convergence): Medya yakinsamasi, ¢oklu medya sistemlerinin bir
arada oldugu ve medya igeriginin bunlar arasindaki akiciligmi ifade eder.
Y akinsama burada sabit bir iliski degil, devam eden bir siire¢ veya farkli medya
sistemleri arasindaki kesismeler dizisidir (Jenkins, 2006, s. 282). Medya
yakinsamasi ile teknolojik yakinsamadan farkl olarak alici ile cihaz arasindaki
mesafeler kalkip yeni bir endiistri meydana gelmektedir.

e Modiilerlik (Modularity): Yeni medyada goriintiiler, sesler, sekiller veya
hareketler gibi 6geler, farkli katman Ornekleri olarak temsil edilir. Bu 6geler
daha biiyiik Olgekli nesnelere monte edilebilir ancak farkli kimliklerini
korumaya devam ederler. Nesnelerin kendileri bagimsizliklarini kaybetmeden

tekrar daha biiyiik nesnelerle birlestirilebilir (Manovich, 2001, s.51).



o Aga Baglanabilirlik (Networkable): Birden fazla ag yapisiyla biitiinlesebilir ve
bu yakinsamay1 saglar.

o Dijitallik (Digital): Tiim yeni medya nesneleri, bilgisayarlarda sifirdan
olusturulmus veya analog medya kaynaklarindan doniistiiriilmiis olsun, dijital
kodlardan olusur ve sayisal temsillerdir (Manovich, 2001, s. 49).

Yeni medya, iiniversiteler ve 6zel sektor tabanli aragtirmalardan ¢ikan yeni
projelerle giderek zenginleserek kullanicilara yeni etkilesim mecralar1 kazandirmakta, biz
kullanicilart giderek artan bir hizla mobil cihazlar araciligi ile erisilebilir hale
getirmektedir. Basta sosyal ve kiiltiirel alanlarda olmak {izere ekonomi, siyaset, egitim ve
diger bir¢ok alanda yeni medyanin etkisi kuvvetli bir sekilde hissedilmektedir. Bugiin
siyasiler en 6nemli agiklamalarini Twitter lizerinden yapabilmekte, se¢im kampanyalarini
sosyal medyay1 merkeze alarak yiiriitebilmekte veya sadece dijital mecralar1 kullanarak
miting yapabilmektedirler. Dijital sosyal medya ve icerik platformlari, sozliikler kendi
siyasi adaylarim1  ¢ikarmakta ve tamamen internet ortaminda politikalarini
aciklayabilmektedir. Bununla birlikte yeni medyanin sanat ve tasarim alanlarindaki
yansimasi olarak dijital sanat¢ilar yeni medya sanati ile biiyilik veri setlerini plastik bir
malzeme gibi kullanarak bir ekran {izerinde sergilenen tamamen dijital eserler
iretmektedir. Gegmisten giiniimiize yeni medya ve izleyici/kullanicr iligkisi teknoloji ile

birlikte Gorsel 1.1.’de gosterildigi gibi evrilmistir.



MEDYA 1.0 MEDYA 2.0 MEDYA 3.0 MEDYA 4.0 MEDYA 5.0
Durum Durum Durum Durum Durum
Arkaya Yaslanma One Dogru Egilme icine Dalma Her Zaman Aktif Devrede Olma
(Lean Back) (Move Forward) (Jump In) (Always On) (Plug In)
Katilim: Katilim: Katilim: Katilim: Katilim:
Cok Az Az Gegici Kalici Yiiksek
Web igerigine Dikkat Web Yapisinda Web Igerigine Dalma  Web Yapisina Web Yapisina
Etme (Web of Content iletisimi Giiglendirme - Akis (Web of Nesnelerle Norolojik Uzantiyla
Attention) (Web of Context Immersion) Baglanmak (Web of  Baglanmak (Web of
Communication Things Connectivity)  Thoughts Extension)
Empowerment)
\
\
Hakim Yapi: internet  Hakim Yapi: Web 2.0 Hakim Yapi: Hakim Yap:: Hakim Yap:: Biyuk
Semantik Web Nesnelerin Veri ve
Internet, Kullanici ) ) Interneti Robotik Zeka
TV, Yaratim igerikler Smemah.k Oyunlar,
Yazicl, (UGQ), Hf)'onﬁk Outernet, o Beyin-Bilgisayar,
EEnen Weblog, Eglence ve Oyun, Zenginlestirilmis Etkilesim Arayiiz,
Arama Motorlar Etkilesimli Dig Mekan 3D Sohbet, Gergeklik, Beyin Akig Kontrold,
Uygulamalan (I-00H), Akilll Arama, Goklu Bulunma, Baglantih Lens,
Anlik Mesajlasma, COk_ Oyunculu Konum TObOI"-Ill Web,  zenginlestirilmis
Podcast, Online Rol Oyun Sanal Z.etk_u Ajanlari, Goris,
Sosyal Aglar, Sistemleri, _ Bulut B|I|§|_m, N&ro-Web,
Wiki Sistemler, Sanal 3D Alisveris,  SesAnalizl  _  Nano ve Noro
VanllCalemaln Akilli Reklam, Giyilebilir TeknciIOJller, Robotlar,
Sosyal Ticaret, Konsol, Dokunsal Arayiizler, Biyolojik implantlar,
Oyunlastirma, Nesne Tanima Robot Protezler,

Widget Araglar

Sanal Mimik ve Sistemleri

Jest Yaratimi

Sessiz iletigim,
insan 2.0

Gorsel 1.1. Miiller’in (2010) ‘Yeni Medya, Teknoloji ve Insan Iliskisi’ tablosu (akt. Yanik, 2016, s. 900
Mevcut tablo arastirmac tarafindan yeniden diizenlenmistir.)

1.1.1. Yeni medya projeleri

Yeni medya lizerinde, farkli alanlardan profesyoneller tarafindan teknoloji tabanli
yenilikei fikir ve iriinler iiretmek ya da mevcut fikirleri gelistirmek amaciyla gesitli
projeler yiiriitilmektedir. Sirketler veya yatirimeilar, egitim kurumlar1 veya ortak bir
sekilde desteklenen yeni medya laboratuvarlari ¢esitli projelerle teknoloji-internet-insan
cercevesinde iirlinler gelistirirler. Disiplinler arasi bir anlayisla, dijital kiiltiir ve teknoloji
catist altinda yapilan bu c¢alismalar, medya laboratuvarlarinda yapilir ve bu
laboratuvarlarin cogunlugu iiniversite biinyelerinde yer alir. Universite biinyelerinde yer
alan bu laboratuvarlar yeni medya alaninda akademik calismalar yapmak amaciyla

kurulmaktadir. Ayni1 zamanda cesitli programlarla 6grenci yetistirerek yeni medya

ekosistemine nitelikli is giicli kaynag1 gorevi iistlenmektedirler. Projeler ¢esitli donanim
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araclariyla baglantili olabilecegi gibi sadece bilgisayar veya akilli cihazlar araciligiyla
kullandigimiz internet siteleri veya mobil uygulamalarla karsimiza ¢ikabilir.

Yeni medya, geleneksel medyadan farkli olarak zaman ve mekandan bagimsiz
iletisimi beraberinde getirmis ve bu bir anlamda kisiler hatta nesneler arasi iletisimde
mobil olma ¢agini baglatmistir. Kablosuz teknoloji ve 6zellikle kablosuz internetin bizlere
sundugu firsatlarla, igerikler daha ¢ok paylasilabilir hale gelmis etkilesim diinyasina
olagantistii bir hiz kazandirmistir. Bu vesileyle taginabilir internet teknolojisinin, dijital
kiiltiiriin biiyiik veri setlerini sanat ve tasarim malzemesi olarak kullanip, dijital ortami
hayatin bir par¢asina doniistiirdiigii soylenebilir.

Bu arastirmanin konusu geregi ¢cok genis kapsamli yeni medya kavraminin bizlere
kazandirdig1 6zelliklerden sadece mobil olma kavrami iizerinde calisilmigtir. Ancak
literatiir arastirmasi sirasinda yeni medya laboratuvarlart ve yeni medya arastirma
projelerinin kapsamli smiflandirilmasi, tanimlanmasi veya yeni medya aragtirma
ekosisteminin yapist ile ilgili caligmalarin kisitli oldugu goriilmiistiir. Yapilan arastirma
sonucunda konuyla ilgili yeni medya igeriklerinin ekosistemi tizerine agik kaynak kodlu
caligmalar yiirliten MIT Media Laboratuvari’na bagh bir platform olan Media Cloud
(Medya Bulutu)’a ulasilmistir. Media Cloud yeni medya igerisinde dolagima giren tiim
cevrimigi icerikleri, gelistirdikleri agik kaynak kodlu araclarla takip etmektedir. Media
Cloud araglar1 ¢evrimigi, medya icerigi hakkindaki karmasik nicel ve nitel sorulari
yanitlayarak bilgileri toplamak, analiz etmek, sunmak ve gorsellestirmek icin
tasarlanmistir (http-1). Sadece igerik veya sosyal medya yapisi lizerinde degil de yeni
medya laboratuvarlari ve arastirmalari {izerine, Minnesota Universitesi yaymlari
tarafindan yayinlanacak olan ‘THE LAB BOOK: Situated Practices in Media Studies’
kitabi, Colarado Unversitesi, Concordia Universitesi ve Southampton Universitesi-
Winchester Sanat Okulu’ndan arastirmacilar tarafindan hazirlanmaktadir (http-2). Bu
caligmaya ek olarak yeni medya ekosistemi iizerinde Ankara Universitesi Iletisim
Fakiiltesi’ne bagli NETLab Yeni Medya Arastirmalar1 laboratuvarmin etkilesimli

(interactive) bir yeni medya laboratuvarlari haritast ¢alismast mevcuttur (http-3).

1.2. Mobil (Tasmabilirlik) Kavram ve Mobil Uygulamalar
Fransizca kokenli ‘mobilité’ kelimesinden gelen ‘mobil’ kavrami, Ingilizce’de
taginabilir, hareketli anlamima gelmektedir. Akilli telefon, tablet bilgisayar ve akill

saatler gibi kiiciik ve kablosuz bilgi islem cihazlarinda kullanilmak iizere, 6zel olarak
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gelistirilmis yazilim uygulamalar1 olan mobil uygulama kavrami ise, (Rouse, 2013,
cevrimigi) Steve Jobs’m, 1983 yilinda Aspen’de diizenlenen bir konferansta yaptigi
konusmada, telefon-magaza benzetmesi ile ‘ima’ edilmistir (Brown, 2012, ¢evrimigi ve
Strain, 2015, c¢evrimi¢i). Jobs’un bu konusmasindan yillar sonra, 2007 yilinda, Apple
sirketi internet sitesinde yaptig1 aciklamada yazilim gelistiricilerinin Web 2.0 teknolojisi
kullanarak iPhone i¢in e-posta gonderme, arama yapma veya Google Haritalar’da konum
bilgisi gosterme gibi Ozelliklerin oldugu mobil uygulamalar gelistirebileceklerini
duyurmustur (Apple, 2007, cevrimigi). Glinlimiizde mobil uygulamalar, bagimsiz
gelistiriciler ve yazilim sirketleri tarafindan ¢evrimi¢i marketlerden indirilmek tizere her

yas, cinsiyet, egitim grubundan kullaniciya esit olarak sunulmaktadir.

Gorsel 1.2. 1.Nesil Apple iPhone. Giiniimiizdeki anlamiyla mobil uygulamalart barindiran ilk akill
telefon (Kaynak: https://'www.cnbc.com/2017/06/29/every-iphone-released-in-order.html Erisim tarihi:
14.04.2019)

2008 yilinin Temmuz ayinda Apple’in uygulama magazast olan App Store 135’1
iicretsiz olmak iizere 552 adet mobil uygulama ile kullanicilara acilmistir.
Yayimlanmasinin ardindan App Store, ilk haftada 10 milyon indirmeyi agmis ve uygulama
magazasinda bulunan mobil uygulama sayis1 800’e ulagmistir (Cohen, 2014, ¢evrimigi).
Aynt yilin sonlarinda daha sonra akilli cihazlarin biiyiik bir boliimiinde mobil uygulamasi
yer alacak olan ilk giyilebilir mobil arag FitBit kullanicilarin adim sayisini, yakilan kalori
miktarini veya uyku kalitesini 6l¢me 6zellikleri ile piyasaya sunulmustur (Greene, 2008,
cevrimigi). 2008 yilimin Ekim aymnda Google arama motoru, uygulama magazasi olan
Android Market, (2012 yilinda ismi Google Play Store olarak degistirilmistir)

kullanicilara agilmistir (Perenson, 2008, ¢evrimigi). 2009 yilinda akilli telefon ve mobil
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uygulamalarin giinliilk hayatin bir parcasi haline gelmesi ve neredeyse her ihtiyaci
kargilamasinin ve uygulama magazasinda herkes icin bir uygulama olmasinin
sonuglarindan biri sayilabilecek, Apple’n “Bunun i¢in bir uygulama var!” (There’s an
app for that!) slogani, yaygin bir slogan haline gelmis ve mobil uygulama kullanicilar
tarafindan benimsenmistir (Strain, 2015, s. 26). Mobil uygulamalarin daha fazla
yayginlagsmasiin ardindan 2009 yilinda Blackberry sirketi ‘Blackberry World’, 2010
yilinda Windows sirketi ‘“Windows Phone Store’, 2011 yilinda Amazon ‘Amazon App
Store’ hizmetlerini kullanicilarina sunmustur. 2012 yilinin aralik aymnda Google arama
motoru lizerinde diinya ¢apinda en ¢ok aranan kelime ‘apps’(uygulamalar) olmustur
(Google Trends, 2012, ¢evrimici). 2018 yilinin ilk ¢geyreginde ise tiim bu magazalarda
yer alan toplam mobil uygulama sayis1 Sekil 1.1°de goriilecegi gibi 7 milyonu ge¢mistir

(Statista, 2018, ¢evrimigi).

3.800.000

2.000.000

669.000

430.000
234.500

Google Play Apple App Store Windows Store Amazon App Store Blackberry World

Sekil 1.1. Mobil uygulama marketlerinin barindirdigr mobil uygulama rakamlar (2018 Ilk Ceyrek)
(Kaynak: https://www.statista.com/statistics/276623/number-of-apps-available-in-leading-app-stores/
Erigim tarihi:01.11.2018)

1.2.1. Kullamim amaglarina gore yaygin mobil uygulama kategorileri

Mobil uygulamalarin kullanici ile bulustugu ¢evrimic¢i marketler, ayni kullanict
gruplarinin ilgi alanlarini ve farkli uygulamalarin kullanim istatistiklerini iligkilendirirler.
Cevrimi¢i uygulama marketleri bu bilgileri ayrica kullanici gruplarina uygulama
onerisinde bulunmak amaciyla kullanirlar. Bu iliskilendirmeden elde edilecek geri

bildirimi hem gelistiriciler hem isletim sistemi saglayicilari, farkli ihtiyag gruplarinin
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islevsel ve tasarimsal gereksinimlerini gelistirme siirecinde kullanic1 profilini
tanimlamakta kullanabilirler (IMC, 2011, s. 10).

Mobil uygulamalar ¢evrimici uygulama marketlerinde farkli kategoriler altinda
kullanicilara sunulmaktadir. Bunun baslica nedeni ihtiyaca gore siniflandirilan
uygulamalarin  kullanicilar tarafindan kolaylikla bulunmasi ve mobil cihazlara
yiiklenebilir olmasidir. Bununla birlikte ¢evrimi¢i marketler asagida listelenen 6zel
kategorileri kullanicilarina sunarlar. Bu 6zel kategori sistemi ile uygulamalar1 6n plana
cikararak geligtiricilerden gelir elde eden c¢evrimi¢i marketler ayni zamanda
kullanicilarma uygulama se¢imi i¢in kilavuzluk etmekte ve yeni yaymlanmig
uygulamalar1 bu listelere girmek i¢in tesvik etmektedir. Apple App Store igerisinde
bulunan uygulamalar1 One ¢ikarma amact ile kullanicilara 6zel olusturulmus
kategorilerden bazilar1 (ilgili kategori isimleri sistem tarafindan stirekli glincellendigi ve
degistirildigi icin tamami alinamamistir):

o Editoriin se¢imi

e Giiniin oyunu

e Giiniin uygulamasi

o One ¢ikan uygulama/oyun

e Tarih kokan oyunlar

o Kendin yap

e Yeni annelerin el kitab1

e Cocuklar i¢in sakin uygulamalar

Google Play Store igerisinde bulunan uygulamalar1 6ne ¢ikarma amaci ile
kullanicilara 6zel olusturulmus kategorilerden bazilar1 (ilgili kategori isimleri sistem
tarafindan siirekli giincellendigi ve degistirildigi i¢in tamami1 alinamamastir):

o Popiiler uygulama/oyunlar

e Yeni ve giincel uygulamalar
e 25MB’dan az uygulamalar

o Kesintisiz aksiyon

e Simdi dene, sonra d6de

o Editoriin se¢cimi uygulamalar
o Basit oyunlar

e Trend olanlar

o Arkadaslarinizla baglanin
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e Toplu tagima
En yaygin ¢evrimi¢i mobil uygulama marketleri olan Apple ve Google Play
Store’un ana kategorileri Tablo 1.1°deki gibidir. Bu kategoriler kendi igerisinde
incelendiginde belirli bir sinirlama olmadan sadece genel kullanici ihtiyaglarina gore

kategorilere ayrildig1 goriilmektedir.

Tablo 1.1. Apple ve Google sirketlerinin mobil uygulama kategorileri

Aligveris, AR Uygulamalari, Cocuklar, Dergiler ve Gazeteler, Egitim, Eglence, Finans,
Apple Fotograf ve Video, Haberler, Hava Durumu, Is, Kitaplar, Miizik, Navigasyon, Referans,
Store Saglik ve Fitness, Seyahat, Sosyal Ag, Spor, Tip, Uretkenlik, Yardimcilar, Yasam Tarz,
Yiyecek ve Igecek

Aligveris, Araglar, Arkadaslik, Cocuk Yetistirme, Egitim, Eglence, Etkinlikler, Ev, Finans,
Fotografcilik, Giizellik, Haberler ve Dergiler, Haberlesme, Haritalar ve Navigasyon, Hava
Durumu, Is, Karikatiir, Kisisellestirme, Kitaplar ve Referans, Kitapliklar ve Kisa Sunum,
Miizik ve Ses, Otomobil ve Araglar, Saglik ve Fitness, Sanat ve Tasarim, Seyahat ve Yerel,
Sosyal, Spor, Tip, Verimlilik, Video Oynaticilar ve Diizenleyiciler, Yasam Tarzi, Yeme
Google | Icme

Play Oyunlar

Store Aksiyon, Arcade, Bulmaca, Egitici, Eglencelik Bilgi Oyunlar, Kagit, Kelime, Klasik,
Kumarhane Oyunlari, Macera Oyunlari, Masa Oyunlari, Miizik, Rol Oyunu, Simiilasyon,
Spor, Strateji Oyunlari, Yaris

Aile

5 Yas ve Alti, 6-8 Yas Arasi, 9 Yas ve Uzeri, Aksiyon ve Macera, Egitim, Kesif ve
Tasarlama, Miizik ve Video, Rol Yapma Oyunu, Zeka Oyunlar1

Tablo 1.1 ve Sekil 1.1’de de goriildigii iizere en biiyiikk iki mobil uygulama
marketinin barindirdig1 5 milyondan fazla uygulama neredeyse tamamen genel kullanici
ihtiyaclaria gore kategorize edilmistir. Her iki platformda da sinirli sayidaki yas odakl
kategoriler incelendiginde sadece cocuklara yonelik kategoriler mevcuttur. Apple’in
‘Cocuklar’ ve Google’n ‘5 Yas ve Altr’, ‘6-8 Yas Arast’, ‘9 Yas ve Uzeri’ kategorileri
incelendiginde bu durum goriilmektedir. Bu kategoriler yetigkinlere yonelik Kumarhane
Oyunlari, Cocuk Yetistirme gibi kategorilerle birlikte yer almaktadir. Cocuklarin
ebeveynlerinin mobil cihazlarii veya yetiskin biri adina alinmis e-posta hesabiyla
kullanilan cihazlar1 kullandigi g6z oOnilinde bulundurulursa, bu kategori sisteminin
iyilestirme gerektirdigi soylenebilir.

Bir mobil uygulamanin potansiyel kullanicilarinin beklentilerini ve ihtiyaglarini,
gelistirme siirecinin  basinda kullanici arastirmalariyla 6grenmek, hem mobil
uygulamanin hedefe yonelik olmasini, hem de elde edilecek reklam ve/veya hizmet

gelirinin artmasin1 saglayacaktir. Aynt zamanda bu gibi aragtirmalar siirecin baginda
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yapilarak, gelistirme silirecinde verilecek tasarim ve yazilim kararlarina hiz
kazandiracaktir. Gelistirilecek olan mobil uygulamanin c¢evrimi¢i marketlerde hangi
kategorilerde yer alacagi, hangi yas gruplarina ni¢in hizmet edecegi, benzer uygulamalari
kullananlarin kullanic1 deneyimleri, rakiplerin kullanicilara yaklagim bigimleri gibi
faktorler siirecin baginda dikkate alinarak hedef kitleye 06zel olarak gelistirildigi
duygusunu yansitmalidir.

Cevrimic¢i mobil uygulama marketlerinde bulunan kategori sistemi Tablo 1.1°de de
goriildiigii lizere agirlikli olarak genel kullanici ihtiyaglarina gore yapilandirilmistir.
Kisisel, biyolojik, demografik 6zelliklere gore filtreleme sistemi bulunmamasindan
dolay1 bu sistemin kullanicilara dogru bir deneyim saglayip saglamadigi sorgulanabilir.
Kullanicilarin  bu marketleri deneyimlerken ihtiyaglar1 veya istekleri disinda
uygulamalara yonlendirilmesi bu uygulamalar: yiikledikten sonra hi¢ kullanmayan veya
1-2 kullanimdan sonra mobil cihazindan kaldiran kullanicilarla sonuglanabilir. Kategori
sisteminde yapilacak filtreleme gelistirmeleri ile gerceklesecek uygulama yiiklemeleri
veya satin almalar, kullanicilara bu anlamda daha iyi ve kaliteli deneyimler saglayabilir.

Ayn1 zamanda bu gelistirmeler uygulama istatistiklerinin giivenilirligini de artiracaktir.

1.3. Teknoloji ve Grafik Tasarim iliskisi

Bilgisayar teknolojilerinin grafik tasarimla olan iliskisi ¢esitli teknolojik icatlar ve
yazilimlarla olmustur. 1959 yilinda icad edilen mikrogip ve 1963’te Engelbart’in Gorsel
1.3.de goriilebilecek ilk deneysel bilgisayar faresi bunlardan bazilaridir. Insan-bilgisayar
etkilesiminde bir doniim noktasi sayilabilecek bu gelismeler bilgisayar grafiklerinin

(Computer Graphics) dogmasina 6n ayak olmustur.
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Gorsel 1.3. Engelbart tarafindan gelistirilen ilk deneysel bilgisayar faresi

(Kaynak: http://web.stanford.edu/dept/SUL/library/extra4/sloan/MouseSite/Archive/patent/

Mouse.html Erisim Tarihi: 14.04.2019).

Bilgisayar grafikleri terimi ilk olarak 1960 yilinda Boing Havayollari’nin grafik
tasarimcist olan William Fetter tarafindan kullanilmistir. Sonrasinda 1963 yilinda
Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’nden (MIT) Ivan Sutherland’in doktora tezi projesi
olan Sketchpad yazilimi ile insan-bilgisayar etkilesiminde ilk defa bir kalem yardimi
ile ekranda ¢izim yapilmasi saglanmistir (Sutherland, 1963; 2003, s.20 ve Galitz, 2007)
(Bkz. Gorsel 1.4.).

Gorsel 1.4. Gelistiricisi Sutherland, SketchPad yaziliminm kullanirken
(Yazarin éniindeki kutu iizerinde bulunan siyah diigmeler LightPen adi verilen kalemin ¢esitli ¢izim
fonksiyonlarim kontrol etmeyi sagliyor. (Sutherland, 1963, s.11; 2003, 5.20))
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Sutherland’in bu ¢alismasiyla bir anlamda kivileimi yakilan bilgisayar grafigi donanim
ve yazilim {riinleri giiniimiize kadar ¢ok hizli gelisme gostermistir. Bir Apple calisani
olan ve ‘ortalama tiiketici ic¢in kullanimi kolay ve diisiik maliyetli bir bilgisayar’
gelistirmeyi amaglayan Jef Raskin, 1970’11 yillarin sonlarina dogru ‘grafiksel bir kullanici
arayiizline sahip bir proje gelistirmeye baslamistir. Bu ¢alisma, 1984 yilinda Steve Jobs’
tarafindan tanitilan Apple Macintosh ile sonuglanmis, ilk Grafiksel Kullanic1 Arayiizii
(GUI-Graphical User Interface) gelistirilmistir (bkz. Gorsel 1.5. ve Gorsel 1.6).

Gorsel 1.5. 1984 yilinda Steve Jobs tarafindan tamitilan Apple Macintosh
(Kaynak: https://history-computer.com/ModernComputer/Personal/Macintosh.html Erigim tarihi:
14.04.2019)
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Gorsel 1.6. 1984 yilinda tamnlan Apple Macintosh’a ait bir grafiksel kullamci arayiizii sayfas
(Kaynak: https://history-computer.com/ModernComputer/Personal/Macintosh.html Erigim tarihi:
14.04.2019)

1984 yilinda iiretilen ilk Macintosh ekranlari i¢in ilk font ve ikon tasarimlar1 Apple
tasarimcist Susan Kare tarafindan yapilmistir (Bkz. Gorsel 1.7). Bilgisayarin diger grafik
tasarim trilinleri icin kullanilmasi April Greiman, Rudy VanderLans (Emigre dergisi
tasarimci ve editorli) ve Zuzana Licko gibi tasarimcilarin ¢aligmalariyla olmustur (Bkz.
Gorsel 1.8, Gorsel 1.9, Gorsel 1.10). Bu tasarimcilar, dijital teknolojilerin erken
donemlerinde tasarim i¢in dijital teknolojileri kullanmayi bir anlamda reddeden
tasarimcilara karsi, dijital teknolojilerle yaratilacak tasarimlarin renk, doku, gériintii ve
tipografik ogelerin esnetilebilir, biikiilebilir, saydamlastirilabilir, katmanlanabilir ve

benzeri goriilmemis sekillerde birlestirilebilir olmasint benimsemislerdir (Meggs ve

Purvis, 2012, 5.532).
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Gorsel 1.7. Apple icin tasarlanan, Susan Kareye ait ikon tasarimlar
(Kaynak: https://history-computer.com/ModernComputer/Personal/Macintosh. html
Erisim tarihi: 14.04.2019)
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Gorsel 1.8. Design Quarterly dergisi icin Greiman tarafindan 1987 yilinda yapilan tasarim
(Meggs ve Purvis, 2012, 5.532).
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Gorsel 1.9. EMIGRE Dergisi i¢in Glenn A. Suokko (sol) ve Rudy VanderLans in (sag) kapak
tasarimlar (Meggs ve Purvis, 2012, 5.532).
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Gorsel 1.10. 4pril Greiman (sol) ve Katherine McCoy tasarimlart (sag)
(Meggs ve Purvis, 2012, 5.532).

Grafik tasarim, 6ncesinde oldugu gibi bilgi ¢aginda da teknoloji ile yakin iligkili bir
tasarim disiplini olmus, grafik tasarimci ve grafik tasarim tekniklerinin evrimlesmesine

etki etmistir. Bu etki, parsomen kagidi, fir¢a, kursun kalem gibi ilkel teknolojilerden,
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matbaa teknolojisi ve gilinlimiizde kullandigimiz yiiksek ¢Oziintirlikli goriintiiler
yaratmamiza olanak taniyan ara¢ ve yazilimlar araciligi ile gergeklesmektedir. Dijital
fotograf makineleri, bilgisayar destekli tasarim programlari, yliksek performans ve
hassasiyete sahip bilgisayar ve ¢izim tabletleri, veri gorsellestirme yazilimlar1 gibi yiiksek
teknolojik altyap1 gerektiren donanim ve yazilimlar bunlardan bazilaridir. Bu teknolojiler,
geemis yillara kiyasla sagladigi kolayliklarla tasarim siirecinde yapilan denemeleri
kolaylastirip hizlandirarak tasarimciya daha genis bir “oyun alan1” saglamaktadir. Anlik
goriintlii isleme yazilimlari, dijital fotograf makinesi veya kamera ile gelen bu
gelismelerin tasarimin deney siirecini eglenceli ve daha serbest bir siirece doniistiirdiigi
sOylenebilir. Grafik Tasarimin Tarihi (The History of Graphic Design) kitabinda dijital

cag ve grafik tasarim-tasarimci iliskisi asagidaki sekilde belirtilmektedir:

“Bilgisayar, grafik tasarim problemlerinin ¢6zlimiinii hizlandirarak tasarimcilarin daha 6zgiir
calismasint sagliyor. Gorsel uyaricilara ¢ok fazla ve siirekli maruz kaldigimiz giiniimiizde,
carpici, tesvik edici ve tamamen orijinal olanlar aklimzda kaliyor. Grafik tasarim
giintimiizde sadece kitap, afis ve diger geleneksel reklamlari degil, etkilesimli medya,
hareketli grafikler ve daha fazlasim igeriyor. Gelecek nesil grafik tasarimcilari, mevcut
algilara ve sabit estetik kavramlarina meydan okuyacak. Teknolojiyle giderek daha fazla i¢
ice olmasina ragmen grafik tasarmmu dijital oncesi doneme baglayan giiglii baglar var.”

(Meggs ve Purvis, 2012, vii)

Cesitli tasarim alanlarinda tasarimeilar bu tirtinleri kullanarak eserler tiretmektedir.
Bu sebeple dijital tasarimcilar i¢in Apple, Wacom, Windows gibi teknoloji firmalar
dijital yazilimlar gelistirmekte ve tasarimcilarn kullanimina sunmaktadir. Ornek olarak,
son yillarda hizli bir sekilde tasarimcilar i¢in kullanimi1 yayginlasan bir iirlin olan Apple
iPad Pro ve beraberinde kullanilan Savage Interactive sirketinin gelistirdigi Procreate
App uygulamasi Sutherland’in baglattig1 teknolojinin, grafik tasarim alaninda son
iriinlerinden oldugu sdylenebilir. Gorsel 1.11°de iPad ve Procreate uygulamasi ile

yapilan bir tasarim goriilebilmektedir.
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Gorsel 1.11. iPad Pro 2, Apple Pencil ve Proreate App ile ¢calisan bir tasarimci
(Kaynak: https://www.digitalartsonline.co.uk/reviews/creative-hardware/ipad-pro-2018-review/
Erisim tarihi: 15.03.2019)

Tasarimcilarin bilgisayar destekli goriintli yaratmak i¢in gelistirilen yazilimlara ek
olarak gelistirilen donanimlar da mevcuttur. Ornek olarak Wacom sirketinin
gelistirdigi Inkling ve Bamboo Slate aracglari, cizerlerin kagit-kalem kullanarak ¢izim
yapmasini ve bunlarin dijital ortamda es zamanli kopyalarini olusturmalarina imkan
vermektedir. Gorsel 1.12 ve Gorsel 1.13°de goriilecek olan Inkling {iriinii, her tiirli kagida
yapilan ¢izimin dogrudan bilgisayara aktariminin gergeklesmesini saglayan bir

teknolojidir.

Gorsel 1.12. Animasyon sanatcist Felipe Betancour tarafindan Inkling ’in A4 kdgidl ile birlikte
kullanimu (Kaynak: https://youtu.be/yOYP9IshTES Erisim tarihi: 10.04.2019)
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Gorsel 1.13. Animasyon sanatcist Felipe Betancour un Inkling ile yaptig1 ¢izimin bilgisayar ortamina
aktardmus hali (Kaynak: https://youtu.be/yOYP9IshTES Erisim tarihi: 10.04.2019)

Fransa merkezli bir teknoloji sirketi olan iskn.co’nun gelistirdigi ‘yiizik’ ve
beraberinde kullanilan ¢izim tahtasi (slate) karakelemle c¢izilen bir goérseli dogrudan
dijital ¢izime ¢evirmekte ve bilgisayar ortaminda islenebilir halde kullaniciya sunarak
caligmaktadir (Bkz. Gorsel 1.14). Uygun dlgiilerde her tiirlii kaleme takilacak iskn yliziigii
ile ¢izim tahtasi lizerinde yapilmis bir ¢izimi, dijital bir ¢izim halinde bilgisayara transfer

etmekte ve ¢izerlere biiylik kolayliklar saglamaktadir.

Gorsel 1.14. The Slate-iskn, cizim tahtasi, kalem yiiziigii ve aparatlar: (Kaynak:
https://www.iskn.co/eu/shop/the-slate Erigim tarihi: 11.04.2019)

Tim bu teknolojik gelismeler dijital ortamda gorsel tasarim ve 6zellikle grafik
tasarimin siirecini etkilemis ve degistirmistir. Deney ve eskiz asamasinin ¢izerler ve
tasarimcilar i¢in Onemli bir siire¢ oldugu goz oniine alindiginda teknoloji, grafik tasarimi
dogrudan etkilemekte, tasarimcilarin hayal giiciinii eserlerine yansitmasinda 6nemli rol

oynamaktadir.
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1.3.1. Dijital teknolojiler ve grafik tasarim

Tiim tasarim disiplinleri gibi grafik tasarim da bulundugu ¢agin teknolojisini
problemlere yaratict gorsel ¢oziimler {iretmek adma kullanmustir. Icerisinde
bulundugumuz bilgi ¢aginin tasarimcilara sundugu dijital goriintii isleme araglari tasarim
alaninda onemli gelismelerin olmasini saglamis ve iiretim siirecini hizlandirmistir. Bu
stirecte Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD-Computer Aided Design) ve Bilgisayar
Uretimli Imgeleme (CGI-Computer-generated Imagery) kavramlari hayatimiza girmistir.
Gegmis donemlerde geleneksel yontemlerle yaratilan gorsel tasarim {irlinlerinin yani sira
tasarim yazilimlar1 aracilif ile sadece dijital ortamlarda yaratilan goriintiiler yine dijital
ortamlarda kullanilarak izleyicisine sunulabilmektedir. Ozellikle sosyal medya ve igerik
paylasimi siteleri i¢in bireysel veya profesyonel kullanicilar dijital goriintii isleme
yazilimlarin1 kullanarak gorseller iiretmekte ve yayinlamaktadirlar. Tasarimeilar yeni
medyanin kullanicilara sundugu etkilesimli iletisim imkanlar1 sayesinde izleyici ve diger
tasarimcilarla hizli etkilesime gegebilmekte, bunun getirdigi icerik paylasimi kiiltiirii ile
geri doniis almaktadirlar.

Bilgisayarlar ve ardindan yazilim programlar1 grafik tasarimin kullanim alanina
dahil olarak grafik tasarim siirecini degistirdiler. Baglangicta grafiksel kullanici arayiizii
tasarimcilar1 fotograf veya vektorel grafik diizenleme yazilimlari olan Photoshop veya
lustrator gibi iirlinlerin yeteneklerini zorlayarak bu tasarimlari liretmekteydiler. Ancak
giinimiizde, sadece arayliz tasarimi ic¢in gelistirilmis yazilimlar1 kullanarak tasarim
iretmektedir. Bu programlar gelisen yazilim teknolojileri sayesinde c¢esitli ekran
boyutuna sahip mobil ve masaiistii cihazlar i¢in arayiiz tasarimi yapmaya ve hatta bu
cihazlar i¢in prototip liretme yetenegine sahip hale gelmistir. Ayni zamanda bu
programlarin Gorsel 1.15’de de goriilecegi gibi yazilim gelistiriciler i¢in ek 6zellikler
sunarak, kullanilabilir {iriin gelistirme baglaminda ekip i¢erisinde daha tiretken ve uyumlu

bir ¢alisma ortami sagladigi sdylenebilir.
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Gorsel 1.15. 4dobe XD programu ile tasarlanan bir sayfa ve paylasim ortami

Tasarim programlarinin, grafik tasarimcilara sundugu bu kabiliyetler tasarim
stirecini biiylik Olciide degistirmistir. Ancak tasarim alaninda yaraticilik yoniinden
makineler heniiz insanin yorumlama ve yaraticit eser iliretme anlaminda c¢ok biiyiik
ilerleme kaydetmis olsa da yeterli degildir. Ciinkii hicbir sistemde hayalgiicli olmadan
diisiince liretilemeyecegi tartisilmaz bir gercektir (Becer, 2006, s. 49) Yaratici insanlarin
bilgi birikimi, tecriibesi ve bilincaltinda sahip oldugu diinya, problemlere yaratici
cozlimler yaratma gayesi, tasarim programlarini bir ara¢ olarak kullanan tasarimcilart
makinelerden farkli kilmaktadir. Glinlimiizde bagimsiz yazilim gelistiriciler ve teknoloji
sirketleri tarafindan derin Ogrenme, yapay =zeka gibi teknolojiler kullanarak
bilgisayarlarin milyonlarca gorseli referans alarak olusturdugu dijital gorsellestirme
yazilimlar1 gelistirilmektedir.

Gorsel tasarimda yapay zeka teknolojileri

Kaliforniya merkezli bir teknoloji sirketi olan Nvidia’min gelistirdigi GauGAN
yazilim1 bilgisayar ile birkag saniyede istiin korii izilen bir tasarimi Uretken Zit Aglar
(Generative Adversarial Networks) ve Derin Ogrenme Modeli ile foto-gercekgi bir
gorilintiiye doniistiirmektedir (Salian, 2019, ¢evrimigi). Gorsel 1.16’da 6rnegi goriilen
yazilim heniiz deneme asamasinda olmakla birlikte genel kullanima a¢ilmamistir. Ayrica
bagimsiz yazilim gelistirici ve artirtlmis gerceklik uzmani Alex J. Champandard
tarafindan gelistirilen Neural Doodle benzer sekilde cizilen basit ¢izimleri gercek
sanatc¢ilardan alinan referanslarla bilgisayar lizerinde yeniden yaratmaktadir (Bkz. Gorsel

1.17). Bir bagka tasarim programi olan Clip Art Studio ise ¢izimleri yapay zeka
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teknolojisi ile otomatik olarak veya tasarimcinin sundugu referanslara gore

renklendirebilmektedir (Bkz. Gorsel 1.18).
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Gorsel 1.16. GauGAN projesi tanitim videosundan alinmuig ekran gériintiisii
(Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=fu2fzx4w3ml Erisim tarihi: 03.04.2019)
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Gorsel 1.17. Neural Doodle projesi tanitim videosundan alinmis ekran gériintiileri
(Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=fu2fzx4w3ml Erisim tarihi: 03.04.2019)
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Gorsel 1.18. Clip Art Studio renklendirme (Colorize) ézelligi ile hazirlanan bir ¢alisma
(Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=ftwwkMZovlo Erisim tarihi: 03.04.2019)

Diinya capinda yaratici profesyonellerin yogun olarak programlarini kullandigi
(Adobe Systems, 2009, s.1) Adobe sirketi tarafindan gelistirilen Adobe Sensei, yapay
zekd ve makine 6grenmesi teknolojilerini kullanarak tasarimecilara 6nemli kolayliklar
saglamaktadir. Sistem, sirketin Creative Cloud yazilimlariyla biitiinlesik bir ¢calisma ile
fotograf diizenleme, 6zel efektler ve tasarimcilar igin biiyiik dl¢lide zaman tasarrufu
saglayacak hizli obje kesimi (découpage) yapma oOzellikleriyle tasarim siirecini
hizlandirmaktadir. Sistemin sundugu 6ne ¢ikan ozelliklerden biri de kullanicilarinin
cektigi 6zcekim (selfie) fotograflarini diizenlemek i¢in yapay zeka teknolojisiyle akillt
telefonlarin fotograf diizenleme oOzelliklerini arttirmaktir. Uygulama ek olarak Nvidia
GauGAN vyazilimiyla benzer olarak basit ¢izimlerden goriintii sunabilmektedir (Bkz.

Gorsel 1.19).
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Gorsel 1.19. Adobe Sensei uygulamasinin calisma prensibini gosteren goviintiiler.
(Kaynak: https://news.adobe.com/video/innovation/adobe-sensei Erigim tarihi: 08.04.2019)

Yapay zeka teknolojisi ile goriintii isleme teknolojilerinde 6nemli bir aragtirma
caligmasi olan EnhanceNet-PAT algoritmast ise, ¢cok diisiik ¢oziintirliiklii fotograflar:
yapay zeka ve otomatik doku sentezlemesi ile (Single Image Super-Resolution Through
Automated Texture Synthesis) yiiksek ¢oziintirliiklii hale getirmektedir (Bkz. Gorsel
1.20.) (Sajjadi vd., 2017).
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input image highest PSNR our result

Gorsel 1.20. EnhanceNet-PAT algoritmasinin galisma prensibine bir 6rnek (Sajjadi vd., 2017, s.1).

1.3.1.1. Vektor ve piksel tabanl goriintii isleme yazilimlar

Vektor grafiklerde ¢oziiniirliikten bagimsiz, her bir nesne matematiksel ifadelerle
olusturulur ve en 6nemlisi detay kaybetmeden herhangi bir boyuta yeniden kayipsiz bir
sekilde Olceklendirilebilir. Vektor tabanli grafik programlarinda islenen grafikler
matematiksel koordinatlarla ¢aligmaktadir ve kalite, ¢oziiniirliik veya netlik kaybi
olmadan boyutlar1 degistirilebilir (Bkz. Gorsel 1.21). Matematiksel koordinatlarla
saklanan goriintii verileri her bir pikselin verisini ayr1 ayr1 kaydetmedigi i¢in raster

grafiklerden daha kii¢iik dosya boyutlarina sahiptir.

Vector @100% Bitmap @100%

L .

Vector @300% Bitmap @300%

Gorsel 1.21. Vektor ve raster tabanli grafiklerin Twitter.com sosyal medya sitesi sembolii iizerinde
gosterimi.
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Raster (Bitmap) grafikler ise ilgili gorseli olusturan ve her biri renk igeren
noktalarin yan yana ve alt alta dizilmesiyle olusan grafik tiiriidiir. Raster grafikler,
genellikle dikdortgen seklindeki piksel 1zgarasi veya resim Ogeleri olarak tanimlanan
resimlerdir. Her piksel, diger piksellerle yan yana birlestirildiginde, goziin algilayabildigi
goriintii olusturmak i¢in bir araya gelen kiiciik renkli karelerdir. Raster tabanl grafikler
genellikle fotograf icin kullanilir ve biiyiiltiliip kiigtiltiilmesi goriintiide kalite kaybina
yol acar. Raster tabanli goriintii formatlarindan yazi, geometrik sekil gibi dgeler iceren
goriintiiler i¢in .png, .tiff veya .gif formatlar1 6nerilir. Bu formatlar keskin ve kontrasti
yiiksek goriintiiler i¢in diisiik boyutlu ve goriintii kaybin1 en aza igeren sikistirma
teknolojisini igerir. Fotograf ve benzeri goriintiiler igeren ¢iktilarda ise .jpeg veya

.Jpeg2000 gibi formatlar 6nerilmektedir.

31



IKINCI BOLUM
Miikemmel bir kullanic1 deneyimi tasarlamay1 amagladigimda,

genellikle ii¢ sey diisiiniiriim: kullanilabilirlik, fayda ve arzu edilebilirlik.

Jon Wiley, Google Search bas tasarimcisi

2. KULLANICI DENEYIMIi (UX) KAVRAMI ve KULLANILABILIRLIK

2.1. Kullanic1 Kavram ve Kullanic1 Gruplar:

Bir {riinii veya hizmeti deneyimlemek, deneyimi yasayan insanlar1 kullaniciya
doniistiiriir. Ayni1 veya benzer gereksinimleri, farkliliklar1 olan kullanicilar farkli kullanici
gruplarini olusturur. Bu farkliliklar yas, cinsiyet gibi 6zelliklerden olabilecegi gibi gelir
durumu, 6grenim durumu, evli, bekar veya ¢ocuklu olma, geng, her tiirlii bedensel veya
zihinsel engele sahip olmak gibi 6zelliklerden de olabilir. Kullanici gruplarinin ihtiyag ve
talepleri kullanict testleriyle belirlenmeye ¢aligilir. Kullanicilardan elde edilen veriler,
kullanilabilir iirtinler gelistirmek amaciyla kullanilarak kullanici ihtiyaglar: anlagiimaya
caligilir.

Farkli gereksinimlere sahip kullanicilarin ortak egilimleri kullanici gruplarimi
olusturmaktadir. Ozelde kullanici, genelde kullanici gruplari diisiiniilerek iiriin veya
hizmet gelistirme siirecinde kullanilabilirligi artirmak amag¢lanmaktadir. Tanimlanmis bir
hedef kullanict grubu icin eglenceli ve kullanilabilir bir deneyim tasarlamak miimkiindiir
(Harley, 2015, ¢evrimicgi).

Kullanici profilini tanimak, arayiizii tasarlama ve gelistirme siirecini dogrudan
etkileyen onemli bir unsurdur. Kullanicilarin deneyimleri, demografik 6zellikleri, 6zel
ihtiyaclari, becerileri ve gereksinimleri web sitesi, mobil uygulama ve bunlar1 olusturan
bagimsiz sayfalarin kullanic arayiizlerini tasarlama siirecinde etkilidir. Web sitesi veya
mobil uygulama kullanicilar ile ilgili dijital ortam iirlinliniin gelistirme siirecinin basinda,
bir kitle profili olusturmak i¢in ilgili grubun bireysel farkliliklart belirlenmeli, biligsel
islem yetenekleri ve sinirlar1 bilinmeli, kitle tanim1 ve kategori sistemi olusturulmalidir
(Badre, 2002, s. 69). Bireysel farkliliklar, kisisel 6zellikler ve tecriibeleri kapsarken
kitlesel farkliliklar ana dil veya kiiltiirel bilgiler gibi farkliliklardir ve biiytlik gruplari
ilgilendirir. Bu farkliliklar 6nceden belirlenerek {iriiniin hedef kitle i¢in tasarimsal ve
islevsel olarak daha uygun olmasini saglar (Badre, 2002, s. 70-77).

Kullanic1 kitleleri belirlenirken egitim gegmisi, bilgi teknolojisi deneyimi ile

birlikte kullanicilarmn psikolojik &zellikleri de énemlidir. Ornegin, bir bilgisayar sistemi
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tasarlarken, kullanicilarin  motivasyonlarinin  ve bilgisayar kullanimmna veya
dijitallesmeye karsi tutumlarinin farkinda olmaniz gerekir. Bir uygulamanin kullanict
tarafindan kabul edilmesi veya edilmemesi, ¢cogu zaman onlarin bilgisayar kullanimina
yonelik tutumlarina dayanmaktadir. Bir kullanicinin kiiltiirel ge¢misi ayni zamanda
kullanic1 arayiizii tasariminin belirli yonlerine de etki edecektir. Ornegin, Batililar
tarafindan kolayca taninan simgeler, Dogu toplumlarina ait kullanicilar tarafindan daha
zor taninabilir (Stone vd., 2005, s.70). Kullanict gruplarinin fiziksel, demografik,
psikolojik veya biyolojik farkliliklart géz oniinde bulunduruldugunda farkli kullanici
gruplart i¢in yapilan akademik arastirmalar ve sektor calismalari giin gegtikge onem
kazanmaktadir. Bu ¢aligmalar kullanict dostu dijital tirlinlerin gelistirilmesini saglayacak,

kullanic1 deneyimi kalitesini arttiracaktir.

2.2. Kullanici Deneyimi Kavram ve Arayiiz ile Tliskisi

Kullanic1 deneyimi, sektor temsilcileri ve arastirmacilar tarafindan bir¢ok farkl
anlamlarda kullanilmis, farkli agilardan tanimlanmistir. Alben, (1996, s. 11) kullanici
deneyimini, insan ve insanla etkilesime giren etkilesimli iiriinler i¢in {riinii nasil
kullandiklarimin tiim yonleri: ellerinde hissetme sekli, nasil ¢alistigi, nasil kullandiklari,
nasil hissettikleri, amaglarint ne kadar iyi kullandiklar1 ve ne kadar iyi bir sekilde
uyguladiklar1 biitiin igerik olarak tamimlar. Bu tanimlamaya benzer bir tanim ‘son
kullanicimin sirketin hizmetleri veya iiriinleri ile olan etkilesiminin tiim yonleri’ olarak
Nielsen ve Norman (2014, cevrimici) tarafindan yapilmigtir. Uluslararasi Kullanict
Deneyimi Profesyonelleri Vakfi (UXPA) tarafindan bir iirlinle, hizmetle veya olayla, tiim
duyularimizla, zaman i¢inde ve hem fiziksel hem de biligsel diizeylerde etkilesim hissi,
kullanicinin bir {iriinle etkilesiminin her yonii, kullanicinin algilarini olusturan hizmet ya
da sirket olarak tanimlanir. (UXPA, ¢evrimici) Ek olarak Fadel, (2014, s. 94) kullanici
deneyimini, kullanicinin yatkinlik, beklenti, ihtiyaclar, motivasyonlar, mizah gibi
duygusal durumlarimin bir sonucu olarak tanimlamistir. Bu tanimlar kullanict
deneyiminin 6znel, karmasik ve dinamik bir kavram olmasindan dolay: yeterli degildir.
Ozellesmis ihtiyaca gore, bu alanda bilimsel ¢alisma yapan arastirmacilar tarafindan yeni
tanimlar yapilacaktir.

Iyi bir kullanict deneyimi icin, kullanici ile sistem arasinda tutarli bir arayiizii
tasarlanmali, tasarim siirecinde olabildigince ¢ok sayida kullanict sorunu diistiniilmelidir

(Galitz, 2007, s. 62). Kullanicilarin karsilasabilecegi olasi karmasik senaryolar gelistirme
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ve test siireglerinde ongoriiliip, gerekli diizenlemeler bu olas1 senaryolara gore yapilabilir.
Tasarimc1 genel anlamda, kullanicilarin aligkanliklarini, geleneksel olandan kolay
kopmadiklarini ve yeniliklere kars1 direng gostereceklerini géz ardi etmemelidir (Turan,
2009, s. 180). Etkili deneyim yasatacak bir kullanict arayiiz tasarimi i¢in tasarimeinin
stirekli tasarim denemeleri yapmasi ve ulasiimasi amaglanan hedef kitlenin kullanict
bilgilerini almasi gerekmektedir. Bu bilgiler iki kaynaktan gelebilir:

o Kullanici arayiizii tasarim ve gelistirme siirecinin bir pargasini olusturan bilgi
toplama faaliyetleri ve analizlerinden.

e Bilissel psikolojinin alani gibi kismen teoriden gelen kullanici arayiizii tasarim
bilgisi ve kullanicilar i¢in halihazirda iyi c¢alisan tasarimlar gibi gegmis
deneyimlerden (Stone vd. 2005, s. 119).

Kullanici deneyiminde etki eden bir diger 6nemli faktor ise internet baglantisinin
hizidur. lyi tasarlanmus bir kullanici deneyimi ve grafiksel kullanici arayiizii, kullanicinimn
etkilesim saglayacagi bir medyum olarak internet hiziyla da ilgilidir. Diinya niifusunun
ortalama sadece %63 liniin genis bant internet erisimine sahip oldugu goéz Oniine
alindiginda, kullanic1 deneyimi ve bunun bunu saglayan arayiizlerin internet baglanti
hiziyla baglantili oldugu sdylenebilir (Bkz. Gorsel 2.1).

Ingiltere’de yapilan bir arastirmaya gore diinya niifusunun ortalama % 63’ii mobil
kullanimda genis bant (broadband) internet erisimine sahiptir (WeAreSocial, 2018,
cevrimici). Kullanicilar yavas yliklenen web sayfalarinda ve islem hizinin yavas oldugu
mobil uygulamalar1 kullanmay1 tercih etmeyebilirler. Mobil uygulamalarin yavas
calismasinin baslica nedeni kullanilan yazilim dilleri oldugu gibi, gorsellerin ideal

format1 ve kalitesi de olabilmektedir.

THE NUMBER OF BROADBAND MOBILE CONNECTIONS COMPARED TO POPULATION

NORTHERN
EUROPE EASTERN
EUROPE

NORTHERN
AMERICA

WESTERN CENTRAL
EUROPE ASIA
EASTERN

SOUTHERN oin

THE EUROPE
CARIBBEAN NORTHERN
AFRICA
CENTRAL

'WESTERN
AMERICA MIDDIE 9

WESTERN AFRICA ASIA SOUTHERN

AFRICA ASIA rrviiaedl

ASIA

EASTERN
( AFRICA

GLOBAL SOUTH
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AVERAGE: SOUTHERN OCEANIA

63% AFRICA

Gorsel 2.1. Diinya iizerinde genis bant internet baglantisina sahip kullanici oranlar
(WeAreSocial, 2018, ¢evrimigi)
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Yavas yliklenen sayfalar, 6zellikle diisiik internet baglantisi kullanan veya mobil
aygitlardan baglanan kisiler i¢in kullanimi zor olabilmektedir. Biiylik ve gereksiz
grafikler veya animasyonlar iceren, yavas indirilen tasarimlar, insanlarin bir siteyi
kullanmasini engelleyebilir. Sayfa basina bayt sayisin1 en aza indirmek, hizli sayfa
yiiklenmesi saglamanin en iyi yoludur. Eger bir sayfanin goriintiilenmesi zaman alacaksa,
kullanicinin bu konuda uyarilmasi ve ilgili gorsel animasyon veya bilgilendirme
yazilarmin ekrana yerlestirilmesi gerekir (Galitz, 2007, s. 236). Internet hizinda meydana
gelebilecek yavaslik sorunlart igin web siteleri, kullanic1 araylizlerinde kullanici
deneyimini iyilestirecek veya en azindan kullanicinin igerik yiiklenmesini beklerken
sikilmasini engelleyecek diizenlemeler yapmaktadir. Bunlarin arasinda Gorsel 2.2°de
goriilecegi gibi Facebook sosyal medya sitesinin kullandigi, diisiik internet baglantisi
sirasinda kullaniciya gorselde yer alan igerigi ilgili alanda yazi olarak bildiren bir sistem

iyi bir 6rnek olarak gosterilebilir.

L 4

36rlntlnin olasi igerigi: 4 Kigi, glilimseyen insanlar, agik hava

Gorsel 2.2. Facebook.com sitesinde yer alan bir gonderiden alinan ekran goriintiisii
(Erisim tarihi: 11.09.2018)

Yavas/zayif internet baglantilar1 i¢in gelistirilen baska bir ¢0zlim, internet

tarayicilarinda sikca karsilagilir bir 6zellik haline gelmistir. Google Chrome gibi internet
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tarayicilarinin (browser) sundugu bir 6zellik olarak, Gorsel 2.3’de 6rnegi goriilen sayfa
icerisindeki gorseli bulanik veya piksellesmis bir sekilde gostermek kullanicinin sayfa

yiiklenmesini beklerken hizli terk etmesini engelleyebilecektir.

Better Humans [Y]  setter Humans

+ Save the image to your phone. - Save the image to your phone

aper > Choose a New Wallpaper > Camera Roll + Go to Settings > Wallpap ose a New Wallpaper > Camera Roll

ings > Wi

+ Choose the motivational wallpaper. Pick Still (saves battery life) and Set * Choose the motivational wallpaper. Pick Still (saves battery life) and Set

v Both v Both

One problem with i

feel cluttered. It’s bette
working out, than it is to ha or example,

ns that just don't show up well behind

Gorsel 2.3. Medium.com sitesinde yer alan bir génderinin internet tarayici tarafindan kullanicrya
gosterme swrasinda alinan ekran goriintiileri (Erigim tarihi: 18.12.2018)

Kullanilabilirlik, Nielsen’e (1993) gore kullanici arayiizlerinin yalnizca tek boyutlu
bir kavrami degildir. Kullanilabilirlik birden fazla bilesene sahiptir ve geleneksel olarak
bes temel Ozellige dayanmaktadir. Bunlar; kolay ve hizli bir 6grenim siireci igin
ogrenilebilirlik, kullanislilik saglayan verimlilik, her kullanim oturumunda sorunsuz
kullanilabilirlik i¢in hatirlanilabilirlik, disik hata icermesi ve kullanicinin hata
yapmasinin miimkiin oldugunca Oniine ge¢cmesi anlaminda giivenilirlik, sistemin
kullaniminin keyif vermesi anlaminda memnuniyet seklinde siralanabilir.

Kullanilabilirlik kriterleri kullanict ihtiyaglarina gore iiyeleri araciligiyla bilgiyi
paylagmak ve inovasyonu destekleyen ve kiiresel zorluklara ¢ozliimler sunan goniillii, fikir
birligine dayali, pazarla ilgili Uluslararas1 Standartlar1 gelistirmek i¢in uzmanlar1 bir
araya getiren bir organizasyon olan ISO tarafindan asagidaki sekilde siralanmistir
(ISO 9241-11, 1998).

¢ Kullamlabilirlik (Usability): Kullanicilarin belirli ortamlarda belirli hedeflere
ulagmasi i¢in tasarlanan {iriiniin verimliligi.

o Etkililik (Effectiveness): Kullanicilarin belirli ortamlarda belirli hedefleri
gerceklestirebilecekleri dogruluk ve eksiksizlik.

o Etkinlik (Efficiency): Elde edilen hedeflerin dogruluguna ve eksiksizligine bagl

olarak harcanan kaynaklar.
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e Memnuniyet (Satisfaction): Sistemin kullanicilar1 ve kullanimindan etkilenen
diger insanlar iizerindeki konforu ve kabul edilebilirligi.

1998 yilinda ISO tarafindan yukaridaki sekilde tanimlanan kullanilabilirlik
kriterleri, tarihsel olarak, onceden belirlenmis pratik hedeflerin gerceklestirilmesiyle
iligkilendirilmistir. Daha sonra eglence veya kisisel gelisim gibi kisisel sonuclarin elde
edilmesi ve ayni zamanda mevcut tanimin kapsadigi alanlar1 da kapsayacak sekilde
genisletilmistir. Genisgletilmis yeni standartlar asagidaki 6zellikleri de kapsamaktadir
(Bevan vd., 2016, s. 3-4).

« Ogrenilebilirlik (Learnability): Yeni bir sistemi kullanmay1 6grenirken
yeni kullanicilara etkili, verimli ve tatmin edici olmasini saglamak.

e Uygun kullanim (Regular use): Kullanicilarin hedeflerine etkin, verimli
ve tatmin edici bir sekilde ulasabilmelerini saglamak.

 Erisilebilirlik (Accessibility): Sistemin en genis yetenek seviyesine sahip
kullanicilar igin etkili, verimli ve tatmin edici olmasi.

e Onarilabilirlik (Maintainability): Bakim gorevlerinin etkin, verimli ve

tatmin edici bir sekilde tamamlanmasini saglamak.

Kullanilabilirlik kavrami ve {iriin gelistirme siireci ile ilgili arastirmalar ¢esitlidir.
Bu aragtirmalardan biri olan Rubin ve Chisnell’in c¢alismasina gore, bir {iriiniin
kullanimim1 zor kilan ve gelistirme ekibinde bulunan miihendis, tasarimci veya
yoneticilerin bilmesi gereken 5 ana unsuru asagidaki gibi siralamistir (Rubin ve Chisnell,
2008, s. 8). Uriin veya hizmet gelistirme siirecinde ki bu unsurlar gelistirici ekibin iiriiniin
elde etmesini istedikleri etkiye odaklanmasini gerektirir. Teknik gereksinimlerle birlikte
kullanim siireci de géze alinmalidir.

e Uriin gelistirme birimi sisteme veya makineye odaklamr: Uriiniin tasarimi ve
gelistirilmesi sirasinda, odak noktasi, nihai son kullaniciya degil, makine veya sisteme
yapilmis olabilir. Kullanilabilir iirin gelistirme siirecinde asil odak kullanicinin
amagladig1 eylem i¢in ¢6ziim iizerinde olmalidir.

o Hedef Kkitleler degisebilir veya uyarlanabilir: Onceleri teknik yeterlilige sahip
olmayan bir kisinin elektronik veya bilgisayar tabanli ekipman kullanmas1 alisilmadik
bir durumken, bugiin ortalama bir insanin bdyle bir iiriinii igyerinde veya 6zel
yasamda kullanmamasi neredeyse imkansizdir. Bu nedenle degisen ve gelisen

kullanic1 becerileri igin kullanilabilirlik kriterleri de uyarlanabilir.
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e Kaullanilabilir bir iiriin tasarlamak karmasiktir: Kullanilabilir sistemlerin tasarimi
zorlu, Ongodrillemeyen bir eylemdir ve ¢ogu zaman sadece “sagduyulu” olarak
algilanir. Kullanilabilir sistem tasarimlar iglevsel bir tanim ve hassas bir 6l¢iim
gerektiren bir siiregtir.

e Takim iiyelerinin ¢alismalar1 her zaman birbiri ile uyumlu olmayabilir:
Kullanilabilir bir iiriin tasarlamak farkli alanlardan beceri sahibi olan profesyonellerin
uyumla calismast ve ortak ¢oziim gerektirdigi i¢in zordur. Son kullanicinin iiriini
kullanabilmesini saglayan kullanici arayiizii tasariminin, kullaniciya en islevsel bir
sekilde ulasmasi, tirlinii gelistiren tiim ekiplerin uyum igerisinde ¢alismasina baglidir

e Tasarim ve uygulama her zaman eslesmeyebilir: Kullanici arayiiziiniin tasarimi ve
teknik olarak gelistirilmesi ¢ok farkli beceriler gerektiren farkli siireclerdir. Tasarim,

iiriiniin nasil iletisim kurdugu, uygulama ise nasil ¢alistig ile ilgilidir.

Kullanilabilirlik  standartlar1 goz Oniine alindiginda, kullanict  arayiizii
tasarimlarinin da farkli ihtiya¢ gruplarina 6zel olarak tasarlaniyor olmasi sunulan
hizmetlerin kullanilabilirligini artiracagi sdylenebilir. Kullanilabilirlik, kullanict arayiizii
acisindan, arayiiziin ne kadar kolay kullanilacagin1 degerlendiren bir kalite birimi ve ayni1
zamanda, tasarim siireci boyunca kullanim kolayliginin iyilestirilmesi i¢in yontemler
anlamina gelmektedir (Nielsen, 2003, s. 5). Krug, kullanilabilirlik kavramini, ‘herhangi
bir iiriin, sistem veya hizmetin, ortalama ya da ortalamanin da altinda yetenegi ve
deneyimi olan bir kullanici tarafindan, iimitsizlige kapilip, hiisrana ugramadan
kullanilabileceginden emin olmaktir.” seklinde tanimlar (2000, s. 5). Daring Fireball
elektronik gilince yazar1 John Gruber’in, “kullanicit arayiizii tasariminiz bir ugcak kokpitini
andwriyorsa, bir yerlerde yanlis yapiyorsunuz demektir.” sozii ile yaptigi, iyi
tasarlanmamis kullanici arayiizleri ve pilot veya yeterli egitime sahip olmayan bir kisi
tarafindan verimli bir sekilde kullanilmas1 imkansiz olan ugak kokpiti benzetmesi, arayiiz
kullanilabilirliginde en 6nemli kriterin kullanicilar i¢in yliksek seviyede tecriibeye sahip
olmasa dahi kolaylikla kullanabilmesi oldugu sdylenebilir. Gruber, karmagik bir sistemde
yer alan tiim iglevlerin bir ekranda yer almasinin kullanimi1 kolaylastirabilecegi gibi, tek
ekran igerisinde yer almasi i¢in fazla zorlanan bir kullanici arayiiziiniin ters etki
yapacagina vurgu yapmaktadir (Gruber, 2008, cevrimici). Bu kriterler eger kullanict
arayiizl (pilot, teknisyen gibi) nis bir kitleye hitap ediyorsa bir miktar géz ard edilebilir.

Bu tanimlamalara gore kullanici arayiizii agisindan kullanilabilirligi, fiziksel iiriinlerde
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oldugu gibi bilgisayar, tablet, akilli telefon, akilli saat gibi teknolojik iiriinler araciligi ile
kullandigimiz uygulama, internet sitesi, masatistii programlar1 vb. 6gelerin arayiizlerinde
deneyim kalitesini artiran ve Ongoriilebilir sorunlar1 engellemeyi amaglayan genel

kriterler olarak tanimlayabiliriz.

2.2.1. Insan merkezli tasarim (Human centered design)

Insan merkezli tasarim, insan faktoriinii, tasarrmin farkli asamalarinda diger
hedeflere gore daha yiiksek bir oncelige yerlestiren siire¢ olarak tanimlanabilir (Elmansy,
2017, ¢evrimigi). Bu siirecte, tasarimcinin sadece mevcut problemlerin ¢oziimiinii analiz
etmesi ve ortaya c¢ikarmasi degil, ayn1 zamanda gercek diinyada planlanan hedeflere
ulagmak i¢in tasarlanan iirlinleri veya hizmeti test etmesi ve dogrulamasi gerekir. Brunel
Universitesi, Insan Merkezli Tasarim Enstitiisii'nden Joseph Giacomin’a ait bir arastirma
makalesinde, ISO 9241-210 insan merkezi tasarim siirecinin alt1 6zelligini asagidaki
sekilde tanimlanir:

» Disiplinlerarasi yetenek ve bakis a¢ilarin1 benimsemek,

o Kullanicilari, gérevleri ve ortamlari net bir sekilde anlama,
o Kullanici merkezli, degerlendirme odakli tasarim,

e Genel tiiketici deneyimini géz 6niinde bulundurmak,

o Tiiketiciyi tasarim ve iiretim siirecine dahil etmek,

e Yineleyici (iterative) tasarim siireci,

Insan merkezli tasarim yaklasiminda, iiriinii gelistiren ekibin varsayimlar ikinci
plana atilarak, kullanicilarin talep ve begenilerini dncelige alinir. Dolayistyla bu tasarim
yaklagimiyla ortaya ¢ikan {iriin ya da sistemler daha kullanici1 dostu hale gelebilmektedir

(Toy, 2017, s.54).

2.2.2. Kullanic1 merkezli tasarim (User Centered Design)

Kullanilabilirlik kriterlerinin giderek dnem kazanmasi ve kullanici beklentilerinin
tiim sektorlerde daha fazla 6nemsenmeye baslanmasi dijital ya da fiziksel tiim {irtinler
gelistirilirken ar-ge siireclerinde farkli bakis agilarini beraberinde getirmistir. Bu
yaklagimlardan, kullanicit merkezli tasarim, insan merkezli tasarimin hedef kitleye daha
fazla odaklanmis versiyonudur. Insan merkezli tasarimm kullanilabilir bir iiriin

tasarlamanin ilk zorunlu adimi oldugu, kullanict merkezli ¢ézlimiin ise belirli kullanic
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kategorisinin yasadig1 zorluklara ve ihtiyaclarina odaklanan bir sonraki adim oldugu

sOylenebilir (Yalanska, 2016, ¢cevrimigi).

“Kullanict merkezli tasarim, kullanilabilir tiriinleri ve sistemleri tasarlamak icin
teknik, siire¢, yontem ve prosediirleri barindiran, ayni zamanda kullaniciyr siirecin
merkezine yerlestiren bir felsefedir (Rubin ve Chisnell, 2008, s. 12).”

Kullanic1 merkezli tasarim, tasarim siirecinin her asamasinda tasarimcilarin
kullanicilara ve onlarin ihtiyaglarina odaklandigi, yineleyici bir tasarim siirecidir ve
erisilebilir irlinler olusturmak amaciyla ¢esitli aragtirma ve tasarim tekniklerini siirece
dahil etmeyi gerektirir. Kullanilabilirlik oncelikli web ve mobil iiriinler tasarlayan
Usabilla ajanst kurucusu ve kidemli {iriin direktorii Veugen’in 4 asamali kullanici
merkezli tasarim modeli Gorsel 2.4’teki gibidir. Bu asamalara gore kullanici merkezli
tasarim, yineleyici iirlin tasarlama anlayis1 ile analizden uygulamaya kadar siireci

sorgulayan bir stirectir.

7~ M 7~ M

ANALIZ TASARIM DEGERLENDIRME UYGULAMA
1 2 3 4

Gorsel 2.4. Usabilla’dan Paul Veugen’in kullanict merkezli tasarim yaklagimi (Kaynak:

https://www.interaction-design.org/literature/topics/user-centered-design
Erisim tarihi: 20.02.2019)

Mobil cihazlar, masaiistii ve diziistii bilgisayar platformlarindan farklidir ve
kullanict merkezli bir tasarim yaklasimi uygularken tasarimcinin bunu dikkate almasi
onemlidir. Mobil cihazlarin diger cihazlara kiyasla calisma sekillerinde Onemli
farkliliklar vardir ve en iyi sonucu elde etmek i¢in bu farkliliklar1 dikkatle ele aldiginizdan
emin olmaniz gerekir (Soegaard, 2019, ¢evrimigi).

Kullanici merkezli tasarim, tasarim ve gelistirmenin tiim asamalarinda kullanicilari
ve kullanim baglamini anlamaya odaklanan yineleyici bir siirectir (Bkz. Gorsel 2.5). Bu
nedenle, kullanict merkezIi tasarim, tiim tasarim dongiisii boyunca kullanicilardan veri

toplar ve kullanicilardan gelen erken agama ve siirekli goriisleri igerir. Bu siireg, tasarimei



giderek daha fazla kullanici bilgisi elde ettiginden bir siire sonra gelistirme sirasinda

stirekli yenilenerek tekrar eder (Kasap, 2016, s.153).

{

Kullanim Kullanici Tasarim Kullanici

baglamini gereksinimlerini cozimleri gereksinimlerine

anlama belirleme gelistirme dayali degerlendirme

L J

Gorsel 2.5. Etkilesim Tasarimi Vakfi (IDF) 'nin yineleyici kullamici merkezli tasarim siireci (Kaynak:

https://www.interaction-design.org/literature/topics/user-centered-design
Erisim tarihi: 20.02.2019)

Kullaniciyt ve kullanic1 gereksinimlerini merkeze alarak deneyime gore {iriin
gelistirme yaklasimlar: gesitlilik gostermektedir. Insan merkezli tasarim, kullanici
merkezli tasarimi kapsamaktadir ancak bunlar da kendi igerisinde ¢esitli {iriin gelistirme
yaklagimlart barindirmaktadir. Bunlardan empatik tasarim, kullanicinin herhangi bir
iiriinii deneyimlemesi sirasinda hissettiklerine, karsilastigi zorluklara karst verdigi
tepkiler ve ¢6ziim arayislarina, kullanim sirasinda bulundugu duygusal durumuna daha

fazla odaklanir. Bu iirlinler bir hastane olabilecegi gibi bir mobil uygulama da olabilir.

2.2.3. Empatik tasarim

Empatik tasarim, kullanicinin {riinle ilgili duygularina dikkat ¢eken bir tasarim
yaklagimidir. Tiiketicilerin {irlin veya hizmetleri kullanim anlarimin izlenilmesi ile
edinilecek bilgiler empatik tasarimin temelini olusturur. Odak gruplarinda,
kullanilabilirlik laboratuvarlarinda ve geleneksel piyasa arastirmasmnin  diger
yontemlerinden farkli olarak, bu gézlem, kullanicinin kendi ortaminda, giinliik rutinler
sirasinda gergeklestirilir. Bu sekilde arastirmaci veya gelistiriciler diger gézlem odakl
arastirma yontemleriyle erisilemeyecek bir¢ok bilgiye erisebilirler. Leonard ve Rayport,
(1997) empatik tasarim yaklasimindaki bes 6nemli adim1 asagidaki sekilde belirtmislerdir
(s.103-112).
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e Gozlem: Fiziksel iiriinlerde oldugu kadar dijital {irlinlerde de kullanici-iiriin iliskisi
kalitesini artirma yoniinde 6nemli bir adim olan gbzlemin, toplanan verilerin uzman
kisiler tarafindan uygun sekilde analiz edilerek ilgili iiriiniin kullanici1 deneyimi
kalitesini artirmak ydniinde gelistirilebilecegi sdylenebilir. Ornegin internet
tarayicilari, kullanicilariin siklikla kullandigi eklenti verilerini gozlemleyerek,
kullanic1 beklentileri ile ilgili bilgi sahibi olup tarayici giincellemelerini bu yonde
yapmaktadirlar.

e Veri Yakalama: Klasik veri toplama yontemleri yerine ger¢ek kullanim sirasinda
kullanictya ‘Bunu neden yapiyorsun?’ sorusu sorulmadan, daha yaratici
yontemlerle alinacak veriler daha verimli olabilmektedir. Xerox firmasinin
kullanicilarini video kaydina alarak deneyim siireglerini incelemesi veya Nissan
firmasinin aile araci siirliciilerini inceledigi ¢aligmasinda ilgili modellerde daha
fazla yemek yendigi sonucundan elde edilecek ¢ikarim, iirlin gelistirme siirecinde
tasarim ekibine yardimci olabilecektir.

e Yansima ve Analiz: Veri yakalama agamasi sirasinda edinilen bilgiler ekibin diger
iiyeleri ile paylagildiktan sonra, kullanim ortaminda bulunmayan ekip tiyeleri
tasarimc1 meslektaglarina daha 6nce baska kaynaklardan edindikleri bilgilerle ilgili
soru soracak ve bu noktada ekip, tamamen kullanic1 deneyimini iyilestirme iizerine
farkli acilardan yaklagarak ¢alisiyor olacaktir.

e Coziimler icin beyin firtinasi: Beyin firtinasi yenilik veya iyilestirme amact
tastyan her calismanin degerli bir parcasidir. Bu asama kagit ve kalem gibi ¢ok
diisiik biitce gerektiren araglarla ekibin kullanicilar igin ¢0ziim arayisini
kolaylagtirabilir. Empatik tasarim siirecinde ozellikle gozlemlerden alinacak
veriler, beyin firtinast ile yaratict gorsel ¢Ozliimlere doniistiirmek icin
kullanilabilir.

e Muhtemel ¢oziimlerin prototiplerini gelistirmek: Arastirmacilar yararli gorsel
veriler topladiklar1 gibi, bir iiriin veya hizmet i¢in yeni bir konseptin fiziksel bir
ornegini olusturarak son iriin temsilini destekleyebilirler. Bu sekilde yeni iiriin
veya hizmet, yaratici ekip tarafindan daha net ve anlasilir hale gelebilir.

Empatik tasarim yaklasiminin 6nde gelen uygulayicilart arasinda IDEO tasarim
sirketi gelmektedir. Kendilerini “olumlu etki yaratmaya adamis, global bir sirket” olarak

tanimlayan IDEO, yash kullanicilar igin yaymladigi “Yaslanma Uzerine Tasarim:
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Baglantili Yaslanma™ adli kitabinda, tasarim odakli diistinme ve empati kurma iizerine su

aciklamaya yer vermektedir:

“Tasarim odakli diigiinme siireci insan merkezli tasarimin bir pargasidir. Tasarimini
yaptiginiz insanlarla baslar ve ihtiyaglarina gore gelistirilmis yeni ¢oziimlerle biter. Bu,
empati gelistirmek, tonlarca fikir tiretmek, ¢ok sayida prototip insa etmek, tasarladiginiz
insanlarla iiriin veya hizmetlerinizi paylagsmak ve nihayetinde yenilik¢i ¢Oziimiiniizi

diinyaya yaymakla ilgilidir.” (IDEO, ¢evrimigi, 2017)

IDEO’nun bu goriisiine ek olarak Philips Arastirma Merkezi ve Delft Teknoloji
Universitesi arastirmacilarina gore empatik tasarim, yeni iiriin gelistirme igin kullanicilar
ve glinliikk yasamlarini yaratict bir sekilde kavramaya yonelik bir tasarim arastirmasi
yaklagimidir. Empatik tasarimin prensipleri bu aragtirmaya gore kisaca,

e Kaullanicilarin deneyimlerini anlamada mantik ve duygular1 dengelemek,

e Kullanicilar ve olasi gelecekleri hakkinda duygu ve deneyimlerinin anlasilmasi
ile empatik ¢ikarimlar yapmak,

e Yeni iiriin gelistirme siirecine kullanicilar1 dahil etmek,

e Tasarim ekibi iiyelerini, kullanici arastirmasit yaparken ¢ok disiplinli alanlardan
uzmanlar olarak gorevlendirilmek, seklinde 6zetlenebilir (Postma vd., 2012, s.60-
61).

Yenilik¢i iirtinler iizerine ¢alisan bir sirket olan Bresslergroup’un ortaklarindan
tasarimci ve stratejist Turpault’ya (2016, cevrimici) gore empatik tasarim, kendinizi
kullanicilarinizin yerine koymak ve sorularinizi yanitlamak i¢in dinlerlerken topladiginiz
gozlemlerden daha fazlasidir. Turpault’a gore empatik tasarim ‘kullanicilart’ ‘insanlara’
dontstiiriir.

Cleveland Klinigi’nin 2013 yilinda yayimnlanan bir videosunda hastane
kullanicilarinin (hasta, doktor ve ziyaretgiler) binay1 kullanirken icerisinde bulunduklari
duygu durumlarinin iizerinde durmustur. Tedavisine tekerlekli sandalyesiyle itilerek
giden bir yaglinin endiselerinden, hastaliginin teshisini 6grenen bir hastanin sok olmasina,
baba olacagini 6grenen doktordan, oglu yasam {initesine bagli olan bir refakatciye,
hastane igerisinde gegen siiregte kullanicilar1 anlamak ve sorunlara tasarim odakli
coziimler liretmek i¢in empatik tasarimi daha iyi bir ¢6ziim olarak sunmay1 amaglamigtir

(Bkz. Gorsel 2.6).

43



Waiting for{a new heart.

N
Day 29 l

Gorsel 2.6. Cleveland Klinigi tanitim videosundan alinan ekran goriintiileri
(Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=cDDWvj _q-08 Erisim tarihi: 08.02.2019).

Elde edilen veriler 1s181nda empatik tasarim; iirlin veya hizmet gelistirme siirecinde
kullanic1 deneyim siirecini anlamak amaciyla gelistirici ve tasarimci ekibin izlemesi
gereken ortak bir i¢ gorii yaklagimi oldugu sdylenebilir. Bu yaklagimin hastane, okul, ev
gibi mimari yapilar, sehir planlamalari, kafe veya ortak caligma alani tasarimlarinda
izlenmesi gerekirken, giderek daha fazla zaman ge¢irdigimiz, hayatimizin hatta
viicudumuzun bir parcast olan akilli cihazlarda kullandigimiz mobil uygulamalarin
gelistirme siirecinde de izlenmesi kullanicilar1  daha “mutlu”  kullanicilara

dontstiirebilecektir.

2.3. Farkli Kullanicr Gruplari icin Yapilan Arastirmalar

Kullanic1 gruplarinin gesitlenmesi bu konuda yapilan aragtirmalar1 da artirmistir.
Farkli kullanic1 gereksinimlerinin aragtirilmasi ve ilgili eksikliklerin belirlenmesi adina
yapilan bu calismalardan bazilar1 bu kisimda incelenecektir. Bazilar1 bu akademik
aragtirmalarin {riinii olan, bazilariysa sektor tarafindan ilgili bosluk fark edilerek
gelistirilen mobil uygulamalar, kullanicilarin biyolojik veya demografik farkliliklar1 g6z
Oniine alinarak gelistirilen arayiiz tasarimlar1 yoniinden degerlendirilmistir.

Mobil uygulamalar kullanicilarin amaglarina ve ihtiyaclarina gore c¢ok fazla
cesitlendirilebilir. Bir¢ok farkli uygulama genellikle ayni tiirde igerik saglar fakat bu

uygulamalar ¢esitli 6zelliklerini rakiplerinden farklilastirarak oncii olma hedefindedirler.
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Ornegin ayn1 konumu hedefleyen ¢ok sayida yerel haber veya internet radyo istasyonu
olabilir ve kullanicilar bu uygulamalarin hepsini deneyebilirler. Ayrica bankacilik
uygulamalar1 gibi uygulamalar neredeyse ayni amaca hizmet eder fakat kullanicilarin
birden fazla bankada hesabi bulunmasi durumunda her bankanin kendi uygulamasini
kullanmaktadirlar IMC, 2011, s. 10). Bu uygulamalarin gorsel ve deneyimsel tasarimlari,
kullanicilarin gereksinimlerine gore degistigi gibi yas, egitim seviyesi veya gelir durumu

gibi demografik etkenlere ve hatta saglik problemlerine gore de farklilik

gosterebilmektedir.

2.3.1. Otizmli ¢ocuklarin mobil uygulama kullanilabilirlik kriterleri ¢alismasi

Amerikan Fizik Enstitiisti tarafindan 2018 yilinda yayinlanan otizmli ¢ocuklarin
mobil uygulama arayliz deneyimlerinin ve ilgili uygulamalarin kullanilabilirliginin
irdelendigi bir arastirmada, kullanilabilirlik kriterlerinin farkli demografik gruplart icin
Ozellestirilmesi gerektiginin yami1 sira sadece otizmli ¢ocuklar i¢in bir kilavuz
hazirlanmas1 gerektigi vurgulanmig, otizmli c¢ocuk kullanicilarin mobil uygulama
kullanilabilirlik kalitesini artirmak i¢in kriterleri su sekilde sunulmustur (Sofian vd.,
2018, s. 5-6).

Etkinlik

e Arayiizde diigmelerin boyutu (diger uygulamalara kiyasla) daha biiyiik olmalidir.

e Kelimelerin ve uygulama 6zelliklerinin miktar1 azaltilmalidir.

e Arayiiz tasariminda gereksiz tekrarlar igeren eylemlerin kolayca gerceklesmesi

miimkiin olmalidir.
Verimlilik
¢ Uygulamanin en son siiriime otomatik olarak gilincellenmesi gerekir
e Arayliz igerisinde bir diigmeye uygun simgeler atanarak islem siiresi
azaltilmalidir.
Memnuniyet
e Arayliz geri bildirim verebilmeli ve gelistirme ekibine ulagabilmelidir.
e Arayliz kullanicilarin gozleri icin ‘kolay’ olmalidir.
Kolay kullanim
e Arayliiz kolay ve hizl1 bir sekilde bilgi verebilmelidir.

¢ Arayliz kolayca anlagilabilir (veya 6grenilebilir) simgeler kullanabilmelidir.
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e Arabirimin 6geleri (simgeleri) taninabilir halde sunmasi gerekir.
e Arabirim akilda kalici resimler veya diigmeler saglamalidir.
Goriiniim (Appearance)
e Araylizde uygun font rengi kullanilmalidir.
e Arayliz, uygun boyutta bir resim veya resim ve yaz1 tipine sahip olmalidir.

e Arayliz arka plan i¢in uygun bir renge sahip olmalidir.

2.3.2. Gorme engelli kullanicilar icin yapilan mobil uygulama: Be My Eyes
Kullanici gruplarindan farkli bir engelli kullanici grubu olan gérme engelliler i¢in
mobil uygulama kullanimini ekran arayiiz tasarimindan mobil cihaz tasarimi iizerine bir
calisma yapilmis ve gérme engellilerin sadece ses tusunu kullanarak cevresindeki
nesneleri bulmasina ve ¢esitli kazalarin 6nlenmesi {izerine ¢alisilmistir (Polat vd., 2017,

s. 6). Ilgili uygulamadan 6rnek ekran goriintiisii Gorsel 2.7’ de sunulmustur.

‘ﬁ,x,‘.c,e‘p,,te,l,e,fzoﬁu 0.624dizustu ‘gil'gisalyar 0.67

TR

@ insan’0.71

Gorsel 2.7. Gorme engelli bireyler icin yapilan calismadan gériintii.

Ayni kullanict grubu i¢in gelistirilen baska bir uygulama olan Be My Eyes

(Gozlerim Ol) uygulamasi, gorme engellilerle goniillii kullanicilar1 bir araya
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getirmektedir. Be My Eyes, giinliik hayatta gorme engelli bireylerin hizli bir sekilde
sisteme kayitli, rastgele bir goniillii ile internet iizerinden iletisime gegirerek kamera ve
mikrofon araciligi ile yardim almasini saglamaktadir. Uygulama tizerinde Kasim 2018
tarihinde 2 milyona yaklasan goniillii ile birlikte 100 bin’i agkin gérme engelli mevcuttur.
Uygulama gorsel olarak daha ¢ok goniillii kullanicilara hitap etse de gérme engellilerin
hayatin1 kolaylastirmak amaciyla yola ¢iktigindan arama diigmesi sayfanin tamamina
yayilmis, miimkiin oldugunca gérme engelli bireylerin ¢evrelerinden yardim alma geregi
duymadan kullanabilmesi amaglanmistir (Bkz. Gorsel 2.8). Be My Eyes kullanici arayiizii
tasariminda, arama tusunun neredeyse tiim ekrana yayilarak, diger kullanic1 gruplarina
hitap eden uygulamalarin aksine ikon seklinde kullanilmamas: dikkat ¢eken tasarim

farkliliklarindandir.
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Gorsel 2.8. Be My Eyes uygulamasi kayit ve kullamim siireclerini gosteren ekran gériintiileri
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2.3.3. Renk korlerine yonelik mobil uygulamalar: Color Blind Pal

Facebook’un Oculus sirketinde yazilim miihendisi olarak ¢alisan Vincent
Fiorentini’nin 2015 yilinda yayinladigir Color Blind Pal (Renk Koérii Dostu), renk korii
olan insanlarin etrafindaki renkleri gérmelerine yardimci olup ve normal goriisii olan
kisilerin de renk korliigiiniin nasil oldugunu gormelerini saglamaktadir. Uygulama akilli
telefon kullanicilar1 tarafindan mobil uygulamalar araciligi ile anlik renk destegi
saglamaktadir. Color Blind Pal’in tabletler ve masaiistii cihazlar i¢in kullanilabilir
stirlimleri de gelistirilmistir. Uygulama yardimi ile renk korleri, Tam Renk Korligi
(Monochromacy), Kirmizi Renk Korliigii (Protonotopia), Yesil Renk Korligi
(Deuteranopia,) Mavi Renk Gorme Eksikligi (Tritanopia) gibi renk korliigii/eksikligi
cesitlerine gore uygun modu segerek, kameraya gosterdikleri alanda yer alan gergek
renkleri gorebilmektedir. Ayni zamanda istege gore rengin bilimsel veya konusma dilinde
yer alan ismini, rengin RGB kodunu alabilmekte, goriintiiyli Freeze ozelligi ile

dondurarak istedikleri alan1 se¢ebilmektedir (Bkz. Gorsel 2.9).
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Gorsel 2.9. Color Blind Pal uygulamasindan ekran goriintiileri
(Kaynak: https://itunes.apple.com/us/app/color-blind-pal/id1037744228#?platform=iphone
Erigim Tarihi: 10.04.2019)
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2.3.4. Gorme giicliigii ceken Kisiler icin sanal gerceklik uygulamasi: Relumino

Samsung sirketine ait teknoloji kulucka merkezi C-Lab tarafindan gelistirilen ve
2017’nin sonlarinda tanitilan sanal gergeklik (VR-Virtual Reality) Relumino, az géren
kisiler i¢in goriintiileri biiyiiten veya kiigiilten, parlaklik ve keskinlik ayar1 yapabilen veya
nesnelerin daha belirgin hale getirebilen uygulama yazi okurken renkleri tersine
cevirebiliyor. Uygulama goriis acisindaki bazi alanlar1 géremeyen skotom hastalar1 igin
de kismi yakinlastirma O6zelligi kullanarak yardimecir olmayi hedefliyor. VR (Sanal
gerceklik) gozligii ve Samsung model akilli telefonla kullanilan Relumino, sanal
gerceklik gozliigii lizerinde yer alan yonlendirme diigmeleri ve dokunmatik alan ile
kullanicilara yiiksek bir kullanilabilirlik sunmaktadir (Bkz. Goérsel 2.10, Gorsel 2.11,
Gorsel 2.12, Gorsel 2.13).

Outline’

The outline of the obscures e
to be seen clearly in ordeftol pa
to recognize the object or'pk

Gorsel 2.10. Relumino tamtim videosundan alinan ekran goviintiileri
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Partial
View

Gorsel 2.11. Relumino kismi goriintii destegi ézelligini gosteren ekran gériintiileri

user with narrow vision due to tunnel vision. Brigh

elumino: Light up again. Relumino is a visual 3|
with low vision. By running the Relumino app /|
the mobile phone to the VR device, the world will be|
through the rear camera of the mobile phone. Relun|
mode (non-color invert mode). The world that had
will now be seen clearly.

user with narrow vision due to tunnel vision.

Rrichtnoce and rantract ran he <ot for a user tncee t

Gorsel 2.12. Relumino renkleri ters ¢evirme ve yakinlastirma ézelligini gosteren ekran gériintiileri

L

Gorsel 2.13. Relumino kullamct arayiiziinden alinan ekran gériintiileri
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2.3.5. E-Ogrenme kullanicilari i¢in yapilan mobil uygulama arastirmalari

E-0grenme, belirli bir materyali vurgulamak veya ogretmek igin bilgisayar
teknolojisini kullanan herhangi bir okul ¢alismasi veya akademik plandir (http-12).
Genellikle uzaktan Ogrenme (distance education) veya c¢evrimici Ogrenme (online
education) olarak da kullanilan e-6grenme, internetin ve 6zellikle WWW (World Wide
Web)’nin diinya ¢apinda yayginlasmasi ve kullanilmasiyla yaygimlagsmistir (Garrison,
2011, s. 7). Hizli internet erigimi, daha yiiksek islem kapasitesine sahip bilgisayar, tablet
ve telefonlar, mobil cihazlarin neredeyse her ihtiya¢c grubuna hitap edecek sekilde
cesitlenmesi ve bunlara ulasmanin diisiik maliyetli olmas1 egitim alaninda da onemli
gelismeleri beraberinde getirmistir. Elektronik ortamlarda egitim hem uzaktan 6gretimde
hem de sinif igerisinde egitim-6gretime gilin gectikce yeni bakis agilar1 kazandirarak
biiylik 6l¢iide etkili olmaktadir.

Egitim-6gretim kaynaklarina elektronik ortamda &grencilerin her yerden mobil
cihazlar sayesinde ulasilabilir olmasi egitimin teknoloji ile nasil bir evrim gegirdigini
gosterir. Ancak ayni sinavlara tabii olan 6grencilerin, bu kaynaklara ¢esitli platform ve
cihazlarda ayni sekilde wulagabilmesi i¢in mobil uygulamalarda kullanilabilirlik
kriterlerinin dikkatle izlenmesi ve ilgili gruba hitap eden bir arayiize sahip olmasi
gerektigi sOylenebilir. Mobil 6grenme uygulamalari {lizerine yapilan bir arastirmada,
uygulamalarin  kullanici (6grenci) kitlesinin ihtiyaglarii ve kullandiklar1 cihaz
gereksinimleri dlgiilerek gelistirilmesi tizerine dikkat ¢ekilmistir. Ayn1 arastirmada mobil
O0grenme uygulamalar1 igin grafiksel kullanici arayiiziiniin ¢esitli cihazlarda ve
platformlarda islevini kaybetmeden c¢alismasi gerektigi vurgulanmis, bu kullanici
grubunun ihtiyacinin mobil uygulama mi1 yoksa mobil uyumlu web sitesi mi oldugunun
belirlenmesinin énemi agiklanmstir. (Ozdamar Keskin ve Kiling, 2015, s. 5).

Yabanci dil 6grenme uygulamalar

Son yillarda 6zellikle yabanci dil egitimi yoniinde mobil uygulama girisimleri
artmaktadir. Kullanicilar uygulamalar {izerinden o dili konusan, 6greten veya 6grenen
insanlarla etkilesime gecerek dil becerilerini gelistirmektedir. Yabanci dil 6grenme
uygulamalar: arayiizlerinde yalin bir tasarim dilini tercih ederek, kullaniciyla etkilesimi
hizlandirmay1 amaglamaktadirlar. Busuu, Duolingo, Cambly, Tandem, Speaky,
HelloTalk gibi uygulamalar dijital medya {izerinden sosyalleserek dil 6grenme imkani

sunmaktadir.
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Gorsel 2.14. Busuu uygulamasinin ¢esitli sayfalarina ait ekran gériintiiler.

Bu mobil uygulamalarin oyunlastirma (gamification) felsefesini kullanarak
kullaniciya dil egitimi vermeyi amagladig1 goriilmektedir. Ayni1 zamanda bu uygulamalar

dil 6grenmek isteyen diger kullanicilar1 da etkilesime gecirerek uygulama igerisinde
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sosyal medya Ozelliklerini de barmmdirmaktadir. Busuu uygulamasinda kullanicilar
ogrenmek istedikleri dile ana dili olarak konusan diger kullanicilardan diizeltme alarak
arkadas olabilmekte, uygulama {izerinden etkilesim saglayabilmektedirler. Bu amagla
uygulamanin genel arayliz tasarim dilinin bir sosyal medya uygulamasina yakilastigi
sOylenebilir. Uygulama, yapilan dil pratiklerini 6grenilen dili  konusabilen
arkadaslarinizin diizeltmesine olanak vermekte, bu sekilde verimli bir etkilesim
saglanmaktadir (Bkz. Gorsel 2.14).

Video egitim platformlar:

Internet iizerinde hizmet veren video e-6grenme platformlar1 giin gectikge artis
gostermektedir. Bu egitimler iiniversitelerin ¢esitli dijital video egitim platformlarindan
da Ogrenciler tarafindan alinabilmektedir. Tez ¢aligmast geregi genel kullanictya agik
erisimli olan ticretli Udemy platformu ve iicretsiz Coursera uygulamasi incelenmistir
(Bkz. Gorsel 2.15 ve Gorsel 2.16). E-Ogrenme kaynaklari, Coursera, Kadenze, edX,
Mooc.org gibi bazilar1 agik kaynak kodlu projelerden iicretsiz edinilebilecegi gibi Udemy
gibi profesyonel platformlardan edinilebilmektedir. Websiteleri ile birlikte mobil
uygulamaya da sahip olan Coursera ve Udemy arayiizlerinde videonun igerigini anlatan
kapak gorselini ve ders basligini 6ne ¢ikarmay1 amagladiklar: sdylenebilir. Bu amaglari
dogrultusunda her iki uygulamanin da gestalt gruplama ilkelerini kullandiklari
goriilmektedir. Bu kullanim video kapak resmi, ders ismi, puan bilgisi ve ve diger
ayrintilar1 arkaplandan ayrilan bir kart halinde gerceklesmistir. Yine her iki mobil
uygulamanin, footer (altbilgi) alaninda 5’li ikon/metin kombinasyon tercihiyle
kullanilabilirlik kalitesini ve kolay anlasilabilir bir erisimi artirmayr amacladig:
sOylenebilir. Bu kullanim Facebook, Instagram, Twitter, Youtube gibi sosyal medya
platformlar1 basta olmak iizere mobil uygulamalar tarafindan sik¢a basvrurulan bir

tasarim ¢ozimiidiir.
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Erisim tarihi: 11.04.2019)
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Gorsel 2.16. Udemy mobil uygulamasinin cesitli sayfalari

2.3.6. Arkadashk ve partner bulma uygulamalar:
Internetin yayginlasmaya basladig1 giinlerden beri internet iizerinden sunulan

tanisma ve arkadas arama uygulamalar/siteleri kullanicilarin talep ettigi mecralardir.
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Gecmis yillarda c¢ok fazla Ornegi olan ¢evrimigi arkadas bulma uygulamalarinin
gilinlimiizde popiiler ve yaygin kullanima ulagmis olan1 Tinder’dir. 190 iilkede hizmet
veren uygulamanin web sitesinde verilen istatistiklere gore gilinlik iki milyar
goriintiileme olmaktadir. Uygulamanin yayinlandig: giinden bu yana ise toplamda ise 30

milyardan fazla eslesme gerceklesmistir (http-14).
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Gorsel 2.17. Tinder uygulamasimn ana sayfa ve profil detay sayfalari

Uygulama genel olarak incelendiginde, konum bilgisine gore gosterilen

kullanicilarin fotograflarini 6n plana ¢ikardigr goriilmektedir (Bkz Gorsel 2.17). Saga ve
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sola kaydirma (swiping) yapilarak begenme (like) veya begenmeme (dislike) etkilesimi
saglanmaktadir. Carp1 ve Kalp simgeleriyle simgelestirilen bu eylemler, uygulamanin
amacina hizmet edecek sekilde eslesme siirecini hizlandirmak ve sadece gorsel begeniye
hitap ederek kullanicilar1 eslestirmeyi amaglamaktadir. Uygulama igerisinde kisa bir
‘hakkimda’ alan1 mevcut olsa da kullanicilar sadece goriintiiledikleri fotograflar
tizerinden birbirlerine goriislerini bildirmektedirler. Bir fotograf galerisini andiran bir
tasarim ile kullanicilara sunulan uygulama ana sayfasi, kullanici detayinda gorseli
biiyiiterek kullanicinin diger fotograflarini slayt seklinde gostermektedir. Bu tiir
arkadag/partner bulma uygulamalarinin genel olarak sadece fotograflar1 6n plana

cikardigi goriilmektedir.

2.3.7. Zihinsel engelli kullanicilara yonelik arayiiz kullamilabilirligi arastirmasi

Bedensel veya zihinsel engelliler i¢in yapilan kullanici arayiizii ve kullanilabilirlik
caligmalar1 ihtiya¢ gruplarinin ¢ok fazla gesitlilik gdsterebilecegini gostermektedir.
Avustralya Queensland Teknoloji Universitesinde 2018 yilinda 18 zihinsel engelli birey
ile yapilan bir ¢alismaya gore, sesli komut ile kullanilabilen uygulamalarin kullanict
arayiizlerinin nasil kullanildigt ve zihinsel engelli bireylerin kullanim kalitesi
degerlendirilmistir. Yapilan caligmaya gore zihinsel engelli bireylerin yas farklari,
zihinsel engel seviyeleri, dijital okuryazarlik durumlar1 ve motor yeteneklerinin getirdigi
birtakim farkliliklar olsa da genel olarak bu uygulamalar1 kullanmaktan memnun
kaldiklar1 gozlenmistir. 18-63 yas aras1 7 kadin 11 erkek kullanici ile yapilan galisma
kullanicilarin Google Asistant, Youtube, Siri ve Google arama motoru uygulamalarinin
sesli komut ozelliklerinin kullanimlar1 test edilerek yapilmistir. Calisma sonuglarinda
sesli komut 6zelligi igeren arayiiz tasarimlarinda bu 6zelligi baslatan/durduran/duraklatan
ikonlarin daha belirgin ve animasyonla vurgulanarak yer almasi bu kullanic1 grubu
tarafindan kullanilabilirlik kalitesini artiracag belirtilmistir. Ayrica kullanicilarin benzer
bir arastirmada 60 yas iistii kullanicilar i¢in ¢ikan sonuclarla benzerlik gdsteren reklam
gibi beklenmedik ve dikkat dagitici gorsellerin azaltilmasi gerektigi sonucuna ulagilmistir

(Baranseli vd., 2018 ve Balasuriya vd., 2018, s.11).

2.3.8. Yash yetiskin sosyal medya kullanicilar1 icinmobil uygulama: Tlatoque

2013 yilinda ‘Tlatoque’ adli uygulamanin yash yetiskinler tarafindan kullanilmasi

ve etkilerinin arastirilmasi iizerine bir ¢alisma yapilmistir. Meksika Ensenada Bilimsel
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Arastirma ve Yiiksek Ogrenim Merkezi (CICESE)’ndeki arastirma sonuglarma gore,
yash yetiskin kullanicilarin sosyal medya kullanici deneyimleri iyilestirilerek, aile
icerisindeki iletisimin, geleneksel iletigsim kanallar1 gibi sosyal iliskilerinde birlestirici rol
oynayi1p bu iliskileri kuvvetlendirdigi sonucuna varilmistir. Tlatoque, yash yetiskinlerin
Facebook’da baglantida oldugu aile bireyleri, akraba ve arkadaslarinin Facebook durum
giincellemelerini, yash yetiskin kullanicilara bildirmekte ve onlarin mesajlarin
baglantilarma gonderebilmelerini iyilestirecek bazi gelistirmeler icermektedir. ilgili
caligmada sosyal medya kullaniminda yagh yetiskin niifusun bir 6teki grup olmaktan
cikip, daha geng¢ yas grubu kullanicilarda oldugu gibi yayginlagsmasinin, onlarin aile
bireyleri ve sosyal cevresi ile iletisimlerinin daha iyi olacagini belirtmislerdir (Bkz.

Gorsel 2.18) (Cornejo vd., 2013, 5.889).

... he presses the “like”” button on ;
one of his grandson’s photo and turns on the music

Gorsel 2.18. Tlatouge adli uygulamay: kullanan bir kullanici. (Kaynak:
https://www.youtube.com/watch?v=JGCbDD2z6fE Erisim tarihi: 12.04.2019)

2.3.9. Hava kirliligine duyarh kullanicilar icin mobil uygulama ve inhaler: Plume
ve Propeller

2018 yilinda Amerika’da yapilan bir derleme arastirmasina gére mobil saglik
sektoriine, Apple gibi biiyiik teknoloji sirketlerinin yiiklii miktarda yatirimlar1 oldugu
gbzlenmistir. Bu yatirimlar kullanicilarin kisisel saglik bilgilerini ve hastalarin erigimini
bakicilarina ve gereksinimlerini karsilayan taraflara erisimini daha kolay hale
getirebilecek (Kagen ve Garland, 2019, s.1). Astim hastalar1 veya farkli hava durumlarina
hassasiyeti bulunan yash veya cocuklar igin gelistirilen bir uygulama olan Plume,
bulundugunuz konumun veya arama 6zelligi ile istediginiz sehrin hava kirlilik durumunu

ve disar1 ¢cikmaya uygunlugu ile ilgili kullaniciy1 bilgilendirmeyi amaglamaktadir.

60



wil PLAY & % %16 ()4 App Store wil &

EXTREME
257 PAQI

\\\\\

February 5 15:05

O 3°C wi12km/h UVo Hum 36%

¢ Cycling

¢ Cycling
Go for it o Take care

Gorsel 2.19. 5 Subat 2019 tarihine ait Eskigehir ve Pekin sehirlerine ait hava kirlilik oramni gésteren
Plume uygulamasindan ekran goriintiileri

Uygulama igerisinde kullanicilar, ayarlar boliimiinden hava kirliligi hassasiyet
seviyesini diisiik, normal, yiiksek olarak belirleyebilmekte, sabah veya aksam vakitleri
icin kullanici se¢imine bagli giinliik ekstra rapor alabilmektedir. Ancak uygulama, arayiiz
tasarim1 bakimindan kullanicilara herhangi bir alternatif tanimamaktadir. Kullanici
sagligi ile ilgili bu tiir mobil uygulamalarda, gérme engelli, renk korii, yasl, cocuk, cilt
hassasiyeti olan, yeni dogan bebek sahibi anne, sporcu veya hava kirlilik oraninin daha
fazla etkileyebilecegi kullanicilar gibi ¢esitli kullanici gruplarina tasarlanmis arayiizlerle
daha kaliteli bir kullanici deneyimi saglayacagi sdylenebilir. Arastirmaci deneyimi ile,
uygulamanin oncelikle daha net, ayrintilardan arindirilmis bir grafik dilinin olmasi, ikon
ve tipografi kullanimi ve diger gorsel arayliz bilesenlerinin birbirleriyle uyumlu bir
tasarim yaklasimi ile tasarlanmasi gerektigi Onerilebilir. Ayn1 zamanda sunulacak alarm
kurma ve sesli uyar1 segenegi ekleme gibi ek o6zellikler, kullanic1 deneyimi agisindan

hassas kullanic1 gruplari i¢in uygulamay1 daha yararli hale getirebilir.

ABD merkezli Propeller adl1 sirket, {irettigi bir aparat ve mobil uygulama ve web

sitesi araciligi ile astim hastalar1 veya inhaler (soluk aldirma cihazi) kullanan diger
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hastalara yardime1 olmaktadir. Gelistirilen aparat ve entegre ¢alisan mobil uygulama ve
web sitesi sayesinde hastalik siireci, hasta ve yakinlar1 tarafindan daha kolay takip
edilmektedir. Sirketin web sitesinde yer alan istatistiklere gore astim krizlerini %79,

semptomlari ise %50 oraninda azalttig1 belirtilmektedir (http-13).

[ S

of

Gorsel 2.20. Propeller mobil uygulamas: ve birlikte calisan inhaler aparati (Kaynak:
https://www.propellerhealth.com/ Erisim tarihi: 02.04.2019)
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Gorsel 2.21. Propeller mobil uygulamast (Kaynak: https://www.propellerhealth.com/
Erisim tarihi: 02.04.2019)

Propeller gibi uygulamalar hastalar ve ihtiyaglarini saglamaktan sorumlu olanlar
arasinda aninda iletisim saglama islevi tagimaktadir. Dijital saglik uygulamalarini,
uygulamalarina dahil etmekle ilgilenen birinci derece bakim ve uzmanlik klinikleri,
yakinda Apple veya diger elektronik tibbi kayit yazilimi sirketleri i¢in, mobil saglik
pazarina yatirim yaparak kisisel saglik bilgilerini ve bakima erigimi glivence altina alarak

daha fazla segenege sahip olacaklardir.

2.3.10. Solak ve saglak kullanicilar i¢in kullanici deneyimi

Kullanict deneyimi alaninda Galatasaray Universitesi’nde yapilan bir aragtirmaya
gore, dokunmatik ekranli cep telefonlarinda popiiler bir mobil yemek siparisi uygulamasi
olan YemekSepeti ile sol veya sag elini kullanan kullanict deneyiminin farklilagtig
yonler incelenmistir. Kendilerini iPhone akilli telefon kullanicisi olarak tanimlayan 8
iiniversite ogrencisi ile yapilan arastirma sonunda elde edilen bulgular, bir dokunmatik
ekranli cep telefonunun kullanilabilirliginin, giris hizi, dogruluk orani ve kapsayict

dokunmatik arayiizler acisindan hem el kullanimindan hem de uygulamalarin arayiiz
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yapilarindan etkilendigi fikrini desteklemektedir. Aragtirma amaci ile 2 grup arasinda
yapilan testler sonunda, solak kullanicilarin kendi aralarinda ¢ok fazla cesitlilik
gosterdigi, iki el kullanimi, diger gruptan farkli olarak daha fazla isaret parmagi kullanimi
gibi sonuglar elde edilmistir. Saglak kullanicilar ise tlim arastirma boyunca sadece bas
parmaklarint kullanarak tiim gorevleri yerine getirmislerdir (Asc1 ve Rizvanoglu, 2014,

s.182)

Tablo 2.1. Solak ve saglak kullamcilar igin yapilan kullamlabilirlik testi sonuglar
(As¢t ve Rizvanoglu, 2014).

Katihma1 Yas | Deneyim El tercihi Parmak Goriis Siire
1 26 <S5yl Solak Her iki el Her ikisiyle de 32 dk.
bagparmagi oldukga kolay
2 28 > 1yl Saglak Sag el Ikisi de zor. 39 dk.
bagparmag: (P2 kullanim
birakt)
3 24 <S5yl Saglak Sag el Mobil cihazi 26 dk.
bagparmagi | kullanmak kolay
ancak uygulama
kullanimi zor
4 24 <S5yl Solak Her iki el Her ikisiyle de 21 dk.
bagparmag: kolay
5 25 <S5yl Solak Sol el Kullanim zor 27 dk.
bagparmagi ama denenebilir
6 23 <5yl Solak Sol el Basit ama ikisiyle | 31 dk.
basparmag: kullanimi zor
7 28 <S5yl Solak Sag el Her ikisiyle de 28 dk.
isaret parmag | oldukga zor
8 28 <S5yl Solak Sag el Benim i¢in 23 dk.

bagparmag: normal

c LU o J UL O

Gorsel 2.22. Sag ve sol el bas parmak kullamm icin ekran iizerinde uygun alanlar
(Kaynak: https://www.smashingmagazine.com/2018/02/comprehensive-guide-to-mobile-app-design/
Erisim tarihi: 11.042019)
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Uriin tasarimcist Scott Hurff, iPhone’un degisik ekran olgiilerinde basparmak
kullaniminin uygun oldugu alanlar icin bir tasarim sablonu hazirlamistir (Hurff, 2014,

cevrimici) (Bkz. Gorsel 2.22 ve Gorsel 2.23).

scotthurff.com

Gorsel 2.23. Scott Hurff"in Basparmak Alani (Thumb Zone) Sablonlar:
(Hurff, 2014, ¢evrimici)

Yapilan bu arastirmalara dayanarak, dokunmatik ekranli mobil cihazlarin veya bu
cihazlar i¢in gelistirilen mobil uygulamalarin tasariminin, solak ya da saglak kullanicilara
yonelik sinirlandirilmasinin kullanict deneyimini etkileyecegi goriilmiistiir. Mobil cihaz
kullanicilarina, el kullanim durumlarina gére mobil uygulamalar1 dokunmatik ekranli
akilli telefonlarda kullanmak icin uygun oOzellikler saglanmamustir. Ozellikle solak
kullanicilar arasinda, isaretleme deneyiminin sag/sol el kullanimi baglaminda diisiik
olmast kullanilabilirlik kalitesine etki ettiginin gdstergesidir. Bir yemek siparisi
uygulamasinin test edildigi bu calisma gdstermistir ki farkli ihtiyag¢ gruplar i¢in meniiniin
konumu ve ekrandaki gezinme ile ilgili kullanict ihtiyaglarina goére uyarlanabilen bir

arayliz tasarimi igerebilir (As¢1 ve Rizvanoglu, 2014, s.182).
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2.3.11. Cocuklara yonelik mobil uygulamalar

UNICEF’in 2017 yilinda sundugu ‘Dijital Bir Diinyada Cocuklar (Childeren in a
Digital World’ adli aragtirmanin sonuglarina goére diinya ¢apinda giderek daha fazla
sayida cocuk ¢evrimici olmakta ve bu durum ‘gocukluk’ algisini giderek degistirmektedir
(UNICEF, 2017, s. 1). Cocukluk donemi her tiirlii bilgiye ulagma istegi ve merakla
birlikte, kisiligin gelisimi icin 6nemli bir donemdir. Internetin artan cocuk kullanici
niifusu i¢in gelecegimiz olan ¢ocuklara daha iyi bir egitim ortami saglamak, onlarin
diinyay1 nasil algiladiklarinin tespit edilmesi {izerine yapilan mobil uygulama arayiiz
tasarim kullanilabilirli§i aragtirmalarma agirlik verilmesi gerekmektedir. Cocuklara
yonelik mobil uygulamalarin arayiiz uygunlugu baglaminda ¢ocuk kullanicilara arayiiz
tasarimi anketi uyguladig1 doktora ¢aligmasinda Toy, bu uygulamalar i¢in su Onerileri
sunmaktadir (2017, s.151-152).

e Cocuklara yonelik gelistirilen mobil uygulamalarda yetiskinlere yonelik yazitipleri
kullanilmamalidir. Bunun yerine birbirinden kolayca ayirt edilebilen karakterleri
barindiran fontlar, cocuklar tarafindan uygulamanin kullanilabilirlik kalitesinin
artmasini saglayacaktir.

o Dijital ekranlarda ¢ocuklar i¢in hem okunabilirlik hem de tercih agisindan tirnaksiz
ve ¢ocuklar i¢in 6zel olarak tasarlanan fontlar tercih edilmelidir.

e  Fiziksel diinyadan referanslar metaforlastirilarak tasarlanacak ikonlar ¢ocuklar igin
daha sezgisel bir kullanilabilirlik saglayacaktir.

o Ikonlar dolayli anlatim tiiriinii degil gerceklestirilmesi istenen islemi dogrudan
anlatmalidir

e Cocuklar da uygulamalarin gelistirilme siirecine dahil edilerek kullanici testleri
yapilmalidir. Bu sayede yetigkinlerden gelen varsayimlardan dolayr ortaya
cikabilecek sorunlar en aza indirilebilir.

e Cocuklarin segtikleri ve algiladiklar1 arasindaki farkliliklardan dolay1 kullanici
arastirtlmasiyla istek ve gorilislerinin alinmasi, kullanici testlerinin yapilmasi

gerekliligi onerilebilir.
2.4. Arayiiz Tasarim Egilimleri
Yaygin akilli telefon ve tablet iireticileri cihazlari i¢in en uygun kullanici arayiizii

tasarimlarini tasarimcilara iletmek igin grafiksel arayiiz tasarim kilavuzlarimi (GUI
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Design Guidelines) yayinlamaktadirlar. Mobil uygulamalarin yaygin kullanimlar ile
birlikte ¢esitlenen kullanict gruplarina, daha kullanilabilir tasarimlar {iretmek igin
gelistirilen bu kilavuzlar, tasarimcilara markalarin tasarim dili ve siireci ile ilgili bilgi
verir, kilavuzluk eder. Tasarimcilarin bu sirketlerin akilli cihazlarina daha uygun mobil
uygulama tasarimi yapmalarint kolaylastirarak hem uygulamalar igerisinde estetik
biitiinliige hem de ve kurumun gorsel kimligine hizmet eder. Bu kilavuzlar bazi tasarim

eglimleriyle birlikte mobil uygulamalarda yer alan arayiizlerde kullanilmaktadir.

M B« mwili+ & M + ]

N\ ——
)

Gorsel 2.24. Apple’in kullamict arayiizii tasarimi kilavuzundan bir érnek.
(Kaynak: https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/visual-design/adaptivity-
and-layout/ Evisim Tarihi: 13.11.2018)

Gorsel 2.25. Google in kullanici arayiizii tasarimi kilavuzundan bir ornek (Material.io, 2014,
cevrimigi).
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2.4.1. Skeomorfik (Sceuomorphic) tasarim

Kelime kokeni Yunanca’da tagimak, uygulamak anlamina gelen ‘skeuos’ ve form-
bicim anlamina gelen ‘morphé’ kelimelerinin birlesmesi ile olusan ‘skeomorf’ olan
Skeomorfizm kavrami (Oxford Dictionaries, cevrimigi), Basalla (1988, s. 117)
tarafindan, Ozgiin tasarim iriinlerinde yer alan orijinal materyalden yapilmis nesne
iizerinde var olan ancak amaca ¢ok az hizmet eden ya da etmeyen unsurlar olarak
tanimlamigtir. Bu tasarim unsuru, Antik Yunan mimarisinden giiniimiize kadar tasarimin
degisik disiplinlerinde kullanilmistir. Tanimin kullanicr arayiizii tasarimindaki karsiligi
ise Oxford Sozliigii tarafindan; fiziksel bir nesneyi taklit eden bir grafik kullanici arayiizii
0gesi olarak yapilmistir (Oxford Dictionaries, ¢evrimigi). Sayisal ortam kullanici arayiizii
tasariminin ilk donemlerinde gercekei goriiniim elde etme amaciyla Gorsel 2.26’da da
goriilecegi gibi kagit, demir, deri, ahsap, iplik dokusu gibi gercek¢i Ogelerin ve
stislemelerin kullanildig1 skeomorfik tasarim yaklagimi daha sonra yerini daha sade ve

minimal olan diiz(flat) tasarim yaklagimina birakmustir.

.l VIRGIN 3G 4:20 PM

12 30 ‘.»‘ ‘l Meet Chrstine Soll in
i m Palo Alfo

14 45 O

. dmhetnr pconnec\

@ Download the FREE app

‘. No thanks 7 ’

....................

Gorsel 2.26. Skeomorfik tasarum diline gére tasarlanmis bir mobil uygulama ve
mobil uyumlu bir web sitesinden ekran goriintiileri (Kaynak: http://skeuit.tumblr.com/page/11 Erisim
tarihi: 18.11.2018)
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Skeomorfik tasarim anlayisi, gercek nesne veya etkilesimleri taklit ederek
kullanicilarin karmasik gorevleri yerine getirmesine olanak tanir ve dijital bir sistem
icerisinde yer alan arayiiziin kolay 6grenilmesi ve kullanilabilmesini saglar (Stickel vd.,
2014, s.362). Apple, iPad mobil kitap okuma uygulamasi olan iBooks’dan alinmis Gorsel
2.27°deki kitaplik gibi gercek hayatta kullandigimiz esyalari da kullanici arayiizii

tasarimlarina tagiyarak gergekei goriinimii giiclendirmeyi amaglamislardir.

— =

ELMORE
LEONARD
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Gorsel 2.27. Apple iPad cihazindan skeomorfik tasarim yaklasimi ile tasarlanmig iBooks
uygulamasindan alinmis ekran goriintiisii Kaynak: http://www.fastcodesign.com/1670760/will-apples-
tacky-softwaredesign-philosophy-cause-a-revolt (Erisim tarihi: 20.11.2018).

Skeomorfik tasarim, giiniimiizde mobil uygulamalarin ilk donemlerine kiyasla
yaygin kullanimini yitirmis, yerini daha yalin tasarimlara birakmistir. Ancak 6zellikle
mobil oyunlarda halen kullanilmakta olup, giincel tasarim yaklagimlar1 igerisinde
ornekleri goriilebilmektedir. Ilerleyen basliklarda incelenecek tasarim yaklasimlar1 kendi

icerisinde bazi skeomorfik referanslar barindirmaktadir.

2.4.2. Metro tasarim

Microsoft’un tasarim yaklasimi olan Metro’yu sirket, ‘modern, sade ve tamamen
icerik ve tipografi ile ilgili, otantik’ olarak tanimlamaktadir. Temelde Uluslararasi
Tipografik Stil’in etkisinde gelisen Metro, (Bkz.Gorsel 2.28, Gorsel 2.29) ilk olarak

Microsoft Windows XP Center Edition versiyonu ile kullanicilara sunulmustur.
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Gorsel 2.28. Microsoft Metro Tasarum ile tasarlanmus bir masaiistii bilgisayara ait ekran
(Kaynak: http://www.fastcodesign.com/1670760/will-apples-tacky-softwaredesign-philosophy-cause-a-
revolt Erisim tarihi, 20.11.2018).
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Gorsel 2.29. Metro Tasarim ile tasarlanmis Windows akilli telefona ait ekran gériintiileri
(Kaynak: http://thedevelopersource.com/tutorials/wpSc2-discovering-windows-phone-design-guidelines/
Erisim tarihi: 08.02.2019)

Temelde Akic1 Tasarim sisteminin bir dnceki versiyonu olarak degerlendirilen
Metro Tasarim, sirket tarafindan tasarim yaklasimlarina verdikleri bir kod adi olarak
tanimlanmaktadir. Metro ismi ilk zamanlarda arayiize verilen {riin ismi olarak
kullanilmaya baglanmis daha sonra yaptig: ¢esitli is birlikleri ve markalama sorunlari

sebepleriyle bu ismin kullanimini durdurmustur (Wingfield, 2012, ¢evrimigi).
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2.4.3. Akici tasarim sistemi (Fluent design system)

[k olarak 2017 yilinda Microsoft, sirketin tasarim yaklasimi olan Akic1 Tasarim
Sistem’ini (Fluent Design System) gelistiriciler i¢in diizenledigi Microsoft Build-2017
konferansinda onlara uygulamalar1 daha ‘keyifli’ gelistirmek ve cihazlar1 arasinda tek bir
kullanici arayiizii tasarim dili yaratmak amaciyla gelistirdigini agiklamigtir (http-11). Bu
tasarim yaklasimi genel olarak yalin katmanlara ve aymi zamanda derinlige,
animasyonlara, fiziksel ortamdan alinan referanslara yer vermekte (Bkz. Gorsel 2.30) ve
baz1 6zellikleri ile Google Material Design yaklagimi ile benzerlik gostermektedir.
Sirketin gelistirici platformu baskant olan Kevin Gallo, tasarim yaklagimlarini
digerlerinden ayiran en 6nemli 6zelligin, 2B ve 3B ortamlarda ve bu amagla gelistirdikleri
cihaz olan HoloLens gibi ‘karma gergeklik’ cihazlarda verimli ¢alisacak bir tasarim

yaklasimu gelistirmek oldugunu agiklamistir.

Microsoft Fluent Design System

O A i & &

Light Depth Motion Material Scale

Gorsel 2.30. Microsoft Fluent Tasarim yaklagiminin 5 temel prensibi
(Kaynak: https://'www.youtube.com/watch?v=_HEdTiuESro Erisim tarihi: 25.02.2019)

Fluent Design System, Isik (Light), Derinlik (Depth), Hareket (Motion), Madde
(Material), Olgek (Scale) olan 5 temel iizerine insa edilmistir. Akic1 Tasarim, sirketin
diger bir tasarim yaklasimi olan Metro’nun yenilenmis hali olmakla birlikte yalin tasarim
dilinin aksine, bulaniklastirilmis yar1 saydam yiizeyler, alt golge gibi 6zel efektler ve

animasyonlu isaret¢i gecisleri (paralaks) igerir.
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Gorsel 2.31. Microsoft Fluent Tasarim yaklasimina bir ormek olarak sirketin tamtim videosundan
alinan bir ekran goriintiisii (Kaynak: https://youtu.be/vcBGj4R7F00?t=58 Erisim tarihi: 25.02.2019)

Microsoft’un Akici Tasarim’la kullanicilara sundugu gercek diinya ve dijital diinya
harmanlamasinin bir anlamda Sanchez (2012)’in belirttigi ‘skeominimalism’ 6zellikleri
tasidigr sOylenebilir. Bu anlamda Akici Tasarim, Material Tasarim ve Flat 2.0 ile
benzerlik gostermektedir. Bu benzerliklerin tasarim yaklasimlarii gelistiren teknoloji
sirketlerinin onceliginin kullanilabilirlik oldugu ve sektdriin ortak goriisiin yalin bir
tasarim dili ve net tipografi kullanilarak gercek diinyanin fiziksel kurallarinin dijital
ylizeylere minimal miktarlarda yansitildig: ortak bir tasarim yaklagimi yoniinde ilerledigi

sOylenebilir.

2.4.4. Diiz tasarim/Diiz 2.0 tasarim sistemi (Flat/Flat 2.0)

Gergekei tasarim yaklagiminin tersine, dijital ortamlarda sadeligi ve minimalizmi
temel alan ‘diiz tasarim’ yaklasimi iki boyutlu sekillerden olusan, golgelerden ve gereksiz
gercekei efektlerden arindirilmig, karmasik olmayan yazi karakterlerinin kullanildigi,
mobil erisim cihazlarinda internet hizindan az etkilenerek sayfa yiiklenme siiresini

azaltan, kullaniciya daha iyi bir deneyim sunan tasarim yaklagimidir.
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Gorsel 2.32. Flat tasarim yaklagimi ile tasarlanmis Apple Saghk ve Blinkist uygulamalarindan alinmis
ekran goriintiileri.
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Diiz tasarim baslangicta, bir web sitesinin i¢eriginin cihazin ekran boyutuna bagl
olarak sorunsuzca olgeklendigi duyarli tasarim (responsive design) i¢in gelistirilmistir.
Diiz tasarim, basit sekiller ve minimal dokular kullanarak, duyarli tasarimlarin iyi
caligmasini ve hizli yiikklenmesini saglar. Bu gelistirme 6zellikle mobil cihazlarin internet

hizlarinin diisiik olmasi nedeniyle dnemlidir.
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Gorsel 2.33. Diiz Tasarim yaklasimi ile tasarlanmus bir e-posta servisi paneli 6rnegi (Kaynak:
https://dribbble.com/shots/992907-SimpleMail-Full-View-The-easy-way-to-email-anything
Erisim tarihi: 25.02.2019)

Diiz tasarim gorsel yogunluk miktarin1 azaltarak (dokular, goélgeler vb.), diiz
tasarim kullanicilara daha etkili bir kullanic1 deneyimi sunmay1 hedefler (http-6). Ancak
diiz tasarimin sade olmasi ve kullanicilara hizli bir arayiiz deneyimi sunmasi beraberinde
baz1 dezavantajlar1 da getirmektedir. Kullanici arayiizii icerisindeki bazi 6gelerden alinan
alt gblge gibi bazi efektler kullanicinin tasarimla nasil etkilesime girebilecegi ile ilgili
verdigi ipuglarint kaybeder. Tipografi ve renk odakli olan, keskin bir minimalism i¢eren
diiz tasarim, skeomorfik tasarimdan alinan bazi referanslarla Flat 2.0, Neredeyse Diiz
Tasarim (Almost Flat Design) veya skeominimalism (skeuominimalism) olarak farkli

adlandirmalara sahip yaklagimlarla dijital medya arayiiz tasarimlarinda kullanilmaktadir

(Sanchez, 2012 ve Lior, 2013 ve Cousins, 2013).

2.4.5. Maddesel tasarim sistemi (Material design system)

Dijital ortam kullanicilarinin artmasi ile birlikte daha kaliteli kullanilabilirlik
sunabilmek amaciyla 2014 yilinda Google tarafindan web siteleri ve Android tabanli
yazilimlar i¢in gelistirilen Maddesel Tasarim Sistemi agiklanmistir (Google Events, 2014,
cevrimigi). Maddesel Tasarim; iyi tasarimin geleneksel prensiplerini teknoloji ve bilimin

yeniligi ile sentezleyen, fiziksel diinyadan 151k ve golge gibi dgeleri referans alip kagit ve
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miirekkep ortamlarini yeniden canlandirmay1 amaclayan bir tasarim dilidir (Material.io,

2014, ¢cevrimigi).

Gorsel 2.34. Google in lansmanmnda Maddesel Tasarim Sistemi’ni aciklayan sunumundan alinan bir
goriintii. (Kaynak: https://voutu.be/rrT6v5sOwJg?t=154 Erigim tarihi: 30.11.2018)
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Gorsel 2.35. Maddesel Tasarim Sistemi yle tasarlanmis Gmail uygulamasindan alinan ekran

goriintiileri (Google Play Store, 2018, ¢evrimigi).
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Maddesel tasarim, Google sirketinin 20’den fazla iirliniinde ve Android isletim
sistemi kullanan tim akilli telefonlarda kullanilmaktadir. Bu tasarim yaklagiminin
ozelliklerinden olan ‘Ulasilabilirlik (Accessibility)’ ile sirket, kullanicilarina erisilebilir
tasarima sahip lriinler gelistirmeyi ve farkli yeteneklere sahip kullanicilarin, kullanici
araylizinii basariyla gezinmesini, anlamasint ve kullanmasini saglamayi amaglar.
Kullanilabilirligi kaliteli kilmak amaciyla gelistirici ve tasarimcilar i¢in hazirladig:
kilavuzda sirket, kitlesel bir farklilik olarak dil farkliliklar1 lizerine dikkat ¢ekmektedir.
Kilavuzda yer alan ‘Iki yonliiliik (Bidirectionality)’ &zelliginde bahsedildigi iizere,
Arapga ve Ibranice gibi sagdan sola okunan dillerin kullanici arayiizleri igerigin
anlagilmasinin kolay olmasini saglamak i¢in yansitilmalidir (Material.io, ¢cevrimici). Bu
yaklasim Gorsel 2.36’da da goriilebilecegi gibi arayiiz bilesenlerinden ikonlarin

tasarimina da direkt etki edebilecektir.

Gorsel 2.36. Bir ikonun okuma yoniine gore yansitilms hali.
(Kaynak: https://material.io/design/usability/bidirectionality. html#mirroring-elements
Erisim Tarihi: 21.02.2019)

Amazon ve Apple firmalar1 kullanici arayiizii ve deneyimi tasarim siire¢lerinde yer
alan Sanchez (2012)’e gore dijital ortamlar i¢in gercek diinyadan alinan referanslar1 en
aza indirerek, tamamen dijitallesen ve Gorsel 2.27°de goriilen analog, gercekei
referanslardan arindirilan tamamen minimalist kullanic1 araylizleri kullanicinin
amagladig1 islemler i¢in referans vermemektedir. COp kutusu, ahizeli telefon, kagit
dokusu, disli gorselleri gibi kullanici arayiiziinde sik¢a kullanilan referanslar kullanicilara
kullanilabilirlik kolayligi saglamaktadir. Sanchez’e gore tasarim yaklagimlar
harmanlanarak kullanic1 gruplarimin ihtiyaglarina gore adapte edilmedigi takdirde bazi

ihtiya¢ gruplar i¢in arayiiz kullanilabilirlik sorunlarina neden olabilecegi sdylenebilir.
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Gorsel 2.37. Tasarimcr Mike Bernardo 'va ait bir skeomorfik diigme tasarimi (Kaynak:
https://dribbble.com/shots/55489 Erisim tarihi: 25.02.2019)

Bu anlay1s aciklanan tasarim yaklagimlari ve giinlimiizde gecerli kullanim oranlari
g6z oniinde bulunduruldugunda kullanici ve arayiiz etkilesimi i¢in gegerlidir. Skeomorfik
Tasarim, Metro Tasarim, Akici Tasarim, Diiz Tasarim ve Maddesel Tasarim
yaklagimlariin glinlimiizdeki kullanimlar1 genel olarak degerlendirildiginde, kullanic
arayiizli tasarimlarinda tipografi ve yalinliga odaklanmis, ancak gercek diinyadan alinan
basit gorsel referanslari, kullanilabilirlik kalitesini artirmak yoniinde harmanlandigi
sOylenebilir. Ayrica Lior’a (2012, s.11) gore skeomorfik tasarim yaklasiminin kullanict
arayiizii tasariminda 6nemli bir yeri oldugunu ancak tek basina bir tasarim unsuru
olamayacagi ve daha yalin ve gereksiz efektlerden arinmis tasarim yaklasimlari ile
harmanlanip sadece bir tasarim unsuru olarak kullanilmasinin daha dogru olacagini

belirtmektedir.
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UCUNCU BOLUM

3.  GRAFIK TASARIM URUNU OLARAK ARAYUZ TASARIMI
3.1. Grafiksel Kullanic1 Arayiizii Tasarimi (GUID) ve Tarihsel Gelisimi

Birbiriyle iletisim kurma istegi, insanoglunun gezegendeki ilk ihtiyaclarindan
biridir. S6zlii ve yazili iletisimden sonra bilgisayar sistemlerinin yayginlagmasi ile birlikte
insan-bilgisayar etkilesimi, ilgili teknolojik geligsmeler ile birlikte giderek gelismektedir.
Bu gelismelerin islevsellik anlaminda halen bazi eksiklikleri olsa da insan sesini ve el
yazisin1  taniyan  sistemler giiniimiizde insan-bilgisayar iletisimi amaciyla
kullanilmaktadir. Bu iletisim bi¢iminin bir geregi olarak bilgisayar sistemlerinin kullanici

tarafindan anlasilmasi icin bir arayiize sahip olmasi gerekmektedir. Galitz’e gore:

“Kullamc1 araytizii, bir bilgisayarin veya yazilimin, insanlarin gorebilecekleri,
duyabilecekleri, dokunabilecekleri, konusabilecekleri, anlayabilecekleri ya da
yonlendirebilecekleri parcalaridir. Kullanici arayiizii esas olarak iki bilesene sahiptir: girdi
ve ¢iktt. Girdi, bir kisinin ihtiyaglarini veya isteklerini bilgisayara nasil aktardigi, ¢ikti ise
bilgisayarin hesaplama ve gereksinimlerinin sonuglarin kullaniciya nasil aktardigidir. Bugiin

en yaygin bilgisayar ¢ikis mekanizmasi goriintii ekranidir.” (Galitz, 2007, s. 35)

Galitz’in belirttigi en yaygin bilgisayar ¢ikis 68esi olarak ekranlar igin, 1970’1lerde
Xerox’un Palo Alto Aragtirma Merkezi’nde yapilan arastirma, daktiloya bir alternatif
olarak, tiim insan iletisim yontemlerinin en temelini olusturan bir insan el hareketi bi¢imi
kullanan bir arayiiz saglamistir. Bu arastirma ¢iktist olarak kullanici, fareyi bir araci
olarak kullanmis ve ekrana isaret etmistir. Bu teknoloji 70°1i yillardan itibaren muazzam
bir sekilde gelisme gostererek Steve Jobs'un Macintosh'u ile Xerox arayliiziinden on yil
sonra gergek bir iiriinle sonuglanmistir (Negroponte, 1996, s. 90). Xerox ve Macintosh ile
hayatimiza giren bu sistemler, bugiin bildigimiz gibi grafiksel kullanici arayiiziinii
baslatmistir. Bugiin hayatimizin vazgecilmezi haline gelen internet kullanim1 ve bununla
birlikte web sayfalar1 ve mobil uygulamalarda yer alan bu kullanict arayiizleri,
yonlendirme, gosterme, organize etme, agiklama, siisleme gibi siiflandirilabilecek
birkag farkli amaca hizmet eden grafik 6geleri icermektedir (Galitz, 2007, s. 38). Stigler’e
(2014, s. 4) gore ise grafiksel kullanici arayiizii, bir kullanici ile bilgisayarin simgeler,

acilir meniiler, imlegler, isaretleyiciler, diigmeler, kaydirma ¢ubuklari, pencereler, gecis
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animasyonlari, iletisim kutular1 gibi gorsel Ogelerle etkilesime girmesini saglayan
'bilgisayar ortami'dir.

Kisisel bilgisayarlarda genel kullanici araytizii, fiziksel bir tasarim problemi olarak
ele alinmigtir. Ancak arayliz, sadece bir bilgisayarin goriintiisii ve hissi ile ilgili degildir.
Kisiligin yaratilmasi, zekanin tasarimi ve insanin ifadesini taniyabilen sistemlerin

yaratilmast ile ilgilidir.

3.2. Grafik Tasarim Uriinii Olarak Mobil Uygulama Arayiiz Tasarimi

Kullanici arayiizii tasarimlarinin bir iletisim araci olarak grafik tasarim 6zelligi
tastyor olmast her gecen giin artig gostermektedir. Bunun en 6nemli nedenlerinden birinin
insan bilgisayar etkilesiminin teknoloji mutfaginda rolii olsun olmasin genel kullanict
kitlelerine acilmasiyla oldugu soylenebilir. Yazilimci, bilgisayar miihendisi veya
laboratuvarda calisan bir bilim insanin kullanacag:i yiiksek teknoloji iiriinleri genel
kullanicinin ulasabilecegi hale gelmis ve bu, grafiksel kullanici araytiizlerinin daha fazla
iletisim problemi ¢ozerek kullanim kolaylig1 saglamasinin 6niinii agmistir. Her kullanict
grubundan kullanicilar, bu aragtirmanin giris kisminda verilen istatistiklere gore
bilgisayar ve benzeri sistemlerle her gecen giin daha fazla vakit gecirmektedir. Bu sebeple
arayiiz tasarimi giinlimiiziin, iizerinde daha yogun bilimsel arastirma yapilmasi gereken
ve kullaniciyla dogrudan iletisime gecen bir tasarim {iriinii oldugu sdylenebilir.

Grafiksel kullanict arayiizleri sadece yazilim gelistiriciler, miihendisler, iletisim
uzmanlar1 veya grafik tasarimcilarin ¢alisma alani degil bu meslek gruplari ve birgok alt
dalinin ortak ¢aligmasiyla gelistirilen tasarim iiriinleridir. Onceligi mobil uygulamanin
gorsel ihtiyacina gore degiskenlik gostermekle birlikte gelistirici ekip icerisinde kullanict
araylizlinlii tasarlayacak bir veya daha fazla grafik tasarimci yer almaktadir. Grafik
tasarimci kullanict deneyimi tasarimcisindan gelen taslaklari diigmeler, etiketler, afisler,
simgeler ve yazi tipleri ile grafik 6gelerin ekranlarda nasil goriinecegini belirterek gorsel
ogeleri ve renkleri tanimlar (Lior, 2013, s.37).

2004 yilinda Northeastern Universitesi’nde yapilan bir ¢aligma sonucunda ‘elle
taginabilir’ mobil cihazlarda yer alan mobil uygulamalar i¢in tasarimcilara bir tasarim
yonergesi Onerilmistir (Gong ve Tarasewich, 2004, s.3752). Asagida 6zeti verilen bu
yonergenin giiniimiizde kullanilan uygulamalar ve bu tez calismasi igerisinde verilen
diger calisma sonuglari géz Oniinde bulunduruldugunda gecerliligini korudugu

goriilmektedir.
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e Kullanicilarin  igerigi  kendi  gereksinimlerine ve  tercihlerine  gore
yapilandirmalarina izin verin (6rnegin metin boyutu, parlaklik)

e Tek elle veya elsiz kullanima uygun olmasini saglayn.

e Uygulamanin kendisini otomatik olarak kullanicinin igerisinde bulundugu ortama
uyarlamasini saglayn.

e Metin girisi gereken yerlerde kiiciik cihazlara da uygun olmasi i¢in metin girisi
yerine kelime se¢imi saglayn.

e Dikkat ¢ekme ve odaklanmayi saglamak i¢in, sesli ve dokunmatik etkilesim
secenekleri saglayin.

e Hiz ve kullanici geri kazanimini saglamak i¢in uygulamay1 ¢cok az ¢abayla veya hig
caba harcamadan durdurma, baglatma ve devam ettirmeyi saglayin.

e Kullanicilara hiyerarsik bir sekilde zengin igerik ve ayrintili bilgi saglayin fakat
ayrintilar1 alma segeneklerini kendi kararlarina birakin.

e Gorsel olarak memnuniyet verici, eglenceli ve kullanilabilir uygulamalar
tasarlayin.

Kullanilabilir {iriin tasarlamak i¢in kullaniciyr merkeze alan dijital iiriinler soz
konusu oldugunda, internet erisimi bulunan mobil cihazlarin fiziksel yapisi ve masaiistii
cihazlarla olan farkliliklar1 da g6z oniinde bulundurulmalidir. Kullanicilarin her an her
yerde internet erisimine sahip olmasini saglayan bu cihazlar giinlimiizde bir¢ok farkli

marka ve model segenegi ile kullanicilara sunulmaktadir.

3.3. Grafiksel Kullanic1 Arayiizii Tasariminda Gestalt Gorsel Alg Tlkeleri

Gestalt kurami, 20. yy’1in baslarinda algi psikolojisi lizerine ¢alisan M. Wertheimer,
K. Koffka ve W. Kohler tarafindan gelistirilmistir. Cek kokenli bir psikolog olan
Wertheimer, bir tren yolculugu sirasinda edindigi gézlemlerden yola ¢ikarak gorsel algi
psikolojisi iizerine yaptigi cesitli deneyler sonucunda Gestalt, bugiin kullandigimiz
tasarimlarin hemen hepsinin merkezinde yer alan bir kuram haline gelmistir. Gestalt
kuramina gore; biitiin, parcalarin toplamindan farkli bir anlam ifade eder ve birey, biitiinii
parcalarina ayrigtirarak degil, biitiinliikk icinde algilar (Koffka, 1936, s. 176). Dijital
iriinler alaninda kidemli kullanici deneyimi ve iiriin tasarimcisi olan ve biligsel psikoloji

alaninda igerik tireten Ggogka, Gestalt ve grafiksel kullanici arayiizii iliskisiyle ilgili,
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“Grafiksel kullanici arayiizleri sadece giizel ve parlak grafikler, eglenceli animasyonlar degil
tasarim {iiriini olarak iletisim problemi ¢ézme amaglarint da igerir. Bu amaglar daha ¢ok
performans, elverislilik ve iletisim ile ilgilidir. Gestalt ilkeleri grafiksel kullamci arayiizii
tasarimlar sirasinda amagladigimiz bu 6zelliklere ulasmamiza yardim eder ve kullanicilara
hos bir deneyimi yaratmak ve sirketler icin basar1 elde etmeyi saglar (Gkogka, 2018,

gevrimigi). der.

Grafiksel kullanic1 arayiizii tasarimeilari insanin gérme duyusu ve psikolojisi i¢in estetik
kaygilara ek olarak gestalt ilkeleri kullanarak iletisimi kolaylastirmay1 amaglar. Gestalt

Gruplandirma Yasalar1 temel olarak asagidaki sekillerde agiklanabilir.

3.3.1. Yakinhk (Proximity) ilkesi

Yakinlik ilkesine gore insanlar, farkli nesneleri algilarken birbirine yakin olanlari
grup bi¢iminde algilar. Bu ilke karsimiza, ¢ogunlukla amblemlerde, olayin iligkili yoniinii
vurgu yapmak amaciyla kullanilmaktadir (http-4). Gorsel 3.1°de goriilen tasarimda,
sagdaki ekranda iirlinle ilgili renk, genislik, agirlik ve malzeme gibi genel bilgilerin,
birbirine yakin olarak ve dolayistyla biitiiniin igerisinde igerigin bir parcasi olarak
algilanmasina olanak taniyan birkac satirda verilmistir. Tasarimc1 Dima Panchenko bu
tasariminda yakinlik ilkesini, iiriine ait teknik bilgi ve agiklama gibi yazi iceren detaylarin

ayr1 ayr1 algilanmasi amaciyla kullanilmastir.
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Gorsel 3.1. Gestalt yakinhik ilkesinin mobil uygulama arayiiz tasariminda kullanimina bir 6rnek
(Kaynak: https://dribbble.com/shots/3272140-Jewelry-E-ommerce-Application Evisim tarihi:04.04.2019)

3.3.2. Ortak kader (Common fate) ilkesi

Bu ilkeye gore nesneler diizgiin bir yoriinge seklinde ilerleyen dizeler olarak
algilanir. Ortak kader, ayni1 hareket egilimi ve sonugta ayni yoriinge iizerinde olan bir
araya gruplanmis objeleri ifade eder. Yakinlik ilkesiyle benzesen bu ilkeye gore, ayni

kapal1 alanda yer alan nesneleri tek bir grup olarak algiliyoruz (Bkz. Gorsel 3.2).
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Gorsel 3.2. Medium App ve Apple Saglik uygulamalarimn ekran goriintiilerinde Ortak Kader érnegi

3.3.3. Benzerlik (Similarity) ilkesi

Benzerlik ilkesine gore bir biitiinii olusturan parcalar birbirine benziyorlarsa,
insanlar pargalar1 birbiryle gruplandirarak algilarlar. Pargalarin benzerligi form, renk, gibi
ozellikleriizerinden olabilir (http-4). Gorsel 3.3°de tasarimci Ludmila Shevchenko ait
olan bir tasarimda renk arayiizde Ogesi kullanilarak gestalt benzerlik ilkesinden
yararlanilmistir. Bu ve benzeri kullanimlar kullanicilara hizli ve islevsel bir kullanici

deneyimi sunmak i¢in tasarimcilar tarafindan sikca tercih edilmektedir.
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Gorsel 3.3. Gestalt benzerlik ilkesinin mobil uygulama arayiiz tasariminda kullanimuna bir 6rnek

(Kaynak: https://dribbble.com/shots/2082509-Blog-App Erisim tarihi:04.04.2019)

3.3.4. Kapatma (Closure) ilkesi

Bu ilkeye gore nesneler gorsel olarak tamamlanmis olmasa bile insanlar bu
nesneleri biitiin olarak algilar. Goriintiiniin, biitiiniin baz1 parc¢alar1 olmadig1 zaman bizim
algmiz bu gorsel oOgeleri tamamlar. Ilgili arastirmalara gore aklin bir sekli
tamamlamasinin nedeni, sekli duyu araciligiyla tamamlanmis gibi algilamasi degil,

uyaricilarin etrafindaki kompozisyonu arttirmak i¢indir (http-4) (Bkz. Gorsel 3.4).
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Gorsel 3.4. Gestalt kapatma ilkesinin mobil uygulama arayiiz tasariminda kullamimina érnekler (Apple
sirketine ait iBooks ve App store uygulamalart)

3.3.5. Simetri (Symmetry) ilkesi

Simetri ilkesine gore nesneler simetrik olarak ve bir merkez noktasi etrafinda
sekillendirerek algilanir. Ogeleri esit miktarda simetrik olarak bdlmenin algisal olarak
memnun edici bir 6zelligi vardir. Bunun sonucunda birbirinden ayr1 iki simetrik parca
oldugunda akil algisal olarak uyumlu bir goriintii meydana getirmek i¢in onlar birlestirir.
Birlesik simetrik nesneler olusturmak icin grup olan nesneler simetrik nesneler arasindaki
benzerligi arttirabilir (http-4). Simetrik objeler veya diizenlemeler stabilite, tutarlilik ve
yapt gibi olumlu yonlerle iligkilidir. Ote yandan asimetrik diizenlemeler yanls, eksik
veya dengesiz bir sey gibi oldukc¢a olumsuz bir izlenim birakiyor. Elbette bir web sitesi
hi¢bir zaman tamamen simetrik olamaz. Bu ylizden simetri, icerik tarafindan degil, renk
veya tasarim Ogeleri gibi estetik Ogeler tarafindan da yaratilmalidir (Idler, 2011,

cevrimigi) (Bkz. Gorsel 3.5).
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Gorsel 3.5. Gestalt simetri ilkesinin mobil uygulama arayiiz tasariminda kullammina 6rnekler (Google
News (sol), Trello (Sag)

3.3.6. Devamhhk ilkesi

Devamlilik ilkesi, nesnelerin pargalarinin bir grup olarak algilanma egiliminde
oldugunu ve bu sayede bir nesnenin pargalarinin, yakin yerlestirildikleri durumda algisal
biitiinliik olusturdugunu belirtir. iki nesnenin kesismesi halinde, bireyler bu iki nesneyi
farkli iki nesne seklinde algilarlar. Uyaranlar, kesisime ragmen ayri goriinmeyi
siirdiiriirler. Insanlar keskin ve net bir sekilde yon degisimleri olan nesneleri grup olarak

ve tek bir nesne olarak algilamaya daha az egilimlidirler (http-4) (Bkz. Gorsel 3.6).
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Gorsel 3.6. Gestalt devamhilik ilkesinin mobil uygulama arayiiz tasariminda kullanmina érnekler
(Apple Shortcuts (Sol), Plume Air Report (sag))

3.4. Mobil Kullanic1 Arayiizii Tasarimi Bilesenleri

Mobil cihazlarin yayginlasmasi ile birlikte tasarimcilar, bilgiyle kaynagindan
iletisime gecen ve bunlar1 c¢ikarlarina gore kullanabilen kullanicilarin taleplerini
karsilamak i¢in, miihendislik ekibinin bir iiyesi gibi davranarak net ve sezgisel kullanici
deneyimleri gelistirdiler (Meggs ve Purvis, 2011, s. 555). Bilgisayar, akilli telefon, tablet,

akilli televizyon gibi internet erisimi bulunan cihazlar i¢in tasarim liretmek arayiiz

tasarimcilar1  i¢in  gazete, dergi, kitap gibi basili {irlin  tasarimcilarinin

kargilagamayacaklar1 problemleri beraberinde getirir. Bu cihazlar i¢in kullanici arayiizii
tasarlamak, cok farkli boyut, marka, model gibi degiskenlerin olmasindan dolay1 basta
sayfa yapisi gibi farkliliklar demektir. Grafiksel kullanici arayiizlerinde yer alan

bilesenler, genel kullanilabilirlik kriterleri ve tasarimin biitiinliigli agisindan bazi tasarim
gereklilikleri vardir.
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3.4.1. Diizen (Layout)

Diizen, bir tasarim 6gesinin iggal ettigi alana gore ve genel bir estetik semaya uygun
olarak diizenlenmesidir. Diizenin temel amaci, okuyucunun onlar1 en az caba ile
alabilmesini saglayacak sekilde iletilmesi gereken gorsel ve metinsel 6geleri sunmaktir.
Iyi bir diizen ile bir okuyucu hem basili hem de elektronik ortamda oldukga karmasik
bilgiler arasinda gezinebilir (Ambrose ve Harris, 2005, s.11).

Bir kullanici arayiizliniin goriiniimii ne kadar organik ve eglenceli olursa olsun,
sayfa diizeni, tiim grafik unsurlar1 dikkatlice dengeleyerek, bilgiyi miimkiin olan en iyi
sekilde gosteren temel bir 1zgara (grid) yapisina sahip olmalidir (Naranjo-Bock, 2011,
cevrimici). Josef Miiller-Brockmann, “tasarimcinin 1zgaray: bir sistemi diizenlemek igin
kullaniyor olmasi, onun tasarimini yapici ve gelecege yonelik olmasi igin ne kadar kesin
ve zekice bir durusa sahip oldugunun ibaresidir” der (1981, s.11). Izgara ¢izgileri kendi
icerisinde bir sistem ve oransal iligki icinde hazirlanirlar. Ugar, 1zgara yapilarinda
kullanilan yatay ve dikey eksenleri temel doga kanunlari ve fizik kanunlariyla
iliskilendirerek nesneleri dikey diizlemde etkileyen yer¢ekimi ve ufuk ¢izgisinin tasarim
iiriinlerinde 1zgara yapisinin bir alan1 organize etmek i¢in en pratik yol oldugunu belirtir.
Tasarimcilar bu organizasyon iligkisini bazen matematiksel veya geometrik yontemler
yardimiyla bazen sezgilerinden yararlanarak olusturmuslardir (Ugar, 2004, s.147). Gorsel
3.7°de de goriilecegi gibi 1zgara yapilar1 tasarimecinin tercihine gore degismekle birlikte
farkli oranlarda kullanilmaktadir. Bunlardan en yaygin olanlar1 6,8,12,16 siitunlu 1zgara

yapilaridir.

Gorsel 3.7. Mobil ve diziistii bilgisayar i¢in érnek 1zgara yapilar
(Kaynak: https://grid.kkuistore.com/ Erigim Tarihi: 03.04.2019)
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Bu 1zgara yapilarindan son kullanici igin gelistirilecek mobil uygulama
arayiizlerinde yer alacak tasarim elemanlarinin, web ortamindan mobil bir cihaza uyum
saglamasi i¢in tasarimci ve yazilim gelistiriciler farkli kombinasyonlarla hayata gegirir.
Gorsel 3.8’de de goriilecegi tlizere bu cihazlar ¢ok farkli ekran boyut oranlarina sahip
olabilmektedir. Ekran diizenini tasarlarken, dogal gruplamalar olusturmali, o an aktif
bilesenler ve yonlendirmeler belirgin olmali, 6nemli 6geler vurgulanmali, beyaz alan
etkili bir sekilde kullanmali ve estetik ile kullanilabilirlik arasinda iyi bir denge
kurulmalidir (Stone vd. 2005 s. 283). lyi bir kullanic1 deneyimi icin kullanicilarin bu
cihazlarda mobil uygulamalar1 ve mobil web sayfalarini kullanirken en 6nemli igerik
baglantilar kaydirma yapmadan goriiniir olmali ve kullanicilar gorevlerini yerine
getirmelerine yardimci olacagini diisiindiiklerinde sayfayr kaydirmalidir. (Stone vd.
2005, s. 414). Ambrose ve Harris diizeni (mizanpaj1) tasarlarken icerigin 6n planda olmast

gerektigi disinda higbir altin kuralin olmadigini séyler (2005, s.11).

Gorsel 3.8. Farkl: ekran élciilerine sahip mobil cihazlar. (Kaynak: https://blog.inspiringapps.com/wp-
content/uploads/2012/07/devices.png Erisim Tarihi: 13.11.2018)

Teknolojik cihazlar ve bunlara ait ekran boyutlarinin ¢esitlenmesi ile birlikte
tasarimda yer alacak unsurlarin yapilari icinde farkli ¢oziimler iiretilmistir. Gegmisten
gilinlimiize cep bilgisayarlari, tablet bilgisayarlar, akilli telefon, saat ve televizyonlar i¢in
kullanic1 arayiizii tasarimi, basta yapt olmak iizere onemli gelismeler gostermistir.
Bilgisayarlarda ve mobil cihazlarda esnek bir yapiya sahip araytizler, ekran 6l¢iistine gore
sekillenmekte, bu tasarim anlayist duyarl (responsive) tasarim olarak adlandirilmaktadir

(Marcotte, 2010, s.1) (Bkz. Gorsel 3.8, Gorsel 3.9).

&9



Gorsel 3.9. Ayni web sitesi icin masaiistii (iist), tablet (sol-alt) ve mobil (sag-alt) duyarl tasarim

yapilari.

Ancak bu tasarim yapilar1 farkli kullanict gereksinimlerinin karsilanmasi
anlaminda yeterli degildir. Ozel ihtiya¢ gruplarmna yénelik olan uygulama ve sosyal
aglarda da alternatif kullanic1 arayiizii segeneklerine ihtiyag vardir. Ornegin gérme, isitme
ve benzeri kismi veya tam duyu kayiplar1 olan kullanicilarda, ya da kullanicinin ellerini
kullanamadig1 kalict veya gegici durumlarda farkli ihtiyaglara yonelik arayliz tasarim
alternatifleri gereklidir. Mobil uyumlu web siteleri i¢in gegerli olan bu gereklilik mobil
uygulamalarda da kullanict gruplarinin gesitlenmesi sebebi ile giderek onemli hale

geldigi soylenebilir.

3.4.2. Tipografi

Her grafik tasarim {irlini i¢in oldugu gibi kullanici arayiizii tasarimi i¢in de
tipografi, en Onemli tasarim bilesenlerindendir. Tipografinin temelinde ise yazi
karakterleri (typefaces) vardir. Grafik tasarimin 6nemli enstriimanlarindan biri olan
tipografi alani i¢in yaz1 karakterinin se¢imi ve tasarlanmasi gorsellestirilecek mesajin
dogru iletilmesi agisindan 6nemlidir. Yaz1 karakterinin dogru se¢imi tasarimin giiclinii

arttirirken, hatali secilen yazi karakterleri diger yonleriyle ¢ok iyi planlanmig bir mesajt
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sabote edebilir; tiim emek ve harcamalar1 bosa ¢ikarabilir (Selamet, 2015, s.2). Dijital
ekranlarla giderek daha fazla zaman gecirdigimiz gliniimiizde interneti kullanmamiza

olanak veren ekran tipografisi ilgili tasarimcinin rolii ¢ok daha 6nemli hale gelmistir.

Mobil uygulama veya web sitelerinin hem masatistii hem mobil versiyonlar1 gibi
dijital platformlarda metne dikkat ¢ekmek i¢in renkleri ve yazi tiplerini asir1 kullanmak,
kalabalik ve gorsel akisi ve odaklanmay1 zorlagtiran sayfalarla sonuclanabilir. Lior’a
gore, gelistirici ekip igerisinde bir tasarimc1 bulunmadigi durumlarda bile, yazi alanlarini
tutarli bir sekilde, ¢ok basit tutmak ve az yazi tipi ailesi kullanmak, fazla renk
kullanmamak en iyisidir (2013, s. 37). Yonlendirme metinlerinden sayfa igerigini
olusturan metinlere, bilgi girisi alanlarindan, uyar1 baloncuklarina kadar mobil cihazlarda
tipografi, kullanic1 deneyimine dogrudan etki eden bir tasarim unsurudur.

Igerisinde bulundugumuz dijital bilgi caginda dijital tiiketicilerin ihtiyaclarini
kargilamak ve kullanilabilirligi artirarak internette gegirilen zamani daha kaliteli kilmak
adma yeni calismalar yapilmakta ve grafiksel kullanici arayiizleri bu yeniliklere paralel
olarak gelismektedir. Geleneksel baski icin tasarlanmis yazi tiplerinden, dijital yazi
tiplerine ve sonrasina web yazi tipleriyle devam eden ekran tipografisi ¢aligmalar1 son
yillarda bir yazi tipinden neredeyse sonsuz sayida degisken liretilmesini saglamistir.
Dijital cihazlarda metinler, yazi ailesinin igerdigi ve sayfa igerisinde kullanilan agirliklara
gore sistemin performansina, web sitesi veya mobil uygulamanin gelistirilme siiresine
etki edebilmektedir. Mobil cihazlarda ekran olgiilerinin akilli televizyon veya kisisel
bilgisayarlar gibi sabit cihazlara kiyasla daha kii¢lik oldugu goz 6niinde bulundurulursa,
yalin tasarimlarin mobil uygulamalar i¢in daha kullanilabilirligi yiiksek tasarimlar oldugu

sOylenebilir.

3.4.2.1. Ekran tipografisi: PostScript yazi karakterleri

1980’11 yillarin basinda bilgisayar destekli grafik tasarim i¢in devrimsel nitelikte
gelismeler ve elektronik tipografinin temeli olarak degerlendirilen teknolojik ilerlemeler
kaydedilmistir. Adobe Systems tarafindan gelistirilen PostScript programlama dili, Aldus
firmas1 tarafindan bilgisayar ekrani {izerinde PostScript teknolojisi kullanarak sayfa
tasarimi yapmaya yarayan PageMaker yazilimi, 1984 yilinda Apple Bilgisayar tarafindan

gelistirilen Macintosh kisisel bilgisayar1 bu anlamda énemli geligsmelerdir.
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Macintosh bilgisayarlarda kullanict ile arayiiziin etkilesimi, ekranda yer alan
isaret¢iyi kontrol etmeye yarayan ve fare (mouse) adi verilen masaiistii bir cihaz ile
saglanmistir. Isaretgiyi ekran iizerindeki bir simgeye yerlestirilip fare iizerindeki bir
diigmeye tiklayarak kullanicinin, bilgisayar1 sezgisel olarak kontrol edebilmesine ve
PostScript teknolojisi ile gelistirilmis yazilimlarla yaratic1 ¢aligmalar {iretilmesine olanak
tanidi (Meggs ve Purvis, 2011, s. 531). Postscript fontlari, Fransiz matematikg¢i Pierre
Bézier’in kesfettigi Bezier egrileri temelinde olusturulan yazi aileleridir. Yazicilarin
metin, resim ve grafik Ogeleri ¢iktisin1 almalarint ve sayfadaki konumlarin
belirlemelerine olanak tanir. Bu yazi karakterleri, bitmap (raster, piksel) noktalar yerine,
matematiksel komutlar ve grafik veriler olarak saklanirlar. 1984 yilinda Apple tasarim
departmanindan Susan Kare tarafindan Apple Macintosh model bilgisayar i¢in gelistirilen
fontlar PostScript yazi fontunun ilk 6rnekleridir (Bkz. Gorsel 3.10) (Meggs ve Purvis,
2012, s. 531).

Monaco 12
ABCDEFGH | JKLMNOPQRSTUYHXYZ abedefghi jk Imnopgrstuvwxyz 1234567890

New York 12
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ abcdefghijklmnopqgrstuvwzyz 1234567890

Geneva 12
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUYWXYZ abcdefghijkimnopgrstuvwxyz 1234567890

Chicago 12
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVIWHYZ abcdefghijkimnopgrstuvwsayz 1234567898

Athens 18
ABCDEFGHIJKLIMNOPORSTUVWXYZ abcdefghijklmnopgrstuvwzyz 01234567890

Ban Franeiieo 18
AB[DEEGHIJKLMNIPQRET[JVvWXYZ abedefghijklmnopirityrwxyz 012}4567359

Cairo

Tal@iChsmerm lfiqimdtmi« 1006 r ol@ige Do EL T
@RTEY + R s 3\ v lor )28 mer TPEIEL QA DT GE F B e 50T

Gorsel 3.10. Susan Kare tarafindan Apple Bilgisayar firmast icin yaratilan font tasarimlarindan
ornekler (Kaynak: http.//kare.com/apple-icons/ Erisim tarihi: 29.01.2019)

Truetype Font (TTF)

Gilinliimiiz dijital yaz1 teknolojileri arasinda kullanim oranini yitirmeye baslayan
TTF, Apple tarafindan diger font teknolojisi gelistiren firmalara, her kullanilan font i¢in
ddenen telif iicretlerini kaldirmak ve Apple’in daha dnceki Type-1 yazi formatinin bazi

teknik kisitlamalarini ¢6zebilmek i¢in gelistirilmistir (Jacobs, 2017, ¢evrimigi). Daha
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sonra sirket TTF formatin1 Microsoft firmasina lisanslamis ve iki sirket ortak caligmayla
TTF formatinin uzantis1 olan OpenType Font formatin1 geligtirmistir.

OpenType Font (OTF)

Microsoft ve Adobe sirketlerinin ortak gelistirdikleri OTF, TrueType Font (TTF)
icerisinde Postscript font yazi ailelerini de desteklemek icin gelistirilmis yazi tipi
formatidir. OTF yaz1 formatlari, tek bir yazi tipi dosyasinda yazi ailesinin tiim
varyasyonlarint ve 65.536 glif (Tipografik simge/yaz1 karakteri) barindirir. TrueType
yazi tiplerinde oldugu gibi, OpenType yazi tipleri de Unicode kodlamasini kullanarak
biiylik glif kiimelerinin islenmesine izin verir. Bu tiir kodlama, genis uluslararas: destegin
yani sira tipografik glif degiskenleri i¢in de destek saglar (Microsoft, 2017, cevrimigi).
Ayrica OTF yazi formatlarinin sagladig: avantajlar kisaca;

e  Genis, ¢coklu ortam (cross platform) destegi,

e Uluslararasi yazi karakterleri i¢in daha iyi destek,

e Yaz tipleri i¢in daha iyi koruma,

e Dagitimi kolaylastiran diisiik boyutlu dosya formatlari,

e Gelismis tipografik kontrol saglayan genisletilmis destek,
seklinde siralanabilir. OTF yazi fontlarinin degisken yazitiplerinin ilkel formatlari oldugu
sOylenebilir. Temelde farkli yazi ailesi ve kalinliklarinin tek dosyada birlestirerek, daha
genis destek, daha fazla ¢oklu ortam destegi ve diisiik dosya boyutu amaglanarak

kullaniciya sunulmaktadirlar.

Degisken yaz tipleri (Variable Fonts)

Tek bir yazi tipi dosyasinin, bir yazi tipi ailesi gibi davranmasina olanak saglayan
ve alternatif eksenler kullanmaya imkan vererek, farkli kabiliyetler sunan bir teknolojidir
(Kaplan, 2018, cevrimigi). Microsoft, Google, Adobe ve Apple sirketleri tarafindan
ortaklasa gelistirilen degisken yazi tipleri (Variable Fonts), klasik yazi tipi ailelerine gore
giiniimiizde web sitelerinin daha hizli ¢calismasini saglayan ve gelistirici ve tasarimcilara
daha genis bir kullanim yelpazesi sunan yenilik¢i bir yazi tipi sistemidir. 2016 Ekim
aymda duyurulan degisken yazi tipleri, diinya ¢apinda masaiistii ve mobil cihazlarda %78
oraninda desteklenmektedir (http-8).

Degisken yazi tipleri ¢evrimigi igerikler i¢in sunucuya sadece bir yazi tipi
yiikleyerek sinirsiz sayida varyasyon tiiretilmesine olanak saglar. Bu yazi tipi, bir¢ok yazi
tipi gibi davranip sunucu igerisinde ¢ok daha az yer kaplayarak daha fazla kullanim

Ozgiirligi sunar (Bkz. Gorsel 3.11). Tasarimcisi tarafindan varyasyon araligi belirlenen
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degisken yazi tipleri, basta CSS (Cascading Style Sheets) olmak iizere kullanilan yazilim
dili ile arayiiz gelistiricisi (front-end developer) tarafindan atanir ve kullanici tarafindan
internet tarayicisinda, mobil cihazlarin yerli (native) arayiizlerinde veya mobil

uygulamalarda goriintiilenir.

Gorsel 3.11. Klasik yaz tipi dosyalar: ve degisken yazi tipi ayrimi (Kaynak:
https://www.zeichenschatz.net/typografie/implementing-a-variable-font-with-fallback-web-fonts. html
Erisim tarihi: 12.04.2019)

Parametric font

Parametrik yazi tipleri, yazi tipi tasarimi ve bilgisayar bilimi iizerinde ¢aligsan farkli
geemislerden insanlar tarafindan tartisilan eski bir fikirdir. Bu yazi tiplerinin degisken
yazi tiplerinin ¢dzmeyi amacgladigi bir sorunu, daha otomatiklestirilmis bir sekilde
cozmeyi amagladig1 soylenebilir. Bu yiizden, genellikle yazi tipi tasarimiyla ilgilenen
bilgisayar bilimcileri tarafindan ele alinan bir konu olmustur.

Parametrik font teknolojisi, fontlarin her tiir cihaza en uygun hale getirmemizi
saglayarak kullanict deneyimini gelistirmemize yardimeci olacaktir. Sayisal igeriklerin
gosterildigi tipografik unsurlar, giris parametreleri eklenerek fontlarla daha yaratici dijital
uriinler tasarlamay1 saglar. Yazi tipleri asagidaki orneklerdeki gibi ozellestirilerek
kullanict deneyim kalitesi gelistirilebilir (Poizat, 2017, ¢evrimigi):

e Metin ve icerik harmanlanarak veri gorsellestirmeleri olusturma: Bir spor
sitesinde oyuncularin adlar1 i¢in kullanilan font ozellikleri attiklar1 gol veya
oynadiklar1 oyun sayisi gibi verilerle biitlinlestirilerek yaratici, degisken ve ayn

zamanda ¢ok daha islevsel tasarimlar,
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o Kullanicilarin duyarli ve uyarlanabilir yaz tipleri ile deneyimlerini gelistirme:
Okuma aligkanlig1 veya goérme bozukluklarina gére herhangi bir dijital ortamda
kendi profillerini olusturan kullanicilar,

e Yoldan gegenlere yanit veren vitrin tasarimlari,

e Sozleri dogrudan oyuncularin sesleriyle sekillenen tiyatro sahnesi tasarimlari,

e Okuyucunun mesafesine gore harf olusturabilen tasarim ekranlari,

Parametrik yazi tipleri, insanlarla etkilesime ge¢cmek icin gelistirilmistir.

The Web Open Font Format (WOFF)

WOFF, 2009 yilinda, web sayfalarinda kullanilmak i¢in temelde OTF ve TTF yazi
formatlarinin sikistirilmasi ve ek meta verilerin eklenmesiyle gelistirilmis bir web yazi
formatidir. Amag, bant genisligi kisitlamasi olan bir ag yolu ile bir sunucudan istemciye
yaz1 tipi dagitimini desteklemektir (http-9). % 92,3 oran ile internet tarayicilari (browser)

tarafindan en fazla desteklenen yazi formatlarindandir (http-10).
Embedded OpenType Fonts (EOT)

EOT fontlari, web sayfalarina gémiilii fontlar olarak kullanilmak {izere Microsoft

tarafindan tasarlanan bilesik (compact) bir OpenType font formudur (http-3).

Tam donanimli bir kullanic1 deneyimi ajansi olan UXPin yazarlarindan Ben
Gremillion, UXPin tarafindan yaymlanan Web Tipografisi Kontrol Listesi (Web
Typography Checklist) e-kitabinda, web projeleri i¢in alt1 tipografi kriteri ve dogru
sekilde yerine getirildiklerinden emin olmak icin en iyi yontemleri asagidaki sekilde
stralamistir (Gremillion, 2015, s.1-9).

e Bosluk, islevseldir.

e Renk kontrastlig1 okunabilirlik i¢in optimize edilmistir.
e Font boyutlar etkilidir.

e Tipografi gorsel olarak iletisim kurar.

e Metin diizenleri tutarlidir.

e Metin tiim cihazlarda etkili bir okunurluga sahiptir.

Gremillion’a gore dijital ekranlar i¢in tasarim yapan tasarimcilarin tipografi
kontrolii i¢in bu listeyi yazilanlar1 yerine getirmelidir. Kisaca font boyutu, metin
bosluklar1 ve diizeni, metin renginin zemin rengiyle olan kontrastlik seviyesi, tim
cihazlar i¢in uygunluk dijital ekranlar i¢in tasarlanacak grafiksel kullanici arayiizleri i¢in

Onemlidir.
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3.4.3. Renk

Magara resimlerinden giiniimiize kadar gecen siirecte sanat ve tasarimda renk, bir
mesaj1 aliciya iletmenin en gili¢lii unsurlarindan olmustur. Renk, trafik isiklari, uyari
tabelalari, i¢g-dis mekan tasarimlari, moda, sinema gibi hayatimizin her alaninda iletigimin
en 6nemli araci haline gelmis, insan-bilgisayar etkilesimini saglayan 6gelerden kullanici
arayliz tasarimlarinda da bu 6zelligini korumustur. Teknolojik kitle iletisim araglarinda
ise renk ilk olarak 1928 yilinda John Logie Baird’in icat ettii renkli televizyonla
hayatimiza girmistir. Daha sonra kisisel bilgisayarlar ile hayatimiza daha fazla dahil olan
renkli ekranlar 1997 yilinda Siemens sirketinin tirettigi S10 modeli ile cep telefonlarinda
kullanilmaya baglanmistir (Banks, 2015, ¢evrimigi) (Bkz. Gorsel 3.13). Ancak bu renkli
ekranlar glinlimiizde ekran teknolojilerinin sundugu milyonlarca renk tonunun yaninda
sadece kirmizi, yesil, mavi ve beyaz renklerini sunmasiyla olduk¢a kisithi oldugu

sOylenebilir.

Gorsel 3.12. jlk renkli ekrana sahip cep telefonu olan Siemens S10 (Kaynak:

http://www.mobileindustryreview.com/2015/07/classic-handsets-the-siemens-s 10.html Erisim tarihi:
30.11.2018)

Renk faktoriiniin ekranlarda da yer almasi RGB teknolojisini de hayatimiza dahil
etmistir. Ingilizce Red (Kirmiz1), Green (Yesil), Blue (Mavi) renklerinin bas harflerinden
olusan bu kisaltma, giiniimiiz dijital cihazlarinin hemen hepsinde yer almaktadir. RGB
sistemi kullanan bir¢ok ekran, dijital renkleri olugturmak i¢in 15181n ii¢ ana rengini ¢esitli

kombinasyonlarda kullanir. Bir pikselde sunulan kirmizi, yesil ve mavi 151k miktarlarini
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ayarlayarak, milyonlarca renk tiretilebilir (Galitz, 2007, s.694). RGB'nin uygulanmasi
kolaydir ancak gorsel algi ile dogrusal degildir. Bu renk modeli bir cihaza bagimlidir ve
renklerin tanimlanmasi yar1 sezgiseldir (Ford ve Roberts, 1998, s.6). Bu {i¢ renk, ekrana
ylizde yliz oranla iletildiginde beyaz, yiizde sifir iletildiginde ise siyah renk elde

edilmektedir (Bkz. Gorsel 3.70). Tepecik’e gore;

“...video, televizyon ve bilgisayar gibi elektromanyetik kanallara goriintii
ileten araglarda kirmizi, mavi ve yesil (RGB) ana renklerdir. Sar1 rengin dalga
boyu kisa oldugundan 1s1k rengi olarak goriintiilenemez ve bu renk grubuna

toplamali renk denilir (Tepecik 2002’den akt. Balci, 2017).

RGB renk sisteminin ilettigi renk sistemi milyonlarca tonu bulabilmekle birlikte

kullanilan donanim teknolojisinin seviyesine bagl olarak degiskenlik gosterebilmektedir.

Gorsel 3.13. RGB (Red, Green, Blue) Renk modeli (Kaynak:
https://en.wikipedia.org/wiki/RGB_color_model#/media/File:AdditiveColor.svg
Erisim tarihi: 15.03.2019)

Grafiksel kullanici araylizleri tasarimlarinda yapilan renk tercihleri, kullanici
acisindan gergek diinyadan daha fazla sorumluluk tagimaktadir. Bir rengin renk, ton ve
parlaklik degerlerinin ekranlar iizerinde kullaniciya verdigi mesajlar kullanilabilirlik
kalitesini artirabilir veya azaltarak kullanic1 deneyimini kotii yonde etkileyebilir. Arayiiz
renk yapilanmast renk korii kullanicilar i¢in uygun sekilde tasarlanmalidir.
Monokramatlar i¢in, arayiiziin renksiz olmasi durumunda da anlasilir olmasi

saglanmalidir (Turan, 2009, s. 183).
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Yonlendirme meniileri ve arayiizdeki diger diigmeler icin kullanilan renk
degisimleri diigmenin islevi ile ilgili kullaniciy1 bilgilendirir. Gorsel 3. 63 ve Gorsel
3.64’de goriilecegi gibi butonun rengi degistirilmeden doygunluk (saturation) degeri
degistirilerek butonun ¢alisir durumda oldugu (active), imlecin {izerinde oldugu (hover)

veya diigmenin caligir durumda olmadigini (disabled) kullaniciya iletebilir.

A A

Gorsel 3.14. Kullaniciyla etkilesime gecen diigme 6rnegi

Gorsel 3.15. Jkon iizerinde mavi ve gri renk kullanilarak diigme islevinin anlatilmasina bir 6rnek

(Kaynak: https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/visual-design/color/ Erigim
tarihi: 11.04.2019)

Grafiksel kullanici arayiizli tasarimlarinda dogru renk secimi, bilgilerin daha iyi
okunmasini hizmet eder. Bunun yam sira, harekete gecirme giicii, sayfa icerisinde
gezinme oranini artirma, sezgisel etkilesimleri tesvik etme, tasarimin estetik yoniinii
giiclendirme ve diger gorsel ¢oziimler gibi olumlu sonuglarla kullanicilarin ihtiyaglarini
karsilayan net ve uyumlu bir stil olusturmak araytlizde dogru renk se¢iminin diger olumlu
sonuclar1 olacaktir (Liu, 2017, ¢evrimi¢i). Web’in mucidi Tim Berners-Lee kurucu ve
halen ydneticisi oldugu W3C tarafindan hazirlanan Web lgerigi Erisilebilirlik
Yonergeleri (WCAGQG) 2.0°da dijital ortamlarda kullanicilara en uygun renk kontrastligi
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sunmak i¢in bazi standartlar belirtmektedir. WCAG web ortaminda farkli gruplarin ve
farklt durumlarin ihtiyaglarini karsilamak i¢in ii¢ uygunluk seviyesi tanimlanmistir. Bu
seviyeler A (en diisiik), AA ve AAA (en yiiksek)’dir. Bu standartlara gore 6n ve arka plan
renklerinin AA Seviyesinde 4.5: 1 kontrast oranina ve AAA Seviyesinde 7: 1 kontrast
oranina sahip olmasimi gerektirir (http-15). Standartlarin kontroliinii ¢evrimigi
yapabilmek i¢in 1999°da engelli bireylerin i¢in uygun web ortami gelistirme misyonuyla
kurulan WebAIM (Web Accecsibility in Mind) birliginin Color Safe projesi mevcuttur
(Bkz. Gorsel 3.16).
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Set Up Canvas and Text

Enter a background color, and determine the styling of your text. Accessible text colors are generated with

WCAG Guidelines recommend contrast ratio of 4.5 for small text or 3 for large text which is 24px or 18px bold.

Background Color Font-Family Font-Size (px) Font-Weight WCAG Standard ©

Editable Text

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

GENERATE COLOR PALETTE

HEX v The quick brown fox jumps over the lazy dog. S S

Gorsel 3.16. colorsafe.com web sitesinden gériintiiler

3.4.4. ikon

Bilisim sistemleri icerisindeki anlami bir program, Ozellik, secenek veya
pencerenin ekrandaki sembol veya grafik gdsterimi olan ‘ikon’ (Oxford, ¢evrimigi),
arayliz tasarimlarinda kullanicinin, deneyimli olsun-olmasin amacina ulagmasini
kolaylagtiran 6nemli bir tasarim elemanidir. Masaiistii cihazlara gore ekran boyutlarinin
daha kiiciik oldugu mobil cihazlarda birgok gorevin kullaniciya daha etkili iletilmesi i¢in
ikonlar, evrensel olmalar1 ve farkli dillere mensup kullanicilarin da anlayabilmesi sebebi
ile daha 6nemli bir rol {istlenir. Mobil cihazlar bagta olmak tizere herhangi bir dijital
cihazi kullanirken ikonlar, amacimizi ¢ogu zaman yazilari okumadan hizli bir sekilde
gergeklestirmemizi saglayabilir. Gorsel 3.17 ve Gorsel 3.18, farkli uygulamalardan
alinmig ekran goriintiileri ile uygulama igerisinde farkli yogunluktaki ikon kullanimlarina

ornek verilmistir.
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Gorsel 3.17. Linkedin ve Google Drive mobil uygulamalarimn farkli sayfalarindan alimms ekran

gortintiileri.
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Gorsel 3.18. Instagram ve Youtube mobil uygulamalarinn farkh sayfalarindan alinmis ekran

goriintiileri
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3.4.5. Diigme (Button)

Bir arayiiz tasarimi olan ve etkilesim iceren her ortamda yonlendirme veya diger
islemleri gergeklestirmek i¢in diigmeler kullanilir. Hiper metinlerle, ikonlarla veya hem
ikon hem hiper metinler ile kullanicinin arayiizii kullanirken kolaylikla gezinmesini
saglayan bu diigmeler arayiiz lizerinde fiziksel diigmeler olabilecegi gibi dijital ortamda
eklenmis sanal diigmeler olarak da grafik eleman olarak kullaniciya sunulur (Bkz. Gorsel
3.20). Diigmelere eklenen renk, cergeve, efekt ve isaret¢iyle olan etkilesimi sirasinda
verdigi tepki 6zellikleri ile kullanicinin dikkatini ¢ekebilir veya iizerinde ¢alistigi islemin
basarili veya basarisiz oldugu gibi islemin siirecine yonelik bilgilendirebilir (Gorsel

3.19).

Hierarchy

State

Tapping m Unavailable

Gorsel 3.19. Kullamci islemlerine gére dokunma, tiklama, iizerine gelme, pasif olma durumlart igin
farkly varyasyonlari tasarlanan diigmeler (Kaynak: https://www.mobomo.com/2017/02/user-interface-in-
flat-design/ Erisim tarihi:13.03.2019)
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Gorsel 3.20. Upwork ve Behance mobil uygulamalarinn farkl sayfalarindan alimms ekran
goriintiilerinde hiper metin, ikon gibi ¢esitli formlarda kullanilmus diigme ornekleri
Mobil uygulamalarda diigmeler kullanicinin herhangi bir hata yapmasini miimkiin
oldugunca engelleyecek boyuta ve birbirleri arasinda bosluga ihtiya¢ duyar. Bir
diigmenin uygulama icerisinde fazla biiyilk ya da fazla kiiclik tasarlanmasi
kullanicilarinin amagladiklar1 eylemlere zor ulagmasina veya istemedikleri eylemleri

gergeklestirmesine neden olabilir (Bkz. Gorsel 3.21).

Gorsel 3.21. Diigme boyutlarimn dogru ve yanhs tasarimina bir érnek
(Kaynak: https://developer.apple.com/design/tips/ Evigim tarihi:13.03.2019)

Kullanic1 arayiizii ile etkilesim s6z konusu oldugunda, kullanicilarin neyin

tiklanabilir oldugunu, neyin olmadigini aninda bilmeleri gerekir. Etkilesimin gerektirdigi
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ogeler eksikse ve kullanicilar hangi alanin tiklanabilir oldugunu anlamak i¢in zaman
harciyorsa, ne kadar iyi bir tasarim yapilirsa yapilsin, kullanilabilirlik kalitesi diisiik

oldugu i¢in sinir bozucu olacak ve kullanilmayacaktir (Babich, 2018, ¢cevrimigi).

Cancel Cancel

®

Gorsel 3.22. Apple’in kullamci arayiizii tasarim kilavuzunda diigmeler icin belirtilen kenar bosluklar:
araliklart (Kaynak: https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/visual-
design/adaptivity-and-layout/ Evisim Tarihi: 14.04.2019)

3.4.6. Yonlendirme

Yonlendirme (Navigation), insan-bilgisayar etkilesimi i¢eren her cihazda olmasi
gereken, kullanicilarin amacina daha hizli ve kolay ulasmasi i¢in gerekli, dnemli bir
arayliz tasarimi elemanidir. Ge¢gmisten giiniimiize web tasarim yaklagimlart degistikge
kullanict arayiizii tasarimlarindaki yonlendirme sekilleri de degisiklik gostermistir.
Yonlendirme alanlar1 kullaniciy1r web sitesi, mobil uygulama veya arayiiz tasarimina
sahip bir sistemden bir sayfaya, bir boliime, baska bir uygulama veya baska bir web

sitesine yonlendiren hiper link baglantilar, diigmeler veya ikonlar1 igerir.

Yonlendirme elemanlari, ilgili web sitesinin genellikle iist kisminda saga/sola
dayali veya ortalanmis bir satir seklinde yer almakla birlikte, web sitesinin sag veya sol
kisminda dikey liste seklinde kullanilabilir. Bazi sitelerde, kullanicinin ihtiyaglarina gore

her iki kullanima da sik¢a rastlanmaktadir.

Company Services  Technologies Industry Solutions ~ Works INQUIRE NOW —

Gorsel 3.23. ‘peerbits.com’ sitesinde saga dayal satir seklinde tasarlanmig yonlendirme érnegi
(Erisim tarihi: 09.12.2018).
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services. We have strong competencies data migrations and system
integrations between Salesforce and other systems. We have been
established in 2017 and deliver projects across Europe. Our offices are

located in Prague, Czech Republic and in Amsterdam, Netherlands.

Gorsel 3.24. ‘youdigital.co’ sitesinde dikey liste seklinde tasarlanmis saga dayalr yonlendirme 6rnegi
(Evisim tarihi: 09.12.2018).

Yonlendirme elemanlarinin gdsterimi, web sitelerinden mobil cihazlar i¢in mobil
uyumlu hale getirilirken veya mobil uygulamalar igerisinde ekran Olgiisiine gore
degisiklik gostermektedir. Bu degisikliklerden ‘“hamburger menti’ kullanimi, mobil web
siteleri ve uygulamalarin kullanimlarinin yayginlasmasi ile birlikte masaiistii web

sitelerinde de kullanilir hale gelmistir.

@ Institute for Wetland
and Waterfowl Research

Our science brings
conservation to life.

Gorsel 3.25. “iwwr.ducks.ca’ sitesinde kullanilan bir hamburger menii Grnegi (Erisim tarihi:
09.12.2018).

Mobil uygulamalarda yonlendirme hamburger veya metin menii seklinde
olabilmekle birlikte uygulamanin altinda sekme c¢ubugu (tab bar) seklinde de
yerlestirilebilir. Yapis1 karmasik olan veya cok fazla ozellik barindiran mobil
uygulamalar her ikisini de tercih edebilir. Tiirkiye Is Bankasi’nin mobil bankacilik

uygulamasi olan isCep bunlardan biridir.
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Gorsel 3.26. IsCep uygulamasinda hamburger menii ve alt sekme
(Kaynak: IsCep Mobil Uygulamas: Erisim tarihi: 11.04.2019)

T.C. Ziraat Bankasi’nin mobil bankacilik uygulamasi olan ZiraatMobil’de
hamnburger menii kullanimi1 diger uygulamalardan farkli olarak sag asagida kullanicinin
kolaylikla ulasabilecegi bir alana yerlestirilmistir. Kullanici hangi eli kullanirsa kullansin
meniiye kolaylikla ulasabilecektir. Bankacilik veya saglik uygulamalari gibi
uygulamalarda, bazi eylemleri tetikleyecek diigme veya baglantilar kullanicinin
kolaylikla ulagsmasini gerektirmeyebilir. Kullanicinin yanlislikla yapacagi bir eylemi
onlemek i¢in gerekirse kullanilabilirlik kritlerlerinin digina ¢ikilarak islemin uygulama
icinde ulasilmast zor veya ozellikle amacglandiginda konumlandirilmalidir. Hamburger
menii bu tiir bir hataya sebep olmayacagi goz onilinde bulundurulursa kullanilabilirlige

hizmet eden bir kullanimtercih edilmis denilebilir.
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Gorsel 3.27. Ziraat Bankast mobil uygulamasinda hamburger menii kullanimi

© 2018 - T.C. Ziraat Bankasi A.S.

Kullanigh bir yonlendirme, kullanicilarin web sitesi veya uygulamay1 kullanirken
sorunsuz bir sekilde gezinmelerine olanak tanir. Etkili ve devamli bir gezinme sistemi
olusturmak icin kullanicilarin amaglarint ve ihtiyaglarin1 destekleyen olasi gezinme

bilesenlerinin ve stillerinin anlasilmasi gerekir (http-7).

3.4.7. Arkaplan

Kullanici arayiizii tasarimlarinda arkaplan, kullaniciya sunulan igerigin en hizl
sekilde anlasilmasi, karmasaya sebep olmamasi ve igerigin kendi icerisindeki
hiyerarsisinin iletilmesi i¢in dnemli bir role sahiptir. Arkaplan rengi, web site veya mobil
uygulama araytizlerinde yer alan elementleri bir biitiin halinde organize etmeli ve bunlar1

ekranin geri kalanindan ayirmalidir (Galitz, 2007, s. 709).

Arayiiz tasariminda arkaplan rengi ve igerik (metin) iligkisinin okunabilirlik ve
kullanilabilirligine olan etkisi ile ilgili yapilan bir arastirmaya gore, kullanicilar i¢in en
yiiksek okunabilirlik seviyesinin beyaz web sayfasi arkaplani iizerinde tamamen siyah
olan igerigin daha okunabilir oldugu sonucuna varilmistir. Arastirmacilar ayni deneyi

siyah arkaplan iizerinde beyaz metin iizerinde yaptiklarinda ayni okunabilirlik seviyesine
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ulagilmamaistir. Ancak bu koyu mavi arkaplan iizerindeki metinler igin gegerli olmamakla
birlikte siyah arkaplan iizeri beyaz metinden daha yiiksek okunabilirlik sonucuna
varilmigtir (Hall ve Hanna, 2004, s. 19). Kullanici kitlesi olarak iiniversite dgrencileri
iizerinde, bir egitim ve bir ticari icerikli web sitesi ile yapilan bu arastirma sonucunda
tasarimcilara arkaplanda renk kullanimi ve kombinasyonlar: ile ilgili su tavsiyeler
belirtilmistir.

o Kullanicr dikkati ve okunabilirligin, 6zellikle okunabilirligin 6nemli oldugu egitim
alanlar1 i¢in; beyaz arkaplan iizerinde siyah (veya beyaza kars1 yiiksek kontrast
saglayan bir renk) metin kullanilmalidur.

e Yiiksek okunurluga sahip bir web site ayni zamanda ‘profesyonel’ olarak
goriilmektedir. Bu nedenle eger ‘profesyonellik’ ilgili alan i¢in bir endiseyse ayni
okunabilirlik kurallar1 izlenilmelidir.

o Estetik ve satin alma davraniglarinin 6nemli oldugu ticari alanlar i¢in renkli
(kromatik)  metin/arkaplan ~ kombinasyonlar1  kullanilmalidir. Renkli
kombinasyonlar, izleyicinin bir siteyi gorsel olarak daha hos ve uyarict gérme
olasilig1 daha yiiksektir. En 6nemlisi, bu renklerin bir izleyiciyi sitede tanitilan
iriinleri satin alma niyetine gotiirmesi daha olasidir.

Grafiksel kullanic1 arayiizlerinde arkaplan, yazilim teknolojilerinin gelismesiyle
kullanictyla daha fazla etkilesime giren bir bilesen haline gelmistir. Gerek sayfanin
tamam1 gerekse sayfa icerisinde yer alan icerik (content) elemanlarmnin arkaplanlari
kullanict hareketlerine gore tepki vererek mikro etkilesim (micro-interaction)
saglamaktadir. Mikro etkilesimler, uygulamanin veya web sitesinin i¢ine yerlestirilmig
kiictik hareketli efektler iceren ve araylize daha cezbedici ve kullanimini keyifli hale
getiren efektlerdir ve kullanicinin hareketleri ile tetiklenir. Bagta arkaplan olmak iizere

sayfanin geneline yayilacagi gibi, bir ikon, metin veya gorsel iizerine de eklenebilir.

3.4.8. Diger kullanici arayiizii bilesenleri
e Header (Bashk): Web site ve mobil uygulamalarda icerik haritasina hizli
yonlendirme baglantilari, arama diigmesi, aligveris sepeti, kurumsal logo vb.

ogeleri iceren genellikle sayfanin iistiinde yer alan arayiiz elemanidir.

o Footer (Altbilgi): Web sitelerde genellikle header alanina eklenmis baglantilarin
tekrarinin yani sira yasal uyarilarin, 6deme veya ilgili dijital iiriine ait teknik

bilgilerin yer aldig1 arayiiz tasarim elemanidir.
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Tab bar (Sekme ¢cubugu): Mobil uygulamalarda sik¢a kullanilan bir yonlendirme
elemani olarak kullanilir. Sayfanin en altinda sabit konumlandirarak siirekli erigime
olanak verir. Kullanicilarin ihtiyacina gore en ¢ok kullanilacagi 6n goriilen

ozellikler genellikle buraya yerlestirilir.

Breadcrump Menu (Ekmek Kirmntisi Menii): Ingilizce “ekmek kirintis1”
anlamina gelen breadcrump ment, site veya mobil uygulama igerisinde gezinirken
icerisinde bulunulan sayfanin anasayfadan baslanmak tizere baglantili oldugu site
haritasidir. Genellikle Header alaninin hemen altinda yer alir. ilgili sayfaya hangi

baglantilarin takip edilerek gelindigini gosterir.

Sidebar (Yan Menii): Sitenin farkli 6zelliklerini Content(igerik) alaninin saginda
veya solunda gostererek kullaniciya hizli erisim veya ek erisim 6zellikleri saglayan
arayiiz elemanlaridir. Giince arsivi baglantilar, yararl linkler, glincel sosyal medya

gonderileri gibi 6geler igerebilir.

Content (icerik): Ana igerigin yer aldig1 genellikle saga-sola veya yukari-asag
kaydirma (scrolling) gerektiren ve bu eylemle daha fazla icerigin goriintiilenmesini
saglayan arayiiz elemanidir. Kullanic1 kaynakli igeriklerin yogun oldugu mobil

uygulamalarda icerik akisi veya zaman tiineli gibi isimlerle kullanimlar1 mevcuttur.

Favicon (Site ikonu): Internet tarayicisinda bulunan sekme alaninda, siteye 6zel
veya bagli oldugu ana sayfaya atanmis, genellikle 16x16px veya 32x32px
boyutunda olan ikonlardir. Sitenin diger sekmeler arasinda ayirt edilmesi ve

kurumsal kimlik agisindan 6nemlidir.
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DORDUNCU BOLUM
4. ORNEK MOBIL UYGULAMA PROJESI

Aragtirmalar ve literatiir taramasindan edinilen bilgiler 1s1¢inda, 6rnek mobil
uygulama olarak 60 yas iistii akilli telefon kullanicilarina 6zel ‘Ikinci Bahar’ isimli bir

arkadaglik mobil uygulamasi tasarlanmistir.

4.1. Uygulama Projesinin Amaci

Prototipi gelistirilen ‘Ikinci Bahar’ mobil uygulamasinin asil amaci; kullanict
arayiizli tasarimi Ozellestirilerek 60 yas iistii bireylerin birbirleri ile hizli bir sekilde
tanisip, iletisim kurabilmesi icin arayliz tasarim Onerisi sunmaktir. Kullanicidan isim,
dogum tarihi ve hesap dogrulamasi icin telefon numarasi bilgilerinin alinmasinin
ardindan sorulan 10 adet soruyla kullanicilar1 smiflandirarak — eslestirmeyi
amaglamaktadir. Onerilen profillerle, arayiiziin sundugu kolayliklar aracilig1 ile hizl bir
sekilde iletisime gegebilecek olan uygulama kullanicilart bu sekilde kendi akranlartyla
arkadas olabilecektir. Ozellikle yalniz yasayan 60 yas iistii bireyler icin aile ve yakin
arkadas ¢evresine ek, hizli ve detaylardan uzak bir sekilde iiye olarak sosyallesebilecegi
bir mobil uygulama, giderek daha fazla dijitallesen diinyamizin demokratiklesmesi adina

bir Oneri niteligi tasimaktadir.

4.2. Projenin Yontemi

Arayliz tasarlanirken 60 yas istii kullanici grubuna karmasik gelmeyecek bir
sekilde kurgulanmis, bu kurgu ilgili arastirmalardan alinan sonuglarla uygun bir sekilde
derlenmeye c¢aligilmistir. Uygulama projesi icin tasarlanan ‘Ikinci Bahar’ mobil
uygulamasi icin 2018 yilinda yaymlanmis olan ‘60 Yas Ustii Sosyal Medya
Kullanicilarinin Kullanici Arayiizii Deneyimlerinin Incelenmesine Yonelik Bir Arastirma
Calismas:” adli makaleye ait, ilgili kullanici grubu iizerinde uygulanan anket
sonuglarindan yararlamlmgtir. ilgili anket, 60 yas iistii 147 sosyal medya kullanicist
iizerinde yapilmis ve bunlardan gecerli 137 sonug igerisinden sosyal medya kullanici
araylizii deneyimleri incelenmistir (Baranseli vd., 2018, s.237). Yine ayni anketin
sonuclarina gore en yaygin sosyal medya uygulamasi olan Facebook sitesi igerisinde ilgili
kullanict grubunun olusturdugu arkadaslik ve tanisma gruplar1 ve bu gruplarin {iye

sayilar1 projenin hedef kitlesini belirleme siirecine etkili olmustur.
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Proje kapsaminda yararlanilan bir diger 6nemli kaynak ise Wilbert O. Galitz’in
‘The Essential Guide to User Interface Design’ adli kitabidir. Wilbert O. Galitz, geng
yetiskinler ve yaslh yetiskinler arasinda web kullanilabilirligi yoniinden baz1 farklarin
oldugunu belirtmistir (Mead vd., 1997 ve Piolat vd. 1998’den akt. Galitz, 2007, s.97).
Mobil uygulama kullanilabilirliginin her ne kadar web kullanilabilirliginden farklar olsa
da kullanilabilirlik kriterleri ve dijital okur-yazarlik anlaminda bazi benzerlikler tagidig:
sOylenebilir. Bu nedenle bu farkliliklardan bazilarinin mobil uygulama kullanicilart igin
de gecerli oldugu soylenebilir.

18-36 yas aras1 yetiskinler, 64-81 yas arasi yetiskinlere gore:
e Daha hizli okur.
e Okudugunu daha hizli anlama yetenegine ve calisma hafizasina sahiptir.
e Sec¢im yapma siireleri daha kisadir.
e Algisal hiz puanlar1 daha yiiksektir.
e Bir arama gorevini daha basarili bir sekilde tamamlarlar.
e Arama gorevi icin daha az hareket(tiklama) kullanirlar.
e Ekranda bir satir1 bir defada okumalar1 miimkiindiir.
64-81 yas arasi yetiskinler, 18-36 yas aras1 yetiskinlere gore:
e Dabha egitimlidirler.
e Kelime dagarciklar1 daha fazladir.
e Bir onceki hareket veya konumlarini hatirlamakta zorluk ¢ekebilirler.
e Ug veya daha fazla hareket (tiklama) gerektiren gérevlerde sorun yasayabilirler.
e Sayfay1 bir defada kaydirma olasilig1 daha yiiksektir.
e Tam goriintiilenen sayfalarla daha iyi etkilesim saglar.

Projenin amac1 geregi prototipi tasarlanan ‘Ikinci Bahar’ uygulamast igin ilk olarak,
kisisel olmayan, genel kullanicilart belli kriterlere gore siniflandirabilecek 10 adet soru
belirlenmistir. Bu sorular belirlenirken kullanicilarin hizli bir sekilde cevaplandirarak,
tercihlerine gore diger kullanicilarla olan uyumlarimi 6l¢iimlemek i¢in ¢oktan segmeli
olarak tasarlanmistir. Mobil uygulama i¢in arayiiz tasarimi yapilirken Adobe Creative
Cloud yazilimlarindan Adobe Illustrator 2019 ve Adobe Experience Design 2019

kullantlmastir.
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Tablo 4.1. 60 yas iistii sosyal medya kullanicilarinin sosyal medya kullanici arayiizii tasarimlari ile

ilgili gortisleri tablosu (Baranseli vd., 2018, s. 239)

Aritmetik | Standart

ortalama | Sapma
Koyu ve karanlik sitelerin kullanilmasi zordur. 3,65 1,2
Sosyal medya kullanirken tasarima énem vermiyorum. 2,74 1,2
Tasarim yenilikleri sosyal medya kullanmamai zorlastirtyor. 3,15 1,2
Sosyal medya sitesini kendim diizenleyebilmeliyim. 3,12 1,2
Sosyal medyada metinler daha biiyiik olmali. 3,76 1,1
Sosyal medyada sitenin logosunu her zaman gorebilmeliyim. 3,55 1,1
Sosyal medya sitlerini yakinlagtirabilmeliyim. 3,95 1,1
Giinliik hayatta gordiigiim isaretleri sosyal medyada da gormek 3,64 1,1
kullanimimi kolaylastirir.
Sosyal medyada isaretleri yazilardan daha fazla kullanirim. 3,31 1,1
Sosyal medyada arkaplan renkleri sade ve diiz olmalidir. 3,92 1,1

Tablo 4.2. 60 yas iistii sosyal medya kullanicilarinin sosyal medya kullanici arayiizii deneyimleri ile

ilgili gortisleri tablosu (Baranseli vd., 2018, s. 239)

Aritmetik | Standart

ortalama | Sapma
Sosyal medyada yazilar1 okumadan resimlere bakiyorum. 2,4 1,2
Bir yazinin tiklanabilir oldugunu kolayca anlayabiliyorum. 2,9 1
Sosyal medya sitelerinde bilgilendirici rehber olmalidir. 3,61 1
Siteye ilk girdigimde bilgilendirme yapilmalidir. 3,74 1
Sosyal medyay1 uzun siiredir kullanmama ragmen zorlaniyorum. 2,91 1
Sosyal medyada hangi sayfada oldugum ve o sayfaya nereden 3,66 Ll
geldigimi gorebilmeliyim.
Sosyal medyada site igerisindeki arama 6zelligini sik kullanirim. 3,48 1,1
Sosyal medya yaglilar i¢in basit hale getirilmelidir. 3,95 1,2
Ses ozellikleri sosyal medyay1 kolay kullanmami saglar. 3,55 1,2
Interneti kullanirken karsilastigim zorluklar1 kendim ¢ézmeye 325 Ll
caligirim.
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Bu sonugclara gore:

60 yas iistii sosyal medya kullanicilar1 yasa bagli olarak farkli arayiiz tasarim
cozlimlerine ihtiyag¢ duymaktadirlar.

Sosyal medyanin yash yetigkinlerin refahina ydnelik iyilestirici etkisinin
artmasi i¢in tasarimcilarin bu grubun ihtiyaclarina yonelik 6zel tasarim
coziimleri gelistirmeleri kaginilmazdir.

60 yas Ustlii kullanicilar i¢in, sosyal medya sitelerinde kullanilabilirlik
bilgilendirmelerinin daha anlasilir ve ulasilabilir sekilde eklenmesi, bir bagka
deyisle destek hizmetleri gelistirilmelidir.

Olas1 gérme sorunlarina karsi, ekran biiyiitme 6zelligi ve yazi karakteri boyut
Ozellestirmesinin daha etkili ¢alisan versiyonlar1 platformlara 6zel olarak
tasarlanmalidir.

Sosyal medya sitelerinde daha agik, yalin ve karmasadan uzak arayiiz
arkaplanlarinin tercih edilmesi diger kullanict gruplarina gore daha 6nemlidir.
Sosyal medya arayliz tasarimlarinda kullanicilarin egitim ve gelir seviyesi
ozellikleri farklilik gostermemekte ancak yas degiskeni farklilik
gostermektedir.

Egitim ve gelir seviyesi gibi 0zelliklerin farklilik olusturmadigi, ancak yas
degiskeninin farklilik gdsterdigi sonucuna gore bu kullanicilar i¢in yasa bagh
kisisellestirme Ozelliklerinin arayiiz tasarimi siirecinde goz Oniinde

bulundurulmasi gerekir.

Galitz’in belirttigi farkliliklarla birlikte girig boliimiinde belirtilen WeAreSocial ve

Pew Arastirma Merkezi verilerine gore 60 yas istii kullanicilar i¢in 6zel olarak

tasarlanmig arayiizlerin artirilmasi gerektigi sonucuna varilmistir.
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4.2.1. Uygulama 6n calisma eskizleri

Gorsel 4.1. Uygulama icin 6n calisma eskizleri
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Gorsel 4.2. Uygulama icin 6n calisma eskizleri
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4.2.2. Uygulama logosu ve ve ikonlari

Gorsel 4.3. Uygulama logosu ve ikonlar

4.2.3. Uygulama sayfalar

Proje uygulamasi tasarlanirken genel tasarim i¢in bazi arastirmalarin sonuglarindan

yararlanilmistir. Bu sonuglar asagida belirtilmistir.

e 60 yas istli kullanicilarin sosyal medya sitelerinin arayiizleriyle olan
deneyimlerinin incelendigi bir arastirmada “Koyu ve karanlik sitelerin
kullanilmasi zordur* ve “Sosyal medyada metinler daha biiytik olmali” ifadelerine
bu yas gruplar1 daha ¢ok ‘Katiliyorum’ ifadesini belirtmislerdir (Baranseli vd.,
2018, s. 244).

e Tasarimc1 genel anlamda, kullanicilarin aligkanliklarini, geleneksel olandan
kolay kopmadiklarini ve yeniliklere karsi direng gostereceklerini goz ardi
etmemelidir (Turan, 2009, s. 180).

64-81 yas arasi yetiskinler, 18-36 yas aras yetiskinlere gore:

e Uc veya daha fazla hareket (tiklama) gerektiren gorevlerde sorun yasayabilirler.

e Sayfay1 bir defada kaydirma olasilig1 daha yiiksektir.

e Tam goriintiilenen sayfalarla daha iyi etkilesim saglar (Mead vd., 1997 ve Piolat
vd. 1998°den akt. Galitz, 2007, s.97).

Uygulamaya giris yapma sayfasinda metinlerin diger uygulamalara gore daha

biiylik kullanilmasia dikkate alinmistir. Ayni1 zamanda iki 6nemli iglev olan ‘Sifremi
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unuttum’ ve ‘Uye ol’ gibi ozellikler ‘GIRIS BILGILERIMI HATIRLAT’ ve ‘YENI
UYELIK ACMAK ISTIYORUM’ gibi amac1 acikca anlatan bir dil ile eklenmistir (Bkz.
Gorsel 4.4).

ikinci €9 bahar

fahriye_yilmaz

GIiRiS YAP

YENi OYELIK AGMAK iSTIYORUM

Gorsel 4.4. Kullanic: girisi sayfast

Uygulamanin giris yapildiktan sonra agilan ilk sayfasinda, calisma prensibini kisaca
aciklayan bir agiklamaya yer verilmistir. Ekran1 enine kaplayan bir diigme ile sorulara
direkt olarak yonlendirilmistir. Bu sayfadan baglamak iizere uygulamanin genelinde yaslt
yetiskin kullanic1 grubu i¢in ikincil tekil sahis dili kullanilmigtir. Sayfalarin genelinde
uygulama logosuna yer verilmis ve uygulamanin baslangic sayfasina buradan

yonlendirme eklenmistir (Bkz. Gorsel 4.5).
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ikinci € bahar

Merhaba!
ikinci Bahar'a hosgeldiniz.

Yanitlayacaginiz 10 soru ardindan,
size gosterecegimiz profillerden
hizlica eslesme alabilirsiniz.

BASLA

Gorsel 4.5. Bilgilendirme ve baslangi¢ sayfast

Kullanicilarin eslesme almak icin yanitlamasi gereken sorularda, cesitli sayfa yapilari
kullanilmigtir. Birinci soru gibi sayfayr enine kaplayan seceneklerin yer aldigi ve kisa
yanitli sorularda yanitlarin okunabilirlik agisindan majiskiil yazi karakterleri ile yazilmasi
tercih edilmistir. Kullanicilarin sorulardan kagincisinin yanitladigini gérmeleri igin

numara alani soru ciimlesinin {istiine eklenmistir (Bkz. Gorsel 4.6, Gorsel 4.7).
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ikinci €9 bahar

(1/10)

Nerede yasiyorsunuz?

APARTMAN

VILLA

MUSTAKIL EV

KIR / KOY EVi

Gorsel 4.6. Uygulama soru 6rnegi sayfasi ve mesaj bildirimi
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ikinci €9 bahar

(1/10)

Nerede yasiyorsunuz?

APARTMAN
VILLA

MUSTAKIL EV

KIR / KOY EVi

Gorsel 4.7. Birinci soru icin yanit segimi

Uygulamada yer alan bir diger soru sayfa yapisi olarak anlami kuvvetlendirmek ve
uygulamay1 daha kolay kullanilabilir, anlasilabilir kilmak amaciyla dortlii gorsel (galeri)
sayfa yapist kullanilmigtir. Tercih edilen segenek dokunuldugunda (tap) biiyiiyerek
iizerine uygulama ikonu saydam bir sekilde eklenmistir. Diger segenekler
soluklagtirilarak bir sonraki soruya gegis Oncesinde uygulama ve kullanicis1 arasinda

etkilesim saglanilmasi amaglanmistir (Bkz. Gorsel 4.8, Gorsel 4.9).
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ikinci €9 bahar

(2/10)
Size gore en iyi
hediye hangisidir?

MUCEVHER

Gorsel 4.8. Dortlii gorsel (Galeri) soru yapist ornegi

121



ikinci €9 bahar

(2/10)

Size gore en iyi
hediye hangisidir?

MUCEVHER

Gorsel 4.9. Dortlii gorsel (Galeri) soru yapist se¢im ornegi

Uygulama igerisinde yer alan bazi sorularda yine anlami pekistirmek amaciyla ikon ve
metnin birlikte kullanimi tercih edilmistir. Secenekler renklendirilerek uygulamanin
tekdlize bir tasarim olmamasi, kullanicilarin sorular1 yanitlarken sikilip uygulamayi
kapatmalarini engellemek amaglanarak yapilmistir. Ayrica tercih edilen segenek (diigme)
dortlii gorsel tipi sorulardaki gibi, digerlerini soluklastirirken kendisi biiytliyerek yapilan
tercih gecis efekti ile belirginlestirilmistir. Kullaniciyla kurulan bu etkilesim sonrasinda

bir sonraki soruya yonlendirilmistir (Bkz. Gorsel 4.10, Gorsel 4.11).
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ikinci € bahar

(5/10)

Sizin i¢in hangisi
en onemlidir?
PARA, ZENGINLIK!
ASK!

ZAMAN!

Gorsel 4.10. Jkon-Metin seceneklerini iceren bir sayfa ornegi
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ikinci €9 bahar

(5/10)

Sizin i¢in hangisi
en onemlidir?

Gorsel 4.11. Jkon-Metin seceneklerini iceren bir sayfamn kullanici secimi ornegi

Uygulamada yer alan 6zliisoz sorusunda climleler, diigmeler iizerinde se¢cime uygun
biiyiikliikte yerlestirilmistir. Ozliisdzlerin sag ve sol kenarlarina eklenen tirnak isaretleri

ile gorsel olarak desteklenmistir (Bkz. Gorsel 4.12, Gorsel 4.13).
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ikinci € bahar

(9/10)
Hangi o0zliisoz
sizi en iyi anlatir?

Yiiziin kiminle giiliiyorsa,
yliregin ona aittir.

Belki sarayimiz yoktu ama
biz hep kraldik!

thall parfiimleri birakin,
Insan giiven kokmali.

Toprak gibi sessiz oldugum an
bil ki simsek gibi gokte
glrliiyor feryadim.

Gorsel 4.12. Ozliisoz secenekleri iceren soru sayfasi 6rnegi
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ikinci € bahar

(9/10)
Hangi o0zliisoz
sizi en iyi anlatir?

Pahali parfiimleri birakin,
insan giiven kokmali.

Gorsel 4.13. Ozliisoz secenekleri iceren soru sayfasi 6rnegi

Uygulamadaki tiim sorularin cevaplanmasinin ardindan, kullanicinin cinsiyetine gore
uygulama renklerinden birinin tizerine gelerek kendi etrafinda donen bir daireye ek olarak

aday arama siiresince biiyiiyen bir ikon eklenmistir (Bkz. Gorsel 4.14, Gorsel 4.15).
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Gorsel 4.14. Aday arama (searching) sayfasi
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Gorsel 4.15. Aday arama (searching) stireci sonug sayfast

Uygulamanin kullaniciya sundugu adaylarin gosterildigi ekranda, kullanicinin karsidaki
adayla hizl bir sekilde iletisime gecebilecegi, mesajlagmaya yonlendiren, hem metin hem

de ikon igeren bir diigme eklenmistir (Bkz. Gorsel 4.16).

128



ikinci €9 bahar

D Sohbet etmeye baglayin

LV

Gorsel 4.16. Ornek aday profili sayfasi
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@ Fikret A., 63
Wy yazIyor..

Merhabal!

Gorsel 4.17. Mesajlasma sayfasi
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ikinci € bahar

Mesajlar

Fikret A.

Tarik Kaya
MehmetYilmaz
Kartal T.
edisyalcin.68
LeylaBirlik
KayahanC.
GulizarBayram_54

Bunyamin.34

[ ]
[
@ Fikriye-Ozder

Gorsel 4.18. Mesajlar sayfast
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ikinci € bahar

Profil detaylar

FAHRIYE

Soyisim YILMAZ

Dogum tarihi 01.08.1957

Sehir Belirtilmedi

Cinsiyet Kadin

Ayarlar

Metin boyutu

Parlaklik

Koyu renk modu

() Sol el kullanimi igin yansit

KAYDET

Gorsel 4.19. Ornek profil sayfasi (A¢ik)
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ikinci v bahar

Profil detaylan

isim FAHRIYE
Soyisim YILMAZ
Dogum tarihi 01.08.1957

Sehir Belirtilmedi

Cinsiyet Kadin

Ayarlar

Metin boyutu

@ — Aa

Parlaklik

Koyu renk modu

. Sol el kullanimi igin yansit

KAYDET

Gorsel 4.20. Ornek profil sayfasi (Koyu)
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€ BASLANGIGA GERi DON

NEREDE iIKAMET
EDIiYORSUNUZ?

APARTMAN ViLLA

MUSTAKIL KIR/KOY
EV EVi

€ 1.SORUYA GERIi DON

SiZE GORE,
GUNUN EN GUZEL
ZAMANI HANGISI?

@

M\
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€ BASLANGIGA GERi DON

NEREDE iIKAMET
EDIiYORSUNUZ?

€ 1.SORUYA GERIi DON

SIiZE GORE,
GUNUN EN GUZEL
ZAMANI HANGISI?

Gorsel 4.21. Soru ve cevap sayfalart icin alternatif tasarimlar-1



€ 4.SORUYA GERIi DON

SiZE GORE
‘GELECEK’ EN COK
HANGISIDIR?

DAHA FAZLA UZAYDA
GOKDELEN HAYAT

i
=

YASAM YENIDEN
DOGA

€ 6.SORUYA GERi DON v

SiZiN i¢iN HANGISI
EN ONEMLIDIR?

ZENGINLIK!
ASK!

ZAMAN!
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€ 4.SORUYA GERIi DON

SiZE GORE
‘GELECEK’ EN GOK
HANGISIDIR?

YASAM
SAVASI

€ 6.SORUYA GERIi DON v

SiZiN iGiN HANGISI
EN ONEMLIDIR?

Gorsel 4.22. Soru ve cevap sayfalart icin alternatif tasarimlar-2



€ 7.SORUYA GERIi DON (V4

HANGI 0ZLUS0Z
Sizi EN iYi
ANLATIR?

Yiiziin kiminle giiliiyorsa,
yliregin ona aittir.

Belki sarayimiz yoktu ama
biz hep kraldik!

Pahali parfiimleri birakin,
insan giiven kokmal.

Toprak gibi sessiz oldugum
an bil ki simsek gibi gokte
giirliiyor feryadim.

€ 9.SORUYA GERi DON

HANGI ARABA
MODEL DAHA GOK
SiZIN TARZINIZ?

KLASIK

SPOR

AILE

BINEK

= e
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€ 7.SORUYA GERIi DON v

HANGI 0ZLUS0Z
Sizi EN ivi
ANLATIR?

Belki sarayimiz yoktu ama
biz hep kraldik!

€~ 9.SORUYA GERI DON

HANGI ARABA
MODEL DAHA GOK
SiZIN TARZINIZ?

KLASIK

Gorsel 4.23. Soru ve cevap sayfalart icin alternatif tasarimlar-3



Proje kapsaminda tasarlanan uygulamanin birinci versiyonuna alternatif, ilgili
kullanic1 grubunun ihtiyaglar1 géz oniinde bulundurularak ikinci bir mobil uygulama
arayiizli tasarlanmigtir. Uygulamanin alternatif tasarim siirecine, bilgisayarlarin grafik
tasarim amaciyla kullanildig1 erken donemlerde, grafik tasarimecilarin kullanicilara daha
yenilikei ve alternatif tasarimlar iiretme felsefesi ile yaklasilmistir. Bu yaklasim grafik
tasarim {irlinii ile hedef kitle iliskisinde hedef kitlenin yeniliklere ve deneysel
yaklagimlara beklendiginden daha hizli adapte oldugu fikri {izerine kurgulanmistir.
Yaygin kullanimlariin disinda, tasarim problemlerinin ¢oziimiine yonelik yapilacak bu
tiir yenilikgi tasarimlar, kullanicilarin mevcut aliskanliklarinin olumlu yonde degismesini
ve arayliz tasarimlar1 ile saglanacak kullanict deneyimi kalitesinin artmasini
saglayabilecektir. Alternatif uygulama tasarimi ile kullanicilarin mobil uygulama
arayiizleri ile ilgili mevcut aligkanliklarini degistirmeye meyilli olmas1 géz Oniinde

buludurulmustur.

ikinci €9 bahar

ikinci € bahar

fahriye.sonmez@gmail.com

GIRiS YAP

QWERTYU I OFP

GIRIS BILGILERIMI HATIRLAT aAlslolelclulylklL

YENIi UYELIK AGMAK iSTiYORUM V'S Z XCVBNM &

123 & 0 Bosluk Geg

Gorsel 4.24. Alternatif giris sayfasi tasarimlar
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ikinci €9 bahar

Merhaba!
Ikinci Bahar'a hosgeldiniz.

Yanitlayacaginiz 10 soru ardindan,
size gosterecegimiz profillerden
hizlica eslesme alabilirsiniz.

Gorsel 4.25. Alternatif bilgilendirme sayfast
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ikinci €9 bahar

Nerede ikamet
ediyorsunuz?

Gorsel 4.26. Alternatif soru sayfast ornegi-1
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ikinci €9 bahar

Giiniin en sevdiginiz
zamani hangisidir?

a0

Sabah Ogle

& C

Aksam Gece

Gorsel 4.27. Alternatif soru sayfast ornegi-2
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ikinci €9 bahar

Size gore en iyi
hediye hangisidir?

Gorsel 4.28. Alternatif soru sayfast ornegi-3
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ikinci €9 bahar

Sizin igin hangisi
en onemlidir?

) ZENGINLIK

»EID
o EXID

Gorsel 4.29. Alternatif soru sayfast ornegi-4
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ikinci €9 bahar

Hangi mevsim
sizi anlatir?

ee

ilkbahar Yaz

& ®

Sonbahar

Gorsel 4.30. Alternatif soru sayfast ornegi-5
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Yilmaz O.

SOHBET ET

v

Gorsel 4.31. Alternatif arama sonucu ve aday sayfasi érnekleri
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ikinci € bahar

MESAJLASMALARIM

Merhaba!
Nasilsiniz...Yilmaz Bey?

Tesekkdrler Fahriye Hanim.
Cok iyiyim :) Ya siz?

Tesekkiir ederim, iyiyim. -
Yilmagz O.

Diin nerelerdeydiniz?

Gorsel 4.32. Alternatif mesajlasma ve mesajlarim sayfalart
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SONUC

Insan hayatin1 kolaylastiran iletisim teknolojileri, giiniimiizde farkli ihtiyaca sahip
kullanicilar tarafindan yogun bir sekilde kullanilmaktadir. Telefonun, kisisel
bilgisayarlarin, internetin ve giinlimiizde neredeyse viicudumuzun bir uzvu kadar bizimle
birlikte olan akilli telefonlarin icadiyla birlikte iletisim halinde olmak yeni anlamlar
kazanmistir. Web 2.0 teknolojisinin bizlere sundugu kabiliyetler, kullanict gruplarinin
cesitlenmesini saglamig ve farkli ihtiya¢ gruplarmin ihtiyaglarin1 daha goriiniir hale
getirmistir. Cesitlenen yeni medya kullanicilart i¢in 6zellikle akilli telefonlarla birlikte
kullandigimiz mobil uygulamalarin arayliz tasarimlarinda yaptiklar1 tercihler
kullanilabilirlik yoniinden 6nemli hale gelmistir.

Bu tez g¢alismasi, giindelik hayatin vazgecilmez bir parcasi haline gelen mobil
cihazlarin farkli kullanict gruplarinin ihtiyaglarina yonelik kullanict deneyimi kalitesinin
grafiksel kullanici arayiiz tasarimi1 baglaminda nasil arttirilabilecegi iizerine bir tartisma
baslatmak amaciyla yapilmistir. Tez aragtirmasinin sorularini yanitlamak amaciyla gérme
engelliler, gorme glicliigii c¢eken kullanicilar, e-0grenciler, arkadag/partner bulma
uygulamasi kullanicilari, zihinsel engelli mobil cihaz kullanicilari, yash yetiskin sosyal
medya kullanicilari, hava hassasiyetine sahip kullanicilar, solak ve saglak mobil cihaz
kullanicilari, ¢ocuklar, renk korleri ve gesitli gorme bozukluguna sahip kullanicilar gibi
farkli ihtiya¢ gruplarina yonelik uygulama ve arastirmalar arayliz kullanilabilirligi
yoniinden incelenmistir.

Kullanilabilirlik  kriterlerinin  mobil uygulama grafiksel kullanici arayiiz
tasarimlarinda, farkli ihtiya¢ gruplart icin mevcut standartlarinin gelistirilmesi,
kullanicilara daha iyi deneyimler sunacaktir. Bu c¢aligmada tasarimci ve yazilim
gelistiricilere, kullanici gruplarinin 6ncelik, ihtiya¢ ve talepleri gz Oniine alinmasi,
estetik ve kullanilabilirlik kriterleri iligkisi kurularak kullanilabilirlik kalitesinin
artirtlmas1  Onerilmektedir. Aragtirma siirecinden, empatik tasarim yaklagiminin
kullanilabilirlik ve grafiksel kullanici arayiiz tasarimi iliskisinde kapsayici bir tasarim
yaklagimi oldugu sonucu ¢ikarilabilir. Ayrica uygulama marketlerinde farkli kullanici
gruplarina gore kategorilendirme veya kategorilerin filtreleme Ozelliklerinin
gelistirilmesi, kullanict profilleri dikkate alinarak iyilestirilmesi Onerilmektedir.
Kullanicinin sik kullandigi ancak birden fazla dokunma ile ulastigi icerikler makine
ogrenmesi yardimi ile digerleri ile yer degistirilip 6n plana alinarak kullanilabilirlik

kalitesi her kullaniciya 6zel artirilabilir, bir anlamda mobil uygulama kullanicilar igin
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‘Akilli Arayiizler’ gelistirilebilir. Incelenen tasarim yaklasimlarindan ¢ikarilan baska bir
sonuca gore grafiksel kullanici arayiizii tasarimlarinda tamamen dijital bir goriiniime
odaklanmay1p, gercek diinyadan alinan referanslarin minimal seviyede kullanildig:
sOylenebilir. Bu anlamda arayiizlerin ne kadar dijitallesse de geleneksel tasarim
yontemlerinden beslendigi sonucu ¢ikarilmistir.

Akilli telefon ve tablet firmalari, {irettikleri mobil iletisim cihazlarinda
kullanilabilirlik kalitesini standart bir seviyede tutmak i¢in arayiiz tasarim kilavuzlarini
tasarimcilara sunmaktadir. Arayiiz kilavuzlarinin gelistiricilere, 6zel kullanic1 gruplari
icin daha fazla Ozellestirme secenegi sunmasi gerekmektedir. Hem cihazlarin hem
kullanict gruplarinin farklilagsmasindan dolay1 bu araytiizler farkli ihtiya¢ gruplarina
yonelik gereksinimlerin karsilanmasi icin dzellestirmeler gerektirir. Ornegin solak ve
saglak kullanicilara esit kullanilabilirlik kalitesi sunmak i¢in uygulamalar anlik degisim
(yansitma) segenegi gibi 6zellestirmeler sunmalidir.

Bu arastirma ¢aligmasi sonucunda elde edilen diger bilgilere gore, kullanict dikkati
ve okunabilirligin dnemli oldugu egitim alanlar1 ve profesyonel dijital tasarimlar igin;
beyaz arkaplan iizerinde yiiksek kontrast saglayan bir metin rengi kullanilmalidir. Estetik
ve satin alma davraniglarinin 6nemli oldugu ticari alanlar i¢in ise renkli kombinasyonlar
tercih edilmelidir. Onemli bir diger kullanic1 grubu olan ¢ocuklar i¢in gelistirilen kullanict
arayiizl tasarimlarinda birbirinden kolayca ayirt edilebilen karakterleri barindiran fontlar,
dogrudan anlatima sahip olan ve fiziksel diinyadan alinan referanslarla metaforlagtirilmis
ikonlar tercih edilmeli, ¢ocuk kullanicilar kullanici testi siirecine dahil edilmelidir.

Grafik tasarim ve teknoloji iliskisi her gegen giin etkisini daha fazla gostermekte ve
grafik tasarimcimin farkli is alanlartyla etkilesimini sekillendirmektedir. Grafik
tasarimcilar dijitallesen iiriin ve hizmetlerin gelistirme siireglerinde, 6zellikle bilgisayar
ve mithendislik bilimleri lizerinde ¢alisan ekiplerin 6nemli bir pargasi olmuslardir. Mobil
uygulama ve web sitesi gibi dijital tiriinlerin gelistirme ekiplerinde bazi ‘yeni nesil’
meslekler de hayatimizda yer almaya baglamistir. Bunlarin arasinda Kullanici Deneyimi
Tasarimcis1 (User Experience Designer) ve Kullanici Araylizii Tasarimecisit (User
Interface Designer) liriin gelistirme siirecinde en fazla etkilesim halinde olan meslek
gruplarindandir. Kullanici deneyimi tasarimcisi, bir {iriin veya hizmetin gelistirme ve
kullaniminin 6ncesi ve sonrasi siirecini kurgulayan bir meslek dalidir. Bu yeni meslek
dallar1 birbirleriyle etkilesimli olarak ¢alismaktadirlar. Yakin gelecekte bu yeni alanlarin

farkli yan dallara ayrilmasi miimkiindiir. Arayiiz tabanli iletisim ortami olan yeni
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medyada grafik tasarimci ve gorsel iletisim tasarimcisi yazi, duragan, hareketli goriinti,
renk, ses gibi 6gelerin yani sira etkilesim 6gesi ile de tasarim yapmaktadir.

Grafik tasarim ve grafik tasarimci, bilgisayar destekli goriinti isleme
teknolojilerinin icadindan giiniimiize gegen siirecte biiylik bir degisim geg¢irmistir.
Bilgisayar destekli tasarim ortamlar1 David Carson, Zuzana Licko, April Greiman, Rudy
VanderLans gibi grafik tasarimcilara bir anlamda ‘siirsiz’ bir gorsel deney diinyasi
sunmus, tasarimda ulasilacak sonucun en O6nemli oyuncularindan deneme siirecini
zenginlestirmistir. Tipografi, renk, malzeme, kompozisyon, sekil, leke, doku ve diger
tasarim elemanlar1, bilgisayarli sistemlerde tasarimci igin saniyeler igerisinde bir¢ok
alternatif tasarim olusturacak bir ortamda; ekran iizerinde, kodlar araciligiyla
gordiigiimiiz goriintiiler haline gelmistir. Dijital 6ncesi donemde dakikalar hatta saatler
siiren c¢esitli grafik tasarim siiregleri, hizli doniit alinan, daha eglenceli denilebilecek
stirecler olagelmistir. Teknolojinin giiniimiizde ulastig1 bu noktada grafik tasarimcilar,
websitesi, mobil uygulama, interaktif video, GIF (ingilizce Graphics Interchange
Format’ i kisaltilmis1 olan dijital gorsel formati .gif, hareketli goriintiiler olusturmay1
saglar.) gibi yeni medya elemanlar: igerisinde, gorsel tasarimin yam sira kullanicinin
iletisim tirlinii ile olan etkilesim siirecini de tasarlar hale gelmistir. Bu durum, giliniimiiz
grafik tasarimcilarin, tasarim araciligi ile iletisim problemi ¢6zme arayisinda teknolojiyi
bir malzeme olarak kullanabildiginin gostergesidir.

Gegmisten giiniimiize kullanicilara  bilgisayar destekli goriintii  isleme
yazilimlarinin yeteneklerini sunan teknoloji, grafik tasarimcinin vasiflarini ¢esitlendirmis
hatta bazilarin1 tamamen degistirmistir. Grafik tasarim iizerinde teknolojinin bu
etkisinden onceki siirecte bir grafik tasarimcinin boya, miirekkep, cetvel, kagit, kalem
gibi fiziksel ara¢ gereclerle caligsabilecegi tasarim sirketlerinin bir¢ogu, giiniimiizde
tamamen yazilim programlar1 ile ¢aligmakta ve tasarimcilarin bu programlari
kullanabilmesi beklenmektedir. Tasarim ve teknoloji etkilesimi siirecinde bir anlamda
evrim geciren grafik tasarimei, gorsel iletisimin 6nemli bir eleman1 haline gelen arayiiz
tasarimi baglaminda da ‘arayiiz tasarimcist’ vasfiyla dnemli bir gorev tistlenmistir. Grafik
tasarimcinin arayiiz tasarimcisi olarak yeni meslek gruplariyla birlikte ¢caligmasi yanisira
ayn1 zamanda kodla tasarim yapmasi da giin gectik¢e artan bir durumdur. Bu durumun
yazilim gelistiriciler ve arayliz tasarimcilar etkilesiminde verimliligi tetikleyecegi

ongoriilmektedir.
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Son yillarda kullanici arayiizii tasarimeisi, gorsel iletisim tasarimcisi veya grafik
tasarimci is ilanlarinda HTML, CSS veya benzeri temel yazilim dilleri bir ‘tercih sebebi’,
bir ‘arti’ olarak goriilmektedir. Yakin gelecekte, tasarim sektoriinde galisan her grafik
tasarimci i¢in kodlama bilgisinin 6nceki doénemde tipografi, renk, kompozisyon
bilgilerine/yeteneklerine eklenen tasarim yazilimlari bilgisi gibi kazanilmasi gereken
elzem yetenekler olabilecegi diisliniilmektedir. Yine yakin gelecekte akademik egitimleri
sirasinda gorsel iletisimci ve grafik tasarimcilarin tasarladiklar araytizleri gelistirebilecek
veya gelistiricilerin ¢aligma ortamini anlayabilecek sekilde yetistirilecek olmasi grafik

tasarimci ve teknoloji iliskisini ¢ok daha ileri bir seviyeye tasiyabilecektir.
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