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OZET

KULLANICI DENEYIMi TASARIMININ FINANSAL TEKNOLOJI
SEKTORUNDEKI ARAYUZU UYGULAMALARINA ETKISi
SANATTA YETERLIK
WASEF QADAH
ISTANBUL AREL UNIVERSITESI LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU

GRAFIK TASARIMI ANASANAT DALI

(DANISMAN: PROF. DR. GULER ERTAN)
(ES DANISMAN: DR. OGR. UYESI iSMAIL ERGEN)
ISTANBUL, 2023
Bu calismanin amaci, Filistin'deki finansal teknoloji uygulamalari
kullanicilarinin kullanici deneyiminin kullanici arayiizii tizerindeki etki derecesini
belirlemeyi, cografi degiskenlerin bu konuda (cinsiyet, yas, egitim, bolge) bir etkisinin
olup olmadigin1 belirlemeyi ve finansal teknoloji uygulama degiskenlerinin
(kullanilan uygulama, hesap tiirii) kullanic1t deneyimi ve kullanici arayiizii iizerinde bir

etkisinin olup olmadigin1 belirlemeyi amaglamaktadir.

Filistin finansal teknoloji uygulamalar1 Jawwal Pay, Maalchat ve Reflect
kullanicilarindan olusan ¢alisma 6rneklemini se¢mek icin rastgele 6rnekleme yontemi
kullanilmigtir. Veriler, bireysel kullanicilara anket dagitilarak %85,7 yanit orani ile

toplanmistir.

Calismanin sonuglari, finansal uygulamalarda kullanici deneyimi tasarimi ve
kullanic1 arayiizi tasariminin nispeten 1iyi bir seviyeye ulastigini gostermistir.
Kullanici deneyimi tasariminin goreli agirligr %76,46, kullanici arayiizii tasariminin
goreli agirhigr ise %74,84 olmustur. Sonuglar ayrica, finansal uygulamalarda kullanici
deneyimi tasarimi ile kullanici araylizii tasarimi arasinda giiglii, dogrudan ve

istatistiksel olarak anlamli bir iligski oldugunu gdstermistir.

Kullanici deneyimi tasariminin kullanici arayiizii tasarimi lizerindeki etkisinin
incelenmesinde ise, finansal uygulamalarda kullanici arayiizii tasarimini etkileyen
bagimsiz degiskenler (Cekicilik, A¢iklik, Gliven ve Igerik Kalitesi) olurken, diger

bagimsiz degiskenlerin herhangi bir etkisinin olmadig1 goriilmiistiir.

Cinsiyetin etkisi konusunda ise, uzmanlik, markalagsma, kullanic1 arayiiz

tasarimi alanlarinda ¢alisma Ornekleminin ortalama tahminleri arasinda erkeklerin



lehine istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmaktadir. Erkek bu 6zelliklerden
etkilenmektedir. Ayrica c¢alisma Ornekleminin yeterlilik alanindaki ortalama
tahminleri arasinda yasa bagl olarak yaslar1 45 ila 59 arasinda degisen kisiler lehine
istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmaktadir. Calisma 6rnekleminin bolge
alanindaki ortalama tahminleri arasinda Gazze Seridinde yasayanlar lehine
istatistiksel olarak anlamli farkliliklar bulunmaktadir. Diger bagimsiz degiskenler

acisindan herhangi bir etki tespit edilmemistir.

Anahtar Kelimeler: Kullanici Arayiizii Tasarimi, Kullanict Deneyimi Tasarimi,

Finansal Teknoloji , Finansal Teknoloji, Grafik Tasarim, Marka Bilinirligi.



ABSTRACT

EFFECT OF USER EXPERIENCE DESIGN ON INTERFACE
APPLICATIONS IN FINANCIAL TECHNOLOGY SECTOR
PROFICIENCY IN ART
WASEF QADAH
GRADUATE SCHOOL, ISTANBUL AREL UNIVERSITY

GRAPHIC DESIGN

(SUPERVISOR: PROF.DR. GULER ERTAN)
(CO-SUPERVISOR: DR. OGR. UYESI iSMAIL ERGEN)
ISTANBUL, 2023

The aim of this study is to determine the degree of impact of the user experience
of the users of financial technology applications in Palestine on the user interface, to
determine whether geographical variables (Gender, Age, Education, Region) have an
effect on this issue, and to determine the effect of financial technology application
variables (Application Used, Account Type). It aims to determine whether it has an

impact on the user experience and user interface.

Random sampling method was used to select the study sample consisting of
Palestinian financial technology applications Jawwal Pay, Maalchat and Reflect users.
Data were collected by distributing questionnaires to individual users, with a response
rate of 85.7%.

The results of the study showed that user experience design and user interface
design in financial applications have reached a relatively good level. The relative
weight of the user experience design was 76.46%, and the relative weight of the user
interface design was 74.84%. The results also showed that there is a strong, direct and
statistically significant relationship between user experience design and user interface

design in financial applications.

When examining the effect of user experience design on user interface design, it
was seen that while there were independent variables (Attractiveness, Openness, Trust
and Content Quality) affecting user interface design in financial applications, other

independent variables did not have any effect.

As for the effect of gender, there are statistically significant differences in favor

of males among the average estimates of the study sample in the fields of expertise,



branding, and user interface design. Men are affected by these characteristics. In
addition, there are statistically significant differences in the mean estimates of
proficiency in the study sample in favor of people aged between 45 and 59, depending
on age. There are statistically significant differences between the average estimates of
the study sample in the area in favor of those living in the Gaza Strip. No effect was

detected in terms of other independent variables.

Key Words: User Interface Design, Ul, User Experience Design, UX, Finansal
Teknoloji , Financial Technology, Graphic Design, Brand Awareness.
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1 GIRIS

Korona-Virls salgini ¢esitli endiistrileri sarsmustir. Finansal Teknoloji sektord,
2021'de yillik %177 biiylime orani ile 134 milyar dolarlik yatirim artisina tanik
olmustur. Statista'ya gore, 2024 yilia kadar sektoriin yatirim oranlarinin 188 milyar

avroya ulagmasi beklenmektedir (Editorial, 2022).

Bu yiikselis, geleneksel finans sektorii ile Finansal Teknoloji sirketleri arasinda
rekabete yol agmistir. Korona-viriis salgini, dijital kullanima yonelik kavramlarin
gelistirilmesine, misterilerin Teknoloji sektoriine bagimliliginin artmasina ve Finansal

Teknoloji pazarinda biiyiik bir artisa neden olmustur (Gundaniya, 2020).

Hizmetleri tamamlayict hale getirmek, kullanici deneyimlerini, etkilesimi,
misteri baghiligint ve miisterilerini koruma performansin1 daha da gelistirmek,
endiistrileri ilerlemeye ve gelismeyi hizlandirmaya sevk ederek rekabeti miikemmel
hale getirmek adimna, dijital diinya biiyiik bir yarisa girmis, Teknolojik ¢6ziimlerin
gelisimine tanik olunmus ve Yapay Zeka, Oyunlastirma ve Blockchain hizmetleri de
kullanilmaya baslamistir. Bu durum, gelismekte olan Finansal Teknoloji sirketlerine

kurumsal devlerle rekabet etmeleri i¢in 6nemli firsatlar sunmustur (Editorial, 2022).

Bu gelisme ve rekabet 15181nda, tiriinlerle kullanic1 etkilesimini siirdiirmek, en
yaygin Finansal Teknoloji zorluklarindan biridir. Diisiik elde tutma orani, daha az
kullanic1 anlamina gelir. Bunun bircok nedeni vardir. En onemlilerinden biri ise,
kullanictya, kullanici deneyimine ve kullanim noktalarina degil islemlere

odaklanmaktir (Editorial, 2022).

Finansal Teknolojide kullanici deneyimi, keyifli bir deneyimin kritik ve 6nemli
bir bileseni ve bir basar1 veya basarisizlik faktorii haline gelmistir. Kullanici Deneyimi,
Finansal kurumlar biinyesinde yazilim iizerinde c¢alisan kullanicilarin yani sira

tiketiciler i¢in "kullanic1 dostu" deneyimler yaratmay1 amaglamaktadir.

Genel olarak sadece bir iiriin tasarlamak yeterli degildir, bunun yerine karmagsik
sorunlart ¢ozmek i¢in mekanizmalarin anlasilmasi ve derinlemesine anlasilmasi ve

kullanic1 deneyimi tasarimcisinin finans konusunda bilgili olmas1 gerekir (Ziverts,



2022), Sirketlerin yalnizca %55'1 kullanilabilirlik testi yapmaktadir. Daha da kétiisii,
cevrimici is basarisizliklarinin %70, zayif kullanic1 deneyimi kullanilabilirliginden

kaynaklanmaktadir (Melnik, 2023).

Aragtirma ayrica, her ii¢ kisiden birinin, yalnizca bir kotii deneyimden sonra
sevdikleri bir markayla etkilesimi birakacagini sdyledigini gostermektedir. Halbuki,
guvendikleri ve sevdikleri bir markayla sadece bir defa tatmin edici olmayan deneyim
yasamiglardir. Kotii  deneyimler devam ederse bu rakam 9%59'a kadar
yikselebilmektedir. Bu durum, insanlarin kotii bir deneyimden sonra bir markaya olan

giivenlerini ne kadar kolay ve hizli bir sekilde kaybettiklerini gostermektedir.

Dolayisiyla, sirketiniz tek bir hatayla ikinci bir sans elde edemeyebilir (Netahata,
2022) (Puthiyamadam, 2021). Yani, kullanicilarin hayal kirikligina ugrayacaklari
herhangi bir hata, {iriiniimiizii kullanmay1 tamamen birakabilecekleri hos olmayan bir

deneyime yol acar (Afsharzade, 2022).

Kétii deneyimlerin nedenlerinden biri de, kullanicilar i¢in sinir bozucu ve kafa
karistirict olan karmasik kullanici arayiizii tasarimudir. Web sitelerinin Finansal
iceriginin %>58'i ortalama bir tiiketici i¢in fazla karmasiktir. Finansal Teknoloji
araytizlerini tasarlamak kolay bir is degildir ve bazen de ¢ok zordur. Zira kullanicinin

yaptig1 her islem dnemlidir ve ona paraya mal olabilir (Afsharzade, 2022).

Arayiiz tasarimin1 ve kullanicit deneyimini iyilestirmenin en iyi yolu, biiyiik
veriler araciligiyla kullanicinin programdan keyif alip almadigini gérmek ve deneyim

Uzerindeki etkiyi artiran hizmetler sunmaktir (Hecks, 2022).

Bu nedenle, kullanici arayiizii tasarimi c¢ekici olmali ve uygulamada/web
sitesinde gezinmesi kolay olmalidir ve kullanicilarin kendi paralariyla hata yapmalar1
o kadar da kolay olmamalidir. Venmo 6deme uygulamasi, kullaniciyr eylemi

onaylamaya zorlayarak para gonderme hususunda fazladan bir adim ekler (McGowan,
2022).

Finansal Teknoloji uygulamalarinda oyunlastirma yoluyla keyifli ve ilgi ¢ekici
bir kullanic1 deneyimi eklenebilir ve gelistirilebilir. Oyunlar, daha iyi davranislar
olusturmak i¢in hizli ve fevri diisiincemizden yararlanan bir Finansal hizmet deneyimi

olusturmaya yonelik ¢oziimler sunabilir (ZEMANEK, 2022).



Ancak Finansal Teknolojiyi oyunlagtirma, eglence amacgli degildir. Aksine
tasarimeilar i¢in bir endise kaynagidir. Ancak oyunlastirma teknigi daha az stresli hale

getirebilir ve dogru davranisi tesvik eder (Fard, 2022a).

Sirketler oyunlastirma yoluyla geliri, marka sadakatini, miisteri sadakatini ve
diger pek ¢ok faydali sonucu artirmislardir. Bir¢ok sirket, miisterilerin ilgisini ¢cekmek
ve onlara sahiplik duygusu vermek i¢in oyunlart kullanmaya baslamistir.
Oyunlastirma pazarinin degeri son bes yilda artmigtir. Statista, oyunlastirmaya yapilan
harcamalarin 2016'da 4,91 milyar dolardan 11,94 milyar dolara yiikseldigini
bildirmistir (Dats, 2022).

Yapay Zeka, Finansal Teknolojiler Sektoriinde kullanici deneyiminin
iyilestirilmesinde de 6nemli bir rol oynamaktadir. AlTeknolojisi, 2030 yilina kadar
bankalarin igletme maliyetlerini %22 oraninda azaltacaktir. Al karmagik ve yiliksek
degerli siireclerin otomasyonunu saglamaktadir. Yapay zeka, verileri optimize ederek
altyap1 kararlarin1 yonlendirmeye yardimci olmaktadir (Five Finansal Teknoloji
Trends to Watch in 2023, 2022).

Ayrica miisteri verilerini yonetme, yonetim stratejileri hakkinda 6neriler sunma,
insan hatalarin1 yakalama ve bankacilik kalitesini izleme olanaklar1 sunmaktadir. Yine
yapay zeka, sohbet robotu etkilesimlerini, kisisellestirilmis miisteri hizmetlerini ve

kendi kendine 6grenme uygulamalarini destekleyebilir (Dats, 2022).

Bu tanimlar 1s1ginda; tezimizde Finansal Teknoloji iriinlerinde kullanici
araylizlerinin tasariminda kullanic1 deneyimi tasarimini etkileyen faktorler,
oyunlastirma ve kullanici deneyimi tasarimi iizerindeki etkisi {i¢ farkli boliimde

tartisilacaktir.

1.1 Arastirma Problemi

Finansal teknoloji ve diger endiistriler arasindaki tasarim ¢éziimlerinin esitsizlik
ortaminda, bir arastirma, finansal {riinlerin %70'inin zayif kullanici deneyimi
nedeniyle basarisiz veya basarisizlik riskine maruz oldugunu gostermektedir. (Melnik,
b.t) (Doni et al., 2021), Buna gore Finans kuruluslarimin sundugu dijital teknoloji

coziimlerinin acilen iyilestirilmesi, daha uygun ve kullanict odakli hale getirilmesi



gerekmektedir. Zira bazi iirlinler, kullanicilarin giinliik ihtiyaglarini kargilamak yerine

islemlere odaklanmaktadir (Hassan et al., 2022) (Gavriluk, 2022).

Is zekas1 ¢dziimlerinde kullanici deneyimi standartlastirilmazsa, bazi sirketler
olaganiistii kullanic1 deneyimi saglama konusunda yetersiz kalabilmektedir (Eriksson
& Ferwerda, 2021), Finansal teknoloji {irlinlerinin basarisi, ¢ekici kullanici arayiizii
tasarimina baghdir. Bunu gelistirmek, miisterileri gekmek ve giivenlerini olusturmak
iizerinde biiylik bir etkiye sahip olabilir. Bununla birlikte, kullanicinin gergek
ihtiyaclar1 dikkate almmmadan c¢ekici bir kullanici arayiizii tasarlanirsa, finansal
iriinlerin karmasikligina ve bunlarin veri ve islevlerle asir1 kalabaliklasmasina yol
acabilir (Batunanggar, 2019). Tasarimin kullanicinin gergek ihtiyaglarina dikkat
etmemesi, igerigin daginik, anlasilmasi zor ve kullanildiginda ¢ekici olmamasina yol
acabilir (Oluwatobi, 2022) (Mehta, 2022) (Lu\’\is Filipe Rodrigues et al., 2014) (Su,
2019) (Altin Gumussoy et al., 2023) (Gingiss, 2019) (Gavriluk, 2022) (Baus, 2021).

Visible Thread tarafindan hazirlanan bir rapora gore, finansal uygulamalarin
iceriginin %58'i ortalama bir tiikketici i¢in fazla karmasiktir (Kreger, 2022). Finansal
teknoloji tiriinlerini gelistirmek ve onlar1 daha ilging ve ¢ekici hale getirmek, finansal
teknoloji uygulamalarinin kullanici arabirimi ve deneyim tasarimcilari i¢in bir meydan
okuma ve firsat olabilir. Baz1 finansal {irtinler, sikintiy1 gidermek igin {iriinlerine
motive edici unsurlar katmis ve kullanicilar lizerinde etkinlik ve olumlu bir etki

yaratmustir (Fard, 2022b).

Motivasyon unsurlarin1  birlestiren teknikler, finansal uygulamalarin
kullaniminin etkinliginin artirilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Arastirmalar,
motive edici Ogeler kullanildiginda doniisiimlerin = %700'e  kadar arttigin
g6stermektedir (Van Der Heide & Zelinsky, 2021). Oyun sistemlerini oyun dist
senaryolara uygulama siirecine "Oyunlastirma" denir. Oyunlastirma, bekleme listeleri,
derecelendirmeler ve 6diil sistemleri gibi oyun unsurlarini dahil ederek Finansal
teknoloji sirketleri i¢cin kullanici memnuniyetini, donlisiimii ve sadakati artirabilir

(Yang et al., 2023).

Onceki ¢alismalar ve cografi bolge baglaminda, mevcut literatiir Filistin'deki
finansal teknoloji irlinlerini yeterince ele almamaktadir. Bu nedenle ¢aligmamiz,

aragtirmacinin sonuglari Filistin Devleti'ne genelleme arzusundan kaynaklanmaktadir.



Bunun nedeni ise arastirmacinin, ¢aligmalarin ¢ogunun belirli uygulamalar i¢in 6zel
uygulamalar tizerinde calisildigini ve sinirh sayida ¢alisma oldugunu tespit etmis
olmasidir (Bessghaier et al., 2022) (Dwijayanti et al., 2021). Arastirmaci ayrica bazi
caligmalarin Cin, Kore, Endonezya, Malezya ve Hindistan gibi ¢alisma yapilan cografi
bolgeden farkli cografi bolgelerde yogunlastigini tespit etmistir (Emanuela et al.,
2021) (Doni et al., 2021) (Ambore et al., 2021) (Wahab et al., 2021) (Namkung, 2020)
(Hassan et al., 2022). Arastirmaci, Filistin'deki finansal teknoloji uygulamalarini
gelistirmek i¢in akademisyenler ve arastirmacilar i¢in bir bilgi boslugunu doldurmak
ve Filistin adim kiiresel dijital finansal teknoloji arastirma alanina dahil etmek

istemektedir.

Mevcut c¢alismalarin metodolojisi ¢ercevesinde, arastirmact bu calismaya
kompozisyon olarak benzer bir ¢alisma bulundugunu fark etmistir. Ancak konuyu
farkli bir metodoloji ve farkli bir sektorle ele almaktadir ve finansal dijital teknoloji
hizmetlerine degil bankacilik sektorine aittir (Haziri, 2019). Arastirmaci ayrica,
kullanict deneyimini ve kullanici arayiiziinii inceleyen ¢aligmalarin ¢ogunun kullanim
kolaylig1 caligmasina odaklandigini da tespit etmistir (User, n.d.) (Emanuela et al.,
2021) (Goswami et al., 2022) (Emanuela et al., 2021).

Calismamiz ayni zamanda arastirmaci i¢in bir kullanici arayiizli tasarimina
yonelik bir aragtirma Onerisine dayanmaktadir (Oluwatobi, 2022). Bahse konu 6neri,
her bir sirket baglaminda kullanici arayiiziinii etkileyen organizasyonel faktorleri
elestirel bir sekilde incelemek i¢in finansal teknoloji irlinlerinin vaka ¢alismas1 analizi
yapma ve kullanici arayiizleri ile cografi ve kiiltiirel faktorleri inceleme Onerisinde

bulunmustur.

Aragtirmacinin deneyimi ¢ercevesinde ve kullanici deneyimi alanindaki
tecrilbbesine dayanarak, Filistin'de piyasa anlayisina ve kullanicilarin ihtiyaglarina
dayali olarak finansal teknoloji uygulamalarini tasarlama mekanizmasinda 6nemli bir
zayiflik bulundugunu, Filistin'de bu yeni sektoriin gergekligini ve pazara girigini
anlama, hedef gruplar1 anlama ve bu gruplarin yonelim ve arzularin1 anlama

zaafiyetinin bulundugunu fark etmistir.

Bu veriler sonucunda ve konudaki bosluk tespit edildikten sonra bu ¢aligmanin

ele alacagi problem, Finansal teknoloji uygulamalar1 i¢cin kullanici deneyiminin



kullanict araytizleri lizerindeki etkisini anlamak; ayrica tasarimcilar ve sirketlerin
uygulamalar1 son kullanicilar1 tarafindan kullanici deneyimi konusunda biiyiik
farkindalik gerektiren finansal teknoloji uygulamalarinin kullanici deneyimi ve
kullanicr arayiizii tizerinde cografi degiskenlerin (Cinsiyet, Egitim, Yas, Bolge) ve
bunun yani sira uygulama degiskenlerinin (Kullanilan Uygulama, Hesap Tur()
etkisinin olup olmadigimi belirlemektir. Zira finans kuruluslarinin sundugu tiim
iirlinler, kullanic1 deneyimi ve kullanici arayiizii a¢isindan uygun ve miisteri odakl

degildir.

Aragtirma problemi su soruyla Ozetlenebilir: (Filistin'de kullanict deneyimi
tasariminin finansal teknoloji uygulamalarinin kullanici arayuzi Uzerindeki etkisi

nedir?)

1.2 Arastirmanin Hedefleri

e Uygulamalarda kullanici deneyimi ile kullanici memnuniyet derecesini
etkileyen faktorleri belirlemek.

e Uygulamalarda kullanici arayiizii tasarimindan kullanicilarin memnuniyet
derecesini etkileyen faktorleri belirlemek.

e Finansal teknoloji uygulamalarinda kullanici deneyimi ve kullanici araytiizii
tasarimi arasindaki iligkiyi incelemek.

e Finansal teknoloji uygulamalarinda kullanici deneyiminin kullanici arayiizii
cekiciligi lizerindeki etkisini degerlendirmek.

o Cinsiyet, yas, egitim, bolge, kullanilan uygulama ve hesap tiirii gibi kisisel
bilgilerine dayali olarak finansal uygulama kullanicilarinin yanitlarindaki

farkliliklar1 incelemek ve analiz etmek.

1.3 Arastirmanin Onemi

Aragtirmamizin 6nemi, tasarim ve teknoloji alanindaki hayati yonlerden birine,
hizmet kalitesinin iyilestirilmesi ve bunun islevsel, biligsel ve ekonomik gelisim
iizerindeki etkisi ve kullanici memnuniyetinin saglanmas1 yoluyla 151k tutmasinda
ortaya ¢ikmaktadir. Calisma, onemini, kullanict deneyimi ve kullanim hedefleriyle
ilgili bilgilerin zenginlestirilmesine katkida bulunan bilimsel bir metodolojinin
kullanilmasina dayandirmaktadir. Filistin'de finansal teknoloji uygulamalarinda

kullanic1 deneyimi ve kullanici arayiizii konusunu ele alan ilk ¢alisma olmasinin yan



sira Filistin'de bu alani kesfetmekle ilgilenen arastirmaci ve akademisyenlere yeni
ufuklar agmasi beklenmektedir. Calisma, finansal teknoloji uygulama tasarim
hizmetlerinin gelistirilmesi ve 1iyilestirilmesi i¢in pratik bir model ve referans
saglamaktadir. Sirketlerin ve kurumlarin sunduklar1 hizmet kalitesindeki giiglii ve
baskilar1 analiz etmelerini, gelistirme ve 1iyilestirme Onerileri sunmalarini

saglamaktadir.
14 Arastirma Yontemi

Bu ¢alismada arastirmanin amaclarma uygunlugu nedeniyle nicel yaklagim
kullanilmistir. Bu, arastirmacinin belirli faktorler ile belirli sonuglar arasinda bulunan
iliskiyi belirlemesine olanak taniyan bir arastirma yontemidir. Bu, arastirmacinin
analiz ve yorumlamaya yardimci olan uygulanabilir sonuglar elde etmesini

saglayabilir.

Bu her hangi bir olguyu gercekte oldugu gibi dnemseyen ve onu betimleme,
analiz etme ve diger olgularla iliskilendirme iizerine ¢alisan bir yaklasimdir. Belirli
sorunlardan muzdarip vakalar1 belirleyip teshis ederek, hipotezler olusturup bunlari

Olcer (Bekereci, 2019), Anket yontemi, veri toplamak igin kullanilacaktir.

Anketler, kullanicilarin bir web sitesi hakkindaki goriisleri hakkinda veri

toplayarak kullanici memnuniyetini 6l¢gmenin hizli ve iyi bir yoludur
1.5 Cahsma Plam

Tezimiz yedi arastirma boliimiinden olusmaktadir. Birinci boliimiinde konu ile
ilgili temel bilgilere 151k tutulmakta, arastirmanin problemi agiklanmakta, arastirmanin
amaci, soru ve c¢alismanin Oonemi anlatilmaktadir. Calismanin ikinci bolimiinde
kullanic1 deneyimi, etkenleri, unsurlar1 ve teorileri tanimlanmaktadir. Ugiincii béliim,
kullanicr arayiizii tasarimi, faktorleri ve teorileri ile ilgilidir. Dordlinct bolum ise,
dijital finansal teknolojinin tanimlanmasindan olugmaktadir. Calismanin besinci
boliimiinde metodoloji, veri toplama ydntemi, amaclar ve arastirma probleminin
aciklamasi yer almaktadir. Calismanin altinc1 boliimii, ¢aligma sonuglariin analizini
ve aciklamasimi sunmaktadir. Son bdliim ise, bulgu ve sonuclar1 tartigmakta;
siirlamalar ve gelecege yonelik yonlendirmelerle birlikte teorik ve pratik katkilari

aciklamaktadir.



2 KULLANICI DENEYIMi TASARIMI

Kullanic1 deneyimi tasarimi, daha diisiik gelistirme maliyetleri, teknik destek ve
artan miisteri memnuniyeti gibi iirlin ve hizmetlerin tasarlanmasinda kilit bir role
sahiptir. Korona-virus salgini, tiriinler arasindaki rekabetin artmasinda rol oynamis ve
bu da friinlerini gelistirirken kullanici deneyimi tasarim yaklasimlarini kullanan

kuruluslar i¢in katma degerin artmasina yol agmistir (Rajanen & Jokela, 2004).

Cevrimici ortamda basarisiz olan isletmelerin %70'inin nedeni zayif
kullanilabilirliktir. Ayrica, kullanicilarin %681 markanin onlar1 umursamadigin
diistintirlerse markay1 terk etmektedir (Wojcicka, 2015). Kullanic1 deneyimi, insan
merkezli tasarima dayanmaktadir. Daha sonra onarimci, kullanict merkezli tasarima

paralel bir bagka evrim gecirmistir.
2.1 Kullanmica1 Merkezli Tasarim

Insan (kullanict) merkezli tasarim, sirketlerin kullanicilarm ihtiyaglarin,
isteklerini, baglamlarini, kisitlamalarini ve davranislarini anlamalarina yardimer olan
bir gergevedir. Norman bizi, insanlar ve bilgisayarlar arasindaki etkilesimler
hakkindaki diisiincelerimizi degistiren kullanic1 merkezli bir tasarim felsefesiyle

tanigtirmistir (Justinmind, 2018).

Kendisi, sistem kullanimina ve insan faktorleri/ergonomi ve kullanim bilgi ve
tekniklerinin uygulanmasina odaklanarak etkilesimli sistemleri daha kullanilabilir hale

getirmeyi hedeflemistir (Human-Centred Design for Interactive Systems, 2010).

Ayrica bu, sadece bir tasarim siirecinden daha fazlasidir. Miikemmel kullanici
deneyimleri yaratmak i¢in yaptiginiz her seyin merkezine miisterilerin ihtiyaglarini ve
isteklerini koyma anlaminda hem bir felsefe hem de bir ¢ergevedir. Bu sistem,
kullanicilarin ihtiyaglarin1 ve arzularini daha derin bir diizeyde anlamak igin

kullanicilarin psikolojisine ve duygusal ge¢mislerine yatirim yapar.

Tasarim stratejilerinden bahsederken "kullanic1" ve "insan" terimleri ayr1 ayri
kullanilsa da, bu sistemde "insan" ve "kullanic1" olmak iizere iki tasarim terimi birlikte
kullanilmaktadir. Bu terimler birbirleriyle yakindan iliskilidirler. Her ikisi de son

kullanictya (veya insana) kullaniglh, eglenceli ve kullanimi kolay bir tasarim sunmaya



odaklanir. Insan merkezli tasarimin baglami, somut yollara odaklanan iiriinlerle
etkilesimden gelir. Duygusal veya psikolojik tercihlerini igeren dijital hizmetlere
odaklanan kullanici merkezli tasarim baglaminda ise, tasarimda kullanici ve insan
kavramlar1 arasinda 6nemli bir fark vardir. Zira tim kullanicilar insandir, ancak tiim

insanlar tirtiniin kullanicis1 olmayacaktir (Still & Crane, 2017).

Kullanic1 merkezli tasarim terimi ilk olarak bilgisayar bilimcisi (Kling, 1977)
tarafindan ortaya atilmistir. Don Norman'in Kullanic1 merkezli sistem tasarimi, Insan-
bilgisayar etkilesimine yeni bakis ve Giindelik nesnelerin tasarimi (Norman, 2005)
kitaplarinda 6ne ¢ikmigtir. Kendisi, kullanicilart davranig bigimlerini degistirmeye ve
Urtini Teknolojik olanaklara gore kullanmaya zorlama egilimindedir. Sonug olarak,
genellikle son kullanicilar i¢in kullanilamaz ve istenmeyen bir iiriin olusturmaya ve

projenin basarisiz olmasina yol agar (Kling, 1977).

Boylece kullaniciyr faydali {irtin ve hizmetler gelistirmek i¢in dncelik haline
getirmek, kullanicilar1 dogru bir sonuca ve derin bir kullanic1 anlayisina ulagsmak igin
tasarim siirecinin her asamasinda iiriin veya hizmet tasarimi ve gelistirmesinin
merkezine yerlestirmeye odaklanmak i¢in bir dizi ara¢ ve siire¢ kullanan bir ¢alisma
cercevesidir. Son kullanicilarin tasarimin nasil sekillenecegini etkiledigi tasarim
stireclerini tanimlamak igin genis bir terim olarak da sdylenebilir (Abras et al., 2004).
Ayni zamanda siire¢ tasarimi ve gelistirmeye yonelik bir felsefe veya yaklasimdir
(KirstinH, n.d) Tasarim siireci ayn1 zamanda, tasarimcilarin tasarim siirecinin her
asamasinda kullanicilara ve onlarin ihtiyaclarina odaklandig1 yinelemeli bir siirectir

(Costa, 2020).

Kullanict deneyimi tasartmi ve kullanici arayiizii tasarimi baglaminda
kullanicinin duygusal ve psikolojik 6zelliklerini dikkate alir ve daha gercekg¢idir. Buna
ek olarak, bir kullanicinin bir tasarimi nasil algiladigin1 ve onunla nasil etkilesim
kurdugunu etkileyen belirli durumsal niteliklere odaklanir (The UX/UI Designer’s
Guide to User-Centered Design, 2023).

Kullanic1 merkezli tasarimda tasarimcilar, kullanicilara daha yakindir. Bu
nedenle, kullanicilarin act noktalarmi ve zihinsel modellerini ger¢ekten anlamak
gerekir. Bu sadece sorunu kesfetmekle ilgili degil, ayn1 zamanda etrafindaki baglam

ve ¢oziimuyle de ilgilidir (Costa, 2020), Ornegin bir doktor eldiveni tiriini, bu eldiveni



kullanan doktorun eline gore uyarlanir ve sekillendirilir. Bu nedenle kullanicilarin
problem ve sikintilarinin anlagilmas: ve {irlin tasarimmda saglam bir temel

olusturulmasi i¢in kapsamli bir 6n arastirma yapilir (Costa, 2020).

Insanlar, insanlar1 yok sayan tasarimi gérmezden gelir (Frank Chimero, 2023).
Bu alint1, kullanic1 merkezli tasarimin 6nemini miikemmel bir sekilde 6zetlemektedir.
Kullanicilardan veri toplar ve bulgularinizi {iriin tasarimina dahil ederseniz, insanlarin
sevdigi iriinler olusturursunuz (Babich, 2019). Uriiniin kullanici beklentilerini
karsilamasini ve 6grenme ortamlarin1 desteklemesini saglamak igin, iiriin gelistirme
boyunca kullanici merkezli tasarim siiregleri olusturulur (Rozaimee et al., 2015).
(Gould & Lewis, 1985) gore, kullanici merkezli tasarimin {i¢ ana ilkesi sunlardir:

kullanicilara ve gorevlerine erken odaklanma, deneysel 6l¢lim ve yinelemeli tasarim.

Kullanic1 merkezli tasarim 6geleri, islevlerine gore gelismistir: Baglamsal
tasarim, kendi baglamlar1 icinde miisterilere odaklanan tasarimdir (Holtzblatt, 2007).
Hedef odakli tasarim, hedeflenen kullanicilarin amacma goére bir iirlin tasarlama
yontemidir. Tiiretilmis bilgi mimarisi, hedef odakli tasarim kullanilarak kullanici
arayiiziinde kullanicinin amacina uygun olabilir (Cooper & Reimann, 2007). Diger

yaklagim ise tasarimdaki 6gelerdir (Jesse James Garrett, 2022).

Kullanici merkezli tasarim, tasarimin amacinin anlasilmasina katkida bulunur ve
bu da proje ekibinin biitiinlesmesine katkida bulunur. Ayrica tiim asamalarda konsept
sayfasim1 ve fikirleri kullanicilarla birlikte kontrol ederek projenin basarisiz olma
riskini azaltir. Tiim bu avantajlarina ragmen, devam eden bir proje siirecine entegre
olma ve teklifler i¢in {list yonetimin destegini alma konusunda zorluklarla karsilagir.

Ayrica, projenin tiim agsamalarinda tiim proje ekibinin katilimin1 gerektirir.

Genel olarak, Kullanici merkezli tasarimin uygulamalari, kullanim kolayligi,
verimlilik, hata azaltma, hatirlama kolayligi ve kullanicti memnuniyeti gibi
kullanilabilirlik hedeflerine ulagsmak i¢in iiriin kullanici arayiiziintin kullanilabilirligini
amagclar. Kullanic1 ihtiyaglarin1 belirler, gorev analizi yapar, kullanici arayiizii
kavramlarmi tanimlar ve kullanici arayiizii tasarimini iyilestirmek icin etkilesimli

prototiplesme ve kullanilabilirlik testi gerceklestirir.
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Kullanic1 arayiizi tasarimina ve kullanilabilirligine odaklanma, Kullanici
merkezli tasariminin sistem ve iirlin islevselligine odaklanan iiriin gelistirmeye yonelik
geleneksel yaklasima katkilarini gostermistir. Bununla birlikte, mevcut diizensiz
gelistirme uygulamalari, iirlin gelistirmeye daha fazla katki saglama potansiyelini

sinirlayan bir sorun olmaya devam etmektedir (UX, 2012).

2.2 Kullamic1 Deneyimi Tasarimi

Koronavirlis pandemisinden sonra dijital Teknolojinin 6nemli 6l¢lde
yayginlagsmasiyla birlikte teknoloji bir yasam bigimi ve ¢ok acil bir ihtiyag haline
gelmistir. Herkesi dijital tiriinlerini gelistirme yarisina sokmustur. Alda dahil olmak
Uzere rekabetci teknolojiler, dijital tirtinler arasindaki bu biiyiik rekabeti artirmak i¢in
onemli Ol¢iide devreye girmistir (Mashapa, 2013). Bununla birlikte, olumlu bir
kullanic1 deneyimi, tiriinler i¢in bir tasarim hedefi haline gelmistir (Heikkinen et al.,
2009). Ayrica, kullanicinin ihtiyaglari, basit fayda ve islevsellik ihtiyacinin otesine

gegerek, zevk ve eglence i¢eren deneyimler ihtiyacina doniismiistiir (Kort et al., 2007).

Boylece olumlu bir kullanicit deneyimi, {iriin gelistirmede hayati bir rekabet
avantaji saglar. Ancak kullanict deneyimi, duygulari, bireysel faktorleri, iiriin
ozelliklerini, durumlari, baglamlari, alani, zamani ve iirlin kullanim hedeflerini iceren
karmasik bir olgudur. Dijital tirinlerin ¢ogu, rekabet zorluklarina ek olarak hos ve iyi

olmayan deneyimlerle karsilagabilmektedir.

Finansal Teknoloji iriinleri, dinyanin en umut verici teknolojileri arasinda yer
almaktadir. Ancak giivenlik ve koruma unsurlarina ek olarak bazi kotii kullanict
deneyimleriyle kars1 karstyadir. Genel deneyimi tasarlamak, sorunsuz ve biitiinlesmis
bir kullanici deneyimi i¢in uygulamanin tim boliimleri arasinda iyi iletisimin

saglanmasini gerektirir.

Kullanic1 deneyimi, bazen anlagilmasi veya tanimlanmas1 zor, bazen de bazi
disiplinlerin ve unsurlarin karistirildig: bir terimdir. Tasarimcilar, isletme sahipleri ve
hatta kullanicilar tarafindan kisisel deneyimlerine gore farkli yorumlanir. Bu, genis
ve belirsiz tanimlarin miktarindan kaynaklanmaktadir. Ayrica tiim bakis agilarina uyan

tek bir tanim yoktur ve iiriine, islevine ve baglamina gore de degistirtir.
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ISO'ya gore kullanic1 deneyimi, bir kisinin bir {irliniin, sistemin veya hizmetin
beklenen kullanimindan kaynaklanan algilar1 ve tepkileri olarak tanimlanir (Human-
Centred Design for Interactive Systems, 2010). Bu tanima uygun olarak, (Sward &
Macarthur, 2007) kullanici deneyimini “kullanicilarin kullanildigi bir baglamda bir
iiriin veya hizmet ve onu destekleyen aktorlerle etkilesim(ler)den veya beklenen
etkilesim(ler)den elde edilen deger” olarak belirtmektedir. Beklenen kullanim ve
beklenen etkilesim terimleri, yukaridaki tanimlarda kullanildig1 sekliyle, kullanicinin
deneyiminin yalnizca etkilesim sirasinda veya sonrasinda degil, kullanici {iriinii veya
hizmeti kullanmadan 6nce de arastirilmasi gerektigini ifade eder.( Basri et al., 2016 )
ayrica deneyimi, duygu, duygusallik, deneyimcilik ve estetik gibi ¢ok ¢esitli dinamik

kavramlarla iliskili olarak tanimlamaktadir.

(Berry, 2021) tarafindan tanimlandig1 sekliyle kullanici deneyimi, bir driin ile
onu kullanan kisi arasindaki iligkidir. Kullanic1 deneyimi tasariminin, herkesin kolayca
kullanabilecegi ve kullanmaktan zevk alabilecegi {iriinler olusturmaya odaklanmasi
anlaminda, kullanic1 ihtiyaclarmi desteklemek ve genel {irlin deneyiminden

dikkatlerinin dagilmamasini saglamakla ilgilidir.

Ayrica kullanict deneyimi, “Bir kisinin web sitesi, mobil cihaz veya yazilim
uygulamasi gibi bir tirlinii kullanirken sahip oldugu genel duygu veya deneyim* olarak
tanimlanir. Kullaniminin ne kadar kolay oldugu, deneyimin ne kadar keyifli ve tatmin
edici oldugu, yararli olup olmadig1 ve kisinin ihtiyaglarini ne kadar karsiladig1 gibi
bilgileri icermektedir. (Niedziotka, 2018) Ayrica, (Hassenzahl, 2008), kullanici
deneyimini, {irlinden ¢ok insana odaklanan "etkilesimli Teknolojinin kalitesi" olarak

ifade etmektedir.

(Mashapa, 2013) ise kullanici deneyimini, kullanici beklentileri ve beklentileri
asma temelinde tanimladig1 gibi, her kullanicinin bir {iriinii kullanmadan 6nce bazi
beklentileri oldugunu vurgular. Buna gore kullanici beklentilerinin karsilanma
derecesi ve kullanici heyecani diizeyi ne kadar yiiksek olursa, olumlu kullanici
deneyimi de o kadar yiiksek olur. Kullanicisini heyecanlandiramayan ve beklentilerini

kargilayamayan bir iiriin, olumsuz bir kullanici deneyimi yasatir.

Bununla birlikte (Law, 2011), kullanic1 deneyiminin iki 6ngoriicii araciligiyla

tatmin edici bir dogruluk derecesi ile tahmin edilebilecegine giiclii bir sekilde
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inanmaktadir: Bunlar, belirli kullanic1 deneyimi faktdrleri ile tanimlanmus bir kullanict
deneyimi seti arasindaki entegrasyon ve etkilesimdir. Ayrica bazi baglamlarinda bu
goriis (N. Norman, 2023) ile ortiismektedir. Zira kullanici deneyimi, bir isletme,
hizmetleri ve irilinleri ile son kullanict etkilesiminin ve miisteri ihtiyaglarinin
kargilanmasimin tiim asamalarini igerir. Ayrica milkkemmel bir kullanici deneyiminin
ilk sart1, miisterinin ihtiyag¢larini sorunsuz veya zahmetsizce tam olarak karsilamaktir.
Ardindan sadelik ve zarafet gelir. Uriiniin kendisinin ve kullaniminin eglenceli olmasi
gerekir. Tasarimcilardan beklenen kullanici deneyimi ile kullanicilardan beklenen
kullanic1 deneyimini birlestirmek, tasarim siirecinin ilk asamalarmi desteklemek i¢in

guclu bir yol olabilir.

Yukaridaki tanimlar1 6zetleyecek olursak, kullanict deneyimi, kullanicr ile tirtin
veya hizmet arasindaki etkilesimde kullanim kolaylig1 ve zevk yoluyla kullanicinin
ruhunu etkileyerek, eylemlerini simile ederek, duygu ve hislerini etkileyerek ve
hizmet veya iiriin saglamada en yliksek basar1 derecesini elde etmek ve kullanicinin
beklediginden daha fazlasini elde etmek i¢in bu davraniglar1 simiile ederek tiim

kullanict algilama siireglerini kontrol eden bir siiregtir.

Kullanic1 deneyimi tanimlari, kullanict deneyiminin tahmine dayali deneyim,
etkilesim sirasinda anlik alinti, yatay kullanici deneyimi ve kullanim sonrasi kullanici
deneyiminden olustugunu ortaya koymaktadir. Bu, kullanicilar bir etkilesime yanit
verdikge, kullanici deneyiminin belirli bir siire boyunca incelenebilecegi anlamina
gelir. Buna gore okuyucu, kullanici deneyiminin yalnizca gelip gegici bir duygu
olmadig1, zaman i¢inde bir dizi evrim ge¢irdigi ve bunu yaparken de faktdrlerin
deneyimi ile kullanicilarin deneyimleri arasinda bir anlagma oldugu goriisiine

varacaktir.

Kullanic1 deneyimi, tiriiniin kullanildig1 baglama, yani miisterinin {iriinii
kullandig1 duruma, zamana, yere ve kosullara bagl olarak degisir. Baglam ayni
zamanda kullanicinin hedeflerini, ihtiyaglarin1 ve beklentilerini ve ayrica belirli bir

urtindin 6zelliklerini de icerir (Niedziotka, 2018).

Ayrica cinsiyet, din, gelenekler, moda, dil, normlar, semboller gibi kiiltiirel ve
sosyal faktdrler de belirli kullamm baglamindaki etkilesimi etkiler. Uriin veya

hizmetlerin degerlerini belirleyen ve deneyimlerini etkileyen duygular, ge¢mis
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deneyimler, beklentiler, motor islevler, fiziksel 6zellikler, kisilik, motivasyon, yas ve
beceriler gibi uygulamalar1 kullanma konusunda kullanici deneyimini etkileyebilecek
faktorleri de ifade eder (Basri et al., 2016). Ote yandan, triinlerin hareketlilik ve itibar
gibi etkileyici faktorleri vardir (Dewey, 2005) (Forlizzi & Ford, 2000).

Kullanic1 deneyimi ayni zamanda bir kullanicinin bir iirline dokundugu her
noktada sagladigiiz degerle de ilgilidir. Bu deger, kullanic1 ve is hedefleriyle uyumlu
olmal1 ve duygusal, sosyal, kiiltiirel, psikolojik ve fizyolojik diizeyde olumlu bir
deneyim saglamalidir. Kullanic1 deneyimi tasariminda, kullanici ve is hedeflerinde
uyumu bulunmali ve siirdiiriilebilir gelistirme siireci boyunca yinelemeli olarak
bunlara geri doniilmelidir. Bunlarin tiimii, genel kullanic1 deneyimini sekillendirecek

deger teklifini olusturmak i¢indir (KirstinH, n.d.)

Etkilesimden oOnceki kullanici deneyimi, degerlendirilebilir bir sey olarak
diistintilmelidir (Vermeeren et al., 2010). Bu nedenle, islevsel prototiplerin mevcut
olmadig1 {iriin olusturmanin ¢ok erken asamalarinda kullanici deneyimini
degerlendirmek icin yeni firsatlar yaratmak adma daha fazla arastirma yapilmasi

gerekmektedir.

Uriinlerin veya hizmetlerin dogasimna ve baglamina gore kullanici deneyiminin
bilesenlerini 6zetlemeli ve iyi bir kullanici etkilesimi ve izlenim durumu olusturmak

icin bunlar1 etkilemelidir (Niedzidtka, 2018). Bu bilesenler asagidaki gibidir;

1. Duyusal Bilesen: Uriinii duyular, zevk, heyecan, memnuniyet yoluyla
etkilemek

2. Duygusal Bilesen: Kullanicinin ruh halini, hislerini ve duygularini
etkilemek.

3. Biligsel Bilesen: Problem ¢6zmede kullanici katilim1 ve yaraticiligt yoluyla
etki.

4. Pratik Bilesen: Uriiniin yararliligmin yarattig1 etki.

5. Yasam Tarz Bileseni: Yasam tarzi, davranig ve deger sistemi ilizerinde
ortaya ¢ikan etki.

6. iliskisel Bilesen: iliskilerden kaynaklanan etki. Ornegin: iliskileri gelistirmek

icin Urdnu insanlarla birlikte kullanmak.
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Kullanic1 deneyimi kavrami, verimlilik ve etkililik gibi iyi bilinen yonleri
estetik, kullanilabilirlik veya ¢ekicilik gibi diger kriterlerle birlestirir. ilk kriter grubu
genellikle pratik kalite yonleri olarak adlandirilirken, ikinci grup hazci kalite yonleri
olarak adlandirilir. ki kalite kriteri kategorisini birbirinden ayirmak icin siklikla
kullanilan baska bir terim, kullanilabilirlik hedefleri ve kullanici deneyimi hedefleridir
(Rauschenberger et al., 2013). Pragmatik ve hazci kalitenin bagliligi (Sekil 2.1)'de

gosterilmistir.

Cekicilik
Kabul/Ret boyutunda
tirtinle ilgili izlenim

Pragmatik Kalitenin Hazc1 Kalitenin

.Verimlilik, 6grenilebilirlik vb .Stimiilasyon, estetik izlenim vb
.gibi goreve yonelik kalite yonleri .gibi gorev odakli olmayan kalite yonleri

Sekil 2.1 Farkli kalite 6zelliklerinin gruplandirilmasi (Kaynak: Rauschenberger et al., 2013)

2.3 Kullanic1 Deneyimi Tasarim Surecinin Asamalari

Kullanic1 deneyiminin asama tasarlanma siireci, liriin veya hizmetin tiirline ve
iizerinde calisildig1 uygun zaman dilimine baghdir. Bu nedenle, farkli projeler farkl
yaklagimlar gerektirir; Bir sirketin web sitesiyle ilgilenmek, diger uygulamalari
tasarlama seklimizden farklidir. Bu siirecler, tasarim odakli diistinme metodolojisinin

asamalarina dayanmaktadir.

Gegmige gittigimizde, tlimii tasarim siirecinin son {iriinleri olan anitlar, kopriiler,
arabalar ve metro sistemleri ingasi gibi alanlarda tasarim eski zamanda da
uygulanmustir. Tarih boyunca iyi tasarimcilar, anlamli ve etkili ¢oziimler olusturmak

i¢in yaratici, insan merkezli bir siire¢ uygulamiglardir (Gibbons, 2016).

Tarihsel olarak, tasarim is diinyasinda ikincil olmustur. Tasarim sadece iiriinlerin

estetigini iyilestirmek i¢in {iriinlerin yapiminin sonunda kullanilmis ve tasarim ve
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metodolojileri temel olarak iiriin olusturma siireclerinin bagina koymamak nedeniyle,

iirliinlerin miisterilerinin gergek ihtiyaglarini karsilayamamasi s6z konusu olmustur.

Boylece sirketler tasarimi, girdilerinin sinirli oldugu {iriin gelistirme siirecinin

sonundan, isin baslangicina ve iiriinleri olusturma siirecine tasidilar.

Insan merkezli tasarim yaklasimi, kullanan sirketler agisindan bir fark yarattigini
kanitlamigtir. Bu nedenle, insan ihtiyaclaria yonelik triinler gelistirmenin Finansal
getirisini saglamistir. Boylece tasarim siireglerinde iiriin veya hizmet yaratmanin her

asamasinda “tasarim odakli diisiinme” yaklasimi benimsenmistir.

Kullanic1 deneyimi tasarimcisini bir¢ok agamaya dahil etmekte bazi zorluklarla
kargilasmistir. En Onemlileri ¢evik gelistirme, yalin UX ve tasarim diisiincesi olan
tasarim siirecleri i¢in metodolojiler gelistirilmis ve insa siiresini kisaltmanin ve isi

hizlandirmanin yani sira tasarimi daha etkili hale getirmistir.
2.3.1 Tasarim Odakh Diisiinme Metodolojisi

Tasarim diisiincesi terimi, 1990'larda icat edilmistir. Her tasarimin, istenen
metodoloji ve hedefler dahilinde olusturulan bir yasam dongiisii olmas1 anlaminda tiim
bu yontemler ve fikirler, tek bir konsept olusturmak iizere sekillendirilmistir. Bununla

birlikte, metodolojiler bir iirlinlin tasarimindan digerine farklilik gosterebilmektedir.

Tasarim diislincesi (Norman, 2023) (Sekil 2.2) tarafindan tanimlandigi {izere,
yenilik¢ilige yol acabilen, ayni zamanda farklilasmaya ve rekabet avantaji
olusturmaya da yol agabilen pratik, kullanict merkezli bir sorun ¢6zme yaklasimidir.

Kullanic1t merkezli yaklasim 5 asama olarak tanimlanir:
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Sekil 2.2 Teo Yu Siang and Interaction Design Foundation. Telif sartlar1 ve lisans: CC BY-NC-SA
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1. Empati Kurmak: Tasarim odakli diisiinmenin ilk asamasidir. Mevcut

sorunlar1 belirlemek ve bunlara uygun ¢éziimler gelistirebilmek icin trtint
daha iyi incelemeye yardimci olan bir diisiinme yontemidir. Empati, kendinizi
hedeflemek istediginiz kullanicinin yerine koyup izlenimlerini hayal etmeye
calistiginizda ortaya ¢ikar. Burada su soru sorulur: "Kullanicilar1 ne motive
eder veya vazgecirir?" veya "Kendilerini nerede kotl hissediyorlar?"

. Tammlanmak: Bu asamada, kullanicilarin sorunlarinin nerede oldugunu
tespit etmek i¢in arastirma araglar1 aracilifiyla kapsaml bir arama yapilir.
Kullanicilarin ihtiyaglari dogru bir sekilde belirlendiginde, inovasyon
firsatlar1 baglatilir ve empati agamasinda toplanan veriler i¢gorii elde etmek
i¢in eklenir. Kullanicilara 6rnegin, birgok farkli kullanici icin ortak olan bir
giivenlik a¢ig1 var mu? gibi sorular sorulur. Karsilanmayan kullanic
ihtiyaglar1 belirlenir.

. Fikir Uretmek: Bu asamada, tanimlama asamasinda belirlenen
karsilanmamig kullanicr ihtiyaglarini karsilayan bir grup yaratici fikir beyin
firtinas1 yapilir; Yine bu noktada, ekip iiyeleri bir araya getirilir ve birgok
farkli fikir ¢izilir. Ardindan fikirler birbirleriyle paylasilir, karistirilir ve diger

insanlarin fikirleri tizerine insa edilir.
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4. Prototip: Bu asamada, bir dizi fikrin ger¢ek ve somut modelleri olusturulur.
Bu asamanm amaci, fikirlerinizin hangi bilesenlerinin ise yarayip
hangilerinin yaramadigin1 anlamak ve somut prototipler hakkinda geri
bildirim yoluyla fikirlerin fizibilitesine karsi etkiyi degerlendirmeye
baslamaktir.

5. Test et: Bu noktada, geri bildirim almak ve hedeflerinizi kargiladigindan
emin olmak icin kiigiik bir potansiyel miisteri grubu olusturulur. Iste bu
asamada sorulmasi gereken soru "Bu ¢0ziim kullanicilarin ihtiyaglarini
karsiliyor mu?" ve "Duygularini, diisiincelerini veya gorev performanslarini

tyilestirdi mi?" seklindedir.

Her asama, kesinlikle dogrusal bir siiregten ziyade yinelemeli ve dongusel
olmalidir. Istenilen sonuca ulasmak icin her asamada birkac¢ kez revizyon yapmak
gerekir. Satin almanin gergeklesmesinde engeller varsa tekrar gereklidir. Her asamanin
sonucu, siirecin geri kalaninda yol gosterici bir ilke olarak hizmet edecek ve odak

noktanizdan ¢ok uzaklasmamanizi saglayacak kadar saglam olmalidir.
2.3.2 Yahn Kullanic1 Deneyimi Metodolojisi

Yalin Kullanici Deneyimi olusturma, 6lgme ve Ogrenme seklinde iic ana
asamaya dayanir. Cevik projeler ilizerinde sorunsuz c¢alismak i¢in kullanacagimiz
temel ilkedir. Yalin Kullanici Deneyimi terimi, (Yalin Startup) sirketlerinin Yalin
tasarimia uyarlanmig bir kullanici deneyimi uygulamasi olarak tanimlanmaktadir

(Babich, 2018). Basarilardan ¢ok sonuglara odaklanir.

Metodoloji, kullanict deneyimi tasarimcilarini, minimum gegerli iiriin
kavramlar {izerinde deney tarzi kullanici testi sunarak varsayimlarini ve hipotezlerini
test etme amaciyla bir iiriin veya hizmet ekibinin isbirligi yapan iyeleri olarak
konumlandirir. Boylece, siirekli kesfi tesvik eden ve ekibin daha iyi ¢6ziimler bulmaya
ilgi duymasini saglayan bir siirekli 6grenme kiiltlirii iizerinde ¢alisan ekipler

olusturmay1 amaglar.

Bu nedenle, bu yaklasim, minimum uygulanabilir bir iirlin yayinlamaya,
potansiyel kullanicilardan ve paydaslardan geri bildirim toplamaya ve miimkiin olan

en kisa siirede erken kullanilabilirlik testleri yapmaya dayanmaktadir. Ardindan,
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verileri analiz eder, iirlin gerekli verimlilige ulasana kadar siireci tekrarlayarak

tasarimda ayarlamalar yapar ve bu sekilde devam eder.
2.3.3 Cevik Tasarim Metodolojisi

Cevik gelistirme ile calisan ekipler i¢cin uyarlanmis bir kullanici deneyimi
uygulamasi olarak tanimlanmaktadir (Babich, 2018). Agile terimi genellikle yazilim
gelistirmeye atifta bulunur ve programcilara odaklanir. Cevik ekip, her seyi bir kerede
serbest birakmak yerine, isleri test etmesi ve dogrulamasi kolay olan ve ardindan bir
sorun varsa tekrarlayan kiiciik artiglarla teslim eder. Cevik tasarim paradigmasi,
stiregten cok insanlara ve igbirligine deger verir ve esneklige ve yanit verebilirlige
blyuk 6nem verir. Amaci, siireci kullanict merkezli ve gelistirme, ilerledikge girdi ve
geri bildirime duyarl hale getirmek ve yenilik ve ilerleme firsatlar1 ortaya cikarsa

formalitelere veya evrak islerine saplanip kalmamaktir.

Cevik, yalin ve tasarim odakli diislinme arasinda se¢cim yapmak bunaltic
olabilir. Ama gl de yontem olarak birbirine ¢cok benzerdir. Sonug olarak, mevcut
deneyim ve araglar ile ele alinan sorunun tiirii, kullanilan yaklagimi belirler. Bu dizi
genellikle yinelenir ve her yineleme, tasarim odakli diisinme metodolojisine

(Nagappan, 2020) dayali olarak {iriinii miikemmellige yaklastirir.
2.4  Kullamer Deneyimi Tasarimimi Olusturan Ogeleri

(Jesse James Garrett, 2022) yilinda, Kullanict deneyimi 6geleri modeliyle
olumlu bir deneyim yaratan temel bilesenleri ve boyutlar1 gorsellestirmek i¢in basit bir
diyagram olusturmustur. Bunlar, arastirma ve veri gibi soyuttan ¢ekici ve verimli
tasarim gibi somuta kadar uzanan Kullanici deneyimi tasariminin bes 6geleri, strateji,
kapsam, yapi, iskelet ve yiizey 6ge ve asamalarindan olusmustur. Kullanici deneyimi
tasarim1 tlim siireci kapsarken, kullanici araylizii tasarimi ise esas olarak ylizeye

odaklanir (Sekil 2.3).
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Islevsellik Bilgi Aktiviteler

Gorsel Tasarim Prototype
Yiize:
4 (Bak ve Hisset) Mood Boards
. Arayiiz Navigasyon Wireframes
Askelet Tasarimi Tasarimi Kullanic: testi
Bilgi Tasarimi

o Akig Semalari,

v Yap Site haritalari,
Miisteri yolculuk haritas:

© == islevsel icerik Rekabet analizi,

cem Kapsam G eksinimler  Gereksinimleri Bosluk Analizi

. = Kullanici gériismeleri
— Strateji Paydas goriismeleri

gbzlem

Sekil 2.3 Kullanic1 Deneyimi Tasarimini Olusturan Ogeleri (Kaynak: (Jesse James Garrett, 2022))

1. Strateji: Bu urtin hangi sorunu ¢ézmeyi amagliyor? Modeldeki en soyut olan
bu katman, kullanici ihtiyaglarini ve is hedeflerini dikkate alir.

2. Kapsam: Sorunu ¢ézmek i¢in hangi iiriin olusturulacak? Bu katmanda ekip,
islevsel gereksinimleri (olusturulacak ozellikler) ve igerik gereksinimlerini
(dahil edilecek yazili ve gorsel bilgiler) tanimlar.

3. Yapu: Tasarim nasil diizenlenir ve etkilesimler nasil ¢alisir? Bu katman, bilgi
mimarisini (i¢erigin yapisi ve organizasyonu) ve etkilesim tasarimini (bir
iriiniin etkilesimli deneyimi) igerir.

4. Iskelet: Bilgi nasil sunulur ve diizenlenir? Bu katman, UI tasarimina (arayiiz
Ogeleri tasarlama), gezinme tasarimima (kullanicilarin sistemde nasil
gezindigi) ve bilgi tasarimina (anlasilmasini kolaylastirmak icin bilgi sunma)
bakmaya baslar. Bu asamanin ortak ¢iktis1 bir dizi ag ¢ercevedir.

5. Yiizey: Uriin kullanicilara nasil gériiniiyor ve nasil hissettiriyor? Bu asama
gorsel tasarimi, Ornegin hangi renklerin ve karakterlerin kullanildigim
vurgular. Kullanici arayiizii tasariminin (yalnizca yiizeyde olmasa da) 6n

planda ve merkezde oldugu asamadir (Dusch, 2023).

20



Bunlar, kullanict deneyimi tasarim siireglerinin temel unsurlaridir. Ancak,
kullanict deneyimi hakkinda diisiiniirken, hizli bir sekilde iist "tasarim katmanlarina"
atlamak veya 6zellik merkezli bir yaklagima odaklanmak cazip gelebilir. Ancak iyi bir
kullanict deneyiminin temeli, sitenin amaclar1 ve kullanicinin ihtiyaglarindan
olusmalidir. Bu nedenle modelin gdsterdigi sey, deneyimin her katmani sekillenirken,
yalin bir yaklasim kullanarak bu hedeflere ve ihtiyaclara odaklanmanin Onemli

oldugudur.

(The Quadrant Model) adi verilen bir ana model araciligiyla kullanici
deneyiminin ana ve kisa unsurlar1 temel alinarak bazi Oneriler olusturulmustur
(STEVENS, 2023). Bilesenler dort ana alana ayrilmistir. Bunlar; deneyim stratejisi,

etkilesim tasarimi, kullanici aragtirmasi ve bilgi mimarisidir (Sekil 2.4).

Deneyim Stratejisi Etkilesim Tasarimm
ExS IxD
Kullanic1 Arastirmasi Bilisim Miihendisligi
UR IA

Sekil 2.4 Ceyrek Modeli (Kaynak: STEVENS, 2023)

1. Deneyim Stratejisi (EXS): Kullanict deneyimi, sadece son kullanici i¢in
tasarimdan ibaret olmayan, biitiinsel bir deneyimdir. Uriin veya hizmetleri
saglayan isletmeye katma deger katar. Deneyim stratejisi, hem miisterinin
ihtiyaclarim1 hem de sirketin ihtiyaglarini igeren kapsamli bir is stratejisi
olusturmakla ilgilidir.

2. Etkilesim Tasarmmm (1XD): Diigmeler, sayfa gegisleri ve animasyonlar gibi
tiim etkilesimli unsurlarin dikkate alinmasi ile birlikte, kullanicinin sistemle

nasil etkilesime girdigini olusturma deneyimidir (Rogers et al., 2023).
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3. Kullamicar Arastirmas1 (UR): Sorunu tanimlamak ve triinler igin ¢0zim
tasarlamakla ilgilidir. Son kullanicinin ihtiya¢ ve hedeflerini ve {iriin veya
hizmet saglayicinin amag ve ihtiya¢larini anlamak i¢in kapsamli bir arastirma
gerektirir.

4. Bilgi Mimarisi (I1A): Bilgi ve igerigi anlamli ve erisilebilir bir sekilde
diizenleme uygulamasidir. Kullanimi kolay gezinme meniileri olusturmaya
ve igerigi kullanict igin sezgisel bir sekilde diizenlemeye yardimci olur.
Ayrica etiketler icin kullanilan dilin inandirict ve tutarli olmasma 6zen

gosterirler.

(Garrett ve The Quadrant Model)'in bir bileseni olarak tasarim ogelerine
baktigimizda, (Quadrant Model)'in sorularinin, bu dort 6geye odaklanildiginda
kolaylastirilabilecek kapsamli bir temel oldugunu goriiyoruz. Bu unsurlarin altinda
icerik vardir ve igerik bilissel bilim, psikoloji, bilgisayar bilimi, iletisim tasarimi ve

kullanilabilirlik mithendisligi unsurlarindan yararlanir (Alshaheen & Tang, 2022).
2.5 Kullamic1 Deneyimi Tasarim Faktorleri

Iyi bir kullanic1 deneyimi olusturan pek ¢ok farkli alan bulunmakla birlikte, Peter
Morville'in UX petegi dogru yeri bulmamiza yardimci olmaktadir (Morville, 2004).

Kullanilabilirlik

Degerli

Arzu

edilebilirlik Bulunabilirlik

Sekil 2.5 Kullanicit Deneyimi Tasarim Faktorleri (Kaynak: usability.gov/what-and-why/user-
experience.html)

22



1. Kullanilabilirlik: Uriiniin basit, kullanimi kolay ve bilindik olmasidir.

2. Faydahlik: Uriin bir ihtiyac1 karsilar. Gergek bir sebep veya sorun yoktur.
Kullanicilarin hayatidaki boslugu doldurur. Uriinii kullanmak i¢in gergek bir
sebep yoktur. Diinyada hi¢ kimse kullanigh ve etkili olmayan bir {iriini
kullanmak istemez. Yararli degilse veya istenilen amaca ulasamiyorsa
rekabet edemez ve kullanicinm ilgisini gekemez. Insanlar, daha hizli ve daha
etkili bir sekilde daha iyi sonuglar veren markali bir {iriine sahip olma
konusunda daha fazla takintili hale gelmektedirler.

3. Arzu edilebilirlik: Uriiniin gérsel estetigi ¢ekici ve olumlu duygular
uyandirir. Tasarimda markalagsma, imaj, kimlik, estetik ve duygusal tasarim
yoluyla referans olusturulur. Etkili olmak, imaj, kimlik, marka ve duygusal
tasarim 6gelerinin giiciiniin ve degerinin takdir edilmesidir.

4. Bulunabilirlik: Bir kullanicinin bir triinle ilgili bir sorunu varsa, hizli bir
sekilde ¢Oziim bulabilmelidir. Yani iiriinlere hizli ve kolay erisim
saglayabilmelidir.

5. Erisilebilir: Uriin veya hizmet, engelliler de dahil olmak izere herkes
tarafindan erisilebilir olmalidir.

6. Guvenilirlik: Sirket ve iiriinleri giivenilir olmalidir. Giivenilirlik, bir tiriiniin
kullaniciya sagladig1 giivendir. Kullanici {irliniin yalan sdyledigine veya
giivenliginin olmadigina inaniyorsa kullanic1 deneyimi saglamak neredeyse
imkansizdir. Uygulamanin giivenli olmasini saglamak, tiiketicilere guivenlik
garantileri saglamak, uygulamay1 iist diizey giivenlik kontrolleri yapmak,
islem kimlik dogrulamasini korumak ve uygulamayir kullanirken
dolandiricilik ve kurcalamay1 6nlemek suretiyle glivenilirlik saglanir.

7. Degerli: Uriinler, kullanicilara deger sunmali, drnegin kar saglamali, kar elde

etmeye ve miisteri memnuniyetini artirmaya katkida bulunmalidir.

Ote yandan, olgiilebilen baska yonler de bulunmaktadir. UEQ Ekibi buna
odaklanmis, hangi unsurlarin kullaniciyr etkiledigini arastirmis ve bunlar1 bir
cerceveye oturtmus bir akademisyenler grubudur. Ayni zamanda Peter Morville
modelinin kullanic1 deneyimi yoniiyle de ilgilidir. Uriiniin kalitesine ve arastirma
metodolojisine gore daha sonra birgok faktoriin eklendigi 6 ana faktor ile

sonuglanmistir (Hinderks et al., 2018). Cekicilik, gorsellik, verimlilik, gtvenilirlik,
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motivasyon ve yenilik, kullanic1 deneyimi tasarimindaki bu faktorlerden bazilaridir

(Laugwitz et al., 2008).

Giiven 0Olgegi de (Hinderks et al., 2016) arastirmasinda gelistirilmistir. Geri
kalan faktorler de (Schrepp & Thomaschewski, 2019) arastirmasinda Ol¢iilmiistiir.

Uriiniin tiiriine bagh olarak baz ilgili yonler tiiretilmistir (Winter et al., 2015).

1. Cekicilik: Bir uriin veya hizmetin genel izlenimidir.

2. Verimlilik: Kullanici, tirtintin kullanimiyla ilgili hedeflere en az gabayla
ulasabileceklerine dair kisisel bir izlenime sahiptir. Uriin, kullanici
eylemlerine hizli bir sekilde yanit verir. Kullanici, tipik gorevleri
gerceklestirmek igin gereksiz bilgiler girmeye veya gereksiz tiklamalar
yapmaya zorlanmadig1 izlenimini edinir.

3. Fayda: Kullanic, tiriinii kullanmanin kendisine avantaj sagladigi izlenimine
sahiptir. Hedeflerinize ulasmaniz1 kolaylastirir, zaman kazandirir ve kisisel
iiretkenligi artirir.

4. Netlik: Kullanici, tiriiniin nasil kullanilacagimni anlamanin ve 6grenmenin
kolay oldugu konusunda kisisel bir izlenime sahiptir.

5. Kigsisellestirme: Kullanici, {iriinii kisisel tercihlerine veya kisisel caligma
tarzlaria kolayca uyarlayabilecegi izlenimini edinir. Kolaylik, 6zellestirme
ve Ozellestirmenin alternatif isimleriyle adlandirilabilir.

6. Guvenilirlik: Kullanici, iriiniin girdilere ve komutlara 6ngoriilebilir ve
tutarlt bir sekilde yanit verdigine dair 6znel bir izlenim edinir. Kullanici,
iiriinle etkilesimde tam kontrole sahip oldugunu hisseder.

7. Guven: Kullanici, iirline girilen verilerinin giivenli ellerde oldugu ve kendi

aleyhine kullanilmadig1 izlenimine sahiptir.
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3 KULLANICI ARAYUZU TASARIMI

Dijital Teknoloji iiriinleri baglamimda kullanict arayiizii, kullanici ile {iriin
arasindaki ilk etkilesim noktasidir. Renkler, gezinme, arama, giris kontrolleri, icerik
ve sekiller gibi temel tasarim bilesenlerini ve 6gelerini icerir (Diehl et al., 2022), Bu
Ogeler, organize ve bilgi odakli bir tasarim olusturacak duygular1 ve kavramlari
iletmek i¢in kullanilir, kullanicilarin programi anlamalarina yardimet olur ve gorevlere

yonlendirir (Marcus, 1995).

Bu nedenle, dijital Grln Greticileri, kullanicinin gorevleri verimli ve tiretken bir
sekilde yerine getirmesine yardime1 olmak i¢in iyi tasarimin gerekliligini kabul ederek
gelistirme sirasinda kullanici geri bildirimlerini dikkate almalidir. Sadece bu degil,
ayn1 zamanda kullanicinin ilgisini sistemi kullanmaya devam etmeye tesvik etmelidir

(Ch’ng, 2002).

Ote yandan tasarim, kullanicilarin gérevleri dogal ve kolay bir sekilde yerine
getirebilmesi i¢in arayiizle kolayca etkilesim kurabilmeleri admna kullanici
kategorilerini dikkate almalidir (J J Garrett, 2010). Zira dijital ¢co6zumlerin bir birey
veya belirli  Ozelliklere sahip bireyler tarafindan belirli  baglamlarda
kullanilabilmektedir (Meiselwitz et al., 2010). Bu nedenle, kullanici arayiizii
tasarimcisi, baglam odakli tasarim, kullanici gereksinimleri ve uyarlanabilir

etkilesimli davraniglar gibi kullanici egilimlerinin ve tasarim stilinin farkinda olmalidir

(Stephanidis, 2000).

Kullanict arayiizii tasarimi, kullanicilarin Finansal hizmetlere olan guvenini
artirmaya yardimer olur. Giiven, Finansal Teknoloji tasariminda kilit bir faktor
oldugundan, yalnizca mevcut miisterileri elde tutmak icin degil, ayni zamanda
Finansal Teknolojinin rekabet¢i diinyasinda basar1 i¢in gerekli olan yeni miisterileri
¢ekmeye de yardimci olur. Giiven, bir markanin basarisina yada basarisizligina sebep
olabilir. Baska bir deyisle, kullanic1 arayiizi, kullanicilarin bir bilgisayar, web sitesi

veya uygulama ile etkilesime girdigi noktadir (Beaird, 2010).

(Zetie, 1998) bir arayiiziin kullanict memnuniyeti ve motivasyonu kazanmasi
durumunda sistem i¢in uzun vadeli olabilecegini savunur. (Fu, 2012) kendisiyle ayni

fikir ve goriise sahip olup, bir iiriin/site/uygulamanin gorsel efekt ile kullaniciy:

25



eglendirdiginde kullanicinin uygulama iizerinde daha fazla zaman harcamadigini
sOylemektedir. Buna gore kullanici arayiizii, etkilesim tasarimi, gorsel tasarim ve bilgi

mimarisi kavramlarini birlestirmektedir (User Interface Design Basics, 2023).

3.1 Kullanic1 Arayuziu Tasarimi Kavrami

Kullanic1 arayiizii, insan ve bilgisayar arasindaki etkilesim ve insanlarin
cihazlarla temas noktasidir. Bircok sirketin web uygulamalarma ve mobil
uygulamalara artan bagimliligi, sirketlerin genel kullanici deneyimini iyilestirme
cabastyla kullanici arayiiziine artan bir oncelik vermesine yol agmistir (Churchville,

2019).

Bu kavram (M. A. T. Pratama & Cahyadi, 2020) tarafindan insan-bilgisayar
etkilesimi arasindaki bir baglanti olarak tanimlanmustir. Kullanicilar, goérevleri
tamamlamak igin bilgisayarlar veya cihazlarla etkilesime girerler. Kullanicilarin
sistemle verimli etkilesimini kolaylastiran, kullanicilar ve sistemler arasinda araci

gorevi gdren bir sistemin parcgasidir.

(Hallberg, 2021) tamimladigi gibi kullanict arayiizii tasarimi kavramu,
kullanicilarin ve sistemlerin etkilesime girdigi, bilesenleri dogrudan gorsel olarak

manipiile ederek son kullanicilara baglayan iglevsel yerdir.

(Zetie, 1998) ise grafiksel kullanici arayiizii tasarimini, yazilimlarin,
sistemlerin, uygulamalarin, web sitelerinin ve her tiirlii elektronik cihaz veya {iriiniin
kullanic1 deneyimi ve etkilesimine dayali olarak tasarlanmasidir seklinde

tanimlamistir.

Kullanic1 arayiizii, program ile kullanici arasindaki diyalogdur. Verimli ve
kullanimi kolay bir arayiiz, 6zellikle uzman sistemlere uygulanabilir alanlarda uzman
olmayan kullanicilar i¢in 6nemlidir. Aynt zamanda girdi ve ¢iktilar yapmak i¢in
kullanicr etkilesimi gerektiren bir bilgi sisteminin parcasidir (Paramarini Hardianto &
Karmilasari, 2019).

Zira bundan tanimlar ve tanim odaklar1 iizerinden kullanici arayiizlerinin

kullanicilar ve tasarimlar arasindaki etkilesim noktalart oldugu sonucunu ¢ikariyoruz.
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Bu nedenle iirtinler ve kullanici ile ilk etkilesimdir. Sayisiz kullanict arayiizli 6gesi

icerir (User Interfce Design Basics, 2023) (Johns, 2023):

1. Giris Kontrolleri: Gegisler ve onay kutulari, tercih diigmeleri, agilir listeler,
liste kutular1, diigmeler, metin alanlar1 ve bir tarih alani.

2. Navigasyon ogeleri: igerik haritas1, kaydiricilar, arama alanlari, simgeler,
breadcrumb denen ekmek kirmtilari vb.

3. Bilgi Bilesenleri: Arag ipuglari, simgeler, ilerleme gubugu, bildirimler, mesa;j
kutulart, kipler.

4. Konteynerler: Kullanicinin ekran boyutuna goére makul bir maksimum
geniglikte sayfa ogeleri icerecek sekilde tasarlanmis bir 6gedir. Bu 6ge, ag
veya liste gibi diger kullanici arayiizii 6geleriyle birlikte, gosterimlerini

makul bir gosterim boyutuyla sinirlamak i¢in kullanilmaktadir.

3.2 Gorsel Tasarim

Gorsel tasarim, etkilesimler ve islevsellik dahil olmak iizere kullanici
araylzinun gorsel ve estetik niteliklerini ve 0zelliklerini formile etme stireci olarak
tanimlanir. Ancak gorsel tasarim, gorsel kullanici arayiiziiniin gorsel sunumuna ve

estetigine odaklanir (Lawrence, 2022).

Kendisi, giizel gorlinen bir tasarimin, estetik sunumun dikkate alinmadigi
tasarimlardan daha kullanisli, genel ve estetik kalitesinin daha yiiksek olduguna

inanmaktadir. Kullanilabilirlik, gorsel tasarim o6gelerini daha ¢ok Onemsememizi

saglamaktadir (Yablonski, 2023)

Daha verimli bir gorsel tasarim olusturma adina aragtirmact Theo Mandel
tarafindan kullanici arayiizlerinin tasarlanmasinda daha iyi verimlilik i¢in U¢ ilkeye
dayali bir model tasarlanmistir (Sridevi, 2014). Birinci ilke: Kullanicinin tasarimda
kalmasin1 saglayan bir¢ok hizmeti sunarak kullanicty1 kontrol altina almaktir. Ikinci
ilke: Kullanic1 varsayilan ayarlar1 saglamay1 unuttugu icin bellek yiikiinii azaltmaktir,
bellek tizerindeki yiikii azaltmak ve kullanici i¢in gorsel ve diger ipuglara
giivenmektir. Ugiincii ilke: Kullanic1 gérevlerinin baglamini koruyarak ve etkilesim

sonuglarini koruyarak arabirimi tutarli ve akici hale getirmektir.
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Ciinkii sadece fonksiyonel islemleri uygulamayan, aksine, kullanicilarin
ihtiyaclaria gore uyarlanan kullanilabilir biitiinciil bir sisteme ulagmak i¢in arayiizde
teknik fonksiyonlar ile estetik tasarimlar arasinda bir dengenin saglanmasi
gerekmektedir. Kullanici deneyimleri ile 6nceki deneyimlerinden yola gikarak ¢alisan
arayiiz tasarim Ogelerinin farkina varmislardir. Segimlerde tutarli ve Ongoriilebilir
olmaya calismak ve ileriyi planlamak gorevin tamamlanmasina, verimlilige ve tatmine

yardimci olacaktir (User Interface Design Basics, 2023).

Gorsel dil, bir mesaj1 veya igerigi iletmek i¢in kullanilan tiim teknikleri ifade

eder (Martin, 1995) ve asagidakileri igerir:

1. Planlama: Bigimler, oranlar ve aglar.

2. Yaz tipleri: Degisken genislik ve sabit genislik dahil olmak iizere yazi tipi
ve dizgi secimi.

3. Renk ve Doku: Renk, 1sik, kontrast ve dokuyu kullanarak dikkatinizi

4. Goriuntuler: Fotogergekeiden soyuta isaretler, simgeler ve semboller.

5. Animasyonlar: Dinamik veya hareketli gorintd; Video ile ilgili gortntuler,
2D ve 3D icin ¢cok 6nemlidir.

6. Swralama: Kullanicilar i¢in gorsel ve sekilsel hikaye anlatimina genel
yaklagim.

7. Ses: Tasarimda soyut, sesli, dokunsal veya miizikal ipuglari.

8. Gorsel kimlik: Kullanici arayiiziine genel tutarlilik getiren benzersiz kurallar
ve bir sirket veya iirlin hattinin gorsel dilde kendini nasil ifade ettiine iliskin

kararlar.
3.2.1 Gorsel Tasarim ilkeleri

Bu ilkelerde tasarim 6gelerini kullanma siirecini kontrol eden bir dizi ilke vardir.
Basarili gorsel tasarim, gorsel dilin 0gelerine asagidaki ilkeleri uygular ve bunlari

etkili ve mantikl1 bir sekilde bir araya getirir (Gordon, 2020):

1. Hacim: Bu ilke, tasarima tgiincii bir boyut eklemek i¢in 6gelerin boyutunu
birbirine gore degistirmeye dayandigindan basittir. Biz daha biiyiik olanlar1

en yakinimiz, daha kiiciik olanlar1 ise bizden daha uzak olanlar olarak kabul
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ederiz. Tasarim i¢indeki 6geler arasindaki bu boyut esitsizligi, tasarima ek bir

boyut kazandiracaktir.

9:50 ol

b Medium Q

Popular on Medium

NETFLIX

~= N\

Everyone's Wrong About the
Streaming Wars

Mike Raab

Amazon's customer service
backdoor

Eric

Yes, He Saw Your Text. e ‘.”_'

Sekil 3.1 iPhone igin ortalama: Popiler makaleler gorsel olarak diger makalelerden daha biiyiiktiir
(Kaynak: Gordon, 2020).

2. Gorsel hiyerarsi: Gorsel hiyerarsi, kullanicinin goziiniin sayfadaki yoniinii
kontrol eder ve oncelik sirasmni belirler. Ogelerin birbirlerine gére énemini
gosterir, bu nedenle 6ge ne kadar biiyiikkse o kadar onemlidir. Hiyerarsi
genellikle metinlerde kullanilir. Kitaplarin i¢inde ana baslhiklarin biiyiik, alt
basliklarin daha kiiciik boyutlarda oldugunu, ardindan metinlerin normal
boyutta oldugunu goriiyoruz. Bu metin hiyerarsisi, kullanici okurken

konunun mantiksal sirasin1 gosterir (Lepreux et al., 2007).
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— Sneaky powerful CRM

32/38pt

1EM Plex Sans Text Choose the sales model that best fits your business and see
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how we help teams like yours close more deals.

1EM Plex Sans Semibold
12/16pt, all caps LEARN MORE
Tracking @ 50pt

1BM Plex Sans Medium Visit nutshell.com for more information
12/16pt
Tracking @ 30pt

Sekil 3.2 Gorsel Hiyerarsi (Kaynak: Lepreux et al, 2007 )

3. Denge: Genel olarak insan gozii kendisine rahat gelen unsurlari tercih eder ve
bu dogaldir. Yani dagmik olan tasarim veya friinlere bakildiginda goze
rahatlatic1 goriinmez. Bu nedenle kullanici genellikle bakislarmi kaldirir.
Denge, herhangi bir tasarimda Ogelerin dengeli ve mantikli bir sekilde
diizenlenmesidir. Ornegin, tasarimm belirli bir béliimiinde tiim bilesenleri
veya elemanlar1 toplayip, tasarimin geri kalan bdliimlerini bos birakmak,
tasarimda bir dengesizlige neden olacagi i¢in mantikli degildir (Sekil 3.3)(

Sekil 3.4) (Lepreux et al., 2007).
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Sekil 3.3 The Hub Style Exploration: Buradaki denge simetriktir (Kaynak: Lepreux et al, 2007).
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Sekil 3.4 Bu sayfa asimetrik olarak dengelenmistir (Kaynak: Kaynak: Lepreux et al, 2007).




4. Kontrast: Tasarimin geri kalanindan tamamen farkli kilmak, yani
kullanicinin gdzline vurgulamak igin tasarimdaki bazi 6gelere abartili bir
deger vermektir. Kontrast 6rnegi olarak, tasarimlardaki silme diigmelerinin
genellikle tasarimin geri kalanindan farkli bir kirmizi renkte oldugunu
goriiyoruz. Boylece kullanici bunlar1 diger o©gelerden kolayca ayirt

edebilmektedir (Sekil 3.5).

9:56 -
{ Lists
Groceries

Apples

Blueberries

Carrots

Kale

hole fat yogurt Delete

0 New Reminder

Sekil 3.5 i0S'ta Reminders uygulamasi: Cevresindeki baglamla biiyiik bir tezat olusturan kirmizi,
silme sekmesi olarak ayrilmistir(Kaynak: Lepreux et al, 2007).
5. Gestalt Teorisi: Gestalt psikolojisi veya bicimsel psikoloji, Gestalt teorisine,
yani bi¢im teorisine dayanir ve bu kelime Alman Gestalt'tan alinir. Berlin
Okulu tarafindan gelistirilen bir formdur. Beynin c¢aligma prensibinin paralel

ve simetrik oldugunu, kendi kendini organize etme egiliminde oldugunu veya
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tiim pargalarm toplaminin biitiiniin isleyisinden daha az oldugunu 6ne siiren

bir zihin-beyin teorisi olusturur (Sekil 3.6).

Teorinin ilkesi, insanlarin daginik unsurlart tek tek degil, bir biitiin olarak
algilama egiliminde olduklar1 gercegine dayanmaktadir. insan beyni, (Sekil 4) ve
(Sekil 5)'te gosterildigi gibi, gordiigii goriintiileri anlayabilecegi birlesik bir nesne
halinde diizenler (Kohler, 1967).

EEEE = N 000 X 3
5 am = bl RS
E B = @ EEN
I B \Jeeo_ EEE

Sekil 3.6 Gestalt olusum teorisinin yedi unsurunu gosteren bir gorsel (Kaynak: Kohler, 1967)

3.3 Bilgi Mimarhg

Dijital drdnler icin kokli bir temeldir. Ciinkii verilerin, tasarim arayiiziinde
kolayca goriinmesi ve genel kullanicit deneyimini etkilemesi i¢in kullanici i¢in kolay
ve net bir sekilde formiile edilmesinden ve diizenlenmesinden sorumludur. Uriin
gelistirmeye dahil olan herkes, ister siralama g¢ergevesi ister zihin haritasi olsun, bir
noktada bilgi mimarisi metodolojilerini uygular (Information Architecture: A UX
Designer’s Guide, 2019).
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Bilgi Mimarligy, ilgili tiim igerigi agik ve sezgisel bir sekilde diizenleyerek ve
tertip ederek kullanicilara bir web sitesi veya uygulama araciligiyla rehberlik etme
strecidir. Ayrica menii adlari, baglanti bagliklar1 ve diigme etiketleri gibi etiketleme
kurallarini tiim sayfalarda standartlastirarak tiriin tasariminda tutarlilik saglar (What Is

Information Architecture?, 2023).

Web siteleri, web ve mobil uygulamalar ile sosyal medya yazilimlarinin
igeriklerini diizenleme ve yapilandirma bilimi olarak da tanimlanmistir (tubik, 2017)
“The Polar Bear Kitab1r” bir bilgi miihendisligi sistemi i¢inde dort bilesen sunar
(Crawford, 2023):

1. Organizasyon: Bilgi nasil siniflandirildig: ve yapilandirildigidir.

2. Etiketler: Bilgilerin nasil temsil edildigi ve diizenlendigidir.

3. Gezinme: Kullanicilarin bilgilere nasil goz attig1 veya bilgiler arasinda nasil
gezindigidir.

4. Arama: Kullanicilarin nasil bilgi aradigidir.

Bu bilesenler birlikte verimli bir gezinme sistemi olusturur. Béylece kullanicilar,
kaybolmadan veya cok fazla bilgiyle bunalmadan ihtiya¢ duyduklarini kolayca
bulabilirler. Bilgi mithendisligi, yapi, tutarlilik, gezinmesi kolay bir arayiiz saglayarak
ve kullanicilari ihtiya¢ duyduklarini hizli bir sekilde bulmalarina yardimci olarak

hayati 6nem tasirtir.

Bu nedenle, genel kullanici deneyimi igin garantili bir kazang olarak kabul edilir
ve kullanici arayiizii i¢in 6geleri diizenleme ve bilgileri acik ve sezgisel bir sekilde
diizenleme basaris1 elde edilir. Boylece biligsel yilikii muazzam bir sekilde azaltir. Bu,
kullanicilarin daha hizli bir sekilde satin alma veya bir haber biiltenine kaydolmanin
yani sira gorevleri tamamlayabilecekleri anlamma gelir. Hayal kiriklig1 nedeniyle

siteye veya uygulamaya g6z atma stirecinden ayrilma olasiliklar1 daha diisiiktiir.
3.3.1 Bilgi Mimarhgn Bilesenleri

Bu bilesenler (Rosenfeld & Morville, 2002) tarafindan "World Wide Web igin
Bilgi Miihendisligi" adli kitabinda olusturulmustur. Icerigin diizenlenebilecegi farkli

yollar olusturan sistemler olan bilesenleri igerir ve asagidakileri igerir (Klancar, 2023):
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Nesneler Secenekler Ornekler

©@ @ ®

On kapilar Coklu Smiflandirma Odaklanmis navigasyon Gelisim

Sekil 3.7 Bilgi Mimarligin Bilesenleri (Kaynak: Klancar, 2023)

1. Nesneler: programlamada bir sinif olarak bilinen bir sablona dayali olarak
olusturulur ve tasarimeilar olarak gérevimiz bu sablonu olusturmaktir.

2. Secenekler: Se¢im paradoksu, daha fazla secenegin biligsel yiikii artirdigini
ve insanlarin karar vermesini zorlastirdigin1 belirtir. Bu nedenle, yalnizca
kullanicillarimiz i¢in anlamli olan odaklanmis bir dizi secenek sunmak
istiyoruz.

3. Aciklama: Bilgi isleme s6z konusu oldugunda, insanlar ayni1 anda yalnizca
smirlt miktarda bilgiyi isleyebilir. Bununla birlikte, sahip oldugumuz bilgileri
gelecegi ve bizim i¢in neler sunabilecegini tahmin etmek icin kullanabiliriz.
Aciklama  ilkesi, bilgi saglarken, Dbireylerin  gelecekte  neler
bekleyebileceklerini anlamalarmi saglayacak yeterli miktarda bilgi
saglamaya c¢aligmamizi Onerir. Ardindan, daha fazla ayrint1 kesfetmek ve
konuyu daha derine inmek isteyip istemediklerine karar verebilirler.

4. Ornekler: Bilissel bilim adamlar1, beynimizin kategorileri iyi rnek aglari
olarak gordigiinii kesfettiler. Kategorilerin teorik taniminin yeterince etkili
olmadigini tespit ettiler. Alternatif olarak, bir kategorinin i¢eriginin temsiline
iliskin baz1 iyi ornekler vererek daha iyi gosterebiliriz.

5. On kapilar: Herkes 6n kapidan girmez, bu nedenle ana sayfa her seyi
yapmak zorunda degildir. Kullanicilarin yaklasik yaris1 yan giristen
tasariminizla karsilasir. Bir web sitesinde, bu giris, sitenizin arama motorlar1
tarafindan bulunmasina bir drnektir. Aradiklar igerige ulasabilecek olsalar
bile, insanlara nerede olduklarini ve baska neler yapabileceklerini bildirmek

icin sayfanin diizenini belirlemeniz yine de 6nemlidir.
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6. Coklu Smiflandirma: Insanlarin bilgiye kars: farkli bakis agilar1 vardir ve
tasarimimiz bunu dikkate almalidir. Insanlarin dogru igerigi bulmasina
yardime1 olmak i¢in birkag farkli derecelendirme sistemi saglamaliy1z. Ancak
fazla ileri gitmemeliyiz. Bu kadar ¢ok sisteme sahip olmak insanlarda kafa
karigikligina ve dagilmaya neden olabilir.

7. Odaklanmis Navigasyon: Navigasyon meniilerinde dogru odaklanma,
tasarim ekipleri arasindaki iletisimi ve bu meniilerin amacin1 anlamalarini
gelistirmeye yardimet olur.

8. Gelisim: Bugiin sahip oldugunuz igerik, yarin sahip olacagimiz igerigin
sadece bir kismidir. Bu yiizden sitedeki igerigin biiyliyecegini varsayariz.

Web sitesinin 6l¢eklenebilir oldugundan emin olmalisiniz.

3.4 Marka

Marka kimligi, bir markay tiiketicilerin zihninde tanimlayan ve ayirt eden renk,
tasarim ve logo gibi gorsel o6gelerdir. Tutarli bir marka sunumu, miisteri sadakatini
artirma ve glivenilir bir kimlik olusturma gibi diger faydalarin yani sira ortalama %23'e
varan gelir artig1 saglar (Branding in Web Interfaces: How Customer Experience Can
Make You Stand Out, 2023). Adobe'den alinan bir istatistikte, kullanicilarin %38'i
cekici veya diizenli olmayan bir uygulama veya web sitesiyle etkilesimi

durdurmaktadir (Adobe, b.t).

Kullanict arayiizli, markanimn tutarlilig1 ile kullaniciy1 ¢ekmek, ayni zamanda
marka bilinirligindeki artis icin ek akista esastir. Uriinle duygusal bir bag olusturmak
ana hedefi ile yapilir. Bundan sonra kullanict kendi hikayesini olusturur ve igerik,
mesaj ve degerler bu hikayeyi pekistirerek sirkete baglar (Branding and UX/UI
Design: Why Is It Important?, 2023).

Ayrica markanm ve kullanic1 arayliziiniin tutarliligi, kullanici igin giiven
olusturur. Uriiniin eylemleri markanin mesajlariyla gelisiyorsa, kullanict markaya olan
giivenini kaybeder. Bu nedenle, marka tutarliligi i¢in hayati onem tagimaktadir. Cilinkii
bunlar, miisterilerin bir iirlin veya hizmetle etkilesim kurarken gordiikleri ve
deneyimledikleri bilesenlerdir. Bir sirket milkemmel bir isme, logoya ve marka
mesajina sahipken kotii kullanici deneyimi ve kotii arayliz tasarimi nedeniyle

mahvolabilir (UXPin, 2022), Giivenilirlik olusturmak, Finansal Teknoloji kullanici
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arayiizli tasariminin en 6nemli yonlerinden biridir. Finans diinyasinda giiven her seydir

ve web sitenizin veya uygulamanizin gériinme sekli, algilanan giivenilirligi izerinde

onemli bir etkiye sahip olabilir (Branding and UX/UI Design: Why Is It Important?,

2023).

Marka, kullanic1 araylizii tasarimlarinda bazi ogelerle temsil edilebilir.

(Branding in Web Interfaces: How Customer Experience Can Make You Stand Out,
2023) Bunlar asagidaki gibidir;

Bashk: En belirgin yere yerlestirilen basliklar, kullanicinin dikkatini

cekmeli ve onlar1 sayfada gezinmeye devam etmeye ikna etmelidir.

. Aciths  Ekrami: Acilis  ekrani, kullanicilarm  uygulamanizi

yiklediklerinde gordukleri ilk sayfa oldugundan, gekici ve etkileyici
olmalidir.

Onyiikleyici: On yiikleyiciler, kullanicilar1 uygulamanizda meydana
gelen her yiikleme hakkinda bilgilendirir. Kullanicilarinizin sayfanin
yiiklenmesini beklemesini istiyorsaniz, ilging bir 6n yiikleyici ile
kalmalarini saglamalisiniz.

Maskot: Markanizla 6zdeslesecek samimi, kisisel bir maskot olarak,
uygulama islevleri veya web sitesi sayfalar1 araciligiyla kullanim

kilavuzu saglar.

3.5 Etkilesim Tasarimi

Etkilesim tasarimi, iyi disintlmiis davranislar ve kullanicilar ile 0rtinler

arasinda anlamli iligkiler igeren etkilesimli arayiizler olusturmaya odaklanir (UXPin,

2023). Kullanicilarin ve Teknolojinin birbirleriyle nasil iletisim kurdugunu anlamak

cok Onemlidir. Bu sayede, birisinin sistemle nasil etkilesime girecegini, sorunlari

erkenden nasil ¢dzecegini ve ayrica igleri yapmanin yeni yollarini nasil tasarlayacagini

tahmin etmek mimkindur (Interaction Design Basics, 2023).

Etkilesim pratigi alani, uygun etkilesimli 6gelerin se¢imi yoluyla insan

baglantis1 duygusunu artirmaya odaklanir. Bu nedenle, bu insan etkilesimi baglantisini

basariyla gergeklestiren dijital Grtnler, Grlnle ilgili artan memnuniyet, daha derin bir

kullanilabilirlik anlayisi, daha ytliksek 6grenme hizi, daha derin bir kisisel baglanti ve
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daha yiiksek tekrar kullanim olasilig1 gibi olumlu kullanict deneyimlerine yol agar
(UXPin, 2022b).

Etkilesim tasarimi etkilesim ve hareketle ilgiliyken, kullanici araytizii tasarimi
gorsel tasarim ve estetikle ilgilidir. Bu nedenle etkilesim tasarimi ve kullanici arayiizii
tasarimi birbirini tamamlayici niteliktedir (Interaction Design Basics, 2023), Bu alan,
Amerikan Psikoloji Dernegi'ne gore bilissel psikolojinin temel bilgi ve anlayisindan

kaynaklanmaktadir (UX Booth, 2018).

Etkilesim tasarimi, dikkat, algi, hafiza, problem ¢6zme ve yaratici diisiinme gibi
surecleri icerir. Amag, bu zihinsel siireglere yik olmayan Urlnler ve deneyimler
tasarlamaktir. Biligsel psikoloji, zihnin nasil calistigi ve meydana gelen zihinsel

slireglerin incelenmesine dayanan genis bir bilimdir (Blair-Early & Zender, 2008).

Ote yandan, netligi ve etkilesimi artirmak igin kullanic1 ihtiyaglarina gore Gr(in
goriniirlik oncelikleri ile is hedefleri arasinda bir denge kurmak c¢ok oOnemlidir
(Interaction Design Basics, 2023). Etkilesim tasarimi, tasarim psikolojisinin gesitli

ilkeleriyle ilgilenir ve bunlardan en 6nemlileri sunlardir:

1. Gestalt: Insan beyninin, tamdik bir zihinsel yap1 olusturmak icin sekillerin
gorsellerini nasil algiladigidir.

2. Etki: Bir grup nesnede, farkli olan nesne 6ne ¢ikar veya hatirlanma olasiligi
daha yuksektir.

3. Hick’s Yasasi: Birine ne kadar ¢ok secenek verirseniz, karar vermesi o kadar
uzun sdrer.

4. En Az Caba : Kullanicilar en az miktarda enerji gerektiren secimler yapar
veya bir eylemde bulunur.

5. Seri Konumlandirma: Insanlarin bir liste iginde, ciimle veya igerik
parcasindaki ilk ogeleri (Oncelik etkisi) ve son 0Ogeleri (yenilik etkisi)
hatirlama olasilig1 daha yiiksektir.

6. Siirekli Ahskanhk flkesi: insanlar tanidik rutinlere ve aliskanliklara baghdir,
bu nedenle evrensel tasarim modellerini kullanmak ¢ok 6nemlidir.

7. Duygusal Bulasma Ilkesi: Insanlar baskalarmm duygularni ve
davraniglarini taklit edecek veya empati kuracaktir, bu nedenle emojiler

hisleri ve duygular1 vurgulamak igin kullanilir.
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8. Fitts’s Yasas1: Hedef bolgeye hareket etmek igin gereken slire mesafe ve

hedef boyutu arasindaki bir fonksiyondur.

3.3 Kullanic1 Araytzleri ve Tasarim Sistemleri icin Tasarim Dili

Tasarim dili, tasarim ilkelerinin yani sira tasarim 6gelerinden olusur ve bunlari
etkili bir kullanici arayiizli tasarlamak icin acik bir ilke olusturmak iizere kavramsal
bir ¢ergeveye yerlestirir. Yani kurumun gorsel kimligine yon veren, tasarimlarin
stireklilik duygusu tasimasini saglayan kurallar ve ilkeler bitiiniidir. Dijital Griin
tasarim dili, tasarimcilarin kullanicilarla iletisim kurmak icin kullandiklar1 gorsel ve
etkilesimli 6geleri ifade eder. Bu nedenle, sistemler, tirlinler ve kullanici arayiizleri
arasinda bUtuncil ve tutarli kullanici deneyimleri yaratma garantisidir. Tasarim dili de
siklikla bir sirketin marka degerleri ve kimligi ile iliskilendirilerek insanlarin bir

markay1 tasarimlari ve icerikleri araciligiyla tanimlamasini saglar (Soyer, 2023).

Tasarim dili, tasarim sistemlerinde veya sistemler i¢in stil kilavuzunda bulunur.
Uriin ekiplerine rehberlik, kullanim ve talimat saglar (Design Systems: Step-by-Step
Guide to Creating Your Own, 2023).

(Treder, 2017) Tasarim sistemlerinin bir dil oldugunu beyan etmis ve bunu su
sekilde tanimlamistir: "Bir tasarim sistemi, bir dilin mevcut, stirekli degisen durumunu
tanimlayan, uygun kullanimini belirleyen ve bir dilin tiim kullanicilarini onu
genisletmeye davet eden dinamik bir sozliktir." Bir tasarim sistemi olusturmay1
hedefliyorsaniz, once gorsel dilinizi tanimlamaniz, Ul bilesenlerinizin ve stil

kitapligimizin gelistirilmesine yardimci olacaktir.
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4  FINANSAL TEKNOLOJi

Finansal Teknoloji, paranin islenme bi¢ciminde devrim yaratmistir. Sektor, her
giin tanitilan yeni Teknolojilerle inanilmaz bir biiyliime ve hizli gelisme gérmiistiir.
Bununla birlikte tiikketiciler, bu kadar ¢cok se¢enek arasindan dogru Finansal Uriinu veya
hizmeti se¢mekte zorlanmaktadirlar. Bu noktada kullanicilarin ihtiyaclarimi ve
tercihlerini karsilamak i¢in kullanici deneyimi tasarimi devreye girmektedir. Kullanici
deneyimi tasarimi, Finansal Teknoloji endiistrisini 6nemli 6lgiide doniistiirme

potansiyeline sahiptir.

Finans sektorii her zaman karmasik ve gezinmesi zor bir alan olarak
goriilmistiir. Bununla birlikte, Teknolojinin gelismesi ve dijital ¢agla birlikte, Finansal
Teknoloji endiistrisi oyunun kurallarin1 degistiren bir hareket noktasi olarak ortaya
cikmustir. Finansal Teknoloji , Finansal islemleri yiiriitme, paramizi yonetme ve gesitli
Finansal araglara yatirim yapma seklimizde devrim yaratmistir. Zira pazara yeni
oyuncular girdikce ve mevcut oyuncular rekabet glicuint korumak icin yeni Grlnler ve

hizmetler yaratmaya kararli oldukca sektor gelismeye devam etmektedir.

Finansal teknoloji endiistrisi, miisterilere sorunsuz ve kullanict dostu deneyimler
sunma zorunlulugu gibi ek zorluklarla kars1 karsiyadir. Piyasada bulunan birgok iiriin
ve hizmet nedeniyle, miisterilerin beklentileri yiiksektir ve sorunsuz bir deneyim
aramaktadirlar. Bu zorluklarin iistesinden gelmek igin, Finansal Teknoloji sirketleri
miisteri ihtiyag ve tercihlerine odaklanarak giderek artan bir sekilde kullanici
deneyimini tasarlama arayisina girmislerdir. Kullanici deneyimi tasarimi, Finansal
iriin sirketlerinin endiistrinin benzersiz gereksinimlerini karsilayacak sekilde

uyarlanmis yenilik¢i ve sezgisel tiriinler gelistirmesine yardimci olabilmektedir.

KPMG sirketinin Finansal teknolojinin raporuna gore Finansal'e yapilan toplam
yatirimlar 2021'de 210 milyar dolart agmis ve yatirimlarin ¢ogu kripto para birimleri

ve blok zincirine yapilmistir (Ruddenklau, 2021).
4.1 Finansal Teknolojinin Tanim

Akademik makalelerin ¢ikmaya basladigi 2015 yilinda Finansal Teknoloji 'in net
bir tanim1 yoktu (Ozili, 2018). (Trificana, 2022) tarafindan tanimlandig1 sekliyle
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Finansal Teknoloji terimi, finans ve Teknolojinin toplamini ifade etmektedir.
Bireylerin veya sirketlerin Finansal kaynaklarina dijital olarak erigmelerini,
yonetmelerini, i¢gdrii kazanmalarin1 ve Finansal islemler gergeklestirmelerini
saglayan her tlirlii uygulama, program veya Teknolojiyi igerir. (Leong, 2018), Finansal
Teknolojiyi finans, Teknoloji yonetimi ve yenilik yonetimini bir araya getiren ¢cok

disiplinli bir konu olarak tanimlamaktadir.

(Badwan & Atta, 2020) gore Finansal Teknoloji terimi, Finansal hizmetlerin
gelistirilmesinde ve saglanmasinda kullanilan yeni Teknolojileri ifade eder.
(Chatterjee, 2020)'ye gore Finansal Teknoloji , Finansal aktiviteyi gelistirmek icin
Teknolojiyi kullanan yeni bir finans ortakligidir. Bununla birlikte, (Das et al., 2018)
Finansal Teknoloji 'i, Teknoloji destekli Finansal ¢oziimlere yapilan atifin birincil
faktor oldugu ve son derece yenilik¢i ve yikict hizmet Teknolojileriyle insa edilen
Finansal hizmet firmalarinda iiriin veya hizmetlerin oldugu Finansal hizmetlerde bir

yenilik olarak tamimlamistir (Altig et al., 2020).

Finansal Teknoloji hem isletmeler hem de tiiketiciler igin geleneksel finans
bigcimlerini iyilestirmek ve otomatiklestirmek i¢in olusturulan yazilimlari, mobil
uygulamalar1 ve diger Teknolojileri ifade eden kapsamli bir terimdir (What Is

Financial Technology? A Beginner’s Guide, 2020).

(Ozili, 2018) gore daha basit bir ifadeyle Finansal Teknoloji terimi, bilgisayar
programlari ve algoritmalar tarafindan yonetilen modern Teknolojik yenilikler yoluyla

Finansal ve bankacilik hizmetleri saglamak olarak tanimlanir demistir.

Dolayisiyla, Finansal teknolojinin, teknoloji ve Finansal hizmetlerin birlesimi
oldugu sonucuna variyoruz. Zira yeni Finansal Teknoloji, is yapma konusunda yeni
yetenekler saglamakta ve ddeme hatlariin kiiresel altyapisindan yararlanilarak bu
alanda yenilikler gelistirmektedir. Finansal Teknoloji kavrami, mobil bankacilik,
cevrimigi yatirim ve kisiden kisiye ddemeler gibi Finansal hizmetleri iyilestirmeyi ve

otomatiklestirmeyi amaglayan Teknolojiyi tanimlamak igin kullanilmaktadir.

Finansal Teknoloji kavrami, mobil bankacilik, ¢evrimigi yatirim ve esler arasi
Odemeler gibi Finansal hizmetler saglamayi, otomatiklestirmeyi ve iyilestirmeyi

amaclayan Teknolojiyi tanimlamak i¢in kullanilir. Finansal Teknoloji ayrica mikro,
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kiiclik ve orta dlgekli isletmelerin yani sira zellikle kadinlar ve gengler dahil olmak
tizere diisiik gelirli insanlar arasinda Finansal katilimi artirmayi hedefler (Shawwa,
2021).

4.2 Finansal Teknolojinin Tarihi

Internetin gelisiyle birlikte, isletmeler ve tiiketiciler arasinda hizli ve verimli
iletisimi kolaylastiran Finansal Teknoloji ilerlemis ve gelismistir. COVID-19 salgini,
dinyaya Teknolojiden yararlanmak i¢in harika bir firsat sunarak, finans hakkindaki
diisiincelerimizi degistirmis; sirketleri, mali durumlarini yonetmenin alternatif
yollarin1 aramaya sevk etmistir. Bu biiyiime, gelismekte olan Finansal Teknoloji
sirketlerinin biiylimesi ve gelismesi icin bilyiik firsatlar saglamis ve son yillarda en ¢ok

finanse edilen sektor haline gelmistir (Shawwa, 2021).

Mevcut Teknolojik devrimin en 6nemli sonuglar1 arasinda, Finansal Teknoloji
terimi Cin, New York, Londra, Singapur ve Hong Kong'da ortaya ¢ikmis; bu
ulkelerdeki Finansal ve Teknolojik sektorler, bu alanda yenilik ve gelisme i¢in dnde
gelen bir merkez haline gelmistir. Ardindan Ortadogu ve Tirkiye dahil tiim diinyaya
hizla yayilmistir (Awwad, 2023).

4.3 Finansal Teknoloji Turleri

Finansal Teknoloji, B2B pazarlarinda ¢ok ¢esitli kullanim durumlarini
kapsamaktadir (KAGAN, 2023). Dijital Teknoloji drinlerine pek c¢ok 06rnek

bulunmakta olup en yaygin olanlar1 kisaca sunlardir:
1. Dijital Bankacilik Hizmetleri

Finansal sistemin en merkezi bilesenlerinden biridir. Bankacilik, Finansal
Teknoloji endiistrisi tarafindan sarsilmistir. Plaid's Authentication ve Identity gibi
Teknolojiler sayesinde, hesap agma, fon saglama ve sahte kayit islemlerini azaltma

gibi seyler artik hizli ve kolay hale gelmistir (Trificana, 2022).
2. Dijital Odeme Hizmetleri

Nakitsiz 6demeler giderek artmaktadir. Pandeminin baslangicindan bu yana,

nakitsiz 6demeler bliylik sigramalar yaparak ABD'deki tiim ddemelerin %31'ine ve
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Birlesik Krallik'ta %60'mna yiikselmistir. Ote yandan 6deme uygulamalari ve
hizmetleri giderek daha popiler hale gelmektedir. Bunun nedeni, dogrudan banka
havalesi yoluyla 6deme almanin, kredi kart1 kullanmaktan ¢ok daha ucuz olmasidir.
Kullanici kaydi ve kimlik dogrulama siireci de daha hizli ve daha kolay hale gelmistir

(Busayatananphon & Boonchieng, 2022))Trificana, 2022(.

Ayrica, geleneksel bankalar veya ana akim Finansal hizmet firmalari tarafindan
gormezden gelinen veya kabul edilmeyen dezavantajli veya diisiik gelirli bireylere de
hizmet vermekte ve bu uygulamalar Finansal kapsami gelistirmektedir (KAGAN,
2023).

3. Ticaret Ve Kripto Para Birimi Hizmetleri

Bunlar genellikle blockchain Teknolojisine dayalidir. Kayitlar1 bir bilgisayar
aginda tutan ancak merkezi bir deftere sahip olmayan dagitilmis bir defter
Teknolojisidir.  Blockchain ayrica, alicilar ve saticilar gibi taraflar arasindaki
sozlesmeleri otomatik olarak yiiriitmek i¢in kod kullanan akilli sézlesme diye bilinen

sozlesmelere de izin vermektedir (KAGAN, 2023).
4. Sigorta Hizmetleri

Mevcut sigorta endustrisi modelinden maliyet tasarrufu ve verimlilik yaratmak

icin tasarlanmis Teknolojik yeniliklerin kullanimini ifade eder. Yani “sigorta” ve

“Teknoloji” kelimelerinin birlesimidir (HARGRAVE, 2022) (KAGAN, 2023).
5. Borg Verme Hizmetleri

Bor¢ verenler, is miktar1 ve gelir bilgilerini, hesap bakiyelerini ve varlik
geemisini toplamak icin gegen siire nedeniyle, basvuranlarin tam ve dogru bir
goriiniimiinii elde etmekte genellikle miicadele verirler. Ayrica, kredi alan kisileri
kredi almak ve geri ddemek icin banka hesaplarimi baglamaya ikna etmek kiilfetli

olabilir (Freedman, 2006).
6. Servet YOnetimi Hizmetleri

50 milyondan fazla Amerikan ailesi borsaya yatirim yapmaktadir. Ancak

sasirtict bir sekilde, giivenle yatirnm yapmalarina yardimci olan sadece birkag
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profesyonel ara¢ bulunmaktadir. Bu kismen iicretsiz ¢alisan, kullanimi kolay ticaret
uygulamalarinin akigindan kaynaklanmaktadir. Bu uygulamalarda araci kurum hesabi
acmak ve kullanmak siradan yatirimcilar i¢in bile kolaydir. Sorun su ki, siradan
Amerikalillarin  giivenle yatirim yapmalar1 igin ihtiyag duyduklar1 bilgileri

toplamalarina yardimci olma konusunda ¢ok az yenilik yapilmistir (Conrad, 2020).
7. Kisisel Finansal Ydnetim Sistemleri Hizmetleri

PFM uygulamalari, kullanicilarin farkli banka hesaplarindan Finansal bilgileri
tek bir panoda birlestirmesine yardimci olur. Mali durumlarini kontrol altinda tutmay1
kolaylastiran bu hizmetler, insanlarin paralarin1 yonetmelerine, biit¢elemelerine ve

anlamalarina yardimci olmaktadir (Freedman, 2006).

Bu arastirmamizda Finansal Teknoloji hizmetlerini ve Filistin'deki Finansal
hizmetlerin dogasi ve tiirleri iizerine yaptigim bir anket caligmasini tartisacagiz. Bu
hizmetler ise Finansal Teknoloji hizmetlerinde en biylk banka olan Bank of Filistin,
Quds Bank, Arab Bank gibi bankalar i¢in bankacilik hizmetleri ve Pal Pay, Reflect, ve

Maalchat hizmetleri.
4.4 Filistin ve Dijital Finansal Teknolojisi

Son yillarda, Filistinli politika yapicilar ve karar mercileri Finansal Teknoloji
sektoriine ve sektoriin sosyal ve ekonomik etkisini incelemeye odaklanmislardir.
Nisan 2020'de Filistin nakit kurumu tarafindan mobil 6deme hizmetlerini ve dijital
clizdanlar1 kullanma izni verilmistir. Ocak 2021'de, Filistin'de bu sektdriin
potansiyelini kesfetmeye ve tesvik etmeye yonelik ortak ¢abalar1 kolaylagtirmak igin
Ulusal Finansal Teknoloji Gorev Giicii kurulmustur. Bununla birlikte, Filistin Ulusal
Mali Katilim Stratejisi 2018-2025'e gore, cok sayida yetiskinin resmi mali sistemin
disinda kalmasiyla mali hizmetlere erisim ve mali hizmetlerden yararlanma diisiik

olmaya devam etmektedir (ANNIE, 2021).

Aslinda, bugiin Filistin'deki yetiskinlerin (15 yas ve tlizeri) yaklasik %60
banka hesab1 ve tasarruf ve bor¢ alma gibi temel bankacilik hizmetlerine erigimi
bulunmaktadir. Ayrica, Filistin Sermaye Piyasasi Kurumu (PCMA), Sigorta sirketleri,
Finansal kiralama, emlak finansmani ve menkul kiymet ticareti sirketleri dahil olmak

iizere bankacilik dis1 finans sektoriiniin performansinin denetlenmesinde ¢ok 6nemli
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bir rol oynamistir (Finansal Teknoloji : A Force for Financial Inclusion in Palestine,
2021).

Bu nedenle, Filistin Nakit Kurumu, Filistin'deki Finansal katilim: desteklemek
ve artirmak i¢in kaynaklar tahsis etmistir. Bu bireylerin ve igletmelerin, ihtiyaclarin
karsilayan kullanish ve uygun fiyatli Finansal iiriin ve hizmetlere erisimi oldugu
anlamina gelmektedir. Finansal Teknoloji hizmetlerini yonlendiren iki ana situn,

akill1 telefon yayginlik orani ve Finansal katilim oranidir (Nanda & Kaur, 2016).

Filistin Nakit Kurumu, diger lilkelerde bir merkez bankas1 olarak Filistin'deki
Finansal sistemi kontrol eden Filistin devlet kurumudur (Weidner, 2017) . Nakit
Kurumunun Filistin'de Finansal Katilim Ulusal Stratejisi raporuna gore Filistin'deki
genel Finansal katilim orani toplam yetiskin niifusun % 36,4'0 olarak agiklanmustir.
Bu, %63,6'ya kadar ulasan yetiskin niifus ¢ogunlugunun mali diglanmadan mustarip

oldugu anlamina gelmektedir (pma, 2023).

Bu ylzde, Filistin'deki Finansal Teknoloji saglayicilarina ve bankalara,
Filistin'deki Finansal dislanma yiizdesini azaltmak ve hem bankalar hem de Finansal
Teknoloji saglayicilari i¢in daha fazla miisteri taban1 kazanmak amaciyla vatandaslar
icin dijital hizmetleri gelistirme girisimi saglamistir. Son 1iki yilda, miisteri
ihtiyaglarina uygun, giivenilir, uygun, gergek zamanli ve uygun Finansal hizmetleri
daha diisiik erisim maliyetiyle saglamak icin bu iki rakip arasindaki rekabet daha da

artmistir (pma, 2023).

(KEMP, 2022) Raporu, aktif internet kullanicilarinin yiizdesinin %77,3
oldugunu gostermektedir. Finansal Teknoloji saglayicilar1 ve hiikiimetin Filistin'de
Finansal katilimi tesvik etmesi harika bir gostergedir. Cep telefonu abonelikleri son
yirmi yilda Bat1 Seria ve Gazze Seridi'ndeki Filistinliler arasinda hizla yayilmgtir.

Abone sayilar1 2022 sonunda 4,4 milyonu asmustir (Ipoke, 2022).

Filistin Merkezi Istatistik Biirosu tarafindan 2022 yili igin yayinlanan verilere
gore Bat1 Seria ve Gazze Seridi'ndeki yetigkinlerin %89'unun bir mobil cihaza veya
akilli cihaza sahip oldugu ortaya ¢ikmustir. Bat1 Seria ayrica %92 ile %82'ye ulasan
Gazze Seridi'ne kiyasla daha yiiksek bir cep telefonu yayilim yiizdesi kaydetmistir.

Bat1 Seria ve Gazze Seridi'ndeki hanelerin %96'sinin en az bir cep telefonu hatti
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bulunmaktadir. Sonuglar ayrica Bat1 Seria ve Gazze Seridi'nde hanelerin %82'sinin en

az bir akilli telefona sahip oldugunu géstermistir (pcbs, 2023).

3G ve 4G Teknolojileri Israil'in uzun yillar ambargosunun ardindan Bati Seria
ve Gazze Seridi'ne 2018'de ulasmis olup, kullanimi yine de kisitli bulunmaktadir.
Filistin Yonetimi tarafindan Nisan 2017'de Israil ile imzalanan bir anlasmanin
ardindan Israil yalmzca Bat1 Seria'daki Filistinli telekom saglayicilarma iigiincii nesil
frekanslar vermis olup, Gazze Seridi'nde halen ikinci nesil frekanslar kullanilmaktadir

(Sawafta, 2018).

Bir onceki paragrafta belirtilen yiizdeler, 6zellikle bireylerin akilli telefonlar:
araciligiyla internete erisimleri oldugunda, Finansal Teknoloji ile dijital cihazlar
arasindaki pozitif iliskiyi gostermektedir. Buna ek olarak, Filistin'deki yillik dijital
biiytime gostergeleri, paydaslarin piyasadaki Finansal Teknoloji hizmetlerini tesvik
etmeye ve bireylerin tGlkedeki konumu ne olursa olsun Finansal hizmetlere erisimini
artirmaya istekli oldugunu ortaya koymaktadir. Bu ise, finans endiistrisindeki dijital
dontistimii tesvik etmekte ve Filistin'deki Finansal hizmetlerin iyilestirilmesine katkida

bulunmaktadir.

Filistin'deki Finansal Teknolojinin ilerlemesini engelleyen 6nemli zorluklar da
s0z konusudur. Finansal hizmetlere erisim ve kullanim diizeyi halen diisiiktiir. Cok
sayida yetigkin, politik, sosyal ve ekonomik kisitlamalar nedeniyle resmi Finansal

sistemden diglanmakla kars1 karstyadir.

Isgalle ilgili engeller ve Filistin ekonomisine getirdigi kisitlamalar, Finansal
Teknoloji  alanindaki biiyiimeyi engellemektedir. Filistinliler, Filistin ekonomisi
iizerinde dogrudan ve olumsuz etkisi olan dordiincii nesil ve besinci nesil iletisim gibi
temel hizmetlerin eksikliginden ve engellenmesinden mustariptir (Badwan & Awad,
2022). Gazze Seridi'nin hala 3G hizmetlerinden yoksun oldugu unutulmamalidir.
Ayrica Filistin ekonomisi, ulusal bir para biriminin ve bagimsiz bir para politikasinin

olmamasimnin neden oldugu zorluklarla ytizlesmek zorundadir (Shawwa, 2021).

Biiytik sirketlerin ve mevcut sirketlerin Finansal Teknolojinin potansiyelinden
yararlanmaya olan ilgisi degismektedir. Telekomiinikasyon sirketi Jawwal'in girigimi

ilk lisansli e-ciizdan saglayicilarindan biri olmustur. Bank of Filistin ise, 2020'den beri
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E-Ciizdanin arkasindaki ortak girisimin bir pargasi olmustur (Bublatzky, 2022). Bir
anket calismasina gore, Filistin'deki en o6nemli dijital Teknoloji uygulamalari

sunlardir:
1. Pal Pay Uygulama

Bank of Filistin, akilli telefondan veya bilgisayardan ¢alisan ¢evrimici ve mobil
bankacilik uygulamalarina sahiptir. Ayrica, Filistin'de 6.000'den fazla satis noktasinda
kamu hizmeti 6demelerini ve transferleri icermek (zere temel bir e-clizdan hizmeti
saglamayan ve Bank of Filistin ve PCNC Solutions tarafindan ortaklasa kurulan
PalPay sistemi bulunmakta olup, Finansal Teknoloji alaninda ortak kullanilan bir akil1

uygulama olarak hizmet vermektedir (Dagar, 2021).
2. Jawwal Pay Uygulama

Filistin Hiicresel Telekomiinikasyon Sirketi - Jawwal tarafindan 2018'de
baglatilan elektronik 6deme hizmetleri ve elektronik ciizdan saglayan bir mobil
uygulamadir. Filistin'deki tiim kullanicilar, bayiler ve acenteler tarafindan
kullanilabilir. Filistin i¢inde para gonderip almayi, cep telefonu hatlarma kontdr
yliklemeyi ve faturalar1 6demeyi miimkiin hale getirmektedir. Ayrica, tiiccarlar veya
is sektorli icin 6deme siireclerinin yani sira e-ticaret sitelerinden satin alma iglemlerini

kolaylastirmigtir (bnews, 2020).
3. Reflect Uygulama

Arab Bank, Urdiin ve Filistin'deki ilk Neobank olan Reflect uygulamasini hayata
gecirmistir.  18-35 yaslar1 arasindaki Y kusagin1 hedeflemektedir. Uygulama,
AppStore ve Google Play'de mevcuttur ve dijital bir clizdan agmak igin e-posta ve
kisisel telefon yoluyla kaydolunmaktadir. Uygulama, yasam tarzi hizmetlerini
bankacilik hizmetleriyle tek bir platformda birlestirmektedir. Kayith miisterilerle para
transferi, aligveris yapma olanagi ve 10 farkli kategorideki bir¢ok magazaya erisim
imkan1 tanimaktadir. Arab Bank'in 2021'de Orta Dogu'nun en iyi bankasi ddiiliinii

kazandigini belirtmekte fayda vardir (The Wealth Today, 2021).
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4.5 Finansal Teknolojinin Kullanic1 Deneyimini Etkileyen Faktorler

Daha 6nce de belirttigimiz gibi Finansal uygulama kullanicilarinin, Finansal

dijital iirtin kullanimlarin1 tamamlamak i¢in 6nemli faktorlere ihtiyaci vardir.

(Alex, 2023) ve (Gavriluk, 2022) gore hizmetler, miisteriler ve tiriin markasi
arasinda giiclii bir iliski kurarken giiclii bir kullanici deneyimi etkilesimi saglamaya
calisir. Bankacilik hizmetleri alaninda olumlu bir deneyimin olusmasini kolaylagtiran

birkag temel faktor bulunmaktadir ki, asagidakiler de bu kapsamdadir;

1. Guvenlik: Dijital Finansal hizmetlerde kullaniciy1 etkileyen en oOnemli
unsurlar bilgilerinin ve Finansal verilerinin giivenligidir.

2. Hiz: Kullanicilari i¢in hizli ve verimli hizmetler olusturmak. Zira kullanici
beklemek istememektedir.

3. Kullanim kolayhg:: Finansal uygulamalar, 6zellikleri ve islevleri agisindan
karmasgik olabilir ve kullanici i¢in karmasik olabilir. Basitlestirilmis ve kolay
bir dijital Finansal iirtin olusturulmalidir.

4. Verimlilik: Kullanicilar Finansal ihtiyaglar1 i¢in hiz, dogruluk ve hizli tepkinin
on planda oldugu hizli ve giivenilir ¢éziimler istemektedirler.

5. Uzmanhk: Kullanicilarin Finansal ihtiyaglarini karsilamak igin benzersiz
ozellestirme Ozellikleri dahil edilmelidir. Bu ozellikler, {iriin ve miisteriler
arasinda giiven ve sadakat olusturmaya yardimci olur ve takdir ve anlayis
hissini gelistirir.

6. Siirekli erisim: Insanlar bankacilik bilgilerine ve hizmetlerine herhangi bir
zamanda, herhangi bir cihazdan erisme olanagi beklemektedirler. Bu nedenle
hizmetler, ¢cok gesitli cihaz ve platformlar i¢in destek saglayacak sekilde 7/24
kullanilabilir olmalidir.

7. Gorsel kimlik: Uygulama, siirekli degisen mobil platformlar i¢in modern ve
¢ekici olmalidir. Finansal markanin benzersiz kimligini ifade etmeli ve ilkeleri
ve stratejisi ile tutarli olmalidir.

8. Tutarhhk: Dijital iiriinler ve hizmetler, piiriizsliz ve sorunsuz bir kullanici
deneyimi saglamak i¢in ortak isletim standartlar1 ve birlesik gorsel dil ile

biitiinlesmis bir ekosistem olarak gelistirilmelidir.
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Bu faktorler, dijital Grun endustrisinde devrim yaratan kullanici deneyimi
tasarimina katkida bulunabilir, sezgisel, verimli, glivenli ve kisisellestirilmis Finansal
¢oziimlerle kullanict sayisini artirabilir. Ote yandan bu faktorler, kullanici deneyimi
tasariminin  faktorleriyle entegre edilebilir. Bu aragtirmada, kullanici deneyimi
tasarimi, kullanici arayiizii tasarimi ve dijital Teknoloji uygulamalarindaki faktorler

arasindaki bir¢ok ortak faktore odaklanilmistir.
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5 YONTEM

Arastirma metodolojisi ve prosediirleri, ¢aligmanin uygulamali tarafinin
gergeklestirildigi ana eksen olarak kabul edilir. Bu sayede, ¢calismanin konusu ile ilgili
calisma literatiirii 15181nda yorumlanan sonuglara ulasmak ve boylece varmak istedigi

hedeflere ulagsmak icin istatistiksel analiz yapmak adina gerekli veriler elde edilir.

Buna gore bu bolim kullanilan metodoloji, ¢alisma popiilasyon ve ornegi,
kullanilan ¢alisma araci, hazirlama yontemi, bunlarin nasil olusturulacagi ve
gelistirilecegi ve bunlarin gegerlilik ve istikrar derecesi konularmi ele almaktadir.
Ardindan boliim, verilerin analizinde ve sonuglarin ¢ikarilmasinda kullanilan

istatistiksel islemlerle sona ermektedir. Asagida bu prosediirler agiklanmaktadir.
5.1 Arastirma Metodolojisi

Arastirmanin  hedeflerini  gergeklestirebilmek i¢in  nicel metodoloji

kullanilmastir.
5.2 Evren ve Orneklem

Calisma problemine ve amaglarina dayali olarak hedef topluluk, Filistin
Devleti'ndeki Finansal uygulamalarin (Jawwal Pay, Reflect, Pal Pay) kullanicilarindan

olusmaktadir.
5.2.1 Anket 6rneklemi

Arastirmanin  anket Orneklemini, anketin gecerliligini ve gilivenilirligini

dogrulamak adina rastgele secilen 40 kullanict olusturmaktadir.
5.2.2 Gergek 6rneklem

Calisma popiilasyonunun dogasina uygun olarak rastgele 6rnekleme yontemi
kullanilmig, boylece hedef topluluk iiyelerine 300 anket dagitilmis ve %85,7 oraninda

olmak {izere 257 anket toplanmustir.
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5.3 Veri Toplama Yontemleri

Aragtirmaci, verileri toplama yontemi olarak; belirli bir fenomen hakkindaki
hipotezleri desteklemek veya ¢iirlitmek amaciyla goriisleri, tutumlari, davraniglar1 ve
diger belirli degiskenleri 6lgmek i¢in kullanilan, bu sonuglar1 sayilara ve istatistiklere
doniistiiren, ¢aligma 6rnekleminden elde edilen sonuglar1 popiilasyonun daha biiyiik
bir grubuna koyabilen veya bunlar1 belirli gruplarla tanimlayabilen nicel yontem

cergevesinde bir ara¢ olan anket yontemini benimsemistir .

5.3.1 Anket

Faktorler, web sitesinin kullanic1 deneyiminin kalitesinin benzer veya
tamamlayici yonlerini ele alan literatiir ve dnceki ¢alismalar araciliiyla analiz edilmis
ve UEQ modelinin kullanildigi anket maddeleri i¢in en iyi temelin kullanilabilirlik
testinin bir pargasi oldugu tespit edilmistir (Agustina & Gustalika, 2022) (Hartzani,
2021). Ekteki tabloda oldugu gibi bir¢ok faktor de eklenmis, uzmanlara danisilmis ve
demografik faktorler ve degiskenlere (Cinsiyet, Yas, Uzmanlik ve Meslek gibi)

eklenmistir.

Tablo 5.1 Anket Faktor

Ogeler Faktorler Kaynaklar

Kullanilabilir
(Ogrenilebilirdik,
Verimlilik,

Hatirlanabilirdik, (Alkhwaldi et al., 2022)

Kullanic1 Deneyimi Tasarimi

kullanildiginda, Hatalar,
Memnuniyet).

Erisilebilir, Faydalilik,
Bulunabilirlik,
Guvenilirlik, arzu
edilebilirlik

(Francisco, 2020)
(ABUZEID, 2017)
(Agustina & Gustalika, 2022)

Sezgisel kullanim,
Verimlilik, Islevsellik

(Thomaschewski & Schrepp, 2019)
(ABUZEID, 2017)
(Agustina & Gustalika, 2022)

Igerigin  Giivenilirligi,
Gizlilik, givenlik

(Cordeiro & Weevers, 2016).

Kullanic1 Araytizii Tasarimi

Gorsel Tasarim
Bilgi Mimarisi
Markalagma
Etkilesim Tasarim

(Theresia & Tan, 2021) (Hallberg,
2021) .

Kisilik, 6zellestirmek

(Bessghaier et al., 2022) (Talstoi &
Madsen, 2018)
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5.4 Arastirma Araci

Finansal uygulamalarda kullanici deneyimi tasarimmin kullanici arayiizii
tasarimina etkisini belirlemek i¢in bir anket hazirlanmistir. Bu anket dort ana

boliimden olusmaktadir.

e Birinci bolim: Ankete katilanlarin kisisel bilgileridir (cinsiyet, yas, egitim,
bolge).

e ikinci boliim: Finansal Teknoloji uygulamalaridir (kullanilan uygulama,
uygulamada kullanilan hesap tiiri).

e Uclinci bolim: Kullanici deneyiminin tasarimidir ve sekiz alandan
(cekicilik, verimlilik, uygulanabilirlik, aciklik, uzmanlk, kontrol
edilebilirlik, guiven ve glvenlik ve icerik kalitesi) olusur.

e Dordunct bolim: Kullanici arayiizii tasarimidir ve dort alandan (gorsel

tasarim, etkilesimli tasarim, bilgi mimarisi ve marka) olusur.

Anket maddelerine yanit verenlerin yanitlarini degerlendirmek icin asagidaki

tabloya gore besli Likert dl¢egi kullanilmistir (Tablo 5.2):

Tablo 5.2 Besli Likert Olgegi Puanlari

iddetl . iddetl
Cevap Siddetle Karsiyim Tarafsizim Destekliyorum S oue
Karsiyim Destekliyorum
Puan 1 2 3 4 5

5.5 Anketin Gegerliligi

Anketin gecerliligi, calisilan popiilasyonu iyi bir sekilde temsil ettigi anlamina
gelir. Yani anket sorularindan aldigimiz cevaplar bize sorularin olusturuldugu bilgileri
verir (Tsang et al., 2017), Anketin gegerliligini 6l¢en birkag test vardir ve bunlardan

en Oonemlileri sunlardir:
5.4.1 Hakemlerin Goriislerinin Dogrulugu “Gdoriiniise Gore Gecerlilik”

Hakemlerin dogrulugu ifadesi ile kastedilen sudur ki; ”Arastirilan fenomen veya
problem alaninda uzmanlasmis bir dizi hakem se¢mek aragtirmacinin igidir”

(VLAHNA etal., 2020), Anket, alaninda uzman ve dijital Teknoloji alaninda ¢aligan
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7 arastirma uzmanindan olusan hakem grubuna sunulmustur. Hakemlerin isimleri Ek
32°de geg¢mektedir. Arastirmact hakemlerin goriislerine itibar etmis, gelen Oneriler

1s181nda gerekli silme ve diizeltmeleri yapmis ve bdylece anket son halini almistir.
5.4.2 Olgegin Gegerliligi
1. I¢ Tutarhhk

Durust olmak gerekirse, i¢ tutarlilik, anketteki her maddenin bu maddenin ait
oldugu alanla ne 6l¢iide tutarli oldugu anlamina gelir. Arastirmaci, anket alanlarinin
her bir maddesi ile ayni alan icin toplam puan arasindaki korelasyon katsayilarini

hesaplayarak anketin i¢ tutarliligini hesaplamustir.
« Kullanici Deneyimi Tasarimmin I¢ Tutarhhig

Tablo 29, "Kullanici Deneyimi Tasarim" alanmnin her bir paragrafi ile alanin
toplam puan1 arasindaki korelasyon katsayisini gostermekte olup, gosterilen
korelasyon katsayilarinin 0,01 > o gibi anlamli bir diizeyde anlamli oldugunu gosterir.

Boylece, alan 6l¢mek icin tasarlandigi sey i¢in gegerli kabul edilir.
e Kullanic1 Arayiizii Tasarimmin I¢ Tutarhhig

Tablo 30, "Kullanic1t Araytizii Tasarimi" alaninin her bir paragrafi ile alanin
toplam puani arasindaki korelasyon katsayisin1 gostermekte olup, gosterilen
korelasyon katsayilarinin 0,01 >a gibi anlamli bir diizeyde anlamli oldugunu gosterir.

Boylece, alan 6lgmek i¢in tasarlandigi sey i¢in gegerli kabul edilir.
2. Yapisal Gegerlilik

Yapisal gecerlilik, aracin ulagmak istedigi hedeflere ne 6l¢iide ulagildigini 6lgen
ve her bir calisma alaninin anket maddelerinin toplam puani ile ne olgiide iliskili

oldugunu gosteren gegerlilik 6l¢iitlerinden biridir.

Tablo 31, anketin tiim alanlaridaki tiim korelasyon katsayilarinin 0,01 > o gibi
anlamli bir diizeyde anlamli oldugunu gosterir. Boylece, alan 6lgmek i¢in tasarlandigi

sey icin gecgerli kabul edilir.
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5.5 Anket Kararhhg:

Kararlilik, anketin kararli olmasi ve kendisiyle ¢elismemesi, yani ayni ornege
tekrar uygulandiginda ayni sonuglart vermesi anlamma gelmektedir (Taherdoost,
2016). Arastirmaci, ¢alisma anketinin kararliligimi Cronbach'm Alfa Katsayisi ile

dogrulamistir. Sonuglar Tablo 5.3’da gosterildigi gibidir;

Tablo 5.3 Anket Kararliliginin Sonuglari

Alan Madde Sayisi Cronbach Alfa Katsayisi
Cekicilik 4 0.966
Verimlilik 4 0.942
Uygulanabilirlik 4 0.975
Agiklik 4 0.967
Uzmanlik 4 0.956
Kontrol edilebilirlik 4 0.953
Guven ve givenlik 4 0.971
Icerik kalitesi 4 0.954

Kullanic1 deneyimi tasarim 32 0.991
Gorsel tasarim 5 0.975
Etkilesimli tasarim 4 0.968
Bilisim Miithendisligi 6 0.980
Marka 3 0.949

Kullanic arayiizii tasarimi 18 0.990

Tim anket maddeleri 50 0.994

(Tablo 3), Cronbach alfa katsayis1 degerlerinin yiiksek oldugunu, "Kullanici
Deneyimi Tasarimi1" alani i¢in 0,991'e ulagtigini, "Kullanic1 Arayiizii Tasarimi" alani
icin 0,990'a ulastigin1 ve anketin tiim maddeleri i¢in 0,994'e ulagtigin1 gostermektedir.

Bu ise, kararliligin yiiksek ve istatistiksel olarak anlamli oldugu anlamina gelmektir.

5.6 Kullanilan Istatistiksel Y6&ntemler

Anket, (Statistical Package for the Social Sciences - SPSS 28) istatistiksel analiz
programi aracilifiyla degerlendirildi ve analiz edildi. Ankette agsagidaki istatistiksel

araclar kullanilmistir;

1. Yuzdeler ve frekanslar (Frequencies & Percentages)
2. Aritmetik ortalama, goreli agirlik ve standart sapma
3. Cronbach Alfa testi (Cronbach's Alpha)
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. Pearson Korelasyon Katsayisi (Pearson Correlation Coefficient)

. Coklu dogrusal regresyon analizi modeli (Linear Regression- Model
Multiple)

. Bagmmsi1z Ornekler T-Testi (Independent Samples T-Test)

. Tek Yonli Varyans Analizi Testi (One Way Analysis of Variance —
ANOVA)
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6 BULGULAR

Bu boélimde c¢alisma sorularinin yanitlamasi, anket maddelerinin gdzden
gecirilmesi ve en belirgin sonuglarin1 gézden gegirilmesi suretiyle veri analizi
sunulmakta ve ¢alisma hipotezlerinin gecerliligi test edilmektedir. Bu nedenle, calisma
anketinden toplanan veriler igin istatistiksel islemler yapilmistir. Bu boliimde sunulan
ve analiz edilen ¢aligmanin sonuclarina ulagsmak i¢in (Statistical Packages for Social

Studies - SPSS 28) programi kullanilmistir.

6.2 Katihmcilarm Kisisel Bilgileri

Tablo 6.1 Katilimcilarin kigisel bilgileri

Katiimeilarin Kisisel Bilgileri (N=257) Say1 Yuzdesi
Erkek 227 88.3
Medeni hali
Kadin 30 11.7
18-25 65 253
26-44 174 67.7
Yas1
45-59 16 6.2
60+ 2 0.8
Lise alt1 9 35
Lise 33 12.8
Egitim durumu Lisans 184 71.6
Yiksek Lisans 26 10.1
Doktora 5 1.9
Bati Seria 168 65.4
Bolge
Gazze 89 34.6

(Tablo 4), %88,3 ile ankete katilanlarin ¢ogunlugunun erkek oldugunu ve
%67, 7'sinin 26 ile 44 yas arasinda oldugunu gostermektedir. Egitim agisindan
bakildiginda ise katilimcilarin  %71,6'sinin  lisans derecesine sahip oldugu
anlasilmaktadir. Son olarak %65,4'liniin Bat1 Seria'da, %34,6'sinin Gazze Seridi'nde
ikamet ettigi tespit edilmistir. (Association of Banks in Palestine, 2023) arastirmasinin
sonuclari, banka hesabi kullanan erkeklerin yiizdesinin kadinlara gére daha yiiksek
oldugunu gostermektedir. Buna gore Filistin’de banka hesaplarinin %68'1 erkeklere,

%32's1 ise kadinlara aittir.
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6.3 Finansal Teknoloji Uygulamalar:

Tablo 6.2 Finansal Teknoloji Uygulamalari

Finansal Teknoloji Uygulamalar1 (N=257) Say1 %
Jawwal Pay 133 51.8
Kullanilan uygulama Reflect 81 315
Paypal 43 16.7
Kisisel kullanim 243 94.6
Uygulamada kullanilan hesap tiirii
Ticari kullanim 14 5.4

(Tablo 5) katilimcilarin yarisindan fazlasinin (%51,8) Jawwal Pay uygulamasini
kullandigmmi ve biiyiik c¢ogunlugunun (%94,6) hesabmi kisisel kullanim igin
kullandigim agiklamaktadir.

6.4 Calismada Benimsenen Standart (Joshi et al., 2015)

Besli likert 6lcegindeki hiicrelerin uzunlugu, 6lcegin puanlari arasindaki aralik
(5-1=4) hesaplanarak ve daha sonra Olgekteki en biiylik degere boliinerek hiicre
uzunlugu (4/5 = 0.80)) elde edilerek belirlenmistir. Daha sonra bu hiicrenin iist sinirin1
belirlemek i¢in 6lgekteki en diisiik degere (6l¢egin tamsayi olan baslangici) eklenir ve

boylece hiicrelerin uzunlugu tabloda gosterildigi gibi olur Tablo 6:

Tablo 6.3 ¢alismada benimsenen 6lgiitii gostermektedir.

Agirhk Kulla(r:r::}l,))ilirlik Karsilik Gelen Goreli Agirhk I-(I;rclffe.stUaznl:;;lrlé%u
1 Siddetle karstyim %20 - %36 1.00- 1.80 arast
2 Kargtyim %36 - %52'den bilyik 1.81 - 2.60 aras1
& Tarafsizim %52 - %68'den biyik 2.61 - 3.40 arasi
4 Onayliyorum %68- %84'den blylk 3.41 - 4.20 aras1
5 Kesinlikle onayliyorum %84 - %100'den blyik 4.21 - 5 arasi

Calismanin sonuglarin1 yorumlamak ve yanit diizeyini yargilamak adma
Arastirmaci, aritmetik ortalamalar1 bir biitiin olarak aracin alan diizeyine ve her
alandaki paragraflarin diizeyine gore diizenlemeyi benimsemis ve c¢aligmada

kullanilan standarda gore kullanilabilirlik derecesini belirlemistir.
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Birinci soru: Finansal uygulamalarin kullanicilar1 agisindan

kullanici deneyimi tasariminin derecesi nedir?

Kullanici deneyimi tasariminin derecesini belirlemek i¢in aritmetik ortalama,
standart sapma, goreli agirlik, siralama, onayliyorum derecesi ve siralama

kullanilmistir. Tablo 7, bunlar1 agiklamaktadir.

Tablo 6.4 Kullanici deneyimi tasarim alanlarinin aritmetik ortalamasi, standart sapmasi,

goreli agirlig1 ve siralamasi

No Alam Aritmetik | Standart Goreli Siralamast Onay
Ortalama | Sapma Agirhik Derecesi

1 Cekicilik 3.83 0.88 76.63 5 Onayliyorum
2 Verimlilik 3.92 0.86 78.35 3 Onayliyorum
3 Faydalilik 3.97 0.84 79.42 1 Onayliyorum
4 Netlik 3.96 0.87 79.18 2 Onayliyorum
5 Kisisellestirme 3.52 1.04 70.39 8 Onayliyorum
6 Kontrol edilebilirlik 3.75 0.90 75.08 6 Onayliyorum
7 Given ve glivenlik 3.92 0.94 78.31 4 Onayliyorum
8 Igerik kalitesi 3.72 0.96 74.32 7 Onayliyorum
9 Kullanic1 Deneyimi Tasarimi (genel) 3.82 0.80 76.46 Onayliyorum

(Tablo 7), genel olarak kullanici deneyimi tasariminin aritmetik ortalamasinin
3,82'ye esit oldugunu, yani goreli agirligin %76,46 oldugunu gostermektedir. Bu da

yanitlayanlar tarafindan %76,46 oraninda onaylandig1 anlamina gelmektedir.

Kullanici, uygulamanin kendisine avantaj sagladigi, hedeflerine ulagmasini
kolaylastirdigi, iiretkenligi artirdigit ve zaman kazandirdigi izlenimine sahip
oldugundan fizibilite alan1 %79,42 ile ilk sirada yer almistir. Kisisellestirme alani ise

%70,39'luk oranla sekizinci ve sonuncu sirada yer almistir.

Sonuglar, finansal teknoloji uygulamalarinin kullanicilar1 arasinda kullanici
deneyimi konusunda onay ve memnuniyetin 3.82 aritmetik ortalama gibi ylksek bir
orana sahip oldugunu gdstermistir. Bu, katilmecilarin %76,46 oraninda katildig:

anlamina gelmektedir. Uygulanabilirlik alan1 %79,42 ile ilk sirada yer almustir.
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Kullanici, uygulamanmn kendisine avantaj sagladigi, hedeflerine ulagsmasini
kolaylastirdigi, tretkenligi artirdigi ve zaman kazandirdigi izlenimine sahipken,

kisisellestirme alan1 %70,39'luk oranla sekizinci ve sonuncu sirada yer almistir.

Bunun nedeni, sirasiyla faktorlerin (uygulanabilirlik/fayda, aciklik, verimlilik,
giiven ve emniyet, cekicilik, kontrol edilebilirlik, icerik kalitesi, kigisellestirme) bir
araya gelmesi ve olumlu bir sekilde elde edilmesi, finansal teknoloji uygulamalari
konusunda kullanict deneyiminin kullanict memnuniyeti elde etmesini ve kabul
gormesini saglamaktadir. Bu, kullanicilarin uygulamalardaki kullanici deneyimini

anlamli gérdiigiinii ve uygulamalara deger kattigin1 gostermektedir.

Arastirmaci bunun nedenini sirketlerin kullanicilarin ihtiyaclarini desteklemek
icin hizmetlerini iyilestirme ve yeteneklerini gelistirme c¢abalarina, sirketlerin
kazancglarin1 korumak i¢in hizmetlerini gelistirmelerine, ayrica kullanicinin ihtiyag
duydugu tiim bilgi ve verileri hizli ve verimli bir sekilde saglamalarina, siirekli
giincellemelerine, aranilana gore net ve ayrintili sonuglar ve raporlar sunmalarina ve
koruma ve gizlilik sistemlerini gelistirmelerine baglamaktadir. Site, degerli mali
veriler ve bilgiler igerdiginden, bu kullanici i¢in 6nemlidir. Ayrica, arastirmacinin
bakis agisina gore, uygulamalar kullanicilar igin 6nemli ve kullanigh olup, kendilerine
islerini kolayca bagarabilmeleri i¢in tiim gereksinimleri ve araglar1 saglarsa, bu durum

kabul ve memnuniyet derecesini etkilemekte ve bagliliga yol agmaktadir.

Calismamizin  sonuglari, erisim kolaylhigi, giiven, kullanim kolaylig1 ve
kullaniglilik gibi baz1 ¢alisma faktorlerinin incelenmesiyle tutarli olan (Liébana-
Cabanillas et al., 2016) galismasiyla uyumlu sonuglanmistir. Kullanici deneyiminin
finansal ve elektronik bankacilik hizmetlerinden memnuniyet iizerinde orta diizeyde
bir etkiye sahip oldugunu gostermis; analiz testinin ardindan Onerilen degiskenler
arasindaki iliski gosterilmis ve bankacilik deneyiminin kullanict deneyimi iizerinde
orta diizeyde bir etkiye sahip oldugu goriilmistiir. Bu sonug (Treen et al., 2017)
calismasiyla da uyumludur. Zira kendisi Tiiketicilerin genel olarak finansal
uygulamalarinin sagladig1 hizmet kalitesinden memnun oldugu sonucuna ulagmis ve
uygulama hizmet kalitesinin gilivenilirlik, kisilik ve gorsel tasarim seklinde ii¢ boyutlu

oldugunu tespit etmistir.
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(H. Kim & Kim, 2020) calismast kullanicinin kullanilabilirlikle ilgili
memnuniyetini gostermis ve finansal islemler ve para yonetimi egilimine dayali olarak
uygulamay1 kullanma konusunda farkli deneyimler ortaya koymustur. (Luis Filipe
Rodrigues et al., 2016) ¢alismasi ise, kullanim kolaylig1 ile keyif veya eglencenin
birbiriyle iliskili oldugunu ve elektronik bankacilik hizmetlerinin kullanimi iizerinde
etkisi oldugunu teyit etmistir. Ote yandan kullanim kolayliginin etkisinin eglenceden

daha gii¢lii oldugunu ortaya koymustur.

(Singh & Kaur, 2013) arastirmasi, alti faktorden tgilintin; yani kullanim
kolaylig1, diisiik islem maliyetleri ve gilivenligin kullanicilarin dijital bankacilik

hizmetlerinden memnun olmalarina neden oldugunu kanitlamistir.

(Ojeniyi et al., 2015) ¢alismasi, miisterilerin internet bankacilig1 arayiiziiniin
kullanom kolayhigina yonelik algi ve tutumlarmm giivenlik 6zelliklerinden
etkilendigini gostermis ve vurgulamistir. Buna gére memnuniyet ve giiveni artirmak

icin giivenlik ve kullanilabilirlik gelistirilmelidir.

(Omotosho, 2021) arastirmasi1 ise, finansal teknoloji uygulamalarinda
kisisellestirmenin  Onemini vurgulamistir. Zira kullanicilarin  katilimmi  ve
memnuniyetini artirabilmektedir. (Bleier et al., 2018) ¢alismasi, kisisel deneyimlerin

miisteri memnuniyetini, sadakatini ve harcamay1 artirabilecegini tespit etmistir.

Ancak, bu sonuglarla celisen dnceki calisma ve metodolojilere dair herhangi bir
belirti bulamamis bulunuyorum. Sonuglar, kendi baglamlarinda, Filistin'deki finansal
teknoloji uygulamalarinda kullanict deneyimi tasariminin unsurlarini desteklemekte

ve basarili bulmaktadir.

Buradan ¢ikardigimiz sonug; kullanicilar, bir dizi faktdrden dolay:1 finansal
uygulamalarin kullanici deneyimine iliskin farkli derecelerde onay ve kabul durumuna
sahiptir. Bunlar, bireysel tercihler, beklentiler, teknolojiye asinalik diizeyi ve
uygulamanin kendilerinin 6zel ihtiyaclarin1 ve hedeflerini ne kadar iyi karsiladigi
konusundaki farkliliklar1 icerebilir. Hatalar veya sorunlarla karsilagsmak gibi kisisel
deneyimler de farkli memnuniyet diizeylerinde etkili olabilir. Sonuglar, Filistin'deki

kullanicilar i¢in finansal uygulamalarda kullanici deneyimi tasariminin oldukga iyi
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derecede onay ve memnuniyet elde ettigini, ancak giiclii bir onay derecesi almadigin

gostermektedir. Fakat yine de iyilestirme imkani1 bulunmaktadir.

e Kullanmic1 deneyimi tasarim ile ilgili her madde ayr1 ayr

incelendiginde asagidaki sonuclar ortaya cikmaktadir;

1. Cekicilik

Cekiciligin derecesini belirlemek i¢in aritmetik ortalama, standart sapma, goreli
agirlik, siralama, onayliyorum derecesi ve siralama kullanilmistir. Tablo 8 bunlar

aciklamaktadir.

Tablo 6.5 Cekicilik alaninin aritmetik ortalamasi, standart sapmasi, goreli agirlig1 ve siralamasi

No Alam Aritmetik | Standart Goreli Siralamast Onay
Ortalama | Sapma Agirhk Derecesi

1 Eglenceli uygulama 3.72 1.02 74.40 4 Onayliyorum

2 iyi uygulama 3.97 0.87 79.46 1 Onayliyorum

3 Kullanish uygulama 3.87 0.98 77.43 2 Onayliyorum

4 Samimi ve glizel bir uygulama 3.76 0.97 75.25 3 Onayliyorum

5 Cekicilik (genel) 3.83 0.88 76.63 Onayliyorum

(Tablo 8) genel olarak ¢ekicilik alaninin aritmetik ortalamasinin 3,83 oldugunu,
yani bagil agirhigin %76,63 oldugunu gostermektedir. Bu da yanitlayanlar tarafindan
%76,63 oraninda onaylandigi anlamma gelmektedir. "lyi uygulama" maddesi
%79,46'l1ik oranla birinci sirada yer alirken, "eglenceli uygulama" maddesi %74,40ik

oranla dordiincii ve sonuncu sirada yer almistir.
2. Verimlilik

Verimliligin derecesini belirlemek icin aritmetik ortalama, standart sapma,
goreli agirlik, siralama, onayliyorum derecesi ve siralama kullanilmistir. Tablo 9

bunlar1 agiklamaktadir.
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Tablo 6.6 Verimlilik alaninin aritmetik ortalamasi, standart sapmasi, goreli agirligi ve siralamasi

Aritmetik | Standart Goreli Onay
No Alani B Siralamasi .
ortalama sapma agirhk Derecesi
1 Hizli uygulama 3.83 1.00 76.65 4 Onayliyorum
2 Etkin uygulama 3.95 0.90 79.07 2 Onayliyorum
3 Pratik uygulama 3.97 0.92 79.38 1 Onayliyorum
4 Dizenli uygulama 3.91 0.95 78.29 3 Onayliyorum
5 Verimlilik (genel) 3.92 0.86 78.35 Onayhyorum

(Tablo 9) genel olarak verimlilik alani i¢in aritmetik ortalamanin 3,92'ye esit

oldugunu, yani goreli agirligin %78,35 oldugunu gostermektedir. Bu da yanitlayanlar

tarafindan %78,35 oraninda onaylandigi anlamma gelmektedir. "Pratik uygulama"

maddesi %79,38'lik oranla birinci sirada yer alirken, "hizli uygulama" maddesi

%76,65'lik oranla dordiincii ve son sirada yer almistir.

3. Uygulanabilirlik

Uygulanabilirlik derecesini belirlemek icin aritmetik ortalama, standart sapma,

goreli agirlik, siralama, onayliyorum derecesi ve siralama kullanilmistir. Tablo 10

bunlar1 agiklamaktadir.

Tablo 6.7 Uygulanabilirlik alaninin aritmetik ortalamasi, standart sapmast, goreli agirhg ve

siralamasi
Ari . T
No Alam ritmetik | Standart §orell Siralamast Onay .
ortalama sapma agirhk Derecesi
1 Faydal1 uygulama 4.07 0.87 81.32 1 Onayliyorum
2 Yararli uygulama 4.06 0.85 81.17 2 Onayliyorum
3 Istedigimi elde ettigim kaliteli bir 301 0.93 78.13 3 Onayliyorum
uygulama
Hedefleri 1 ddiillendirici bi
4 edeflerime ulagan odiillendirici bir 385 0.99 7704 4 Onayliyorum
uygulama
5 Yararhhk (genel) 3.97 0.84 79.42 Onayhyorum
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(Tablo 10), genel olarak Uygulanabilirlik alan1 igin aritmetik ortalamanin 3,97
oldugunu, yani bagil agirligin %79,42 oldugunu gostermektedir. Bu da yanitlayanlar
tarafindan %79,42 oraninda onaylandig1 anlamina gelmektedir. "Faydali uygulama"
paragraft %81,32'lik oranla birinci sirada yer alirken, "Hedeflerimi gergeklestiren
odiillendirici bir uygulama" paragrafi %77,04'liikk oranla dordiincii ve sonuncu sirada

yer almistir.
4. Netlik

Netligin derecesini belirlemek i¢in aritmetik ortalama, standart sapma, goreli
agirlik, siralama, onayliyorum derecesi ve siralama kullanilmistir. Tablo 11, bunlar

aciklamaktadir.

Tablo 6.8 Netlik alaninin aritmetik ortalamasi, standart sapmasti, goreli agirligi ve siralamasi

Aritmetik | Standart | Goreli Onay
No Alam . Siralamasi .
ortalama sapma agirhk derecesi
1 Anlagilir uygulama 3.99 0.87 79.77 1 Onayliyorum
2 Ogrenmek igin basit uygulama 3.96 0.93 79.22 2 Onayliyorum
3 Kolay uygulama 3.95 0.92 78.99 3 Onayliyorum
4 Net uygulama 3.94 0.94 78.75 4 Onayliyorum
5 Netlik (genel) 3.96 0.87 79.18 Onayhyorum

(Tablo 11), genel olarak netlik alani i¢in aritmetik ortalamanin 3,96'ya esit
oldugunu, yani bagil agirligin %79,18 oldugunu gostermektedir. Bu, tiim alanlarda
genel netlik konusunda katilmecilarin  %79,18 oraninda hemfikir oldugu ve
uygulamanin 6grenme, anlama, kolaylik ve netligi bir araya getirdigi anlamina
gelmektedir. “Anlasilir uygulama” maddesi %79,77'lik oranla birinci sirada yer
alirken, “Net uygulama” maddesi %78,75'lik oranla dordiincii ve sonuncu sirada yer

almastir.
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5. Kisisellestirme

Kisisellestirme derecesini belirlemek i¢in aritmetik ortalama, standart sapma,
goreli agirlik, siralama, onayliyorum derecesi ve siralama kullanilmistir. Tablo 12,

bunlar1 agiklamaktadir.

Tablo 6.9 Kisisellestirme alaninin aritmetik ortalamasi, standart sapmasi, goreli agirligi ve siralamasi

Aritmetik | Standart Goreli Onay
No Alam B Siralamasi .
ortalama sapma agirhk derecesi
1 Diizenlenebilir uygulama 3.50 1.14 70.04 2 Onayliyorum
2 Degistirilebilir uygulama 3.44 1.13 68.79 4 Onayliyorum
& Esnek uygulama 3.64 1.08 72.76 1 Onayliyorum
4 Yapilandirilabilir uygulama 3.50 111 69.96 3 Onayliyorum
5 Kisisellestirme (genel) 3.52 1.04 70.39 Onayliyorum

(Tablo 12), genel olarak kisisellestirme alani igin aritmetik ortalamanin 3,52
oldugunu, yani bagil agirligin %70,39 oldugunu gostermektedir. Bu da yanitlayanlar
tarafindan %70,39 oraninda onaylandigi anlamimna gelmektedir. “Esnek uygulama”
maddesi %72,76 ile ilk sirada yer alirken, “degistirilebilir uygulama” maddesi %68,79

ile dérdiincii ve sonuncu sirada yer almistir.
6. Kontrol edilebilirlik

Kontrol edilebilirligin derecesini belirlemek i¢in aritmetik ortalama, standart
sapma, goreli agirlik, siralama, onayliyorum derecesi ve siralama kullanilmistir. Tablo

13, bunlar1 agiklamaktadir.

(Tablo 13), genel olarak kontrol edilebilirlik alani i¢in aritmetik ortalamanin
3,75'e esit oldugunu, yani goreli agirhigin %75,08 oldugunu gdstermektedir. Bu da
yanitlayanlar tarafindan %75,08 oraninda onaylandigi anlamina gelmektedir.
"Beklentiyi karsilayan yanitlar" maddesi %75,88'lik oranla ilk sirada yer alirken,
"Yanitlar ve tepkiler garantilidir" maddesi %74,55'lik oranla doérdiincii ve sonuncu

sirada yer almistir.
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Tablo 6.10 Kontrol edilebilirlik alaninin aritmetik ortalamasi, standart sapmasi,

goreli agirligi ve siralamasi

Aritmetik | Standart | Goreli Onay
No Alani o Siralamasi .
Ortalama Sapma Agirhk Derecesi
1 Uygulamadan beklenen yanitlar 3.75 0.96 75.02 2 Onayliyorum
3 Uygulamadan destekleyici yanitlar 3.74 0.97 74.86 3 Onayliyorum
4 Yanutlar ve tepkiler garantilidir 3.73 0.98 74.55 4 Onayliyorum
5 Beklentileri karsilayan yanitlar 3.79 0.95 75.88 1 Onayliyorum
6 Kontrol edilebilirlik (genel) Y75 0.90 75.08 Onayliyorum

7. Guven ve guvenlik

Giliven ve giivenligin derecesini belirlemek i¢in aritmetik ortalama, standart
sapma, goreli agirlik, siralama, onayliyorum derecesi ve siralama kullanilmistir. Tablo

14, bunlar1 agiklamaktadir.

Tablo 6.11 Given ve giivenlik alaninin aritmetik ortalamasi, standart sapmasi, goreli agirhigi ve

siralamasi
No. | Alam Ortalama | Sapma | g | STolamas | oot
1 Guvenli uygulama 3.99 0.96 79.77 1 Onayliyorum
2 Guvenilir uygulama 3.93 0.99 78.68 3 Onayliyorum
3 Giivenebileceginiz bir uygulama 3.95 0.98 78.99 2 Onayliyorum
4 Seffaf ve net uygulama 3.79 1.05 75.80 4 Onayliyorum
5 Guven ve guvenlik (genel) 3.92 0.94 78.31 Onayliyorum

(Tablo 14), genel olarak giiven ve giivenlik alani i¢in aritmetik ortalamanin
3,92'ye esit oldugunu, yani goreli agirligin %78,31 oldugunu ve bu da yanitlayanlar
tarafindan %78,31 oraninda onaylandig1 anlamina geldigini géstermektedir. . "Giivenli
uygulama™ maddesi %79,77'lik oranla birinci sirada yer alirken, "Seffaf ve net

uygulama" maddesi %75,80'lik oranla dordiincii ve sonuncu sirada yer almistir.
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8. Icerik Kalitesi

Icerik kalitesinin derecesini belirlemek icin aritmetik ortalama, standart sapma,
goreli agirlik, siralama, onayliyorum derecesi ve siralama kullanilmistir. Tablo 15,

bunlar1 agiklamaktadir.

Tablo 6.12 Igerik kalitesi alaninin aritmetik ortalamasi, standart sapmasi, goreli agirligi ve siralamasi

No Alant Aritmetik | Standart Goreli Siralamast Onay _
Ortalama Sapma Agirhk Derecesi
1 Guncel bilgi ve veriler 3.80 1.01 76.03 1 Onayliyorum
2 ilging bilgiler ve veriler 3.56 1.07 71.21 4 Onayliyorum
3 Iyi donaniml bilgi ve veriler 3.72 1.04 74.32 3 Onayliyorum
4 Anlagilabilir bilgi ve veriler 3.79 1.00 75.72 2 Onayliyorum
5 icerigin kalitesi(Genel) 3.72 0.96 74.32 Onayliyorum

(Tablo 15), genel olarak igerik kalitesi alan1 igin aritmetik ortalamanin 3,72'ye
esit oldugunu, yani goreli agirhgin %74,32 oldugunu ve bu da yanitlayanlar tarafindan
%74,32 oraninda onaylandig1 anlamina geldigini gostermektedir. “Glincel bilgi ve
veriler” maddesi %76,03'liikk oranla birinci sirada yer alirken, “Ilging bilgi ve veriler”

maddesi %71,21'lik oranla dordiincii ve sonuncu sirada yer almigtir.

Ikinci Soru: Finansal Uygulamalarin Kullamicilar1 Acisindan

Kullanic1 Arayiizii Tasariminin Derecesi Nedir?

Finansal uygulamalarin kullanicilar1 agisindan kullanict arayiizii tasariminin
derecesini belirlemek igin aritmetik ortalama, standart sapma, goreli agirlik, siralama,

onayliyorum derecesi ve siralama kullanilmistir. Tablo 16, bunlar1 agiklamaktadir.

(Tablo 16), genel olarak kullanici arayiizii tasariminin aritmetik ortalamasinin
3,74 oldugunu, yani goreli agirhigin %74,84 oldugunu gostermektedir. Bu da
yanitlayanlar tarafindan %74,84 oraninda onaylandigi anlamina gelmektedir.
Etkilesimli tasarim alan1 %75,99 ile ilk sirada yer alirken, Bilgi Mimarisi alan1 %73,84

ile dordiincii ve son sirada yer almistir.

66



Tablo 6.13 Kullanici arayiizi tasariminin alanlarinin aritmetik ortalamasi,

standart sapmasi, goreli agirlig1 ve siralamasi

No | Alam Aritmetik | Standart Goreli Siralamast Onay _
Ortalama | Sapma Agirhk Derecesi
1 Gorsel tasarim 3.76 0.94 75.13 2 Onayliyorum
2 Etkilesimli tasarim 3.80 0.89 75.99 1 Onayliyorum
3 Bilisim miihendisligi 3.69 0.85 73.84 4 Onayliyorum
4 Marka 3.74 0.95 74.81 3 Onayliyorum
5 Kullanic1 Arayizu Tasarim (Genel) 3.74 0.83 74.84 Onayliyorum

Sonuglar, finansal teknoloji uygulamalarinin kullanicilari arasinda kullanici
arayiizii tasarimi konusunda onay ve memnuniyetin 3.74 aritmetik ortalama gibi
yiiksek bir orana sahip oldugunu gostermistir. Bu, katilimcilarm %74,84 oraninda
katildig1 anlamina gelmektedir. Etkilesimli tasarim alan1 %75,99 ile ilk sirada yer
almistir. Bilisim miihendisligi alan1 ise %73,84'liik oranla dordiincii ve sonuncu sirada

yer almistir.

Bunun nedeni, sirasiyla faktorlerin (etkilesim tasarimi, gorsel tasarim,
markalagma, bilgi mimarisi) bir araya gelmesi ve olumlu bir sekilde elde edilmesi,
finansal teknoloji uygulamalar1 konusunda kullanici arayiiziiniin  kullanici
memnuniyeti elde etmesini ve kabul gérmesini saglamaktadir. Bu, kullanicilarin
uygulamalardaki kullanici arayiiziinii anlamli gordiigiinii ve uygulamalara deger

kattigini1 gostermektedir.

Arastirmaci1 bunu sirketlerin kullanic1 arayiizli tasarlamaya verdigi 6neme ve
kullanicilarin bireysel farkliliklarima dikkat etmelerine dayandirmaktadir. Alanlarin
detaylarina gelince, bilgi akist yoluyla uygulamalarin tasarlanmasinda veya igerik
saglanmasinda bilgi miihendisligi alaninda agik bir basarisizlik s6z konusudur.
Arastirmact burada, finansal hizmet sirketlerinin hizli rekabet amaciyla ve bunun
onemine ve uygulanabilirligine inanmadiklar1 i¢in kullanicilara hizmetleri ve verileri
diisiincesiz bir sekilde sagladigini belirtmektedir. Arastirmaci ayni zamanda
uygulamalar: kullananlarin tasarimlarin ve kalite 6l¢iitlerinin bilincinde olduguna ve
kullanicinin algilama yetenegi nedeniyle bunun memnuniyete ve markayr neyin
etkiledigine yansidigina, bu nedenle sirketlerin bu yonleri gelistirmesi ve higbir

faktorii gdozden kagirmamasi gerektigine inanmaktadir.
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Calismanin sonuglar1 (Medhi et al., 2011) (Bickmore & Cassell, 2001) (Ryu &
Ko, 2020) (Combe et al., 2023) (Chen et al., 2023) (Wijana et al., 2021) (Pradana et
al., 2022) calismalariyla uyumlu bulunmustur. Zira kullanict memnuniyetini artiran

kullanicrt arayiizii tasarimiin ve kullanim kolayliginin 6nemini vurgulamistir.

(Srivastava & Vishnani, 2021) ¢alismasi, Kullanicilarin algilayict kullanimi ve
idraki, uygulamalardaki arayiiz ve geg¢islerden etkilenmektedir. (Users’ Application
Persistence Analysis of Short Video Based on Technology Acceptance Model, 2021 )
calismasi, iyi tasarlanmig bir kullanici arayiiziiniin kullanic1 algisini, katilimini ve

genel memnuniyetini 6nemli 6lgiide etkiledigini belirtmektedir.

(Lee & Koubek, 2010) ¢alismasi ve (Fahrudin & Wahyudi, 2023) ¢alismasinin
sonuclari, miithendisligin ve bilgiyi basitlestirmenin, kullanicilarin ihtiyaclarint ve
detaylarin1 karsilamanin ve cekiciligi saglamanin, kullanicilarin bu uygulamalari
benimseme ve kullanma konusundaki memnuniyetini ve rizasini etkileme konusunda

onemine dikkat ¢cekmistir.

Bununla birlikte arastirmaci incelemeleri sirasinda, bu sonuglarin aksini isaret
eden ge¢mis bir ¢alismaya rastlamamistir. Sonuglar, Filistin'deki finansal teknoloji
uygulamalarinda genel kullanici deneyimini destekleyen ve basarili hale getiren

kullanicr arayiizii tasariminin 6gelerini baglamsal olarak desteklemektedir.

Buradan ulastigimiz sonuca gore, finansal uygulamalarda kullanici arayiizii
tasarimi, kullanicilar agisindan yiiksek derecede memnuniyet ve onay almis, ancak
asirt onay ve memnuniyet derecesine ulasamamistir. Ancak iyilestirmeler yapilabilir.
Etkilesimli tasarim, kullanict memnuniyeti lizerinde yiiksek derecede etkiye sahiptir.
Ayni sekilde uygulamalarda kullanilan gorseller, marka bilinci olusturma ve veri

diizenleme etkili faktorler arasindadir.
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e Kullanict deneyimi tasarim ile ilgili her madde ayr1 ayn

incelendiginde asagidaki sonuclar ortaya ¢ikmaktadir;

1. Gorsel Tasarim

Gorsel tasarimin derecesini belirlemek i¢in aritmetik ortalama, standart sapma,
goreli agirlik, siralama, onayliyorum derecesi ve siralama kullanilmistir. Tablo 17,

bunlar1 agiklamaktadir.

Tablo 6.14 Gorsel tasarim alaninin aritmetik ortalamasi,

standart sapmasi, goreli agirlig1 ve siralamasi

No | Alams Aritmetik | Standart Goreli Siralamast Onay
Ortalama | Sapma Agirhk Derecesi

Uygulama, bigim ve tasarim agisindan

1 3.78 1.03 75.56 2 Onayliyorum
tutarlidir

2 Goriintii boyutlar dogru ve iyi ayarlanmistir 3.74 0.99 74.86 3 Onayliyorum

3 Renk segimi ve dagitimi yerindedir 3.74 1.03 74.86 8 Onayliyorum

4 Uygulamadaki yaz: tipi okunakli ve ¢ekicidir 3.79 0.98 75.88 1 Onayliyorum
Simgeler anlam ifade etmektedir ve

5 3.72 1.02 74.47 5 Onaylryorum
anlamlidir

6 Gorsel tasarim (Genel) 3.76 0.94 75.13 Onayliyorum

(Tablo 17), genel olarak gorsel tasarim alani i¢in aritmetik ortalamanin 3,76'ya
esit oldugunu, yani goreli agirhigin %75,13 oldugunu gostermektedir. Bu da
yanitlayanlar tarafindan 975,13 oraninda onaylandigi anlamma gelmektedir.
"Uygulamadaki yazi tipi okunakli ve cekicidir" maddesi %75,88'lik oranla birinci

sirada yer alirken, " Simgeler anlami ifade etmektedir ve anlamlidir" maddesi

%74,47'lik oranla besinci ve son sirada yer almistir.
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2. Etkilesimli Tasarim

Etkilesimli tasarimin derecesini belirlemek i¢in aritmetik ortalama, standart
sapma, goreli agirlik, siralama, onayliyorum derecesi ve siralama kullanilmistir. Tablo

18, bunlar1 agiklamaktadir.

Tablo 6.15 Etkilesimli tasarim alaninin aritmetik ortalamasi, standart sapmasi,

goreli agirligl ve siralamasi

No Alam Aritmetik | Standart Goreli Siralamast Onay
Ortalama | Sapma Agirhik Derecesi

1 Bilgi mesajlar1 agik¢a goriinmektedir 3.83 0.95 76.65 1 Onayliyorum

2 Geri bildirimler agik¢a goriinmektedir 3.77 0.97 75.49 4 Onayliyorum

Uygulama 6gelerinin makul bir boyutu

3 vardi 3.79 0.99 75.80 3 Onayliyorum

4 Simgeler, isaretler ve sekiller anlamli ve 3.80 091 76.03 2 Onayliyorum
anlagilirdir

5 Etkilesimli Tasarim (Genel) 3.80 0.89 75.99 Onayliyorum

(Tablo 18), genel olarak etkilesimli tasarim alani i¢in aritmetik ortalamanin
3,80'e esit oldugunu, yani goreli agirhigin %75,99 oldugunu gostermektedir. Bu da
yanitlayanlar tarafindan %75,99 oraninda onaylandigi anlamina geldigini
gostermektedir. "Bilgi mesajlar1 agik¢a goriinmektedir" maddesi %76,65'lik oranla
birinci sirada yer alirken, "Geri bildirimler agikca goériinmektedir" maddesi %75,49'luk

oranla dordiincii ve sonuncu sirada yer almistir.

3. Bilgi Mimarisi

Bilgi mimarisinin derecesini belirlemek icin aritmetik ortalama, standart sapma,
goreli agirlik, siralama, onayliyorum derecesi ve siralama kullanilmistir. Tablo 19,

bunlar1 agiklamaktadir.
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Tablo 6.16 Bilgi Mimarisi alaninin aritmetik ortalamasi, standart sapmasi, goreli agirligi ve siralamasi

No | Alams Aritmetik | Standart | Goreli Siralamast Onay
Ortalama | Sapma Agirhik Derecesi

Uygulamadaki bélumler ve gezinme

1 | e | bolmier ve gez! 3.70 0.95 7401 3 Onayliyorum
araglar1 acik ve anlamlidir

9 Uy.gula.m.a tarafindan saglanan bilgi ve 3.74 0.90 74.86 1 Onayliyorum
veriler iyi hazirlanmigtir
Tiim igerik kild

3 | - mieeriuygun seride 3.73 0.91 7455 2 Onagliyorum
goruntilenmektedir

4 [gerik baglantilar1 agiktir 3.67 0.94 73.31 5 Onayliyorum

5 Uygulamadakl tallmaFIgr gorunur veya 363 0.95 7261 6 Onayliyorum
veriler kolayca alinabilirdir

6 Uygulama verileri diizenlidir 3.68 0.92 73.70 4 Onayliyorum

7 Bilgi Mimarisi (Genel) 3.69 0.85 73.84 Onayliyorum

(Tablo 19), genel olarak Bilgi Mimarisi alan1 igin aritmetik ortalamanin 3,69
oldugunu, yani goreli agirligin %73,84 oldugunu gostermektedir. Bu da yanitlayanlar
tarafindan %73,84 oraninda onaylandig1 anlamina gelmektedir. "Uygulama tarafindan
saglanan bilgi ve veriler iyi hazirlanmistir" maddesi %74,86'lik oranla birinci sirada
yer alirken, "Uygulamadaki talimatlar goriiniir veya veriler kolayca almabilirdir"

maddesi %72,61'lik oranla altinci ve son sirada yer almaktadir.
4. Marka

Markanin derecesini belirlemek i¢in aritmetik ortalama, standart sapma, goreli
agirlik, siralama, onayliyorum derecesi ve siralama kullanilmistir. Tablo 20, bunlar

aciklamaktadir.

Tablo 20, genel olarak marka alanmin aritmetik ortalamasinin 3,74 oldugunu,
yani goreli agirligin %74,81 oldugunu gostermektedir. Bu da yanitlayanlar tarafindan
%74,81 oraninda onaylandigi anlamina geldigini gostermektedir. “Bu uygulamay1
arkadaglara tavsiye ederim” paragrafi %77,98 ile birinci sirada yer alirken, “Uygulama
sayesinde markayla olumlu etkilesim kuruyorum” paragrafi %72,45 ile ii¢iincii ve

sonuncu sirada yer almistir.
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Tablo 6.17 Marka alaninin aritmetik ortalamasi, standart sapmasi, goreli agirligi ve siralamast

No | Alams Aritmetik | Standart Goreli Siralamast Onay
Ortalama | Sapma Agirhk Derecesi

1 Ma.rka'nedenlyle uygulamayla olumlu 3.70 1.05 7401 2 Onayliyorum
etkilesim kuruyorum
Uygulama sayesinde markayla olumlu

g | -Youlamasay y 3.62 1.08 7245 3 Onayliyorum
etkilesim kuruyorum

3 Bu uygulamay: arkadaglara tavsiye ederim 3.90 1.00 77.98 1 Onayliyorum

4 Marka (Genel) 3.74 0.95 74.81 Onayliyorum

Ucucu Soru: Finansal uygulamalarda kullamict deneyimi

tasarim ile kullamica arayizt tasarimm arasinda bir iliski var midir?
Bu soruyu cevaplamak icin agsagidaki hipotez test edilmistir:

. Finansal uygulamalarda kullanici deneyimi tasarimi ile kullanic1 arayiizii
tasarimi arasinda (o < 0.05) anlamhhk diizeyinde istatistiksel olarak

anlambh bir iliski vardir.

Bu hipotezi test etmek icin (Pearson Korelasyon Testi) kullanilmistir ve

asagidaki tablo bunu gostermektedir.

(Tablo 21), korelasyon katsayisinin 0,870'e esit oldugunu ve olasilik degerinin
(Sig. 0,01) anlamlilik diizeyinden kiigiik oldugunu gostermektedir. Bu, Finansal
uygulamalarda kullanici deneyimi tasarimi ile kullanici araylizii tasarimi arasinda

istatistiksel olarak anlamli gii¢lii bir dogrudan iliski oldugunu gosterir.

Sonuglar, Finansal uygulamalarda kullanici deneyimi tasarmmu ile kullanici
araylizii tasarimi arasinda anlamlilik diizeyinde (o < 0.05) istatistiksel olarak anlamli
bir iliski bulundugunu ortaya koymustur. Buna gore uygulama ne kadar acik ve
kullanimi kolay bir kullanici arabirimi tasarimina dayaniyorsa kullanicilarin daha iyi
bir deneyim yasamasi olasidir. Ayrica daha optimize edilmis, ¢ekici, etkilesimli ve net
kullanici arayiizii tasarim uygulamalar1 daha kullanict dostu ve keyifli hale getirerek

etkilesimi ve memnuniyeti artirmaya yardimei1 olabilir.
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Tablo 6.18 Finansal uygulamalarda kullanic1 deneyimi tasarimi ile kullanici

araylizii tasarimi arasindaki iliski

Kullanici
Gorsel Etkilesimli Bilisim o
Marka deneyimi
tasarim tasarim mithendisligi
tasarimi
Baglant1
775*% T72* 741* .746% .828*
o katsayis1
Cekicilik _
Potansiyel
<0.01 <0.01 <0.01 <0.01 <0.01
deger
Baglanti
723* .749* .701* 742* .792*
L katsay1s1
Verimlilik _
Potansiyel
<0.01 <0.01 <0.01 <0.01 <0.01
deger
Baglanti
.564* .624* .638* .699* .682*
o katsayis1
Uygulanabilirlik _
Potansiyel
<0.01 <0.01 <0.01 <0.01 <0.01
deger
Baglant
727* .764* .705* .738* 797
. katsay1si
Netlik _
Potansiyel
<0.01 <0.01 <0.01 <0.01 <0.01
deger
Baglanti
.634* 677* .609* 711 .709*
katsayi1st
Kisisellestirme _
Potansiyel
<0.01 <0.01 <0.01 <0.01 <0.01
deger
Baglant1
.678* .735* .714* .698* .770*
o katsayist
Kontrol edilebilirlik _
Potansiyel
<0.01 <0.01 <0.01 <0.01 <0.01
deger
Baglant1
.623* .699* .673* .679* 127
. katsay1s1
Given ve giivenlik _
Potansiyel
<0.01 <0.01 <0.01 <0.01 <0.01
deger
Baglant1
T41* .801* .734* 757 .824*
. katsay1si
Icerik Kkalitesi _
Potansiyel
<0.01 <0.01 <0.01 <0.01 <0.01
deger
Baglanti 776 .827* .782* .820* .870*
Kullanmic1 Deneyimi katsayis1
Tasarimi Potansiyel <0.01 <0.01 <0.01 <0.01 <0.01
deger

*Korelasyon, 0.01 > o anlamlilik diizeyinde istatistiksel olarak anlamlidir.

Aragtirmaci ise bu sonuglar1 sdyle yorumlamaktadir. Kullanicilar, kullanici
arayiizii tasarimina olumlu bir sekilde yoOnelmektedirler. Zira Filistin Finansal
teknoloji uygulamalariyla daha 1iyi bir deneyim ve daha yiiksek etkilesim

gostermektedirler. Bu ise, sirketlerin kullanici arayiizleri tasarlamaya verdikleri onemi
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vurgulamaktadir. Kullanici arayiizii tasarimma karst olumsuz tutum sergileyen
kullanicilarin deneyim diizeyi ise diisiiktiir. Bu durum kullanicilar ve farkli gruplar

arasindaki kiiltiirel ve bolgesel farkliliklarin varligindan kaynaklanmaktadir.

Arastirmacinin ¢alismasi, (J.-C. Kim et al., 2022) ve (Zhuang et al., 2022)'nin
calismalar1 ile uyumludur. Zira bu caligsmalar, kullanici merkezli tasarim ilkelerini
dahil etmek, aragtirma yapmak ve kullanic1 arayiiziinii gelistirmek suretiyle kullanici

deneyimi tasarimu ile kullanici arayliizii tasarimi arasindaki iliskiyi vurgulamigtir.

(Cui & Hassan, 2022) (KANDEMIR, 2022) ve (Fahrudin & Wahyudi, 2023)
caligsmalar1 ise kullanici arayiizli tasarimi arasindaki iligkinin kullanicilar i¢in etkili ve

cekici bir kullanict deneyiminin tasarimini etkiledigini vurgulamaktadir.

(Stewart & Jirjens, 2018)arastirmasi ise kullanici deneyimi tasarimi ile
kullanic1 arayiizii tasarimi arasindaki iliskinin Ozellikle finansal uygulamalar
baglaminda alakali oldugunu gdstermistir. Ancak, arastirmaci bu sonuglarla ayni
fikirde olmayan bazi ¢alismalar da bulmustur. Ancak bu aragtirmanin sonug¢larindan
bahsetmemekte ve baglammi etkilememektedir. Arastirmaci, bu sonuglarin

arastirmanin baglamimi ve sonuclarini degistirecegine inanmamaktadir.

Arastirmaci, ¢alismanin amaglarindan ve hipotezlerinden birini dogrulayan bu
sonuglardan, kullanici deneyimi ile kullanici arayiizi tasarimi arasindaki iliski
bulundugu sonucuna varmaktadir. Sonuglar, iyi bir kullanict deneyimi saglamak i¢in
kullanict arayiizii tasariminin tek basina yeterli olmadigini géstermektedir. Bu nedenle
sirketler, kullanicilarin genel olarak finansal uygulamalarin kullanimina aktif olarak
katilmalarina olanak taniyan arayiizlerin tasarimini gelistirmede ve deneyimi
tyilestirmede aktif rol oynamali, kullaniciy1 elde tutmayi gelistirme ve 6zellikle marka
memnuniyetini giiclendirmeye neden olan miisteri memnuniyetini artirmalidir. Bu
sonuglara gore sirketler, kullanict memnuniyetini saglamak ve hedeflerine basarili bir
sekilde ulagmak i¢in finansal uygulama arayiizlerinin tasarim siirecinde ve siirekli
tyilestirilmesinde kullanici deneyimini iyilestirmeye 6zen gostermeli ve miisterilerinin

goriiglerini dikkate almalidir.
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Dordinct Soru: Finansal uygulamalarda kullanici deneyimi

tasariminin kullanici arayiizii tasarimina etkisi var midir?
Bu soruyu cevaplamak icin agsagidaki hipotez test edilmistir:

. Finansal uygulamalarda kullanici deneyimi tasariminin kullanic1 arayiizii

tasarimina (o < 0.05) anlamhlik diizeyinde istatistiksel olarak etkisi vardir.

Bu hipotezi test etmek ic¢in ¢oklu dogrusal regresyon testi kullanilmistir ve

asagidaki tablo bunu gostermektedir.

Tablo 6.19 Finansal uygulamalarda kullanic1 deneyimi tasariminin kullanici araytizii tasarimi

Uzerindeki etkisi

Bagimsiz degiskenler Regresyon T -I:ESt.i qlas}lllf

Katsayilari Degeri Degeri Sig.
Sabit miktar 0.403 3.159 0.002
Cekicilik 0.273 4.245 0.000
Verimlilik 0.092 1.414 0.159
Uygulanabilirlik -0.054 -1.070 0.286
Agiklik 0.153 2.659 0.008
Uzmanlik 0.042 1.091 0.277
Kontrol edilebilirlik 0.023 0.416 0.678
Given ve glivenlik 0.098 2.082 0.038
Icerik kalitesi 0.249 4.690 0.000
Korelasyon katsayis1 = 0.885 Degistirilmis belirleme katsayis1 = 0.776
F testi degeri = 111.550 Potansiyel deger = 0.000

(Tablo 22), asagidakileri gostermektedir: Korelasyon katsayisi =0,885 ve
Degistirilmis belirleme katsayis1 =0,776. Bu, Finansal uygulamalarda kullanici
araylizli tasarimindaki degisikligin %77,6'sinin dogrusal iligki ile aciklandig1 ve geri
kalan ytzdesinin Finansal uygulamalarda kullanici arayiizii tasarimina etki eden diger

faktorlerden kaynaklanabilecegi anlamina gelmektedir.
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Hesaplanan F-Test degeri 111.550 ve olasilik degeri 0.000'dir. Bu, Finansal
uygulamalarda kullanict deneyimi tasarimi ile kullanici arayiizii tasarimi arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir iliski oldugu anlamina gelir.

Finansal uygulamalarda kullanic1 araylizii tasarimini etkileyen bagimsiz
degiskenlerin cekicilik, netlik, giiven ve giivenlik ve igerigin kalitesi oldugu tespit
edilirken, diger bagimsiz degiskenlerin herhangi bir etkisinin olmadig1 tespit

edilmistir.

Sonuglar, finansal uygulamalarda kullanici deneyimi tasariminin kullanici
araylizii tasarimi tizerinde anlamlilik diizeyinde (a < 0.05) istatistiksel olarak anlaml
bir iliski bulundugunu ortaya koymustur. Kullanici deneyiminin dort alan1 (¢ekicilik,
netlik, giiven ve giivenlik ve igerik kalitesi), finansal teknoloji uygulamalarinda
kullanic1 araylizii tasarimi iizerinde etkilidir. Bu sonug, uygulama kullanicinin
(cekicilik, netlik, guven ve guvenlik, icerik kalitesi gibi) tim gereksinimlerini ve
ihtiyaclarini ne kadar iyi karsiliyorsa, kullanici arayiiziinii o kadar olumlu etkilemesi

seklinde agiklanabilir.

Arastirmaci, bu sonuclar1 Filistin'in - seklinin dogal bir yansimasina
baglamaktadir. Filistinlinin teknolojiye bagimlilig1 nispeten yeni ve komsu iilkelere
kiyasla calisma hayatinda ortalama bir orandadir. Bu durum, pratik deneyim
eksikliginden ve kullanicilar acisindan uygulamalar arasinda gergek, genis bir rekabet
olmamasindan dolay1, Filistinli kullaniciy1, uygulamaya yonelik Onerilere dayanarak
veya bazi sirketleri bu uygulamalarla 6zel olarak ilgilenmeye zorlayarak, c¢ekicilik ve
kullanim kolaylig gibi belirli ve basit kriterlere sahip uygulamalari segme konusunda
daha istekli hale getiriyor. Ayrica, karsilastiklar1 glinliik hayatin baskilar1 nedeniyle,
yeni bir seyler 6grenmek ve finansal uygulamalar1 kullanarak ¢ok zaman harcamak
icin zaman ve caba harcamak istememelerine sebep olan baska nedenler de

bulunmaktadir.

Yine arastirmaciya gore giiven ve giivenlik alanlar1 da kullanicilar i¢in 6nemli
ve etkili faktorlerdir. Bunun nedeni, uzun ¢atisma ge¢misi ve ekonomik yaptirimlar
nedeniyle bankalara olan giiven eksikligidir. Arastirmaci, etkili olan bir diger alanin
da giivenlik olduguna inanmaktadir. Zira Filistinliler kendilerini isgalcilerin saldirilari

ve korsanligina kars1 daha savunmasiz hale getiren glivenlik endiseleri tasimakta, yada
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dijital giivenlik konusundaki farkindaligin diisiik olmasi nedeniyle zayif dijital
giivenlik veya bazi uygulamalardaki zayifliklar nedeniyle dolandiriciliktan

korkmaktadirlar.

Calismamizin sonuglar1 (Hassenzahl & Tractinsky, 2006) ¢alismasi ile uyumlu
bulunmaktadir. Zira bahse konu ¢aligma olumlu bir kullanict deneyimi yaratmak igin
iyl tasarlanmig bir kullanic1 arayiiziiniin gerekli oldugunu belirterek, kullanici
deneyimi ile kullanici arayiizii tasarimi arasindaki etkiyi ve karsilikli bagimlilig

vurgulamstir.

(M. A. T. T. Pratama & Cahyadi, 2020) arastirmasi ise uygulamanin
cekiciliginin ve uygulamanin goriiniimiiniin etkisinin biiyiikk oldugunu belirtmistir.
Ciinkli kullanicinin 6ncelikli olarak gordiigii ¢ekici bir formdur. Kullanici arayiizii
cekici ise, kullanicilar onu kullanacaktir ve bu durum uygulamanin devamliligina veya

reddine yonelik kullanimini etkileyecektir.

(Febrian et al., 2023) calismasimin sonuglari, iyi bir kullanict arayiizii
tasarimmin iyi bir kullanici deneyimi sagladigimi gostermistir. (Nasrulloh &
Belgiawan, n.d.) ¢alismasinin sonuglarina gore ise finansal uygulamalar1 secerken
kullanic1 kararlarini etkileyen dort faktor vardir; bunlar, uygulamanin verimlilik

acisindan performansi, 6zelliklerin eksiksizligi, giivenlik/gizlilik ve islem ticretleridir.

Sonuglar ayrica diger bagimsiz degiskenlerin herhangi bir etkisinin olmadigini
gostermektedir. Aragtirmaci bunu, Filistinli kullanicinin rahatlik ve giivenlik ararken
finansal uygulamalarin liikkstine ilgi duymamasina baglamaktadir. Bunun nedeni,
uygulamalar arasinda gergek rekabetin olmamasi ve finansal piyasanin diger
faktorlerin tanitimin1 6nemsiz kilan boyutudur. Arastirmaci, arastirmanin kapsami
genisletilirse ve ¢aligmanin metodolojisi degistirilirse, genis bir ¢alisma ile diger etki

faktorlerini sonuglandirabilecegimize inanmaktadir.

Yukarida belirtilenlerin 1518inda arastirmaci, ¢ogu c¢alismanin temelde bu
sonuclarla ¢elismedigini tespit etmistir. Sonuglarin baglamini etkilemeyen sadece
birkag¢ ¢alisma bulmustur. Ciinkii calismamiz kullanict deneyimi ve kullanici arayiizii

ile ilgili ¢alismalarda metodoloji ve cografi alan agisindan yeni bir caligmadir. Buradan
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Filistin'deki finansal teknoloji uygulamalarinda kullanici araytizii tasariminda giiven/

giivenlik, a¢iklik, icerik kalitesi ve ¢ekiciligin etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Besinci Soru: Arastirma ornekleminin Finansal uygulamalarda
kullanic1  deneyimi tasarimi ve kullanici arayiizii tasarimi
degerlendirme puan ortalamalar1 arasinda Kisisel bilgilere (Cinsiyet,

Y as, Egitim, Bolge) bagh olarak farkhilhik var midir?
Bu soruyu cevaplamak i¢in asagidaki hipotez test edilmistir:

. Arastirma ornekleminin Finansal uygulamalarda Kkullanici deneyimi
tasarim ve kullanic1 arayiizii tasarim degerlendirme puan ortalamalar:
arasinda Kisisel bilgilere (cinsiyet, yas, egitim, bolge) bagh olarak farkhihk

vardir.
Bu hipotezden asagidaki alt hipotezler tliretilmistir:

. Arastirma o6rnekleminin kullanici deneyimi tasarnnm ve Finansal
uygulamalarda kullanici arayiizii tasarimi puan ortalamalar1 arasinda

cinsiyete gore farkliik bulunmaktadir.

Bu hipotezi test etmek icin “iki bagimsiz drneklem ic¢in T-Testi” kullanilmistir.

Asagidaki tablo bunu gostermektedir.

(Tablo 23) asagidakileri gostermektedir: "iki bagimsiz &rneklem igin T-Testi"ne
karsilik gelen olasilik degerinin (Sig.) “kisisellestirme, marka ve kullanici arayiiz
tasarim1” alanlar1 i¢in anlamlilik diizeyi olan 0,05'ten kiiciik oldugu anlagilmistir.
Dolayisiyla, cinsiyete baghi olarak c¢alisma oOrnekleminin bu alanlara iliskin
tahminlerinin ortalamalar1 arasinda erkeklerin lehine istatistiksel olarak anlamli

farkliliklar oldugu sdylenebilir.

Diger alanlarda ise olasilik degerinin (Sig.) 0.05 olan anlamlilik diizeyinden
biiyiik oldugu tespit edilmistir. Dolayisiyla, ¢alisma 6rnekleminin bu alanlara iligkin
tahminlerinin ortalamalar1 arasinda cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik olmadig1 sdylenebilir.
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Tablo 6.20 iki bagimsiz 6rneklem igin T-Testi" sonuglari - cinsiyet

\adde Ortalamalar -Ige':dh Potarjsiyel
Erkek Kadin eeert Deger
Cekicilik 3.87 3.54 1.933 0.054
Verimlilik 3.93 3.82 0.685 0.494
Uygulanabilirlik 4.00 3.77 1.414 0.159
Agiklik 3.99 3.69 1.809 0.072
Uzmanlik 3.57 3.13 2.171 *0.031
Kontrol edilebilirlik 3.78 3.55 1.322 0.187
Giiven ve giivenlik 3.93 3.78 0.867 0.387
Igerik kalitesi 3.75 3.49 1.367 0.173
Kullanici Deneyimi Tasarimi 3.85 3.60 1.658 0.099
Gorsel tasarim 3.80 3.45 1.928 0.055
Etkilesimli tasarim 3.83 3.58 1.473 0.142
Bilisim Miihendisligi 3.72 3.46 1.580 0.115
Marka 3.79 334 2.461 *0.015
Kullanic1 Arayiizii Tasarimi 3.78 3.46 1.980 *0.049

* ki ortalama arasindaki fark, 0,05 > o anlamlilik diizeyinde istatistiksel olarak anlamlidir.

Sonuglar, arastirmaciya arastirma Ornekleminin bu alanlara iliskin
degerlendirmelerinin ortalamalar1 arasinda cinsiyete bagli olarak erkeklerin lehine
istatistiksel olarak anlamli farkliliklar oldugunu gostermistir. Zira "Kisisellestirme,
Marka, Kullanic1 Arayiizii Tasarim1" alanlari i¢in "iki bagimsiz 6érneklem arasinda T-
testi" anlamlilik diizeyi 0,05'ten diisiik olan olasilik degerine (Sig.) dayanmistir. Bu
durum, ankete katilanlarin ¢cogunlukla erkek olmasi nedeniyle arastirmanin erkekler
lehine olmasindan kaynaklanmaktadir. Belki de kadinlarin yilizdesi erkeklerinkine esit
oldugunda farkli bir sonug gorebiliriz. Ancak arastirmaci, iki cinsiyet arasinda bir fark
olacagina inanmamaktadir. Bununla birlikte, cografi bolgenin dogasi, banka hesabina
sahip erkeklerin biiyiikk yiizdesi ve diger bazi nedenler, erkekleri yanit verenler

arasinda en kalabalik grup haline getirmistir.
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Diger alanlarda ise olasilik degerinin (Sig.) anlamlilik diizeyi olan 0.05'ten
biiylik oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla ¢aligma Ornekleminin bu alanlara iligkin
degerlendirmelerinin ortalamalar1 arasinda cinsiyete gore istatistiksel olarak anlaml
bir farklilik olmadigi sdylenebilir. Aragtirmact bu sonucu, 6rneklem biiyiikligiini
genisletmemiz gerekebilecegi ve genisletilmesinin bize bagka veriler saglayabilecegi

gercegine baglamaktadir.

Bu calismanin sonuglari, kullanici deneyimi tasarimi baglaminda cinsiyet
farkliliklarmin kullanici tercihlerini ve davranislarimi etkileyebilecegini dogrulayan
(Hassenzahl et al., 2013) calismasi ile uyumlu bulunmaktadir. (Ahmed Mamdouh
Hussein, 2020) calismasi ise Finansal teknoloji uygulamalarinin yoksul ve marjinal
gruplara ulasabilecegi ve gelir ve cinsiyet esitligi saglayabilecegi iddiasii ortaya
koymustur. Buna gore finansal teknoloji uygulamalar1 cinsiyet ve gelir farklarini
azaltabilir. Ancak, sunulan firsatlardan yararlanmak i¢in uluslararasi ve yerel ¢aba ve

eylemler gerektirmektedir.

Bununla birlikte, bu ¢alismanin sonuglari, kadin ve erkekler arasinda kullanici
deneyimi algisinda anlamli bir fark olmadigini belirten (Aufderhaar et al., 2019 )
calismasiyla farklilik gostermektedir. Buna gore tutumlar ve kisisel tercihler,
cinsiyetten ¢ok daha biiylik bir etkiye sahip gibi goriinmektedir. Calismamizin sinirli
bir calisma olmasindan yola ¢ikarak kadin katilimci sayisinin ¢ok az oldugunu ve dogal
olarak bu durumun her iki cinsiyet arasinda daha fazla galisilmas1 gereken sonuglara

neden olabilecegini de sdylemeliyiz.

. Arastirma ornekleminin kullanici deneyimi tasarimi ve Finansal
uygulamalarda kullanici arayiizii tasarimi puan ortalamalari arasinda yasa

gore farkhihik bulunmaktadair.

Bu hipotezi test etmek icin “iki bagimsiz drneklem ic¢in T-Testi” kullanilmistir.

Asagidaki tablo bunu gostermektedir.

(Tablo 24), asagidakileri gostermektedir: “Tek yonlii varyans analizi” testine
karsilik gelen olasilik degerinin (Sig.), “Yeterlilik” alani i¢in 0,05 olan anlamlilik

diizeyinden kii¢iik oldugu anlagilmigtir. Dolayisiyla, calisma 6rnekleminin bu alandaki
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ortalama tahminleri arasinda yasa bagli olarak, yaslar1 45 ile 59 arasinda olanlar lehine

istatistiksel olarak anlamli farkliliklar oldugu sdylenebilir.

Tablo 6.21 "iki bagimsiz 6rneklem i¢in T-Testi" sonuclari - Yas

Madde Ortalamalar -gigjz Poéigzi:/d
25-18 44-26 59-45 +60

Cekicilik 3.78 3.84 4.14 2.38 2.601 0.053
Verimlilik 3.82 3.96 4.05 2.38 2.741 *0.044
Uygulanabilirlik 3.97 3.97 411 3.25 0.631 0.595
Agiklik 3.88 3.97 4.20 3.50 0.798 0.496
Uzmanlik 341 3.53 3.84 3.25 0.798 0.496
Kontrol edilebilirlik 3.69 3.78 3.92 2.13 2.586 0.054
Given ve guvenlik 3.90 3.93 3.97 2.63 1.297 0.276
Igerik kalitesi 3.74 3.70 3.92 2.75 0.953 0.416

Kullanici Deneyimi Tasarimi 3.77 3.83 4.02 2.78 1.550 0.202
Gorsel tasarim 3.74 3.75 3.89 3.50 0.160 0.923
Etkilesimli tasarim 3.74 3.81 3.92 3.50 0.292 0.831
Bilisim Miihendisligi 3.65 3.70 3.74 3.50 0.112 0.953
Marka 3.72 3.75 3.85 3.17 0.332 0.802

Kullanicr Arayiizii Tasarimi 3.71 3.75 3.84 3.44 0.206 0.892

* Ortalamalar arasindaki fark, 0,05 > o anlamlilik diizeyinde istatistiksel olarak anlamlidir.

Diger alanlarda ise olasilik degerinin (Sig.) anlamlilik diizeyi olan 0.05'ten
biiylik oldugu tespit edilmistir. Dolayisiyla, calisma 6rnekleminin bu alanlardaki
ortalama tahminleri arasinda yasa bagl olarak istatistiksel olarak anlamli bir fark

olmadig1 sonucuna varilabilir.

Sonuglar, arastirmaciya arastirma Ornekleminin bu alanlara iligkin
degerlendirmelerinin ortalamalar1 arasinda yasa bagl olarak yaglar1 45 ile 59 arasinda
olanlar lehine istatistiksel olarak anlamli farkliliklar oldugunu gostermistir. Zira
"verimlilik" alani i¢in "iki bagimsiz o6rneklem arasinda T-testi" anlamlilik diizeyi
0,05'ten diisiik olan olasilik degerine (Sig.) dayanmustir. Arastirmaci, bu yas grubunun
digerlerine gore iyi ve basarili sistemleri ayirt etme ve etkinligini bilme konusunda
yeterli teknolojik farkindaliga sahip oldugunu, uygulamalar1 kullanmaya daha fazla

zaman ayirdigini ve uygulamalarin islevlerine daha fazla dikkat ettigini belirtmektedir.
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Bu caligmanin sonuglar1 (Arambepola & Munasinghe, 2020) calismasiyla
tutarlidir. Zira kullanict yast ile mobil uygulama kullanimima etkisi arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iligki oldugunu gdstermis ve mobil uygulamalarda
kullanici arayiizlerinin kullanilabilirliginin yas, cinsiyet ve akilli telefon kullanma

deneyimi ile yakindan iliskili oldugunu belirtmistir.

(Ubam et al., 2021) calismasi ise Malezya'da uygulama arayiiziine,
verimliligine ve akisma asina olmadiklar1 ve bundan rahatsiz olduklar1 i¢in telefon
bankaciligi uygulamalarini kullanmay1 reddeden yasli insanlar oldugunu gostermistir.
(Cree, 2023) arastirmasi da, yasin kullanici deneyimini ve kullanici arayiizii tasarimint

etkileyebilecek en 6nemli demografik faktorlerden biri oldugunu dogrulamustir.

Diger alanlarda ise olasilik degerinin (Sig.) anlamlilik diizeyi olan 0.05'ten
biiylik oldugu goériilmiistiir. Dolayisiyla ¢aligma o6rnekleminin bu alanlara iliskin
degerlendirmelerinin ortalamalar1 arasinda yasa gore istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik olmadig1 sdylenebilir. Arastirmaci bu sonucu, ¢ogu uygulama kullanicisinin
genel olarak saglanan uygulama ve hizmetlere onay vermesi ve yas degiskeninin

kullanic1 arayliziine etkisinin olmamasi gercegine baglamaktadir.

. Arastirma ornekleminin Kkullanici deneyimi tasarnnm ve Finansal
uygulamalarda kullanici arayiizii tasarimi puan ortalamalar1 arasinda

egitim diizeyine gore farklihik bulunmaktadir.

Bu hipotezi test etmek i¢in “iki bagimsiz 6rneklem icin t-testi” kullanilmistir.

Asagidaki tablo bunu gostermektedir.

(Tablo 25), asagidakileri gostermektedir: “Tek yonlii varyans analizi” testine
karsilik gelen olasilik degerinin (Sig.), “Yeterlilik, gorsel tasarim, etkilesimli tasarim,
bilisim miihendisligi" alanlar1 i¢in 0,05 olan anlamlilik diizeyinden biiyiik oldugu
anlagilmigtir. Dolayisiyla, calisma Ornekleminin bu alanlara iliskin tahminlerinin
ortalamalar1 arasinda egitim nedeniyle istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig:

soylenebilir.
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Tablo 6.22 "iki bagimsiz 6rneklem igin t-testi" sonuglar1 — Egitim diizeyi

Madde QLT Tetcir.n Potarjsiyel
Lise alt1 Lise Lisans | Yuksek lisans Doktora Degeri Deger
Cekicilik 4.64 3.91 3.83 3.60 3.20 3.177 *0.014
Verimlilik 453 3.98 3.93 3.63 3.45 2.380 0.052
Uygulanabilirlik 4.58 4.06 3.99 3.58 3.50 3.232 *0.013
Aciklik 4.64 4.04 3.96 3.65 3.60 2.541 *0.040
Uzmanlhk 4.58 3.73 3.47 3.36 2.80 3.654 *0.006
Kontrol edilebilirlik 4.56 3.83 3.76 3.40 3.30 3.255 *0.013
Guven ve glivenlik 4.56 4.05 3.92 3.59 3.40 2.429 *0.048
Icerik kalitesi 4,53 3.92 3.70 341 3.10 3.301 *0.012
I;::::‘;fl‘ Deneyimi 458 394 | 382 3.53 3.29 3.755 *0,005
Gorsel tasarim 4.20 3.82 3.78 351 3.12 1.601 0.174
Etkilesimli tasarim 411 3.91 3.83 3.43 3.15 2.283 0.061
Bilisim Mithendisligi 3.89 3.86 3.71 3.45 2.83 2.289 0.060
Marka 4.22 3.93 3.77 3.32 2.67 4.023 *0.004
I;:sl:::;: Araylizi 4.08 387 | 377 3.44 2.96 2.692 *0.032

* Ortalamalar arasindaki fark, 0,05 > o anlamlilik diizeyinde istatistiksel olarak anlamlidir.

Diger alanlarda ise olasilik degerinin (Sig.) anlamlilik diizeyi olan 0.05'ten
kiigiik oldugu tespit edilmistir. Dolayisiyla, ¢alisma Srnekleminin bu alanlardaki
ortalama tahminleri arasinda egitime bagli olarak istatistiksel olarak anlaml

farkliliklar oldugu sonucuna varilabilir.

Sonuglar, arastirmaciya arastirma Ornekleminin bu alanlara iliskin
degerlendirmelerinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar
bulunmadigin1 gdstermistir. Zira " etkinlik, gorsel tasarim, etkilesimli tasarim, bilgi

1oMn

mimarisi" alanlar1 i¢in " tek yonlii varyans analizi”" anlamlilik diizeyi 0,05'ten biiyiik
olasilik degerine (Sig.) dayanmistir. Arastirmaci bunu egitimli kisinin gorsel tasarim,
etkilesim, bilgi mimarisi ve verimliligin tam olarak farkinda olmasina, yeni teknoloji
ve gelismelere agina olmasina, bunlar1 kabul etmeye hazir olmasina, daha giivenli ve
anlayisli olmasina baglamaktadir. Daha az egitimli kategori ise, uygulama alanlarini
fark etmezken, daha ¢ok uygulamalarla ilgilenmesi gerekmekte ve dikkate ihtiyag

duymadan sadece bir hizmeti yerine getirmektedir. Arastirmaci, bu egitim kategorisi
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icin uygulamalarin kullaniminin, Oneriler veya acil ihtiyaglar yoluyla basladigina

inanmaktadir.

Calismamizin sonuglar1 (Cree, 2023) caligmasi ile uyumludur. Bahse konu
calisma daha fazla egitim diizeyine sahip kullanicilarin karmasik arayiizlerde daha
rahat olduklarin1 ve daha gelismis Ozellikleri ve islevleri tercih edebileceklerini
dogrulamaktadir. Diger yandan, daha diisiik egitim diizeyine sahip kullanicilar daha
basit araytizleri tercih edebilir ve bir {iriinii kullanirken daha fazla yonlendirmeye ve

destege ihtiya¢ duyabilir.

Diger alanlarda ise olasilik degerinin (Sig.) anlamlilik diizeyi olan 0.05'ten
kiigiik oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla arastirma 6rnekleminin egitim agisindan bu
alanlara iliskin degerlendirme ortalamalar1 arasinda egitim diizeyi lise alt1 olanlar

lehine istatistiksel olarak anlamli farkliliklar oldugu sdylenebilir.

. Arastirma ornekleminin Kkullanict deneyimi tasarmni ve Finansal
uygulamalarda kullamici arayiizii tasarimi puan ortalamalar1 arasinda

bolgeye gore farkhilik bulunmaktadir.

Bu hipotezi test etmek icin “iki bagimsiz 6rneklem i¢in t-testi” kullanilmstir.

Asagidaki tablo bunu gdstermektedir.

(Tablo 26), asagidakileri gostermektedir: "iki bagimsiz érneklem igin t-testi"ne
karsilik gelen olasilik degerinin (Sig.) “gliven ve giivenlik” alan1 i¢in anlamlilik diizeyi
olan 0,05'ten kiigiik oldugu anlasilmistir. Dolayisiyla c¢alisma 6rnekleminin bu
alandaki tahminlerinin ortalamalar1 arasinda bdlgeye bagl olarak Gazze Seridi'nde

yasayanlar lehine istatistiksel olarak anlamli farkliliklar oldugu sdylenebilir.

Diger alanlarda ise olasilik degerinin (Sig.) 0.05 olan anlamlilik diizeyinden
biiylik oldugu tespit edilmistir. Dolayisiyla ¢aligma 6rnekleminin bu alanlara iliskin
ortalama tahminleri arasinda bolgeye bagl olarak istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik olmadig1 sonucuna varilabilir.
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Tablo 6.23 "iki bagimsiz 6rneklem igin T-Testi" sonuglar1 - Bolge

Madde QLI Tetcirl Potarjsiyel
Bati Seria Gazze Degeri Deger
Cekicilik 3.82 3.85 -0.220 0.826
Verimlilik 3.87 4.01 -1.321 0.188
Uygulanabilirlik 3.90 4.10 -1.733 0.084
Agiklik 3.96 3.96 -0.058 0.953
Uzmanlik 3.49 3.58 -0.629 0.530
Kontrol Edilebilirlik 3.70 3.85 -1.225 0.222
Giiven ve glivenlik 3.82 4.09 -2.174 *0.031
Igerik kalitesi 3.65 3.84 -1.548 0.123
Kullanic1 Deneyimi Tasarimi 3.78 3.91 -1.266 0.207
Gorsel Tasarim 3.76 3.75 0.128 0.898
Etkilesimli Tasarim 3.76 3.87 -0.858 0.391
Bilisim Miithendisligi 3.62 3.83 -1.915 0.057
Marka 3.66 3.89 -1.819 0.070
Kullanici Arayiizii Tasarimi 3.70 3.82 -1.169 0.243

* fki ortalama arasindaki fark, 0,05 > o anlamlilik diizeyinde istatistiksel olarak anlamlidir.

Sonuglar, arastirmaciya arastirma Ornekleminin bu alanlara iligkin
degerlendirmelerinin ortalamalar1 arasinda bolgeye bagl olarak Gazze kesiminde
bulunanlar lehine istatistiksel olarak anlamli farkliliklar oldugunu géstermistir. Zira
"gliven/giivenilirlik" alani i¢in "iki bagimsiz 6rneklem arasinda T-testi" anlamlilik
diizeyi 0,05'ten diisiik olan olasilik degerine (Sig.) dayanmistir. Arastirmaci bunu
Filistin'in, 6zellikle Gazze Seridi'nin dogasina, Israil isgali ile arasindaki catismalara
ve giivenlik dogasina baglamaktadir. Bu nedenle, Gazze Seridi'ndeki kullanicilarin
ozellikle finansal teknoloji uygulamalarinda giiven/giivenilirlik alanina olan ilgisinin
cok yiksek oldugunu goriiyoruz. Filistin demografisinin etkisi ¢esitlidir ve Filistin-
Israil atismasinin dogas1 geregi genel olarak bdlgeler arasinda bir bdlgeden digerine

farklilik gosterir.

Diger alanlarda ise olasilik degerinin (Sig.) anlamlilik diizeyi olan 0.05'ten

biiylik oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla caligma ornekleminin bu alanlara iligkin
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degerlendirmelerinin ortalamalar1 arasinda bolgeye gore istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik olmadig1 soylenebilir.

Bununla birlikte, yukaridakilerin 1s18inda ve gegmis arastirmalara dayanarak,
arastirmact bu sonuglarla ve dolayisiyla ¢alismanin igerigiyle ¢elisen baglantili

aragtirmalar bulamamustir.

Altinc1 Soru: Arastirma érnekleminin kullanici deneyimi tasarimu ile
Finansal uygulamalarda kullanic1 arayiizii tasarimi puan ortalamalar1 arasinda
Finansal Teknoloji uygulamalarmma (Kullamlan Uygulama, Uygulamada

Kullanilan Hesap tiirii) bagh olarak farkhihk var midir?
Bu soruyu cevaplamak i¢in asagidaki hipotez test edilmistir:

. Arastirma ornekleminin kullanici deneyimi tasarnnm ile Finansal
uygulamalarda kullanici arayiizii tasarimi puan ortalamalar1 arasinda
Finansal Teknoloji uygulamalarina (kullanilan uygulama, uygulamada

kullanilan hesap tiirii) bagh olarak farkhilik vardir.
Bu hipotezden asagidaki alt hipotezler tiliretilmistir:

. Arastirma 6rnekleminin Kkullanict deneyimi tasarnm ile Finansal
uygulamalarda kullamici arayiizii tasarimi puan ortalamalar1 arasinda

kullanilan uygulamaya gore farkhilik bulunmaktadir.

Bu hipotezi test etmek icin “Tek Yonlii Varyans Analizi” kullanilmistir.

Asagidaki tablo bunu gostermektedir.

(Tablo 27), asagidakileri gostermektedir: “Tek yonlii varyans analizi” testine
karsilik gelen olasilik degerinin (Sig.), “Cekicilik, kisisellestirme, gorsel tasarim,
etkilesimli tasarim, kullanici arayiiz tasarimi” alanlari i¢in 0,05 olan anlamlilik
diizeyinden kiiciik oldugu anlasilmistir. Dolayisiyla, arastirma ornekleminin bu
alanlara iligkin tahminlerinin ortalamalar1 arasinda kullanilan uygulamaya bagli olarak
Reflect uygulamasini kullananlar lehine istatistiksel olarak anlamli farkliliklar oldugu

soylenebilir.
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Tablo 6.24 " Tek Yonlii Varyans Analizi " sonuglari - kullanilan uygulama

Madde Ortalamalar Tetcir] Potarjsiyel
Jawwal Pay Reflect Pal Pay Degeri Deger
Cekicilik 3.68 4.03 3.93 4.484 *0.012
Verimlilik 3.86 3.94 4.05 0.811 0.446
Uygulanabilirlik 3.90 3.98 4.16 1.598 0.204
Agiklik 3.86 4.09 4.02 1.886 0.154
Uzmanlik 3.35 3.70 3.70 3.725 *0.025
Kontrol edilebilirlik 3.66 381 3.93 1.700 0.185
Given ve glivenlik 3.85 3.98 4.01 0.727 0.484
Igerik kalitesi 3.59 3.80 3.95 2911 0.056
Kullanic1 Deneyimi Tasarimi 3.72 3.92 3.97 2.440 0.089
Gorsel tasarim 3.56 4.03 3.86 7.037 *0.001
Etkilesimli tasarim 3.64 4.02 3.87 4.661 *0.010
Bilisim Miihendisligi 3.60 3.83 3.74 1.939 0.146
Marka 3.61 3.93 3.78 2.999 0.052
Kullamier Arayizi Tasarimi 3.60 3.94 3.81 4.696 *0.010

* Ortalamalar arasindaki fark, 0,05 > o anlamlilik diizeyinde istatistiksel olarak anlamlidir.

Diger alanlarda ise olasilik degerinin (Sig.) anlamlilik diizeyi olan 0.05'ten
biiylik oldugu tespit edilmistir. Bdylece, kullanilan uygulama nedeniyle ¢alisma
ornekleminin bu alanlara iliskin tahminlerinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak

anlaml1 bir fark olmadig1 sonucuna varilabilir.

Sonuglar, arastirmaciya arastirma Ornekleminin bu alanlara iligkin
degerlendirmelerinin ortalamalar1 arasinda kullanilan programa bagl olarak Reflect
programini1 kullananlar lehine istatistiksel olarak anlamli farkliliklar oldugunu
gostermistir. Zira "Cekicilik, kisisellestirme, gorsel tasarim, etkilesimli tasarim,
kullanic1 arayiiz tasarimi" alanlar1 i¢in "tek yonlii varyans analizi" testi anlamlilik
dizeyi 0,05'ten diisiik olan olasilik degerine (Sig.) dayanmustir. Arastirmact bu
sonuglari, Reflect uygulamasinin kullanic1 deneyimi tasarimina ve kullanici arayiizii
tasarimma daha fazla onem vermesi, teknolojiye ayak uydurmasi ve Filistinli

kullanicilarin gercekligini anlamasi nedeniyle, kullanicilarin esas olarak ¢ekicilige ve
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diger faktorlere dikkat etmesine baglamaktadir. Aragtirmaciya gore uygulama genclik
gruplart ve yeni nesil ile Ortiismektedir. Arastirmaci, aragtirma anketine katilim
yuzdesi de dahil olmak iizere, Reflect uygulamasinin Jawwal Pay gibi piyasa degeri

yliksek bir uygulamadan pay aldigina inanmaktadir.

Bu ¢alismanin sonuglari, (Stewart & Jirjens, 2018) tarafindan yapilan ve
Reflect uygulamasinin modern ve kullanici dostu olmasi nedeniyle gencler ve Z Kusagi
gibi hedef kullanict grubunun tercih ve beklentilerine uygun oldugunu gosteren

arastirmayla da tutarhidir.

(Mohammadpoorasl ve digerleri, 2013) ise Uygulamalarin, kullanici
tercihlerini etkileyebilecek farkli seviyelerde cekicilik, oOzellestirme ve kullanici

arayiizli tasarimina sahip olabilecegini belirtmektedir.

Diger alanlarda ise olasilik degerinin (Sig.) anlamlilik diizeyi olan 0.05'ten
biiyiik oldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla ¢alisma Ornekleminin bu alanlara iligkin
degerlendirmelerinin ortalamalar1 arasinda kullanilan programa gore istatistiksel
olarak anlaml bir farklilik olmadig1 sdylenebilir. Arastirmaci bunu ayni kosullarda

yagsamalarma ve bu durumun kendilerini birbirine yakinlagtirmasina baglamaktadir.

Ayrica, bu c¢alisma igin 6zel referanslar saglamamakla birlikte, bulgularin,
farkli finansal teknoloji uygulamalarinin kullanici deneyimi ve kullanici arayiizii
tasarimi iizerindeki etkisini arastiran ge¢cmis arastirmalarla tutarl oldugunu not etmek

onemlidir.

. Arastirma ornekleminin Kkullanici deneyimi tasarnnm ile Finansal
uygulamalarda kullanici arayiizii tasarimi1 puan ortalamalar arasinda

uygulamada kullanilan hesap tiirii ne gore farklihk bulunmaktadir.

Bu hipotezi test etmek i¢in “iki bagimsiz 6rneklem igin T-Testi” kullanilmistir.

Asagidaki tablo bunu gostermektedir.

Iki bagimsiz 6rneklem igin T-Testi"ne karsilik gelen olasilik degerinin (Sig.) tiim
alanlarda anlamlilik diizeyi olan 0,05'ten biiyiik oldugu anlasilmistir. Dolayisiyla,

uygulamada kullanilan hesap tiirlinden dolay1r ¢alisma Ornekleminin ortalama
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tahminleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 sonucuna varilabilir.

Arastirmaci bunu anketi yanitlayanlarin niteligine baglamaktadir.

Tablo 6.25 "iki bagimsiz 6rneklem icin t-testi" sonuglart — Uygulamada kullanilan hesap tiirii

Ortalamalar

|
Kisisel kullanim Ticari kullanim

Cekicilik 3.84 3.75 0.357 0.721
Verimlilik 391 4.00 -0.371 0.711
Uygulanabilirlik 3.96 4.20 -1.030 0.304
Agiklik 3.95 411 -0.657 0.512
Uzmanhk 3.52 3.54 -0.060 0.952
Kontrol edilebilirlik 3.76 3.73 0.093 0.926
Guven ve glivenlik 3.92 3.77 0.601 0.548
Igerik kalitesi 3.71 3.79 -0.280 0.780
Kullanici deneyimi tasarimi 3.82 3.86 -0.175 0.862
Gorsel tasarim 3.75 3.84 -0.353 0.725
Etkilesimli tasarim 3.81 3.59 0.908 0.365
Bilisim Miihendisligi 3.70 3.57 0.542 0.588
Marka 3.74 381 -0.279 0.780
Kullanicr arayiizii tasarimi 3.74 3.69 0.239 0.811

Sonuglar, arastirmaciya arastirma Ornekleminin bu alanlara iliskin

degerlendirmelerinin ortalamalar1 arasinda kullanilan hesap tiirtine bagli olarak

istatistiksel olarak anlamli farkliliklar oldugunu gostermistir. Arastirmaci bunu anketi

yanitlayanlarin niteliklerine baglamaktadir.

Zira "iki bagimsiz 6rneklem arasinda T-testi" anlamlilik diizeyi 0,05'ten diisiik

olan olasilik degerine (Sig.) dayanmustir. Arastirmaci, bu sonuglari, arastirma

yontemini ve arastirma tiirlinii genisletme ve diger metodolojileri inceleme ihtiyacina

baglamaktadir. Yine arastirmaci, finansal teknoloji uygulamalarmin ticaret ve diger
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alanlardaki uygulamalarin kullanimmi yayginlastirma asamasina gelmedigine

inanmaktadir.
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7 SONUC VE ONERILER

7.1  Sonug

Modern teknolojilerin  siirekli gelismesi ve Alve makine Ogrenimi
teknolojilerinin devreye girmesiyle finansal teknoloji hizmetleri sektort surekli
gelismeye baslamistir. Bu, kullanic1 deneyimi ve kullanici arayiizii tasariminda artan
bir rekabete yol agmistir. Filistin'de finansal teknoloji sektorii, basta Israil isgalinin
teknoloji altyapisi iizerindeki kontroliinden kaynaklanan bazi kisitlamalarla birlikte,
istikrarl1 bir sekilde ilerlemektedir. Sektor, hiikiimet kararlari, dig ve i¢ ticaretin
acikligi ve Filistin Para Otoritesinin destegi ile kademeli olarak ilerleyisini
stirdiirmektedir. Bununla birlikte, bireyler kullanimini tam olarak benimseme

konusunda halen isteksizdir. Bu ise uygulamalar arasindaki rekabete yansimaktadir.

Kullanici katilimini, kullanim kolayligini ve kullanict memnuniyetini arttirarak
finansal teknoloji sektorlerinin amaglarina oldugu kadar bireysel hedeflere ulasmada
da bu uygulamalarin sagladigi olanaklar goéz ardi edilmemelidir. Calismamiz,
Filistin'de tasarimin pratik boslugunu ve kullanic1 deneyimi ve kullanict arayiizii

tasariminin etkisini ele almaya ¢alismistir.

Aragtirmaci, Filistin finansal teknoloji uygulamalarinda kullanict deneyimi ve
kullanic1 arayiizii tasarimi iizerine bir ¢aligma yiirlitmiis; ¢alisma, Filistin finansal
teknoloji uygulamalarinin 257 kullanicisindan olusan bir 6rneklemi igcermistir. Veriler
cevrimici bir anket araciligiyla toplanmistir. Calismanin sinirhiliklari, daha once
yapilmis ¢aligsmalarin olmamasi ve firmalarin uygulamalarini derinlemesine inceleme
ve veri tabanlarina erisme firsati vermemesi nedeniyle bilgiye erisimin gii¢ olmasidir.
Ayrica Gazze Seridi ve Bati Seria'da da cografi bélgenin zorlugu ve Israil isgali
nedeniyle bolgeler arasinda ayrimlarin olmasi nedeniyle tiim kullanicilara kolay ve
sorunsuz bir sekilde ulagmakta zorluk yasanmaktadir. Bu nedenle arastirma tek

metodoloji ve veri toplama yontemi olan anket ile sinirlandirilmastir.

Calisma, Filistinli finansal teknoloji uygulamalar1 kullanicilar1 arasinda
kullanic1 deneyiminin onaylandigimmi ortaya koymustur. Kabul orami verimlilik
alaninda en yliksek, Ozellestirme alaninda ise en diisiik seviyede gerceklesmistir.

Uygulamalarin ayni kullanicilart kullanici arayiizii tasarimini da onaylamiglardir.
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Kabul orani etkilesim tasarimi ve etkilesim alaninda en yiiksek ve bilgi ve veri

miihendisligi alaninda en diisiik seviyede gerceklesmistir.

Calisma, finansal teknoloji uygulamalarinda kullanici deneyimi ile kullanici
araylizli tasarimi arasinda gii¢lii, dogrudan ve istatistiksel olarak anlamli bir iligki
oldugunu gostermistir. Buna gore acik ve kullanimi kolay bir kullanici arayiiz
tasarimina dayanan uygulama sayisi arttik¢a, kullanicilarin daha iyi bir deneyim
yasamasi muhtemeldir. Ayrica, daha optimize edilmis, cekici, etkilesimli ve net
kullanic1 arayiiz tasarimi, uygulamalar1 daha kullanic1 dostu ve keyifli hale getirerek

etkilesimi ve memnuniyeti artirmaya yardimci olabilir.

Ana arasgtirma sorusuna gelince, calisma, kullanici deneyimi ile kullanict
araylizli tasarimi arasinda anlamlilik diizeyinde (o < 0.05) istatistiksel olarak anlamli
bir etki oldugunu gdstermistir. Finansal teknoloji uygulamalarinda kullanici
arayliziiniin tasarimini etkileyen dort kullanict deneyimi alan1 (¢ekicilik, netlik, giiven
ve giivenlik ve igerik kalitesi) vardir. Bir program (gekicilik, netlik, giiven ve igerik
kalitesi ve kalitesi gibi) tiim kullanic1 gereksinimlerini ve ihtiyaglarini ne kadar iyi

karsilarsa, kullanici arayiiziinii o kadar olumlu etkilemektedir.

Calismanin demografik 6zelliklerle ilgili olarak ortaya koyduklarinda ise, yas
acisindan yetkinligin yashlar i¢in yapilan testte temel bir kriter oldugu sonucuna
vardik. Diger kategoriler ise cekicilik, ticari iliski ve kisisellestirme gibi diger
faktorlere O6nem vermektedir. Erkek kullanicilar, uygulama kullaniminin
kisisellestirme ve marka bilinci olugturma yonlerine daha duyarhidir. Egitim, kullanici

deneyimini ve kullanici arayiizii tasarimini etkilememektedir.

Reflect uygulamasi, ¢ekicilik, kisisellestirme, gorsel tasarim, etkilesimli tasarim
ve kullanici arayiizii tasarimi agisindan rakiplerinden daha iyi performans
gostermektedir. Calisma ayrica Gazze Seridi ile Bati Seria arasinda giiven ve
giivenilirlik agisindan fark bulundugunu da gostermistir. Bu fark, kullanici
deneyiminin  kullanimini, kullanict arayiiziinii ve uygulama kullanimini

etkileyebilmektedir.

Bu aragtirmamizda, dijital finansal teknoloji uygulamalarinda kullanict

deneyimi uyumunun ve arayiiz tasariminin kritik dogasi, bu unsurlar arasindaki

92



karmasik iliski ve bunun degiskenler {izerindeki etkisi belirlenerek ortaya

konmaktadir. Gelistiricilerin ve tasarimcilarin, yalnizca kullanici ihtiyaglarini

karsilamakla kalmayan, ayn1 zamanda daha fazla kullanic1 arastirmasi yaparak ve

kullanima eglence katmak igin Alve oyunlagtirma gibi gelismekte olan ve kullanict

dostu teknolojileri dahil ederek kullanici katilimini ve memnuniyetini artiran

uygulamalar olusturabilecekleri; bunun ise siirekli gelisen dijital ortamda Finansal

teknoloji uygulamalarinin siirekli iyilestirilmesini ve gelistirilmesini saglayacagi tespit

edilmistir.

7.2 Oneriler

1.

Arastirmaci, tasarimceilarin uygulamalar1 hayata gegirirken ve degerlendirirken
cekicilik, netlik, gtiven/givenlik ve igerik kalitesi gibi finansal uygulamalarda
kullanict arayiizii tasarimini etkileyen faktorlere dikkat etmelerini 6nermektedir.
Aragtirmaci, tasarimcilara daha fazla egitim gormelerini, stirekli 6grenmelerini
ve hedef gruplara dair arastirma ve anlayislarini artirmalarini tavsiye etmektedir.
Arastirmaci, tasarimcilara, kullanici arayiizli tasarimi gelistirilirken, kullanic
deneyiminin de gelistirilmesi gerektigini onermekte ve bunlar arasinda dogrusal

bir iligki bulundugunu ifade etmektedir.

. Finansal uygulamalarda kullanic1 arayiizii tasarimi i¢in bir model olarak Reflect

uygulamasimin incelenmesi onerilmektedir. Bu uygulama 6zel bir calisma ile
incelenebilir.

Kullanict deneyimi ve kullanic arayiizii tasarimi i¢in ara degiskenli ¢alismalar
yapilmasi onerilmektedir.

Aragtirmaci, Filistin'de finansal uygulamalarda oyunlastirmanin kullanici
deneyimine kazandirilmasi ve kullanict arayiizii tasarimina yonelik ¢aligmalar

yapilmasini onermektedir.

. Oyunlagtirmanin finansal uygulamalardaki kullanici arayiizii ve kullanict

deneyimi tizerindeki etkisine iliskin ¢alismalar yapilmasi 6nerilmektedir.
Karma bir metodoloji kullanarak arastirma yapilmasi ve kullanici araytizii
tasarim degiskeninin bagimli degisken olarak test edilmesi dnerilmektedir. Bu
nedenle, kullanict memnuniyeti, kullanici sadakati ve gelir gibi bagka bir bagimli
degiskeni test eden diger caligmalarin uygulanmasi onerilmektedir.

Farkl1 sektorlere yonelik (saglik, egitim vb.) testlerin yapilmasi dnerilmektedir.
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9 EKLER

EK A Olgegin Gecerliligi

1. Kullanic1 Deneyimi Tasarimimnin I¢ Tutarhhig

Madde Madde Baglanti Potansiyel
Katsayisi Deger
Cekicilik
1 Eglenceli uygulama .922* <0.01
2 Iyi uygulama .964* <0.01
3 Kullanigh uygulama .955* <0.01
4 Samimi ve glizel uygulama 977* <0.01
Verimlilik
1 Hizli uygulama .898* <0.01
2 Etkili uygulama .908* <0.01
3 Pratik uygulama .955* <0.01
4 Dizenli uygulama .938* <0.01
Uygulanabilirlik
1 Yararli uygulama .956* <0.01
2 Yararli uygulama .980* <0.01
3 Istedigimi yapan iyi bir uygulama .957* <0.01
4 Hedeflerime ulagan 6diillendirici bir uygulama .966* <0.01
Agiklik
1 Konsept uygulama .940* <0.01
2 Ogrenmek icin basit uygulama .927* <0.01
3 Kolay uygulama .979* <0.01
4 Agcik uygulama 973* <0.01
Uzmanlhk
1 Ozellestirilebilir uygulama .913* <0.01
2 Degisken uygulama .956* <0.01
3 Esnek uygulama .965* <0.01
4 Yapilandirilabilir uygulama .931* <0.01
Kontrol edilebilirlik
1 Uygulamadan beklenen yanitlar .964* <0.01
2 Uygulamadan destekleyici yanitlar .960* <0.01
3 Garantili geribildirim yanitlart .955* <0.01
4 Beklentileri karsilayan yanitlar .861* <0.01
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Giiven ve glivenlik

1 Guvenli uygulama 973* <0.01
2 Guvenilir uygulama .933* <0.01
3 Giivenebileceginiz bir uygulama 972* <0.01
4 Seffaf uygulama .960* <0.01
Igerik kalitesi
1 Glincel bilgi ve veriler .949* <0.01
2 Tlging bilgiler ve veriler .930* <0.01
3 Iyi donanimh bilgi ve veriler .920* <0.01
4 Anlagilabilir bilgi ve veriler .961* <0.01

2. Kullanicr Arayiizii Tasarimimnin i¢ Tutarhlig

Madde Madde Baglant1 katsayisi Potansiyel deger

Gorsel tasarim

1 Uygulama, bi¢im ve tasarim agisindan tutarlidir .983* <0.01

2 Goriintii boyutlar: dogru ve iyi ayarlanmigtir .950* <0.01

3 Renk se¢imi ve dagitimi yerindedir .922* <0.01

4 Uygulamadaki yazi tipi okunakl ve ¢ekicidir .942* <0.01

5 Simgeler anlami ifade etmektedir ve anlamlidir 973* <0.01
Etkilesim Tasarimi

1 Bilgi mesajlar1 agikga goriinmektedir .949* <0.01

2 Tepkiler agik¢a goriinmektedir .961* <0.01

3 Uygulama 6gelerinin makul bir boyutu vardir .952* <0.01

4 Simgeler, isaretler ve sekiller anlamli ve anlagilirdir .961* <0.01
Bilisim Miithendisligi

1 Uygulamadaki boliimler ve gezinme araglar1 agik ve 905* <001
anlamlidir

2 hU:/Z;illzi;?nal Stiilrrafmdan saglanan bilgi ve veriler iyi 968* <0.01

3 Tiim igerik uygun sekilde goriintiilenmektedir 974* <0.01

4 Igerik baglantilar1 agiktir .950* <0.01

5 E(iislca;rzf;iilgﬂt;g:aﬂar gorindr veya veriler 960* <0.01

6 Uygulama verileri diizenlidir 971* <0.01
Marka

1 Marka nedeniyle uygulamayla olumlu etkilesim 9a1* <001

kuruyorum
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2 lL(JS/r?JL:/I:rrEam sayesinde markayla olumlu etkilesim 958+ <0.01
3 Bu uygulamay: arkadaslara tavsiye ederim .963* <0.01
* Korelasyon, 0.01 > a anlamlilik diizeyinde istatistiksel olarak anlamlidir.
e Yapisal Gecgerlilik
Madde Baglanti Potansiyel
Katsayisi Deger
Cekicilik .952* <0.01
Verimlilik .958* <0.01
Uygulanabilirlik .889* <0.01
Agiklik 957* <0.01
Uzmanlk .895* <0.01
Kontrol edilebilirlik .955% <0.01
Giiven ve glvenlik .902* <0.01
Tgerik kalitesi .950* <0.01
Kullanic1 Deneyimi Tasarim .988* <0.01
Gorsel tasarim .970* <0.01
Etkilesimli tasarim .975* <0.01
Biligim Mithendisligi .981* <0.01
Marka .959* <0.01
Kullanic1 Arayizil Tasarimi .970* <0.01

3. Hakemlerin Goriislerinin Dogrulugu “Goériiniise Gore Gegerlilik”

No Name

Job

Email

1 Ibrahim Housheya

Manager EndeavorPal
Technology

2 Prof.Dr. Guler ERTAN

Prof. arel Universitesi

3 Dr. Ogr. Uyesi Ismail ERGEN

Ogretim Uyesi , TTO Miidiirii/
istinye Universitesi

4 Dog.Dr. Ulkii GEZER

Guzel Sanatlar,Dijital Oyun
Tasarimi1 — Boliim Bagkani at
arel universitey

5 Ali San’Allah

Data Analyst and Academic

116



omermericoz

omermericoz

omermericoz

omermericoz


6 Fareed AL-Sayid PhD Industrial Engineering

7 Amjad Bani-Mattar

Senior Developer at
EndeaovrPal Technology

4. Anket Sorulan

Part One: information

e Gender: male/ female

o Age: 18-25/ 26-44/ 45-59/ 60+

e Education: High school/ Associate/ Bachelor’s /Master/ Doctorate

e Region: West Bank/ Gaza

e Which apps do you use? Jawwal Pay/ Reflect / Maalchat.

e What type of account is used in the app? Personal / Business

Part Two: User Experience Design

[1]2[3]4]5

Attractiveness

In my opinion: The application is general.

Enjoyable

Good

Pleasant

Friendly

Efficiency

In my opinion, | consider the Application as

Fast

Efficient

Practical

Organized

Usefulness

I consider the possibility of using the application as it's

Useful

Helpful

Beneficial

Rewarding

Perspicuity

In my opinion, Handling and using the application are

Understandable

Easy to learn

Easy

Clear

Personalization

Regarding my personal requirements and preferences, The

Site/Services/product is

Adjustable

Changeable

Flexible
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Extendable | | | | |

Dependability

In my opinion, The reactions of the application to my input and
command are

Predictable

Supportive

Secure

Meets expectations

Trust

Regarding the use of my personal information and data, The
product/site/services is

Secure

Trustworthy

Reliable

Transparent

Part three: User interface Design

HEEIEE

Visual design

The application is consistent

Images size are well prepared

Colors choice and distribution is good

Typography is legible, readable, & appealing.

Icons are meaningful

Interaction design

Info messages appear clearly

feedback appears clearly

Application elements have a reasonable size

Signs are meaningful

Information Architecture

Navigation labels are clear and meaningful.

The information and data provided by the website are well-prepared

All content is displayed in a suitable

The hyperlinks of the content area are obvious

The instructions are visible or easily retrievable

Website contents are organized

Branding

| interact positively with the website because of the brand

| interact positively with the brand because of the location

| recommend the website to friends
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