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OZET

ETKIiLESIMLI HIKAYE ANLATIMI ARACI OLARAK VERIi
GORSELLESTIRME: TURKIYE’DE GORULEN GOCMEN KUS
TURLERI ORNEGI
Raziyye Kuzu Atalay
Agustos, 2023

Tarih boyunca, bilgi aktarimi ve yorumlama teknikleri siirekli olarak
gelismistir. Anlat1 yapilari, bilginin erisilebilirligi ve anlasilabilirligine 6zel bir vurgu
yaparak belirli bilgileri iletmeyi amaglamistir. Bu gelisim siirecinde, veri
gorsellestirmenin veri sunumu ve yorumlanmasinda biiylik 6nem tagidigini ve bilginin
hizli, verimli bir sekilde anlamlandirilmasini kolaylastirdigi i¢in bilimsel, endiistriyel
ve sosyal uygulamalarin ¢esitli alanlarinda esas alinan bir ara¢ olarak kabul edildigini
belirtmek gerekir. Bu baglamda, veri odakli hikdye anlatimi ve veri gorsellestirme
tekniklerinin birlesimden dogan yenilikgi bir yaklasimi temsil ederken, ayn1 zamanda
karmasik veri setlerini ve analiz sonuglarini anlamay1 ve yorumlamay1 kolaylastiran
gorsel anlati unsurlarin1 entegre etme Ozelligine sahiptir. Bu tiir hikdye anlatimi
genellikle web tabanli platformlarda kullanilir. Katilimcinin deneyimlerini ve
hikayenin gidisatini kisisellestirme imkani1 tanir.

Etkilesimli hikdye anlatim1 ve veri gorsellestirme araciliiyla, bilimsel bilginin
aktariminda kullanilan yontemler ve araglar ile hedef kitleye uygun anlati olusturmak
amagl Tiirkiye’de goriilen gogmen kus tiirleri 6rnegi iizerinden ‘Migbirds’ isimli web
tabanli bir platform tasarlanmistir. Arastirmada, tasarim odakli diisiinme (design
thinking) asamalar1 uygulanmis ve bu yaklasimin asamalar1 kapsaminda yinelenen
(iterative) tasarim prensibini gerceklestirmek adina nicel arastirma metodolojisinden
faydalanilmistir. Arastirmada, daha dnce yapilan ¢aligmalarin aktarilabilmesi adina
literatiir tarama modeli kullanilmistir. Disiplinleraras1 bir yapiya sahip olan interaktif
hikdye anlatimi tasarimi ile bilimsel verinin aktarimini saglayan veri gorsellestirme
kavramina yonelik bir ihtiyag analizi gergeklestirilmistir. Bilimsel bilginin genis
kitlelere aktarilmasi baglaminda, ¢alismanin evrenini doga bilimleri ile ilgilenen
kullanicilar olusturmaktadir. Calismanin drneklemi ise Yildiz Teknik Universitesi
Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Iletisim Tasarmmi Béliimii dgrencileri ve Interaktif Medya
Tasarim1 Yiiksek Lisans Boliimii interaktif hikaye anlatimi1 deneyimi olan 6grencileri
olusturmus ve 60 katilimer ile ihtiyac analizi anketi gerceklestirilmistir. Thtiyag analizi
anketinde toplam 27 soru sorulmus ve sonuclar analiz edilmistir. Tasarim odakli
disinme metodu ve veri gorsellestirme asamalar1 kullanarak tasarim siireci
sekillendirilmistir. Kullanici deneyimi ve arayiiz tasarimi kuramlar1 dogrultusunda
uygulamali bir tasarim ¢aligmasi1 gerceklestirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Interaktif Hikdye Anlatimi, Veri Gorsellestirme, Insan
Bilgisayar Etkilesimi, Tasarim Odakl1 Diisiinme, Kaydirmali Anlatim



ABSTRACT

DATA VISUALIZATION AS AN INTERACTIVE STORYTELLING TOOL.:
EXAMPLE OF MIGRANT BIRD SPECIES IN TURKEY
Raziyye Kuzu Atalay
August, 2023

Throughout history, techniques of knowledge transmission and interpretation
have continuously evolved. Narrative structures have aimed to convey specific
information with a special emphasis on the accessibility and comprehensibility of
information. In this process of development, it is worth noting that data visualization
is of great importance in data presentation and interpretation, and is considered as an
essential tool in various fields of scientific, industrial and social applications as it
facilitates fast, efficient interpretation of information. In this context, data-driven
storytelling represents an innovative approach born from the combination of data-
driven storytelling and data visualization techniques, while at the same time
integrating visual narrative elements that facilitate the understanding and
interpretation of complex data sets and analysis results. This type of storytelling is
often used in web-based platforms. It allows the participant to personalize their
experience and the course of the story.

Through interactive storytelling and data visualization, a web-based platform
called 'Migbirds' was designed to create a narrative suitable for the target audience
with the methods and tools used in the transfer of scientific knowledge. In the research,
design thinking stages were applied and quantitative research methodology was used
to realize the iterative design principle within the scope of the stages of this approach.
In the research, literature review model was used in order to transfer previous studies.
A needs analysis was carried out for the concept of data visualization, which provides
the transfer of scientific data with interactive storytelling design, which has an
interdisciplinary structure. In the context of transferring scientific knowledge to large
audiences, the population of the study consists of users interested in natural sciences.
The sample of the study consisted of students of Yildiz Technical University, Faculty
of Art and Design, Department of Communication Design and Interactive Media
Design Graduate Program, students with interactive storytelling experience, and a
needs analysis survey was conducted with 60 participants. A total of 27 questions were
asked in the needs analysis survey and the results were analyzed. The design process
was shaped using the design thinking method and data visualization stages. An applied
design study was carried out in line with user experience and interface design theories.

Keywords: Interactive Storytelling, Data Visualization, Human Computer Interaction,
Design Thinking, Scrollytelling
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1. GIRIS

Bireyler ve kurumlar tarafindan veri her zamankinden daha fazla iiretilmekte ve
kullanilmaktadir. Veri liretiminin hizla artmaya devam etmesi, bilgiye nasil erigildigi
ve islendigi konusunda tekniklerin ve teknolojilerin degisim geg¢irmesine neden
olmustur. Enformasyon cagi olarak adlandirilan bu doénemde, veri gorsellestirme
disiplini araciligiyla esasen veri setlerini analiz etmek, anlamak ve yorumlamak i¢in
veri gorsellestirme temel olarak kullanilmakta ve verinin gorsel olarak sunulmast,
kullanicilarin bu bilgileri daha iyi anlamalarina ve sezgisel olarak kavramalarina

yardime1 olmaktadir (Cairo, 2016).

Web tabanli bir platform tizerinde bilimsel verilerin etkin bir sekilde hikayelestirilerek
kullanicilara aktarildigi interaktif bir hikaye anlatimi deneyimi tasarlanmistir.
Kullanicinin, interaktif hikaye anlatiminda yer alan grafikler, haritalar ve metinler gibi
farkli materyaller ile etkilesim halinde kalarak deneyimlerini ilgi cekici ve gucli bir
anlatiya doniistiirmesi amaglanmaktadir. Kullanicilar, web sayfasinda asagiya
kaydirarak hikayeyi ve veri setini kesfetmektedir. Dijital medya diinyasinda popiiler
bir ara¢ olarak kullanilan scrollytelling (kaydirmali anlatim) yontemi interaktif ve
dinamik bir deneyim olusturmustur. Bu deneyim bilgisayar ekraninda veya mobil
cihazlarin web sayfasinda deneyimlenirken, mobil uygulama platformlar1 kapsam dis1

birakilmistir (Bocconi ve Paolini, 2017).

Aragtirmanin uygulama surecinde kullanict merkezli bir yaklasim benimseyen,
tasarim odakli diisiinme metodolojisi ve veri odakli tasarim asamalar1 uygulanmistir
Kullanicinin deneyimlerini ve ihtiyaclarini merkeze koyan bes asamali uygulamali bir
tasarim caligmast gergeklestirilmistir. Bu arastirmada ayrica bilimsel verinin
aktariminda kullanilan yontemler ve araglar, tasarimin amacina ve hedef kitleye uygun
anlatilar olusturma niteligi tasimaktadir. Belirtilen siire¢ bes ana asamadan
olusmaktadir: empatiye dayali veri toplama, tanimlama, konsept olusturma, prototip
gelistirme ve test ile 1yilestirme. Her bir asamanin kendi icerisinde belirli alt bagliklar1

vardir ve bu adimlar, tasarim siirecinin biitiinligli ve etkinligi i¢in biiyiikk 6neme



sahiptir. Bu bes adimli model, ¢esitli disiplinler ve endiistriler tarafindan basariyla
uygulanmakta ve tasarim odakli diigiinme pratiginin kullanilmasinda 6nemli bir rol
oynamaktadir. Tasarim Odakli Diisiinme siireci genellikle dogrusal olarak sunulsa da,
gercekte daha karmasik ve yinelemelidir. Bu siiregte herhangi bir asamaya geri
donmek ve onu yeniden islemek miimkiindiir, bdylece tasarimin siirekli iyilestirilmesi

saglanir (Buchanan, 1992).

Asagidaki aragtirma sorulari ise bu tezin alt problemlerini olusturmaktadir;
e Bilimsel verinin aktariminda interaktif hikdye anlatimi tasarim siirecinin
bilesenleri nelerdir?
e FEtkilesim tasarimi, hikdye anlatimi ve gorsellestirme baglaminda nasil
degerlendirilir?

e Ihtiyac analizi igin gereksinimler nelerdir?

Bilimsel verinin karmasik ve teknik dogasinin genis bir kitle tarafindan anlasilabilir
bir bi¢imde sunulmasi biiyiik bir ihtiyag haline gelmistir. Mevcut literatdr, bilimsel
verinin etkili bir sekilde aktarilmasinin nasil saglanabilecegi konusunda belirgin bir
bosluga sahip olmustur. Interaktif hikaye anlatimi ve veri gorsellestirme yontemleri
ile kullanicilarin igerikten faydalanmasi ve bilimsel bilgiye ulasmasini kolaylastirmak

ve o bilgiye eristiginde daha iyi anlamlandirmas1 saglanmaktadir.

Bilimsel bilginin genis kitlelere aktarilmasi baglaminda, ¢alismanin evrenini doga
bilimleri ile ilgilenen kullanicilar olusturmaktadir. Calismanin 6rneklemini ise Y1ldiz
Teknik Universitesi 2022-2023 Egitim-Ogretim yili Sanat ve Tasarim Fakiiltesi
[letisim Tasarim1 Boliimii Lisans 2. 3. ve 4. smifta egitim goren dgrenciler ve Interaktif
Medya Tasarimi Yiiksek Lisans BoOlimii interaktif hikaye anlatimi deneyimi olan
ogrencileri olusturmus ve 60 katilimci ile ihtiya¢ analizi anketi gergeklestirilmistir.
Kullanicilarm, interaktif medya tasarimi ve veri gorsellestirme ile ilgili 6n bilgiye
sahip olmasi; bilimsel veri aktarimi yontemine uygunluk, kullanilabilirlik, etkilesimli
unsurlarin estetik yapisi gibi konularda beklentilerini tespit edilmesi amaglanmistir.

Bu baglam cercevesinde anket sorulari hazirlanmistir.

Nicel arastirma olarak gelistirilen uygulama tasarimi i¢in besli likert olcegi
kullanilarak anket olusturulmustur (Creswell, 2014). Besli likert tipi anketler,
kullanicilara herhangi bir konu hakkindaki fikirlerinin belirtilmesi i¢in birtakim

ifadeler sunarak, kullanicilarin goriislerini ortaya koymasima olanak tamir. Ihtiyag



analizi anketinde toplam 27 soru igermektedir. Kullanicilarin beklentilerini ve
deneyimlerini arastirmaya yonelik Google Forms iizerinden c¢evrimici anket
uygulamasina interaktif hikdye anlatimi deneyimi olan 18-35 yas araliginda Iletisim
Tasarimi ve Intereaktif Medya Tasarimi béliimiinde 6grenim géren 60 kisiden veri
toplanmistir. Elde edilen nicel veriler yiizde, frekans, gecerlilik ve giivenilirlik
Olgiitleri dogrultusunda analizi yapilmistir. Bu analiz, kullanicinin istek ve
ihtiyaclarin1 anlamak i¢in 6nemli bir kaynak olarak kullanilir. Etkilesim tasarim ve
veri gorsellestirme gibi alanlar1 kapsayan ihtiyaglar belirlenerek, kullanicilardan elde
edilen bilgilere gore calismanin kullanilabilirlik, kullamighilik ve erisilebilirligin

gelistirilmesi amaglanmistir.

Aragtirmada, tasarim odakli diisiinme (design thinking) agamalar1 uygulanmis ve bu
yaklasimin agsamalar1 kapsaminda yinelenen (iterative) tasarim prensibini
gergeklestirmek adina nicel arastirma metodolojisinden faydalanilmistir. Arastirmada,
daha oOnce yapilan caligmalarin aktarilabilmesi adma literatiir tarama modeli
kullanilmustir. Interaktif hikdye anlatimi, veri gorsellestirme, tasarim odakli diisiinme
yaklasimi ve kuslar1 inceleyen zooloji alt dali olan kus bilimi (ornitoloji) hakkinda
literatiir taramasi1 yapilmistir. Konuyla ilgili akademik makaleler, e-Kitaplar, tezler ve

cesitli internet kaynaklari tizerinden taranmig ve ilgili veriler toplanmistir.

Tasarim siirecinin ilk asamas1 empatiye dayali veri toplama adiminda, kullanicilarin
beklentilerini ve deneyimlerini arastirmaya yonelik ¢evrimigi anket yapilmistir. Anket
araciligl ile interaktif hikaye anlatimi uygulamalariin bilimsel veri aktarimi
yontemine uygunlugu, kullanilabilirligi, estetik yapis1 gibi konularda beklentilerini
tespit edilmesi amacglanmistir. Veri gorsellestirme ve tasarim ihtiyaglarina yonelik
ihtiyag analizi gerceklestirilmesi igin interaktif hikdye anlatimi yoluyla bilimsel
verinin aktariminda gereksinim duyulan unsurlarin neler oldugu belirlenmis daha

sonra kullanicilarin ihtiyag oncelikleri ve tercihleri tespit edilmistir.

Ikinci adim olan tanimlama asamasinda, elde edilen bilgiler bir araya getirilip detayli
bir sekilde analiz edilmis ve sentezlenmistir. Ihtiyag analizinden elde edilen sonuglar,
tasarim siirecinin farkli agsamalarimi sekillendirmistir. Bu asamada, gerceklestirilecek
olan uygulamali bir tasarim ¢alismasi i¢in Excel tablosu ile veri seti hazirlanmais,
kullanict personalari, kullanic1 yolculuk haritalar1 ve storyboard teknikleri
kullanilmistir. Boylece, bilimsel verinin aktarimina yonelik asil kullanici ihtiyaglarina

ulasilmistir.



Uciincii asama olan konsept olusturma slrecinde, elde edilen verilere dayanarak
fikirler ve konseptler olusturulmustur. Etkilesimli bir uygulamanin tasarimina yonelik
Afrika’dan Tiirkiye’ye gelen 100 farkli kis gé¢meni kus tiirii ile ilgili gorsellestirme,
bir kus tiirii belirleyerek kullanici senaryosunun olusturulmasi ve aralarindan ti¢ kus
tiiriiniin illiistrasyonlar1 bulunmaktadir. Her bir fikir ve konsept, kullanici ihtiyaglarina

ve tasarim gereksinimlerine uygun olarak degerlendirilmistir.

Dordiincii agsama olan prototip gelistirme adiminda, somutlasan fikirlerden detayl bir
arayiiz tasarimi ve etkilesim Ozellikleri gorsel senaryolara doniistiiriilerek nihai

kullanic1 deneyimi simiile edilmistir.

Son olarak besinci asama test adiminda, kullanicilara sunulan web tabanli sayfanin
prototipi lizerinden test edilmistir. Bu test asamasinda kullanilabilirligi, islevselligi ve
kullanici deneyimi agisindan degerlendirilmistir. Kullanicilarin  karsilagtiklar
zorluklar1 ve geri bildirimler gozlemlenip kaydedilmistir. Iyilestirme asamasinda,
kullanicilardan gelen geri bildirimlere gore hangi noktalarda iyilestirmelere ihtiyac
duyuldugu belirlenmis ve yeniden tasarlanmistir. Bu siireg, kullanicilarin ihtiyaglarini
ve tercihlerini siirekli olarak anlamamizi ve bu anlayis1 tasarima doniistiirmemizi
saglamistir. Boylece, tasarim odakli diisiinme yonteminin her asamasinda detayli bir

analiz ve uygulama yapilmistir.

Bulgular boliimiinde gerceklestirilen ihtiyac analizi anketinden elde edilen bulgularin
degerlendirmesi yer almaktadir. Anket katilimcilarinin demografik yapisinin orani ve
interaktif hikaye anlatimi ve veri gorsellestirmeye yonelik sorulara verdikleri
cevaplarin orani ve standart sapmalar1 bulunmaktadir. Besli likert tipi 6l¢ekle elde

edilerin verilerin tablosu, giivenilirlik analizi ve faktor analizi incelemesi yapilmistir.

Tezin sonug¢ boliimiinde, gerceklestirilen calisma 6zetlenmis ve bu baglamda genel

oneriler ve ¢ikarimlar belirtilmistir.

1.1. Tanimlar

Kaydirmah Anlatim (Scrollytelling): Kaydirmali anlatim, bir hikayeyi anlatmak igin
dijital medyanin interaktif Ozelliklerini kullanma yontemidir. Bu terim ‘scroll’
(kaydirma) ve ‘storytelling’ (hikdye anlatimi) kelimelerinin birlesiminden olusur ve
genellikle kullanicilarin bir web sayfasini asagiya kaydirarak bir hikayeyi veya bilgi

setini kesfetmesini saglar (Bocconi ve Paolini, 2017).
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Tasarim Odakh Diisiinme (Design Thinking): Tasarim Odakli Diisiinme, bir
problem ¢dzme ve yenilik¢i ¢ozliimler iliretme yontemidir. Bu siire¢, kullanicilarin
ihtiyaglarin1 anlamayi, empati kurmayi, genis fikirler iiretmeyi, prototip olusturmay1

ve test etmeyi igerir (Brenner, 2016).

Insan Bilgisar Etkilesimi: Insanlarmn bilgisayarlar veya dijital sistemlerle iletisim
kurdugu disiplinler arasi bir alandir. Bu alanin arastirmacilari, insanlarin bilgisayar
sistemleriyle etkilesime girdigi ve bu etkilesim sirasinda biligsel, duygusal ve
davramigsal siireclerin rol oynadig siiregler iizerine ¢alisir. Insan Bilgisayar Etkilesimi,
kullanict deneyimini gelistirme, kullanilabilirlik, etkilesim tasarimi ve insan merkezli

sistemlerin olusturulmasi gibi konulari igerir (Card, 1983).



2. VERI GORSELLESTIRME

Veri gorsellestirme, verilerin gorsel dgeler aracilifiyla sunulmasi ve yorumlanmasi
stirecidir. Bu siireg, genellikle biiylik ve karmagik veri kiimelerinin anlasilir ve etkili
bir sekilde sunulmasini saglar. Veri gorsellestirme, istatiksel grafikler, cizelgeler,
haritalar ve infografikler gibi bir dizi arag ve teknik kullanmaktadir. Verinin gorsel bir
bicimde sunulmasini, ¢izelgeler, tablolar, haritalar veya infografikler gibi geleneksel
gorsel 0geleri icerir. Diger taraftan , veri gorsellestirme daha karmasik ve etkilesimli
gorsel sunumlari da igerir. Gorsellestirme, bir veri kiimesinin birden fazla boyutunu
gostermek i¢in kullanilan ¢ok boyutlu grafikleri veya biiyiik veri kiimelerini kesfetmek
ve analiz etmek icin kullanilan interaktif gorsellestirme araglarini igerebilir (Munzner,

2014).

Veri gorsellestirme, verinin gorsel sunumunun insan beyninin bilgiyi isleme yetenegi
ile dogrudan iliskili olmasindan kaynaklanir. Gorsel 6geler, insan beyninin karmasik
bilgiyi hizli ve etkili bir sekilde islemesine yardime1 olur. Verinin gérsel sunumunun,
ozellikle biiylik ve karmasik veri kiimeleri s6z konusu oldugunda veriyi anlama ve
yorumlama becerisini biiylik ol¢lide artirdigi anlamma gelir (Ware, 2012). Veri
gorsellestirmenin bir diger 6nemli yonii, veriye dayali hikdyeler anlatma olanagi
sunabilmesidir. Veriye dayali hikéyeleri gorsel bir bigimde sunarak, karmagik bilgiyi
anlasilir ve etkili sekilde iletmeyi saglar. Ozellikle bilimsel arastirma, is kararlar1 veya
kamu politikas1 gibi alanlarda karmagik bilgiyi anlamak ve iletmek i¢in gii¢lii bir arag

olmasini saglamistir (Kosara & Mackinlay, 2013).



Informative Persuasive

Sekil 1: Tasarim Okuyucu Veri Ucgeni
lliinsky, Steele [01.05.2023]. ‘‘Designing Data Visualizations’’
https://www.oreilly.com/library/view/designing-data-visualizations/9781449314774

Veri gorsellestirmenin, genis bir veri kiimesinden anlamli bilgiler ¢ikarmak i¢in giiglii
bir ara¢ oldugu belirtilmektedir. Ancak gorsellestirmenin etkili olabilmesi i¢in dogru
verilerin, uygun gorsellestirme tekniklerinin ve kullanicilarin ihtiya¢ ve anlayisina
uygun bir tasarimin segilmesi gerekmektedir. Bu sebeple, veri gorsellestirmenin hem
bir bilim hem de bir sanat oldugunu gosterir; verilerin dogru bir sekilde analiz
edilmesini ve aktarilmasini gerektirir. Ayrica verilerin anlasilabilir ve etkili bir sekilde

sunulmasini saglar (Kirk, 2016).

Veri gorsellestirmenin 6nemi, verinin biiylikligli ve karmasikligi nedeniyle 6zellikle
biiyiik veri ¢aginda daha da belirgin hale gelmistir. Blyuk veri kiimeleri yiizlerce veya
binlerce degiskeni ve milyonlarca veri noktasini i¢erir. Bu nedenle kiimelerini anlamak
ve yorumlamak zorlu bir gorevdir. Veri gorsellestirme bu gorevi daha yonetilebilir
hale getirir ayn1 zamanda verileri daha anlagilir ve erisilebilir kilar. Richards’a (2021)
gore, veri gorsellestirmenin etkin bir sekilde uygulanmasinin, dikkatli ve diistinceli bir
tasarim silirecini  gerektirdigini belirtir. Bu siliregte verinin anlagilmasmi ve
yorumlanmasini kolaylastirmak i¢in diisiiniilmiis bir tasarim siireci ve bir dizi temel
ilke gereklidir. Verinin dogru ve kesin bir sekilde temsil edilmesi, gorsellestirmenin
acik ve anlasilir olmasmin saglanmasi bunun yani sira gorsellestirmenin kullaniciya

hitap etmesi de buna dahildir. Verinin turiine, boyutuna ve karmasikligina bagli olarak
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cesitli teknikler ve araglar kullanmay1 igermektedir. Bu teknikler ve araclar cogunlukla
verilerin dogru bir sekilde temsil edilmesini ve verinin anlam ile degerinin iletilmesini

amaclar.
2.1. Veri Gorsellestirme Tarihcesi

Veri gorsellestirmenin tarihi, insanlarin bilgiyi anlama ve paylagsma big¢imlerinin
evriminin izini siirmek kadar ilgingtir. Insanlik tarihi boyunca veri gorsellestirme,
bilgiyi iletmek ve yorumlamak icin kullanilan bir dizi teknik ve aracla siirekli olarak
geligmistir. Bu siire¢ antik ¢aglardan giiniimiize kadar devam etmis bunun sonucunda
disiplinlere gore farkli uygulama alanlar1 ortaya ¢ikmistir. Veri gorsellestirme, veri
sunum ve yorumlamada kullanilan énciil tekniklerle baslar. Ilk veri gorsellestirme
orneklerinden biri, MO 5500’lere kadar uzanan ¢ivi yazisidir. Yazida ¢esitli mallarin
saymmint kaydetmek igin semboller kullanilmistir (Robinson, 1982). Fransa'daki
Chauvet magarasindaki resimler gorsellestirmenin ilk 6rnekleriydi (bkz. Sekil 2). Bu
magara resimleri 30.000 y1l dncesine, Ust Paleolitik doneme kadar uzanmaktadir. Bu
antik sanat eserleri, hayvanlarin ve diger nesnelerin ayrintili ve gergekgi cizimlerini
barmdirmaktadir. Bu c¢izimler, insanlarin belirli bir bilgiyi aktarmak i¢in gorsel
imgeler kullanmaya basladiklarmin kanitidir. Bu ¢izimler veri gorsellestirmenin
temelini olusturan bir dizi dSnemli 6zelligi icerir. Ilk olarak belirli bir bilgiyi aktarmak
icin gorsel imgeler kullanir. Bir mesaji iletmek icin dikkatle tasarlanmis ve
yaratilmugtir. Ikincisi bu gizimler spesifik bilgiyi anlasilir ve erisilebilir hale getirir.
Boylece bilgiyi aktarmak i¢in basit ve anlasilir bir dil kullanilmistir. Bahsedilen
resimler, donemin ekosistemini, iklimini ve insanlarin yasamlarin1 anlamamiza

yardimci olur (Coates ve Ellison, 2014).



Sekil 2: Chauvet Magarasina Yapilan At Basi Cizimleri

Met Museum [01.05.2023]. https://www.metmuseum.org/

Antik misirhlar, yildizlarin konumlarmi, hareketlerini gostermek ve takip etmek icin
gOkylizii haritalar1 olusturmuslardir. Simdiki astronomi haritalarinin 6nciisii olarak
kabul edilir ve veri gorsellestirmenin erken bir bigimini temsil eder. Bunun en belirgin
orneklerinden biri Misir’in Luxor kentindeki Biiyiilk Senmut mezarliginda bulunan
gokylizii haritasidir. Senmut, 18. Hanedan doneminde, Kralice Hatshepsut’un bas
mimar1 ve danigmani olarak hizmet etmis 6nemli bir kigiydi. Anit mezarin tavanindaki
bu harita, gdkyiiziiniin belgelenmis en eski temsilidir ve yaklasik MO 1500 yilina
dayanmaktadir. Bu harita, eski Misirlilarin yildizlar1 ve gokyiizii olaylarini nasil
gorsellestirdigine dair 6zgln bir bakis agist sunar. Sekil 3’de yer alan harita, eski
Misirlilarin yildizlar1 ve gezegenleri nasil algilandigini ve diger goksel cisimlerin
konumlarin1 ve hareketlerini gosterir. Boylece gokyiiziiniin dikkatli bir sekilde
gOzlemlenmesi ve kaydedilmesi sonucu elde edilen bilgilerin gorsel bir temsilidir
(Belmonte & Shaltout, 2009).

Biiyiik Senmut’un gokylizii haritasi, bilgiyi anlamak ve paylasmak icin gorsel

araglarin kullanilmasinin tarihinde 6nemli bir doniim noktasini ifade eder. Ayrica bu



harita, veri gorsellestirmenin bilgiyi anlamak veya aktarmak i¢in kullanilan bir dizi
teknik ve aracla surekli olarak gelistirildigini gosterir. Bu gorsellestirmeler tarihinde
onemli bir adim olmustur. Bu alandaki modern tekniklerin ve yaklagimlarin

temellerini olusturmaktadir (Friendly & Wainer, 2020).
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Sekil 3: Charles K. Wilkinson Tarafindan Yapilan Cizimden Detay
Met Museum [01.05.2023]. https://www.metmuseum.org/

Modern anlamda veri gorsellestirme 16. ylizyil ve 17. yiizyillarda bilimsel devrimle
birlikte ortaya ¢ikmustir. 16. yiizy1l matematik ve bilimsel diislinmenin artan 6énemini
gordii. Bu donemde gozlem ve deneyimlere dayali bilimsel bilgi 6n plana ¢ikt1 ve bu

bilgiyi gorsellestirmek i¢in yeni teknikler gelistirildi (Tufte, 1997). 17. yiizyilda Rene
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Descartes’1in koordinat sistemi gibi matematiksel kavramlarin gelistirilmesi, verilerin
gorsellestirilmesini daha anlagilir hale getirdi. Ayrica veri tablolarinin kullanilmasi,
biiylik miktarda bilginin kolayca okunabilir ve anlasilir bir bicimde sunulmasini

saglamistir (Friendlu, 2008).

Michael Florent van Langren, 17. Yiizyilin 6nemli bilim insanlarindan biriydi ve
modern veri gorsellestirmenin Onciilerinden biri olarak kabul edilir. 1644 yilinda
Langren, Ispanyol saray1 i¢in calisirken, Toledo ve Roma arasindaki uzaklig1 gdsteren
bir ¢izelge hazirladi. Bu ¢izelge, genellikle istatiksel verinin gdrsel sunumunun ilk

orneklerinden biri olarak sayilmaktadir (Friendly & Wainer, 2020).
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Sekil 4: Toledo ve Roma Arasindaki Uzakhg1 Gosteren Cizelge

Tufte [01.05.2023].  https://www.edwardtufte.com/bboard/q-and-a-fetch-msg?msg_id=000Alr

Langren’in gizelgesi, beraberinde bir takim veri gorsellestirme prensibini dnceden
gosterir. Oncelikle gorsellestirme, gozlemcilerin Slgiimlerindeki farklhiliklar1 ve
belirsizlikleri gdstermek i¢in kullanilir. Boylece bilimsel verinin dogas1 hakkinda daha
genis bir anlayis saglanmaktadir. Ikincisi gorsellestirme, bilgiyi anlamak igin gorsel
bir secenek sunar ve Langren’in gizelgesinde ¢esitli Olglimlerin  gorsel bir
karsilastirmasi araciligryla gosterilmistir (Wilke, 2019). Sonug olarak Langren’in 1644
tarihli ¢izelgesi, istatistiksel verinin gorsel sunumunun erken bir 6rnegidir. Bu ¢izelge,
veri gorsellestirmenin, bilimsel bilgiyi anlama ve aktarma bigimlerini derinden

etkileyebilecegini kanitlamaktadir (bkz. Sekil 4).

18. yiizyil ve 19. yiizyillarda veri gorsellestirme, ¢esitli bilim dallarinda 6nemli bir
arag haline geldi. William Playfair, 18. yiizyilin sonlarinda ve 19. yiizyilin baslarinda
calisan bir Iskog¢ miihendis ve politik ekonomistti. Playfair, ekonomik verilerin gérsel

sunumuna Oncilik etmis olup modern cubuk grafiklerin ve ¢izgi grafiklerin

11



gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynadi1 (Spence, 2005). Playfair, ekonomik verilerin
gorsellestirmesinin, karmasik ekonomik egilimlerin ve modellerin daha derin bir
anlay1s sagladigini ve bu bilgilerin daha genis bir kitleye iletilmesini kolaylastirdigini
savunuyor. Playfair tarafindan ¢izilen ilk ¢cubuk ve ¢izgi grafikler, bilgiyi anlama
bicimimizi ve iletisimimizi derinden etkilemis ve modern veri gorsellestirme

bi¢iminin temellerini atmistir (Friendly & Wainer, 2020).

Florence Nightingale ise, Kirim Savasi sirasinda hastane kosullarinin iyilestirilmesi
icin veri gorsellestirmeyi kullanarak politika degisikliklerini savunan Ingiliz bir
hemsireydi. Nightingale, oliim oranlarin1 gorsellestiren ‘polar area diagram’ veya
‘Nightingale Rose Diagram’ adl1 bir diyagram tiiriinii kullanarak, hastane kosullarinin
kotlilesmesinin askerlerin 6liim oranlarini nasil etkiledigini gosterdi (Magnello, 2006).
Sekil 5, Nightingale’in saglik kosullarimi iyilestirmek adina savundugu politika
degisiklikleri icin kullandig1 diyagrami gostermektedir. Bu diyagram, veri
gorsellestirmenin sosyal ve politik degisimleri nasil destekleyebilecegini ve bu alanda

ne kadar gii¢lii olabilecegini ortaya koymaktadir (Bostridge, 2008).

DIAGRAM orrve CAUSES or MORTALITY

- 1
APRIL 1855 ro MARCH 1856 INTHE ARMY In THE EAST APRIL 1854 ro MARCH 1855

1,
%G,

=
=
s
-~ |
>
@

(43
gaaraLd

CRMEA

¥390,3,

o

n"""ﬂ.l‘

e T

Sekil 5: Dogu'daki Orduda Oliim Nedenlerinin Diyagrami
Florence Nightingale [01.05.2023]. https://nttdata-solutions.com/uk/blog/reworking-florence-

nightingales-diagram-of-the-causes-of-mortality-in-the-army-in-the-east-with-sap-lumira/
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Sekil 6: Alize Riizgarlar1 ve Mason Yagmurlarim1 Gosteren Diinya Haritasi

Edmond Halley, 1686. Tufte, E. (2001). The visual display of quantitative information,.

Edmond Halley 17. ve 18. yiizyillarda yasamis bir Ingiliz astronom ve matematik¢i
kimligi ile modern tematik haritalarin dnciilerinden biri olarak kabul edilir. Halley,
1686 yilinda dogu ve bati riizgarlarinin hareketlerini gésteren bir harita iiretmistir. Bu
harita genellikle tematik haritalamanin erken bir 6rnegi olarak kabul edilmekte ve
Halley'in bu alandaki yenilik¢i ¢alismalariin bir 6rnek teskil etmektedir (Friendly &
Wainer, 2020). Sekil 6’da Halley'in riizgar haritasi, atmosferik riizgarlarin diinya
uzerindeki hareketini gorsel bir bigcimde sunar. Harita, riizgarin yoniinii ve hizini
belirtmek icin cizgiler ve oklar kullanarak okuyucunun bu hareketleri daha iyi
anlamasma yardimci olur. Halley'in riizgar haritasi, veri gorsellestirmenin bilgiyi
anlamak ve aktarmak icin gli¢lii bir arag olabilecegini gostermektedir. Verilerin gorsel
temsilinin hem bilginin anlasilmasini kolaylastirabilecegini hem de karmagsik
atmosferik olaylarin daha genis bir sekilde anlasilmasini saglayabilecegini ortaya
koymaktadir. Bunlar modern veri gorsellestirmenin temellerini olusturur ve bu alanda

gelecekteki caligsmalar i¢in bir ilham kaynagi olmustur (Wilke, 2019).

Kellom Tomlinson, 18. yiizy1lda aktif olan bir ingiliz dans ustas1 ve veri gérsellestirme
tarihinde baglaminda 6nemli bir figiirdii. Tomlinson 1735'te 'Dans Sanatinin Metin ve
Figiirlerle Agiklanmasini' yaymladi. Bu calisma, dansin gorsellestirme teknikleri
kullanilarak agiklanmasimi igeriyordu (Tomlinson, 1735). Tomlinson'un g¢alismasi,
dans hareketleri ve pozisyonlarini anlamay1 ve 6grenmeyi kolaylastiracak sekilde
cizimler ve diyagramlar barindirir. Veri gorsellestirmenin ilk 6rneklerinden biri olan
bu gorsel 6geler, dans hareketlerini ve pozisyonlarini daha iyi anlamaya ve §grenmeye

yardimc1 oluyor (bkz. Sekil 7).
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Sekil 7: Dans Etme Sanatinin Metin ve Figiirlerle A¢iklanmasi

https://www.britannica.com/art/chaconne-dance-and-musical-form [01.05.2023].

19. yiizyilda veri gorsellestirme teknikleri bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle
birlikte hizla ilerledi. 1960’larin sonunda ve 1970’lerin basinda, veri gorsellestirmenin
onemli bir arastirma alani oldugu kabul edildi. Bu donemde, John Tukey ‘exploratory
data analysis’ kavramini tanitti ve veri gorsellestirmenin, istatiksel analizin ayrilmaz

bir pargasi oldugunu vurguladi (Tukey, 1977).
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Sekil 8: Playfair Tarafindan Tasarlanan NUfus ve Vergi Diyagram

Tufte, E. (2001). The visual display of quantitative information, Connecticut: Graphics Press.

1980’lerde ve 1990’larda veri gorsellestirmenin gelisimi, interaktif grafikler ve ¢ok
boyutlu veri gorsellestirme tekniklerinin gelistirilmesi ile hiz kazandi. Edward
Tufte’nin ‘The Visual Display of Quantitative Information’ (1983) gibi ¢alismalari,
veri gorsellestirmenin temel prensiplerini olusturmus ve bu alandaki standartlari
belirlemistir. Tufte, veri biitiinliiglinlin 6nemini vurgulamis ve grafik tasarimimn veri
sunumundaki yerini gostermistir. Bununla birlikte 1990’11 yillarda bilgisayar
grafiklerinin ve internetin yayginlagsmasi veri gorsellestirme tekniklerinin daha da
gelismesine olanak sagladi. Veri gorsellestirmenin bilgi teknolojileri ve bilgisayar
bilimleri ile entegrasyonu birgok yeni teknik ve aracin ortaya ¢ikmasini saglamistir.
Interaktif veri gorsellestirme, biiyiik veri kiimelerinin analizi ve gesitli veri tiirlerinin

(ag verisi, zaman serisi verisi vb.) gorsellestirilmesi tizerine ¢alismalar yogunlasmistir

(Keim, 2006).

Sekil 9: Sebastian C. Adams tarafindan hazirlanan Eszamanh Evrensel Tarih
Cizelgesi
https://scalar.fas.harvard.edu/imperiia/media/detail-from-adams-illustrated-panorama-of-history-1878
[01.05.2023].

Fransiz bir miihendis olan Charles Joseph Sebastian C. Adams, 19. yiizyilda caligmis
ve "Evrensel Tarihin Senkronolojik Tablosu" ile taninan Amerikal1 bir egitimci ve
yazardi. Sekil 9’da goriilen c¢izelge, insanlik tarihini ve 6nemli olaylar1 gorsel bir
bicimde sunarak karmasik tarihsel bilgileri gorsellestirmeye calismistir (Adams,
1881). Adams'in ¢izelgesi genellikle tarihsel verilerin gorsellestirilmesinde 6nemli bir
adim olarak kabul edilir. Grafik, farkli donemlerde ve cografyalarda meydana gelen

olaylar1 gorsel olarak karsilastirmak ve iliskilendirmek i¢in bir yol saglar. Dolayisiyla,

15


https://scalar.fas.harvard.edu/imperiia/media/detail-from-adams-illustrated-panorama-of-history-1878

okuyucunun ¢ok c¢esitli zaman dilimlerinde ve cografyalarda meydana gelen olaylari
anlamasina yardimci olarak tarihsel bilgiyi daha erisilebilir ve anlasilabilir hale getirir

(Friendly & Wainer, 2020).

Fransiz mithendis Charles Joseph Minard, 1812-1813 Rus Seferi sirasinda Fransiz
ordusunun kayiplarini ayrintili olarak gorsellestiren iinlii bir harita olusturdu. Bu harita
genellikle veri gorsellestirme tarihinin en 6nemli 6rneklerinden biri olarak kabul edilir
(Minard, 1869). Minard'm haritasi, ¢ok ¢esitli verileri iki boyutlu bir alan {izerinde
cizerek karmasik bir hikdye anlatmaktadir. Haritada Fransiz ordusunun biiytikligii ve
konumu, zaman, sicaklik verileri ve ordunun hareket yonii gosterilmektedir. Her bir
veri boyutu, okuyucunun ordunun sefer boyunca nasil geriledigini ve seferin elverissiz
kosullarini anlamasina yardimci olmak igin bir arada sunulmustur (Friendly & Wainer,
2020). Minard'in haritasi, veri gorsellestirmenin karmasik veri setlerini ve bunlarin
iligkilerini anlamak icin gii¢lii bir ara¢ olabilecegini gostermektedir. Harita, ¢ok ¢esitli
veri boyutlarini, zaman ve mekan i¢indeki degisimleri ve karmasik kosullar1 gorsel
olarak sunarak bu bilgileri anlasilabilir ve erisilebilir hale getirmektedir (Tufte, 1997).
Ayrica veri gorsellestirmenin ¢ok ¢esitli baglamlarda uygulanabilecegini de
gorulmektedir. Bu nedenle, Minard'm 1812-1813 Rus Seferi haritas1 veri

gorsellestirme tarihinde 6nemli bir ¢galigmadir (bkz. Sekil 10).
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Sekil 10: 1812-1813 Rusya Seferinde Fransiz Ordusundaki Pes Pese Olimleri

The visual display of quantitative information, Connecticut: Graphics Press

Charles Beck tarafindan 1931 yilinda tasarlanan Londra Metrosu haritasi, veri

gorsellestirme tarihinin en 6nemli drneklerinin bir digeridir (bkz. Sekil 11). Harita,
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karmagik bir veri setinin basit ve anlasilabilir bir formatta sunulmasina yonelik
yenilik¢i bir yaklagimi temsil etmektedir. Beck'in haritasi cografi dogrulugu islevsellik
ve okunabilirlik dogrultusunda bir kenara birakmaktadir. Her bir metro hatti dogrusal
ve 45 derece agili gizgilerle temsil edilmekte ve her bir istasyon, hattin {izerindeki bir
centige veya cizgiye karsilik gelmektedir. Bu sayede okuyucu her bir hatti ve istasyonu
kolayca takip edebilmektedir (Garland, 1994; Ovenden, 2015). Harita ayrica her metro
hattin1 farkli bir renkle kodlayarak kullanicilarin belirli bir hatti takip etmesini ve farkl
hatlar arasinda gec¢is yapmasini kolaylastirmaktadir. Bu nedenle, Beck'in haritasinin
genel okunabilirligini ve kullanim kolayligin1 6nemli 6l¢iide artirmaktadir (Roberts,

2012).

Sekil 11: 1931 yilinda Henry C. Beck Tarafindan Tasarlanan Londra Metro
Haritasi

www.bbc.com/culture/story/20150720-the-londonunderground- map-the-design-that-shaped-a-city
[01.05.2023].

Stefanie Posavec, 6zellikle "Toronto Flight Lines" adli ¢caligmasiyla taninan bir veri
gorsellestirme sanatcisidir. Sekil 12, Toronto Pearson Uluslararasi Havalimani'na inen
ve kalkan uguslarin detayli bir dokiminl sunmaktadir. Posavec, bilgileri gorsel bir
sekilde aktarmak i¢in verileri ¢izim ve renk kodlamasiyla birlestirerek kullanicilarin

ucuslar1 ve rotalar1 kolayca takip etmesini sagliyor (Posavec, 2014). Posavec'in
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Toronto Ugus Hatlar1 gorsellestirmesi hem agag¢ hiyerarsisi hem de akis haritasi
unsurlarini igermektedir. Agag hiyerarsisi, havalimanindan kalkan veya havalimanina
inen uguslar temsil etmektedir. Her ugus bir ¢izgi ya da "dal" ile temsil edilmekte ve
bu cizgiler kalkis ve varig noktalarina gore gruplandirilmaktadir. Bu nedenle,
okuyucunun belirli bir ugusun baslangi¢ ve varis noktalarini hizli ve kolay bir sekilde
tespit etmesini saglar (Posavec, 2014; Munzner, 2014). Akis haritasi unsurlari,
ucuslarin zaman i¢inde nasil degistigini gostermektedir. Her ucus kalkis veya varis
zamanina gore renk kodludur. Boylece okuyucunun belirli bir zaman diliminde hangi
ucuslarin gergeklestigini anlamasini saglar. Ayrica uguslarin yogunlugu ve siklig

hakkinda da bilgi verir (Posavec, 2014; Munzner, 2014).

DIASPORA

Sekil 12: Toronto Ugus Hatlar

http://www.biodiaspora.com/ [01.05.2023].

21. yiizyilm baslarinda, veri gorsellestirme bilimsel, endiistriyel ve sosyal
uygulamalarin bir¢ok alaninda 6nemli bir ara¢ haline geldi. Biiyiik veri, makine
O0grenmesi ve yapay zeka gibi teknolojilerin gelismesi, veri gorsellestirmenin dnemini
artirdi. Bliyiik ve karmasik veri setlerini analiz etmek ve anlasilir sekilde olmasi i¢in
cesitli teknikler ve araglar gelistirildi. Bu teknikler, veri bilimi, veri madenciligi ve
ogrenme analitikleri gibi alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir (Chen, 2015).
Sonug olarak veri gorsellestirme bilgiyi anlamak ve iletmek i¢in gii¢lii bir aragtir. Tarih

boyunca bu alandaki teknikler ve araglar siirekli olarak gelismistir.
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2.2. Veri Gorsellestirme Tasariminda Kullanilan Eleman ve Prensipler

Tasarim genel olarak bir nesnenin veya sistemin iglevini, estetigini ve ergonomisini
gelistirmek i¢in planlama ve diizenleme siireci olarak tanimlanmaktadir (Papanek,
1985). Bu siireg, problem ¢6zme ve inovasyon yeteneklerini igerir ve ayrica belirli bir
hedefe ulasmak ic¢in bir dizi kisitlama ve gereksinimi dikkate alir. Veri
gorsellestirmeleri s6z konusu oldugunda tasarim genellikle estetik, islevsellik ve bilgi
iletisimi arasinda bir denge kurmayi1 amaclar. Bu tiir gorsellestirmeler genellikle
karmasik veri kiimelerini anlagilabilir ve erigilebilir kilmak i¢in kullanilir. Bu agidan,
veri gorsellestirmelerinde tasarimin temel amaci genellikle verinin igerigini ve
yapisint agik, etkili ve anlagilir bir sekilde sunmaktir (Friendly, 2008). Bu siirecte
tasarimcilarin genellikle iki ana hedefi vardir: Birincisi, kullanicinin dikkatini ¢eken
ve bilgiyi ¢ekici bir sekilde sunan estetik bir tasarim olusturmaktir. ikincisi ise bilgiyi
acik ve anlasilir bir sekilde sunmak ig¢in islevsel ve kullanici dostu bir tasarim
olusturmaktir (Few, 2009). Bu hedefler, tasarimcinin verilerin karmasikligini ve
kullanicinin bilgileri anlama ve yorumlama becerisini géz oniinde bulundurarak bir
denge kurmasimi gerektirir. Tasarimm bu ikili hedefi, kullanici deneyimini

gelistirmeyi ve bilgi aktarimini optimize etmeyi amaclamaktadir.
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Sekil 13: Gorsellestirme Tasariminda Kullanilan Eleman ve Prensipler
https://informationisbeautiful.net/ [01.05.2023].
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2.2.1. Tasarmm Elemanlari

Veri gorsellestirmede tasarim unsurlarinin 6nemi, karmasik verilerin agik ve anlagilir
bir sekilde sunulmasi icin esastir. Haritalar, grafikler ve diyagramlar gibi araglar,
verileri gorsellestirmenin en etkili yollarindan bazilaridir ve genellikle verilerin

yapisint, egilimlerini ve iliskilerini gorsel olarak temsil etmek i¢in kullanilir.

Karmagik verilerin iletilmesi, gorsel 6gelerin tasarim ilkeleri dogrultusunda bir araya
getirilmesiyle gergeklestirilir. Verilerin daha hizli ve kolay anlagilmasini saglayan bu
yontem, kullanicilarin veri setlerini anlamlandirmasina yardimei olur. Boylece, veri
gorsellestirmede kullanilan tasarim unsurlarini ve ilkelerini anlamak ayni zamanda
etkin bir sekilde kullanmak 6nemlidir. Bu unsurlar, veri gorsellestirmenin genel

etkisini ile kullanicilar tizerindeki etkisini belirleyebilir.

2.2.1.1. Grafikler

Grafikler, veri gorsellestirmenin temel araclaridir ve genellikle karmasik bilgileri daha
anlasilabilir hale getirir. Bilginin hizl1 ve etkili bir sekilde iletilmesi genellikle bir dizi
karmagik sayisal verinin tek bir goriintiide sunulmasini gerektirir. Grafikler, bu
bilgilerin diizenlenmesi ve sunulmasi i¢in en iyi araclardan biri haline gelmistir

(McCandless, 2010).
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Sekil 14: Gorsellestirme Tipleri
https://informationisbeautiful.net/ [01.05.2023].
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Bir grafik tasarlarken, verilerin tiirii ve yapis1 grafik tiiriiniin se¢imini etkiler. Ornegin,
zamanla degisen bir veri kiimesinde genellikle ¢izgi grafik kullanilirken, kategorik
verilerde genellikle cubuk grafik veya pasta grafik kullanilir. Verilerin dogru bir
sekilde sunulmasini ve kullanicilarin verileri dogru bir sekilde anlamasini saglar

(Cairo, 2013).

Grafiklerin etkili kullanimi genellikle iyi bir veri gorsellestirme tasarimi gerektirir.
Tasarim, verilerin anlasilabilirligini ve okunabilirligini etkiler. Bu da genellikle renk,
yaz1 tipi, ¢izgi kalinlig1 ve diger grafik unsurlar gibi tasarim 6gelerinin dikkatli bir

sekilde secilmesini gerektirir (Few, 2014).
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Sekil 15: Miisli Icerik A1
https://truth-and-beauty.net/projects/muesli-ingredient-network [01.05.2023].

Sekil 15°de farkli malzemelerin birbirleriyle nasil kombinasyon halinde kullanildigini
gorsel bir harita iizerinde gostermektedir. Meyveler, bu gorselde one c¢ikan ve

genellikle birbirleriyle kombine edilen popiiler malzemeler arasindadir. Ancak ilging
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bir sekilde, tathilar ve kuruyemislerin birlikte kullanimi olduk¢a nadirdir. Mango,
siklikla hindistan cevizi veya ananasla bir araya gelir; fakat bu iki malzemenin beraber

kullanildigina dair bir egilim gézlemlenmemektedir.
2.2.1.2. Tipografi

Veri gorsellestirme, genellikle karmagik olan veri setlerini ve bilgileri, kullanicilarin
anlamasmi ve yorumlamasmi kolaylastiracak gorsel formatlarda sunma siirecidir.
Tipografinin bir veri gorsellestirme unsuru olarak kullanilmasinda okunabilirlik ve
anlagilabilirlik 6nemli bir rol oynamaktadir. Okunabilirlik tek tek harflerin ve
kelimelerin taninmasini ifade ederken, okunaklilik yazi formunun ve metin blogunun
genel dlzenlemesini ifade eder (Visocky, 2008). Harf formlarini, yazi tlrlerini,
harflerin anatomik yapisini, boyutlarini, sayfa diizenlemelerini ve baski dilini kapsar.
Kullanicilar metni kolayca okuyamazsa gorsellestirme etkinligini kaybedebilir. Renk
kullanim1 da tipografide énemli bir rol oynar. Renk, metni vurgulamaya yardimci
olabilir ve tasarimin genel goriiniimiine katkida bulunabilir. Sonug olarak tipografi,
veri gorsellestirme tasariminda hem estetik bir goriiniim saglamak hem de igerigin

kullanicilar tarafindan kolayca okunabilmesini saglamak i¢in 6nemli bir rol oynar.

2.2.1.3. Renk

Renk, veri gorsellestirmede kritik bir rol oynar. Bilgiyi etkili bir sekilde sunmak icin
onemli bir aractir. Veri noktalar1 arasindaki iligkileri, gruplart ve farkliliklar:
vurgulamak i¢in farkli renkler ve tonlar kullanilabilir. Renklerin etkili kullanimi, bir
veri gorsellestirmesinin anlasilabilirligini ve kullanilabilirligini  biiyiik dlclide
artirabilir. Ornegin, Harrower ve Brewer (2003) renklerin dogru kullanildiginda
kullanicilarin cografi bilgi sistemlerindeki verileri anlamasmi ve yorumlamasini

hizlandirabilecegini belirtmistir.

Ayrica, renklerin tutarli ve dikkatli kullanimi bir veri kiimesinin boyutunu ve
karmagikligin1 daha iyi ifade etmeye yardimci olabilir (Borland & Taylor, 2007).
Farkli renkler bir veri setindeki degiskenleri veya kategorileri temsil edebilir.
Kullanicilarin verileri hizli bir sekilde analiz etmelerine ve belirli veri noktalar1 veya
gruplari arasindaki iligkileri daha kolay anlamalarina yardimci olur. Ancak renkleri

etkili bir sekilde kullanmak karmasiktir ve bazi zorluklar ortaya ¢ikarir. Ornegin, renk
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algis1 kisiden kisiye degisebilir ve bu durum veri gorsellestirmenin anlasilabilirligini
etkileyebilir. Veri gorsellestirmelerini renk korii kullanicilar igin uygun sekilde

optimize etmek de 6nemlidir (Wainer & Francolini, 1980).
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Sekil 16: Meyveler
Nathan Yau [01.05.2023]. https://flowingdata.com/2021/06/08/seeing-how-much-we-ate-over-the-

years/

Nathan Yau'nun Sekil 16’da "Yillar iginde Ne Kadar Yedigimizi Gérmek" adli veri
gorsellestirmesinde renk, bilgiyi daha kolay anlasilir ve ayirt edilebilir hale getirmek
icin stratejik olarak kullanilmistir. Gorsellestirmede, farkli gida gruplarini temsil
etmek i¢in farkli renkler kullanilmistir. BOylece, okuyucunun hangi zaman diliminde

hangi gida grubunun daha yaygin oldugunu hizl bir sekilde anlamasina olanak saglar.

2.2.1.4. Izgara Sistemi

Veri gorsellestirmelerinde 1zgara sistemi, bilgileri dikey ve yatay bilesenlere ayirarak
organizasyon ve diizenlilik saglar. Bu bilesenler genellikle ¢izgiler, alanlar veya
noktalar olarak temsil edilmekte olup karmasik veri setlerinin daha anlasilir hale
getirilmesinde kritik bir rol oynamaktadir. Bu organizasyon ve diizen, veri bilimcilerin

ve tasarimcilarin verilerin anlasilmasini ve yorumlanmasini kolaylastirmak i¢in
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kullanabilecekleri bir ara¢ olarak kabul edilir. Bilginin kullaniciya uygun ve anlasilir
bir bicimde sunulmas1 gerektigi anlamina gelir. Verilerin karmasiklig1 ve gesitliligi
géz Oniline alindiginda, grid sistemleri bu karmasikligt yonetme ve verilerin
anlasilmasini kolaylastirma kapasiteleri acisindan onemli hale gelmektedir (Kirk,

2016).

Veri gorsellestirmelerinde grid sistemleri, bir bilgi hiyerarsisi olusturmada ve belirli
bir mesaj1 vurgulamada da merkezi bir rol oynar. Bir 1zgara sistemi, bir veri setindeki
onemli egilimleri veya oOriintiileri vurgulamak i¢in kullanilabilir. Bu vurgulama
genellikle ¢izgi grafigindeki cizgiler veya ¢ubuk grafigindeki ¢ubuklar gibi belirli
bilesenleri digerlerinden daha belirgin hale getirerek gerceklestirilir (Few, 2012).
Ozellikle dijital ortamlarda 1zgara sistemlerinin kullanilmasi, kullanicilarin verileri
cesitli cihazlarda ve ekran boyutlarinda diizgiin bir sekilde goriintiillemesine olanak
tanir. Bu durum, veri gorsellestirmenin yayginlasmasi1 ve teknolojik gelismelerle
birlikte, ¢esitli cihazlar ve platformlar arasinda tutarli bir veri deneyimi sunma
ithtiyacimi artirmaktadir. Grid sistemleri bu gereksinimi karsilar ve kullanicilarin her

tlr cihaz ve platformda etkin bir sekilde veri tiiketmesini saglar (Bertin, 1981).

Sonug olarak, grid sistemlerinin veri gorsellestirmedeki 6nemi, bilgi organizasyonu,
diizenleme ve sunum, hiyerarsiyi belirleme ve genel estetik ve tutarliligi koruma gibi
faktorlere dayanmaktadir. lzgara sistemleri, verileri diizenli ve anlasilir bir sekilde
sunarak veri bilimcilerin ve tasarimcilarin hedef kitlelerine veriler hakkinda agik ve

etkili bir sekilde iletisim kurmalarina yardimer olur.
2.2.1.5. Piktogram, Ikon ve Semboller

Piktogramlar, ikonlar ve semboller bilgi gorsellestirme ig¢in 6nemli araglardir. Bu
unsurlar karmagik veya biiylik miktarda bilgiyi basit, anlasilabilir ve sindirilebilir bir
forma doniistiirme yetenegine sahiptir. BoOylelikle bilgi aktariminda ve anlam
yaratmada etkili olurlar. Ayrica belirli bir mesaji, duyguyu veya diisiinceyi iletmek
icin de kullanilabilirler. Piktogramlar, ikonlar ve semboller, genellikle belirli bir
mesaj1 veya bilgiyi gorsel bir sekilde ifade etmek i¢in kullanilan tasarim 6geleridir. Bu
unsurlarin her biri belirli bir amaca hizmet eder ve belirli bir anlam1 ya da bilgiyi temsil

eder. Piktogramlar, genellikle bir nesneyi veya eylemi temsil eden ve genellikle
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herhangi bir dil bilgisi gerektirmeyen basit ve evrensel gérsellerdir (Baldwin, 2015).
Ozellikle genis bir kitleye hitap etmek igin ideal kilar. Ornek olarak havaalanlari,
hastaneler ve diger kamusal alanlarda siklikla kullanilirlar. Simgeler, genellikle bir
stireci veya Ozelligi temsil eden daha soyut goriintiilerdir (Lidwell, Holden ve Butler,
2010). Simgeler, kullanicilarin belirli bir siireci veya 6zelligi hizli ve kolay bir sekilde
tanimlamasina olanak tanir. Ozellikle bilgisayar yazilimlari, web siteleri ve mobil

uygulamalar gibi dijital ortamlarda kullanish kilar.

2.2.1.6. illiistrasyon

[lliistrasyon genellikle bir metni veya kavrami gorsellestirmek i¢in kullanilan bir sanat
bicimidir. Veri gorsellestirme baglaminda, illiistrasyonlar genellikle verileri ¢izimler,
cizelgeler, grafikler ve diger gorsel dgeler araciligiyla gorsel bir bigimde sunar. Veri
gorsellestirme  siirecinde  illistrasyonlarm  kullanim1 ~ birka¢  6nemli ilkeye
dayanmaktadir. 11k olarak, illiistrasyonlar verinin anlasilabilirligini ve okunabilirligini
artirmalidir. Ikinci olarak, illiistrasyonlar veriye duygusal bir boyut katarak
kullanicilarin veriyle daha fazla ilgilenmesini ve veriyi daha etkili bir sekilde
hatirlamasin1  saglamalidir. Son olarak, illiistrasyonlar kullanicilarmn  karmagik
kavramlar ve iligkileri anlamalarina yardimci olmalidir (Lankow, Ritchie ve Crooks,

2012).
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Sekil 17: Edebiyat Organizmasi

Stefanie Posavec [01.05.2023]. https://www.stefanieposavec.com/

Bununla birlikte, illiistrasyonlarin etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in kullanicilarin

sahip oldugu bilgi ve anlayisa uygun olmasi dnemlidir. Illiistrasyonun 6zel olarak

25



tasarlanmas1 ve belirli bir izleyici veya hedef kullanici grubuna goére uyarlanmasi
gerektigi anlamima gelir (Yau, 2013). Illiistrasyonlari etkili bir sekilde kullanmak icin
genellikle bir dizi adim veya siire¢ izlenir. Ilk adim genellikle hangi verilerin
gorsellestirilecegini ve nasil gorsellestirilecegini belirlemektir. Bu genellikle verilerin

ve gorsellestirmenin amacinin analiz edilmesini ve anlagilmasini gerektiren bir siiregtir

(Kirk, 2016).
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Sekil 18: Gocmenlerin COVID-19 Yamitina Katkilar:
Federica Fragapane [01.05.2023]. : https://migrants-keyworkers-covid-19.odi.digital

Bir sonraki adim genellikle illiistrasyonun tasarlanmasi ve olusturulmasidir. Bu
siirecte gorsel tasarim ilkeleri ve teknikleri kullanilir. Bu asama genellikle
illistrasyonun sekli, renkleri, boyutu ve diger gorsel unsurlari da dahil olmak tizere
genel tasarimini igerir. Son adim genellikle illiistrasyonun kullanicilara sunulmasi ve
onlardan geri bildirim alinmasidir. Bu siireg, illiistrasyonun etkinligini degerlendirmek

ve gerektiginde iyilestirmek i¢in 6nemlidir (Few, 2009).

2.2.2. Tasarim Prensipleri

Tasarim ilkeleri, bir tasarimcinin belirli bir hedefe ulasmak i¢in nasil bir yaklagim
benimsedigine rehberlik eder. Tasarimcilar bu ilkeleri genellikle veri gorsellestirmede

kullanicilarin bilgiyi kolayca anlamasini ve yorumlamasini saglamak i¢in kullanir

(Cairo, 2015).
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Bu ilkeler, gorsel tasarimin temel unsurlarmi anlamak ve etkili bir sekilde uygulamak
icin kritik onem tasir. Veri gorsellestirme ve infografik tasariminda bu ilkeler 6zellikle
onemlidir cunku gorsel olarak karmasik ve genellikle soyut bilgileri anlasilir ve
erigilebilir kilmak i¢in kullanilirlar. Tasarimeilar bu ilkeleri uygulayarak kullanicilarin

bilgiyi daha hizli ve kolay bir sekilde islemesini ve anlamasini saglar (Kirk, 2016).

2.2.2.1. Basitlik

Basitlik, tasarim kavramlarmin temelini olusturan bir ilkedir ve bu ilke wveri
gorsellestirme i¢in de gecerlidir. Sadelik, gereksiz karmagikligi ve ayrintilart ortadan
kaldirarak bir tasarimin netligini ve anlasilabilirligini artirmay1 amaglar. Bu sebeple,

bir tasarimi hem islevsel olarak etkili kilar hem de estetik degerini artirir.

Veri gorsellestirmede basitlik ilkesi genellikle Edward Tuftenin "veri miirekkep
orani" olarak adlandirilir. Bu kavram, bir grafikteki bilgi murekkebinin toplam
mirekkebe oranini ifade eder. Diger bir deyisle, bir grafikteki gereksiz ayrintilari
ortadan kaldirarak ve yalnizca gerekli bilgileri sunarak veri miirekkebi oranini
artirmak mimkiindiir. Bu da gorsellestirmenin daha kolay anlagilmasini ve

kullanicilarin verileri dogru yorumlamasini saglar (Tufte, 2001).

Ayrica basitlik, gorsellestirmelerin genel tasarimini ve estetigini de etkiler. Minimalist
bir yaklagim, grafiklerin ve diger gorsel 6gelerin karmagsikligini azaltabilir ve boylece
kullanicinin dikkatini verilere odaklayabilir. Bu da verilerin anlagilmasini ve analiz

edilmesini kolaylastirir ve genel olarak daha hos bir kullanic1 deneyimi saglar.

Bu ilkeler veri gorsellestirmenin ¢esitli alanlarinda uygulanabilir. Ornek olarak,
cografi bilgi sistemleri tasariminda gereksiz ayrintilarin kaldirilmasi ve basit renk
paletlerinin kullanilmas1 haritalarin okunabilirligini ve anlasilabilirligini artirabilir
(MacEachren, 2004). Benzer sekilde, ag gorsellestirmesinde, diiglimler ve baglantilar
arasindaki iligkileri basitlestirerek ve yalnizca gerekli bilgileri vurgulayarak, agin
genel yapisin1 ve dinamiklerini daha net bir sekilde gdstermek miimkiindiir (Freeman,

2000).
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Veri gorsellestirmenin basarili olabilmesi i¢in basitlik kritik bir ilkedir. Tasarimin
anlagilabilirligini ve etkisini artirarak ve gereksiz detaylart ortadan kaldirarak

kullanicilarin verileri dogru yorumlamasina yardimeci olur.

2.2.2.2. Hiyerarsi

Hiyerarsi, tasarimin temel kavramlarindan biridir ve bir tasarimin unsurlarin1 6nem
sirasina gore diizenler. Kullanicilarin nereye bakacaklarini ve hangi bilginin en 6nemli
oldugunu anlamalar1 i¢in bir kilavuz saglar. Hiyerarsi ayn1 zamanda bir tasarimin
genel diizenini ve akisini da belirler, boylece kullanicinin gozii dogru bilgiye kolayca
yonlendirilir. Veri gorsellestirmede hiyerarsi genellikle verilerin 6nem sirasina gore
diizenlenmesi anlamina gelir. Bu genellikle verilerin boyutu, rengi, sekli veya konumu
ile ifade edilir. Ornegin, bir siitun grafikte, en yiiksek degerlere sahip veri noktalari
genellikle en biiyiikk ve en belirgin ¢ubuklara sahip olacaktir, bu da kullanicinin

dikkatini bu noktalara geker.

Kullandigimiz gorsellestirme tiiriine bagli olarak hiyerarsi farkli sekillerde ifade
edilebilir. Ornegin cografi bilgi sistemlerinde, hiyerarsi genellikle cografi 6zelliklerin
boyutu veya renk yogunlugu ile ifade edilir. Harita Gzerinde daha biyuk ya da daha
koyu renkte olan Ozellikler genellikle daha yiiksek bir 6neme ya da degere sahip
olacaktir (MacEachren, 2004).

2.2.2.3. Denge

Tasarim 6gelerinin yerlesimi bir tasarimin genel dengesini etkiler. Denge, tasarimin
genel uyumu ve estetigi tizerinde biiyiik bir etkiye sahiptir ve bir tasarimin algilanan
istikrarin1 ve diizenliligini etkiler. Denge genellikle simetri (ayn1 unsurlarin iki veya
daha fazla yansimasi), asimetri (farkli unsurlarin dengeli dagilimi) veya radyal denge

(bir merkez noktasindan disartya dogru yayilan unsurlar) olarak ifade edilir.

Veri gorsellestirmede denge genellikle bir grafik veya diyagramin farkli unsurlari
arasinda esit bir dagilim anlamma gelir. Ornegin, bir ¢ubuk grafikte gubuklarm
yikseklikleri genellikle verilerin degerlerini temsil eder. Ancak gubuklarin genislikleri
ve aralarindaki bosluklar genellikle sabit kalir, bu da grafigin genel dengesini saglar.

Cubuklar arasindaki bosluklar veya genislikler rastgele degisirse, bu durum grafigin
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genel dengesini bozabilir ve kullanicinin verileri dogru sekilde yorumlamasin
zorlagtirabilir. Denge ayni1 zamanda veri gorsellestirmesinin genel estetigini ve
okunabilirligini de etkiler. Dengeli bir tasarim genellikle daha hos ve profesyonel bir
gOrinime sahiptir ve kullanicilarin verileri anlamasina ve analiz etmesine yardimci

olur.

2.2.2.4.Vurgu

Tasarimdaki belirli bir 6genin veya alanin vurgulanmasi, kullanicilarin dikkatini belirli
bir noktaya veya bilgi parcasina ¢eker. Bu kontrast, boyut, yerlestirme veya renk
yoluyla yapilabilir. Vurgu, belirli bir 6genin veya bilgi par¢asinin digerlerinden daha
fazla One c¢ikmasin1 saglayan tasarim kavramlarmin Onemli bir unsurudur.
Kullanicilar1 bu baglamda, belirli bir bilgiye veya eyleme ydnlendirmede énemli bir

rol oynar ve genellikle renk, boyut, konum veya sekil gibi 6zelliklerle elde edilir.

Cografi bilgi sistemlerinde, vurgulama genellikle belirli bir cografi 6zelligi veya
bélgeyi vurgulamak icin kullanilir. Ornegin, bir haritada belirli bir bélgenin niifus
yogunlugunu vurgulamak icin o bdlge daha koyu bir renkle gosterilebilir
(MacEachren, 2004). Ag gorsellestirmede, vurgulama genellikle belirli bir digiimii
veya baglantiyr vurgulamak igin kullanilir. Ornegin, bir agm merkezi diigiimii daha
blylk veya daha parlak bir renkle goésterilebilir, bu da kullanicinin dikkatini bu
diiglime ¢eker ve agin genel yapisini anlamasina yardimci olur (Freeman, 2000).
Vurgulama, veri gorsellestirmenin etkinligini ve anlasilabilirligini artirmak i¢in kritik
bir tasarim ilkesidir. Bu, kullanicilarin belirli bir veri noktasinin veya trendin 6nemini
hizli bir sekilde belirlemelerine ve veri setinin genel yapisini ve dinamiklerini

anlamalarina yardimeci olur.

2.2.2.5. Ritim

Ritim, tasarim ve kompozisyonun temel bir unsurudur ve bir dizi unsurun diizenli veya
belirli bir diizende tekrarlanmasi anlamina gelir. Ritim genellikle tekrarlama, ilerleme,
doniisiim veya rastgele oriintiilerle ifade edilir. Veri gorsellestirmede ritim genellikle
verilerin diizenlenme ve sunulma seklini etkiler. Ornegin, bir zaman serisi grafiginde,
veri noktalarinin diizenli araliklarla yerlestirilmesi grafigin ritmini olusturur. Bu

cerceve igerisinde, kullanicinin verileri zaman iginde nasil takip edecegini belirler ve
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genellikle verilerin anlagilmasini ve analiz edilmesini kolaylastirir (Few, 2009). Sonug
olarak ritim, tasarim ve kompozisyonun etkili ve anlasilir olmasi i¢in kritik bir ilkedir.
Bir dizi 68enin diizenli ya da belirli bir diizende tekrarlanmasini saglar, bir hareket
duygusu yaratir ve goziin ya da kulagin bir tasarim ya da kompozisyonda nasil

gezindigini yonlendirir.

2.2.2.6. Butinluk

Biitiinliik, tasarimin énemli bir unsurudur ve genellikle bir tasarimin veya gorselin
farkli bilesenlerinin tutarli ve uyumlu bir sekilde birlikte ¢alisma bi¢imini ifade eder.
Biitiinliik, bir tasarimin kendi i¢inde tutarli olmasini saglar ve genellikle renk, sekil,
boyut ve diizen gibi unsurlarin uyumlu bir sekilde kullanilmasmi igerir (Lidwell,

Holden & Butler, 2010).

Veri gorsellestirmede tutarlilik genellikle bir veri setinin g¢esitli bilesenlerinin tutarl
ve anlasilir bir sekilde bir arada sunulmasmni saglar. Bitiinlik, bir veri
gorsellestirmesinin gesitli 6zelliklerinin - renkler, sekiller, ¢izgiler ve metin - birbiriyle
uyum i¢inde olmasimi ve birlikte ¢calismasini gerektirir. Tutarliligin saglanmasi, veri
gorsellestirmenin  genel kalitesini ve etkinligini artirir. Kullanicilarin - veri
gorsellestirmesini daha kolay anlamasin1 ve verileri hizli ve etkili bir sekilde
yorumlamasin1 saglar. Ayrica biitiinliik, veri gorsellestirmesinin profesyonel ve
kaliteli gorinmesini saglar ve kullanicilarin veriye olan giivenini artirir (Heer &

Bostock, 2010).

2.2.2.7. Olgek ve Oran

Olgek ve oran tasarimin 6nemli kavramlaridir. Olgek bir nesnenin ya da unsurun
biiytikliigiinii ifade ederken, oran bir unsurun diger bir unsura gore goreceli
bilyiikliigiinii ifade eder. Olcek ve oran, bir tasarimin estetik ¢ekiciligini ve
islevselligini etkiler ve genellikle bir tasarimin genel anlamini ve amacini iletmek i¢in

kullanilir (Lidwell, Holden & Butler, 2010).

Veri gorsellestirmede, 6lgek ve oran genellikle verileri dogru ve anlagilir bir sekilde
sunmak icin kullanilir. Olgek genellikle verilerin boyutunu ve biiyiikliigiinii temsil

eder. Ornegin, bir cubuk grafikte, her bir cubugun yiiksekligi genellikle dlgege gore
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belirli bir veri miktarini gostermektedir. Oranlar genellikle bir veri setindeki farkli veri
miktarlarin1 karsilastirmak igin kullanilir. Ornegin, bir pasta grafikte, her dilim
genellikle genel toplamla orantili olarak belirli bir veri miktarmi ifade eder (Few,
2009). Olgek ve orantinin dogru kullanimi, veri gorsellestirmenin genel etkinligini ve
anlagilabilirligini artirir. Kullanicilar 6lgek ve oran kullanarak veri setindeki farkl

miktarlardaki verileri kolayca karsilagtirabilmektedir.

2.3. Veri Gorsellestirme Uygulama Alanlar:

Veri gorsellestirme, biiylik hacimli verilerin yaratici ve estetik bir yaklasimla kolayca
kavranabilir gorsel sunumlara doniistiiriilmesi bilimidir (Heer ve Shneiderman, 2012).
Bu yontem, verilerin gorsel olarak sunulmasma ve kullanicilarin karmasik veri
kiimelerini daha iyi anlamalaria yardimci olacak sekilde tasarlanma siirecini igerir.
Verilerin dogru ve giincel olmasi, kullanicilarin ihtiyaclarina ve beklentilerine uygun
bir gorsellestirme tiirliniin secilmesi, gorsel tasarim ilkelerinin uygulanmasi ve
kullanict deneyiminin siirekli olarak gelistirilmesi bulunmaktadir. Veri gorsellestirme
tasarlama siireci, giinlimiiziin veri odakli diinyasinda giderek daha 6nemli hale
gelmektedir. Bu siireg, isletmelerin ve arastirmacilarin veri setlerinden bilgi ¢ikarmak
ve daha bilingli kararlar almak igin gugli ve etkili gorsel hikayeler olusturmasina
olanak tanir. Bagsarili bir sekilde veri gorsellestirme tasariminin uygulanmasi, verinin

degerli iggoriilere doniistliriilmesinde kritik bir rol oynar.

identify decide choose consider map
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Sekil 19: Gorsellestirme Uygulama Siireci

David McCandless [01.05.2023]. https://ian.umces.edu/blog/what-makes-a-good-data-visualization/

Iletisim veri gdrsellestirmenin birincil hedefidir. Her bilesen, bilginin etkili bir sekilde
iletmek ve tanimlamak i¢in belirli bir amaca hizmet etmelidir. Hedef Kitleye; genel bir
kavramu, siireci veriyi veya bilgiyi agiklamak i¢in efektif yollar olan sekiller, grafikler,

animasyonlar ve benzeri gorsel unsurlar1 kullanmaktir. Tasarimcilarin, disiplinler arasi
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calisan aragtirmacilarin ve bilim insanlarmin, bilimsel bilginin nasil iletilmesi
gerektigi konusunda goriisleri bulunmaktadir. Bilgi igerigi en uygun bi¢imde
aktarilmalidir. Verilerin net bir sekilde gosterilebilmesi i¢in bilgilendirme tasarimi
yontemlerine hakim olmak 6nemlidir (Konak¢1,2010). Bu yaklasim, bilimsel verilerin
daha genis bir kitleye ulasmasini saglar ve bilimsel bulgularin toplumda daha etkili bir

sekilde yayilmasina yardime1 olur.

Veri gorsellestirme, karmagik ve dagmik veri setlerini anlamak ve yorumlamak zor
oldugu icin verileri bir araya toplayarak kolay algilanabilir gorseller araciligiyla
anlatiminin daha etkili ve anlasilir hale getirilmesini saglamaktadir. Bu nedenle veri
gorsellestirme; tasarlama siireci, veri analitigi ve bilgi aktarimi i¢in kritik bir

bilesendir.

2.3.1. isletme ve Finans

Isletme ve finans alaninda, veri gorsellestirme egilimleri, oriintiileri ve iliskileri
belirlemek i¢in kullanilir. Bu kapsamda, yoneticilerin ve finansal analistlerin karar
verme siirecini hizlandirmis olup daha bilgilendirici ve etkili kararlar almasini saglar

(Friendly, 2008).

Veri gorsellestirme, genellikle karmagik finansal raporlar ve analizler olusturmak igin
kullanilir. Cesitli ekonomik durumlarin daha hizli ve daha dogru anlagilmasini saglar.
Biiyiik veri setlerini analiz edip farkli gostergelere gore egilimleri ve kaliplar
belirlemek i¢in kullanilir. Dolayisiyla, finansal analistlerin ve yoneticilerin stratejik

kararlar almasina yardimci olur (Borkin, 2013).

Veri gorsellestirme, daha karmasik analizlere olanak sagladigi icin is ve finans
diinyasinda onemlidir. Buna Ornek olarak, bir finansal analist, bir sirketin gesitli
finansal gostergelerinin birlesik bir goriiniimiinii elde etmek i¢in bir dizi grafigi
birlestirebilir. BOylece, analistin daha genis bir baglamda daha fazla bilgiye sahip
olmasini saglar ve daha bilgilendirilmis kararlar almasina yardimer olur (Heer &

Shneiderman, 2012).

Bu konuyu bagka bir 6rnekle daha iyi anlamak miimkiindiir. Bir perakende sirketi, satis

verilerini analiz etmek ve belirli iirlinlerin satig egilimlerini belirlemek i¢in veri
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gorsellestirme kullanabilir. Bu sirketin hangi {riinlerin en c¢ok satildigini, hangi
zamanlarda en ¢ok satildigini ve hangi cografi bolgelerin en ¢ok satis yaptigini
belirlemesini saglar. Bu bilgilendirme ile sirketin stok yoOnetimi, fiyatlandirma
stratejileri ve pazarlama kampanyalar1 lizerinde stratejik kararlar almasina yardimci

olabilir (Few, 2009).

Bloomberg Visual Data
Bloomberg Billionaires
Today's ranking of the world's richest people

Explore Rank Map
net worth (rankings) ¢ JEIEREE TR

Sekil 20: Bloomberg Milyarderleri

Chen, Rundles [01.05.2023]. https://www.businessinsider.com/bloomberg-billionaires-data-

visualization-2013-1#click-on-each-person-and-page-will-appear-that-includes-the-billionaires-bio-
bloombergs-method-for-collecting-their-information-and-their-level-of-confidence-that-the-

information-is-completely-accurate-3

Bloomberg'in "Diinyanin En Zengin 200 Milyarderi" interaktif veri haritasi, meslekten
olmayanlar icin egitici ve eglenceli bir kaynaktir. Bu carpic1 gorsellestirme,
milyarderlerin alanlara gore ayrintili bir dokiimiinii ve siralamasini sunmaktadir (bkz.
Sekil 20). Bu interaktif veri haritasi, milyarderlerin alana (X ekseni) ve siralamaya (Y
ekseni) gore yerlestirilmesiyle karakterize edilmektedir. Yani, her milyarderin ait
oldugu alan ve diinya ¢apindaki servet siralamasi veri noktalarinin konumuna goére
kodlanmustir. Bu kapsamda, kullanicilarin belirli bir alandaki en zengin bireylerin
kimler oldugunu kolayca gormelerini saglar ve ayrica servetin alanlar arasindaki
dagilimim karsilastirmay1 kolaylastirir. Harita da ayrica kullanicilarin yillara, yasa ve
cinsiyete gore filtreleme yapmasina olanak taniyor. Bu sayede kullanicilar servet

dagilimimda zaman i¢inde meydana gelen degisiklikleri, milyarderlerin farkli yas
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gruplarindaki dagilimin1 ve cinsiyetler arasindaki servet farkliliklarini daha iyi
anlayabilmektedir. Bu gorsellestirme, ekonomik esitsizliklerin karmasikligini ve
servetin kiiresel dagilimini anlasilabilir hale getiriyor. Alan ve siralamaya gore
kodlanmis diinya ¢apindaki milyarderlerin bir gériintiisii, bize yalnizca belirli alanlarin
ve bireylerin ne kadar zengin oldugunu degil, ayn1 zamanda bu zenginligin nasil

degistigini ve farkli demografik gruplar arasinda nasil dagildigini da gostermektedir.

Sonug olarak, veri gorsellestirme tasarimi isletme ve finans alanlarinda karar alma
slirecini hizlandirir ve daha bilingli ve etkili kararlar alinmasini saglar. Finansal analiz
ve raporlarin olusturulmasi risk yonetimi ve finansal modelleme, miisteri hizmetleri
ve performans 6lgiimii gibi alanlarda kullanilmaktadir. Veri gorsellestirmenin bu ¢ok

yoOnlii kullanimlari, onu is ve finans diinyasinda kritik bir arag haline getirmistir.
2.3.2. Saghk ve Bilimsel Calismalar

Veri gorsellestirme, bilim ve saglik alanlarinda karmasik veri kiimelerini analiz etmek
ve anlamak i¢in etkili bir aractir. Bu alanlarda veri gorsellestirme, bilimsel
arastirmalarin  sonuglarmi ve saglik hizmetlerinin kalitesini iyilestirmek ig¢in

kullanilmaktadir (Friendly, 2006).

Are We Alone in the Universe?

Calculate the Chance of Intelligent Alien Life with the Seager Equation”

original seager values N

N\ A

Sekil 21: Evrende Yalniz miyiz?

Calculate

https://www.informationisbeautiful.net/visualizations/the-drake-equation/ [01.05.2023].

Bilim insanlar1 Seager ve Drake tarafindan evrende akilli diinya dis1 yasam olasiliginin

formiil tiiretilen gorsel temsili gorsellestirilmistir. Sekil 21, evrende akilli yasamin var
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olma olasiligint matematiksel olarak ifade etmeye calismaktadir. Bilimde, veri
gorsellestirme genellikle biiyiik veri setlerini analiz etmek ve kaliplar1 ve iliskileri
tamimlamak i¢in kullanilir. Bu nedenle, arastirmacilarin karmasik veri setlerini daha
hizli ve daha dogru bir sekilde anlamalarint ve daha etkili bilimsel sonuglara
ulagsmalarini saglar. Saglik hizmetlerinde veri gorsellestirme, hastalarin saglik
durumunu izlemek ve tedavi sonuglarini degerlendirmek icin siklikla tercih
edilmektedir (bkz. Sekil 22). Bunun amaci saglik hizmetlerinin kalitesini ve
verimliligini artirmaktir. Ornegin, bir doktor hastanin tibbi ge¢misini gorsellestirebilir,
bu da doktorun hastanin saglik durumunu daha hizli ve daha dogru bir sekilde

anlamasini saglar (Wong, 2012).

The Antibiotic Abacus

Sekil 22: Antibiyotik Abakis

https://informationisbeautiful.net/visualizations/antibiotic-resistance/ [01.05.2023].

Bunun yani sira saglik hizmetleri, hastalarin saglik verilerini toplamak ve analiz etmek
i¢in veri gorsellestirmeyi kullanir. Bu 6zellik, hastalarin saglik durumunu izlemek ve
potansiyel saglik sorunlarin1 erken bir asamada tespit etmek i¢in kullanilir. Bir baska

ornekte, bir doktor hastanin kan basincini veya kalp atis hizin1 izlemek i¢in veri
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gorsellestirmeyi kullanabilir. Doktor bu sayede hastanin saglik durumunu stirekli

olarak izleyebilir ve gerekirse erken mudahale edebilir (Chittaro, 2014).

Sonug olarak, bilim ve saglik alaninda veri gorsellestirme ortaya ¢ikarma tasarimu,
karmasik veri kiimelerinin anlagilmasini ve analiz edilmesini kolaylastirir. Bilimsel
aragtirmalarin sonuglarina daha etkili erisim saglar ve saglik hizmetlerinin kalitesini
ve verimliligini artirir. Bu da veri gorsellestirmeyi bilim ve saglik alaninda 6nemli bir

arac haline getirmektedir.
2.3.3. Doga ve Iklim Bilimi

Doga ve iklim bilimlerinde veri gorsellestirme, bilim insanlarinin dogal siiregleri ve
iklim degisikligi gibi genis kapsamli olgular1 anlamalarina yardimci olur (Aigner vd.,
2008). Veri gorsellestirme iklim degisikligi, biyogesitlilik, hava kalitesi, su kalitesi ve
toprak erozyonu gibi c¢evresel konularin anlasilmasini ve analiz edilmesini
kolaylastirir. Bu da iklim bilimcilerin ve g¢evre bilimcilerin daha bilingli ve etkili

kararlar almasini saglar (Bonan, 2019).

% Renewable Electricity

colour |allfenewables excluding hydropower

Sekil 23: Ulkelere Gore Yenilenebilir Enerji

https://informationisbeautiful.net/visualizations/renewable-energy-and-electricity/ [01.05.2023].
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Yenilenebilir enerji veri gorsellestirmesi tipik olarak yenilenebilir enerji kaynaklarmin
kullanimi, dagitimi ve/veya tretimi hakkinda bilgi saglar (bkz. Sekil 23). Bu
gorsellestirmelerde genellikle karmasik verileri daha anlasilir ve erisilebilir kilmak
icin cesitli grafikler ve harita kullanmistir. Enerji kaynaklarinin kullanimu iilke, bolge

ve diinya genelinde cografi olarak nasil dagildigin1 gosterir.

Veri gorsellestirme tasariminin ¢esitli unsurlari, bilim ve iklim arastirmalarinda
kullanilan verilerin tiirline ve analizin amacma baghdir. Genel olarak, bir veri
gorsellestirme tasarimi, verilerin anlagilmasini ve analiz edilmesini kolaylastiran
cesitli gorsel unsurlar igerir. Bu unsurlar renkler, sekiller, boyutlar, konumlar ve
hareket gibi gorsel nitelikler olabilir. Bu gorsel nitelikler, verilerin farkli 6zelliklerini

temsil etmek i¢in kullanilir (Munzner, 2014).

August 30, 2012
8:00 am EDT

top speed: 30.4 mph
average: 5.5 mph

[ Unzoom |
_ 1 mph
— 3 mph
— 5 mph
_ 10 mph
§ 15 mph
E_. 130 mph

Sekil 24: Rluzgar Haritas:

http://hint.fm/wind/ [01.05.2023].

Ornek olarak, bir iklim modeli gesitli iklim degiskenlerini (sicaklik, yagis, riizgar hizi,
vb.) belirlemek icin bir dizi renkli harita kullanabilir (bkz. Sekil 24). Bu haritalar belirli
bir zaman araligindaki iklim degisikliklerini gosterir. Bu tiir bir veri gorsellestirme

tasarimi, iklim degisikliklerinin anlasilmasini ve analiz edilmesini kolaylastirir.

Ayrica veri gorsellestirme tasarimi, verilerin analizini ve anlagilmasini kolaylastirmak

icin genellikle etkilesimli 6zellikler igerir. Bu 6zellikler, kullanicinin verileri farkli
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acilardan incelemesine ve verilerle etkilesime girmesine olanak tanir. Bu da
kullanicinin veriye daha derinlemesine bakmasina ve daha karmasik analizler

gergeklestirmesine olanak tanir (Fekete ve Plaisant, 2002).

Neticede, veri gorsellestirme tasarimi doga ve iklim bilimlerinde oldukga biiyiik bir
oneme sahiptir. Bilim insanlarinin karmagik doga ve iklim verilerini analiz etmelerine
ve anlamalarina yardimci olur. Bu da bilim insanlarinin daha bilingli ve etkili kararlar
almasini saglayarak doga ve iklim bilimlerinde daha etkili arastirmalar yapilmasini

olanak tanir.

2.3.4. Eglence Endiistrisi

Eglence sektorii giderek daha fazla veri odakli hale geldikge, veri gorsellestirme daha
da mihim hale geldi. ister miizik, ister film, televizyon, oyun, spor, hatta sosyal medya
olsun, veri gorsellestirme tiiketici davranisini anlamak, igerik olusturmay1 iyilestirmek
ve hedef kitlelere daha etkili bir sekilde ulasmak i¢in kullanilmaktadir (Aggarwal,
2019).

Sekil 25: Filmlerin Inis ve Cikislari: Gise Hasilatlar

Bloch, Byron, Carter, Cox [01.05.2023]. https://flourish.studio/blog/streamgraphs/
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Televizyon sektoriinde ise veri gorsellestirme, izleyici demografisini, izleme
aligkanliklarin1 ve tercihlerini anlamak i¢in kullanilir. Bdylelikle yapimecilarin ve
yoneticilerin hangi tiir icerigin daha popiiler, hangi tiir icerigin daha az popiiler
oldugunu tespit etmelerine yardimct olunur. Ayrica Sekil 25°de sunulan
gorsellestirme, igerik olusturucularin hedef kitlelerine daha etkili bir sekilde

ulagmalarina yardime1 olur.

(n | i i | Il [0y

(i 1]

Sekil 26: Marvel'in Cizgi Romanlarinda Gorinen Farkh Avengers Karakterleri

Wall Street Journal [01.05.2023]. http://graphics.wsj.com/avengers-team/

Miizik endiistrisinde veri gorsellestirme, miizik tiiketim egilimlerini anlamak i¢in
kullanilir. Gorsellestirmeler, miizik yapimcilarinin ve dagitimcilarinin hangi miizik
tiirlerinin daha popiiler oldugunu ve hangi miizik tiirlerinin daha az popiiler oldugunu
belirlemelerine yardimci olur (bkz. Sekil 26). Bu tiir bir veri gorsellestirme, miizik
yapimcilarinin ve dagitimcilarinin hedef kitlelerine daha etkili bir sekilde ulagmalarina
yardime1 olur. Ornegin, bir miizik platformu gesitli miizik tiirlerinin popiilerligini
belirlemek icin bir dizi renkli grafik kullanabilir. Bu grafikler belirli bir zaman

dilimindeki miizik tiiketim egilimlerini gdsterir. Bu tiir bir veri gorsellestirme tasarimi,
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miizik tiiketim egilimlerinin anlagilmasin1 ve analiz edilmesini kolaylastirir (Bertin-

Mahieux, 2011).

Spor endiistrisinde veri gorsellestirme, oyuncu performansini ve takim dinamiklerini
anlamak i¢in kullanilmaktadir. Bu teknik ile antrendrlerin ve yoneticilerin hangi
stratejilerin en etkili oldugunu ve hangi oyuncularin en iyi performansi gosterdigini
belirlemelerine yardimci olur. Bu sebeple, bu tiir bir veri gorsellestirme spor
kuruluslarmin taraftarlarina daha etkili bir sekilde ulasmasia yardimci olur (Few,

2012).

Bir veri gorsellestirme tasarimimin g¢esitli unsurlari, kullanilan verinin tiiriine ve
analizin amacina baglidir. Genel olarak bir veri gorsellestirme tasarimi, verilerin
anlasilmasin1 ve analiz edilmesini kolaylastiran c¢esitli gorsel unsurlar igerir. Bu
unsurlar arasinda renkler, sekiller boyutlar, konumlar ve hareket gibi gorsel nitelikler.
Bu gorsel nitelikler verilerin farkli 6zelliklerini temsil etmek i¢in kullanilir (Munzner,

2014).

Sonug olarak, veri gorsellestirme tasarimi eglence alan profesyonellerinin karmasik
eglence verilerini analiz etmesine ve anlamasina yardimecr olmakla birlikte
profesyonellerin daha bilingli ve etkili kararlar almasini ve eglence alaninda daha etkili

stratejiler olusturulmasini saglar.

2.3.5. Sanat ve Kultir

Sanat ve kiiltiir alaninda veri gorsellestirme tasarim, arastirma ve anlati insasinda kritik
bir rol oynar. Bu alan, eserleri analiz etmek, kiiltiirel egilimleri izlemek, izleyici
egilimlerini belirlemek ve kiiltiirel politika olusturmak icin verilere dayanir. Veri
gorsellestirme, sanat ve Kiltlir profesyonellerinin daha bilingli kararlar alabilmesi ve
daha etkili stratejiler gelistirebilmesi i¢in bu verileri analiz etmeyi ve anlamayi
kolaylastirir. Ornegin, bir miize veya galeri ziyaretci verilerini gorsellestirebilir ve
hangi eserlerin veya sergilerin en popiiler oldugunu belirlemek i¢in kullanabilir.
Ayrica ziyaret¢i demografisini ve ziyaret¢i davranigini anlamak i¢in de kullanilabilir

(Vilhena, 2014).
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Sekil 27: Edebi Organizma

Federica Fragapane [01.05.2023]. https://www.domestika.org/en/projects/1462747-the-memory-of-
the-world-register

Federica Fragapane tarafindan Corriere Della Sera'nin kiiltiir eki "La Lettura" i¢in
hazirlanan "Gorsel Veri" adli gorsel calisma analiz edilmistir (bkz. Sekil 27). Bu
gorsellestirme UNESCO'nun Diinya Bellegi Kayitlarindan 500'den fazla belgeyi
gosteriyor. Gorsellestirme belgeleri cografi bolge, iilke ve belge tiirline gore ayiriyor.
Bu da izleyicinin belgelerin diinya genelindeki dagilimini ve ¢esitliligini anlamasina
yardimc1 oluyor. Gorsellestirme, kiiltiirel ve tarihi 6neme sahip belgelerin kiiresel
dagiliminin bir resmini sunarak bunlarin degerini ve 6nemini vurguluyor. Ayrica
belgelerin tiirleri ve nereden geldikleri hakkinda bilgi vererek izleyicinin belgelerin
cesitliligi ve genisligi hakkinda bir anlayis kazanmasini saglar. UNESCO'nun Diinya
Bellegi Sicilinin ne kadar kapsamli ve c¢esitli oldugunu gosteren bu gorsellestirme,
kiiltiirel mirasin korunmasi ve paylasilmasinin énemini vurguluyor. Fragapanemin
gorsellestirmesi, veri gorsellestirmenin karmagik ve biiyiik 6l¢ekli bilgileri basit ve

anlasilir bir sekilde sunmak i¢in giiclii bir ara¢ oldugunu gostermektedir.
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Bir veri gorsellestirme tasariminin ¢esitli unsurlari, kullanilan verinin tiiriine ve
analizin amacia baghdir. Veri gorsellestirme 6zellikle kiiltiirel analiz ve arastirmalar
i¢in dnemlidir. Ornegin, bir kiiltiir arastirmacis1 belirli bir dénem veya bélge igin
kiiltiirel egilimleri belirlemek amaciyla c¢esitli veri gorsellestirme teknikleri
kullanabilir. Bu tir bir veri gorsellestirme tasarimi, kiiltiirel egilimlerin anlagilmasini

ve analiz edilmesini kolaylastirir (Manovich, 2011).
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3. VERI TEMELLI ETKILESiIMLi HIKAYE ANLATIMI

3.1. Etkilesim Tasarim

Etkilesim tasarimi (Interaction Design) kullanicilar ve dijital iirlinler arasindaki
etkilesim kurma ve tasarlama pratigidir. Web sitesi, mobil uygulamalar ve fiziksel
cihazlar gibi araylizlerin tasariminda kullanilmaktadir. Kullanicinin bir bilgisayar
sistemi veya cihazla etkilesimini tasarlayan kullanici merkezli yapiya sahiptir.
Etkilesim tasarimcisi, kullanicinin ihtiyaclari, beklentileri, davranislart ve diger
faktorleri géz ontinde bulundurarak bir iirlin veya hizmetin kullanicilarina ne tiir bir
deneyim sunacagini planlar. Siiregte, kullanicinin hedeflerini ve gorevlerini anlamak,
bir arayliz tasarlamak, prototip olusturmak, test etmek ve son olarak geri
bildirimleriyle tasarimi gelistirmek gibi asamalar1 icermektedir. igerik ya da
fonksiyona kullanici tarafindan kolayca ve dogru sekilde ulagilmasi i¢in kullanict
deneyimi, kullanilabilirlik, erisilebilirlik ve diger tasarim unsurlarinm1 esas
alinmaktadir. Bu disiplin, birgok alanda, 6zellikle kullanict deneyimi (UX) ve insan-
bilgisayar etkilesimi (HCI) alanlarinda kullanilir. Bu deneyim kullanicilarin bir cihaz
veya sistemle en iyi sekilde etkilesime ge¢melerini saglayarak daha iyi bir kullanici

deneyimi sunmay1 hedefler (Preece, Rogers, & Sharp, 2015).

Etkilesim tasarimi, kullanicilarin ihtiyaclarini karsilamak ve kullanici deneyimini
artirmak ic¢in iriinlerin tasarimini sekillendirir. Kullanicilarla {iriinler arasindaki
etkilesimi optimize etmek ve kullanicilara en iyi deneyimi sunmak i¢in tasarim
stirecinde kullanilir. Boylece kullanicilarin ihtiyaglarma uygun olarak tasarlanmis
iriinler olusturarak kullanici deneyimini iyilestirir. Bu amagla, etkilesim tasarimi
siireci; kullanicilarin  ihtiyaclarimi  ve beklentilerini anlamak i¢in kullanici
aragtirmalarini, geri bildirimlerini ve bu etkilesimlerden kaynaklanan deneyimleri

anlamak i¢in uygulanir.

Etkilesim  tasartmmin  kokenleri, 1980’lerin  baslarinda  Xerox = PARC
laboratuvarlarinda, bilgisayar ve kullanict arasindaki etkilesimi arastiran bilim
insanlarina dayanmaktadir (Norman, 2013). Bill Moggridge ve Bill Verplank, bu
donemde ‘etkilesim tasarimi’ kavramini tanimlamiglardir. O zamanlar, etkilesim
tasarim1 daha ¢ok bilgisayar bilimi ve bilissel psikoloji disiplinlerine dayaniyordu

(Card, Moran, & Newell, 1983). Bu c¢aligmalar daha c¢ok teknik detaylara
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odaklanmakta ve kullanici deneyimini goz ardi ediyordu. Etkilesim tasarimi, bu
noktada devreye girerek, kullanici deneyimini merkeze alarak, kullanici arayiizleri

tasarlamay1 hedeflemistir.

Dijital teknolojilerin gelismesi ve yayginlasmasiyla birlikte etkilesim tasarimi da
biiyiidii ve evrildi. internetin yayginlagmasi, mobil cihazlarin ortaya ¢ikmasi ve daha
sonra akilli cihazlarin ve yapay zeka teknolojilerinin gelismesi, etkilesim tasariminin

kapsamini genisletti (Saffer, 2009).

USER EXPERIENCE DESIGN

‘ INFORMATION

ARCHITECTURE

M)

-,,'1" nousron
(&)
\

/)

HUMAN-COMPUTER
INTERACTION

Sekil 28: Etkilesim Tasarimim Kapsayan Disiplinler

Dan Saffer, Designing for Interaction

Etkilesim tasarimi, kullanic1 deneyimi tasarimi (UX), kullanici arayiizii tasarimi (UT),
endiistriyel tasarim, grafik tasarim, hizmet tasarimi ve daha bir¢ok alana yakin
iligkilidir (bkz. Sekil 28). Bu disiplinlerin tamami kullanicinin ihtiyaglarimi
karsilamaya yoneliktir ve kullaniciyr merkeze alir. Ancak, her birinin farkli odak
noktalar1 ve yontemleri vardir (Norman, 2013). Ornegin, kullanici tasarimi (UX), bir
iriiniin veya hizmetin kullanicinin ihtiyaglarini, beklentilerini ve hedeflerini
karsilayacak sekilde tasarlanmasini kapsar. Etkilesim tasarimi, bu siirecin bir
pargasidir ve genellikle bir iirliniin veya hizmetin nasil yanit verdigi, kullanicinin
eylemlerine nasil tepki gosterdigi ve kullanicinin hareketlerini nasil yonlendirdigi

Uzerinde durulur.
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Kullanic1 arayiizii tasarimi (UI), bir iirliniin veya hizmetin goérsel, dokunsal ve isitsel
tasarimini kapsar. Etkilesim tasarimi, bu siirecin bir pargasidir. Kullanicinin gesitli
arayliz ozelliklerini ve islevlerini nasil deneyimleyecegini belirler. Etkilesim kurarken
karsilastiklar: zorluklari minimize etmeye ve kullanicit deneyimini optimize etmeye
odaklanir. Uriin veya hizmetin kullanimim1 daha sezgisel, etkili ve tatmin edici olmasi

amacini tagir (Tidwell, 2010).

Endustriyel tasarim, fiziksel iriinlerin tasarimini ve tretimini igerir. Etkilesim
tasarimi, genellikle dijital {rlinler ve hizmetlerle ilgilidir. Fakat fiziksel diinyayla
dijital diinyay1 birlestiren iriinler (6rnegin, akilli cihazlar) tasarlarken endiistriyel
tasarim ilkeleri kullanilabilir. Grafik tasarim ise gorsel iletisim ve problem ¢ozme
stirecidir. Grafik tasarim genellikle tipografi, resim ve renk kullanirken, etkilesim
tasarimi daha ¢ok hareket, zaman ve davranisi kapsar. Hizmet tasarimi ise bir hizmetin
tiim bilesenlerini, siireclerini, altyapisini ve materyallerini tasarlar. Etkilesim tasarimi
genellikle bir hizmetin dijital yonlerini tasarlar, ancak hizmetin tiim deneyimi tzerinde
de etkili olabilir.

Etkilesim tasarimi, bu disiplinlerle benzerlikler gosterse de kullanici ve sistem
arasindaki etkilesimi tasarlama odakli olmasi nedeniyle kendine 6zgiidiir. Etkilesim
tasarimi, kullanicilarin {irlin veya hizmetle nasil etkilesim kurduklarini, bu
etkilesimlerin nasil hissettirdigini ve bu etkilesimlerin nasil daha 1iyi hale
getirebilecegini inceler. Dijital tirlinler ve hizmetlerin kullanicilar i¢in anlam, amag
ve memnuniyet yaratmasmi amaglar. Bu hedef, kullanicinin ihtiyaglarmi ve
beklentilerini anlamayi, kullanici ve sistem arasindaki etkilesimi tasarlamayi ve

surekli olarak test etmeyi ve iyilestirmeyi gerektirir (Hassenzahl, 2010).

Cooper’a gore, basarili bir etkilesim tasarimi, kullanicilarim teknolojiyi anlamasini ve
kullanmasini kolaylastiran bir disiplindir. ‘Hedef Kullanic’ kavramini tanitir ve
etkilesim tasariminin, kullanicilarin gercek ihtiyaglarini ve hedeflerini anlamak i¢in
kullanict aragtirmasina temel almasi gerektigini vurgular. Etkilesim tasariminin temel

unsurlarini dort ana kategoriye ayirir: hedef, form, davranis ve yapi.
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Sekil 29: Gereksinimlerden Tasarima: Is Arama Web Sitesi Ornegi

Alan Cooper, About Face,: The Essemtials of Interaction Design.

Hedef, kullanicilarin bir iirlin veya hizmeti nasil ve neden kullandiklarini belirler.
Form, bir iirlin veya hizmetin gériiniimii ve hissi lizerinde durur. Davranis, bir tirlin
veya hizmetin kullanic1 eylemlerine nasil yanit verdigi ile ilgilidir. Yap1 ise farkli
parcalarinin nasil bir araya geldigini ve birbiriyle nasil etkilesime girdigini belirler. Bu
kavramin bir problem ¢6zme disiplini oldugunu ve tasarimcilarin, kullanicilarin
karsilastig1 zorluklarint anlamak ve bu zorluklar1 agmak i¢in ¢ézlimler tasarlamak i¢in

kullanic1 aragtirmasinin temelini olusturmasini gerektigini belirtir (Cooper, 2014).

Etkilesim tasariminin, karmasik problemlerin ¢6ziilmesine yardimci olabilecek araglar
ve hizmetler olusturma pratikleri bulunmaktadir. Kullanicilarin belirsizlikleri
yonetmelerine, alternatif c¢oziimler gelistirmelerine ve bilgiyi uygun bir sekilde
kullanmalarina olanak saglayacak araglari ve hizmetleri tasarlanir. Karmasik problem
cozme yeteneklerini gelistirmek icin Mirel, bir dizi 6neri sunar. Bunlar arasinda,
kullanicilarin ihtiyaclarim1 ve gorevlerini anlamak icin kullanici arastirmasinin
kullanilmasi; kullanicilarin bilgiyi bulmalarina, anlamalarina ve kullanmalarina
yonelik etkilesimli araglar ve hizmetler tasarlama ve tasarimlarin kullanilabilirligini

ve etkinligini degerlendirmek i¢in kullanici testleri ve degerlendirme yapilmasi yer alir

(Mirel, 2004).
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Sekil 30: Kullanici Deneyimine Odaklanma

Kullanict Deneyimi Tasarimi [01.05.2023]. https://www.yapikredi.com.tr/blog/gelisim/dijital-

donusum/detay/kullanici-deneyimi-ux-nedir

Etkilesim tasariminin merkezinde ise kullanic1 deneyimi bulunmaktadir. Kullanicinin
gereksinimleri beklentileri ve hedefleri, tasarim siirecinin ana odak noktalaridir.
Kullanic1 deneyimi (UX), bir kullanicinin bir iiriin, sistem veya hizmetle etkilesimini
kapsar ve bu etkilesimin kullaniciya sagladigi genel deneyimdir (Norman&Nielsen,
2010). UX’nin temel amaci, kullanicinin gereksinimlerini karsilamak ve ona iyi bir
deneyim saglamaktir. Kullanict deneyimine odaklanan bir etkilesim siireci,
kullanicilarin gereksinimlerini ve beklentilerini anlamayi1 gerektirmektedir. Genellikle
kullanicilarin motivasyonlarini ve davraniglarini anlamak i¢in kullanici arastirmasi ve

analizi uygulanarak gerceklestirilir (Goodman, Kuniavsky & Moed, 2012).

Etkilesim tasariminda basitlik ve netlik ilkeleri daha etkili ve tatmin edici kullanict
deneyimleri yaratmak i¢in biiyiikk 6nem tasimaktadir. Basitlik ilkesi, bir tasarimin
karmasikligint en aza indirerek kullanicilarin etkilesimlerini kolaylastirma fikrini
temsil eder. Basit bir tasarim, gereksiz ozelliklerin veya bilgilerin ¢ikarilmasini ve
temel, gerekli 6zelliklerin vurgulanmasini igerir. Bdylece, kullanicilarin bir {iriin veya
hizmeti anlamasini, kullanmasini ve 6grenmesini kolaylastirir. Basitlik, ayn1 zamanda
kullanicilarin karar verme siirecini hizlandirir ve kafa karisikligini azaltarak kullanict
deneyimini iyilestirir (Norman, 2013). Netlik ilkesi, bir tasarimin anlasilirligini ve
okunabilirligini artirmay1 hedefler. Bu ilke, kullanicilarin etkilesimde bulunurken ne
yapacaklarini ve ne bekleyeceklerini anlamalarin1 saglayarak belirsizlikleri ortadan

kaldirir ve kullanicilara giiven verir (Nielsen, 2012).
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Ozellikle tutarlilik ilkesi etkilesim tasariminm, bir tasarimm biitiininde ve bir
tasarimin diger ilgili tasarimlarla olan iligskisinde belirli bir standart veya diizenin
siirekli olarak korunmasi gerektirdigini ifade etmektedir. Tasarimda tutarhlik,
genellikle dort farkli bicimde uygulanir: estetik tutarlilik, islevsel tutarlilik, i¢ tutarlilik
ve dis tutarlilik. Estetik tutarlilik, bir tasarimim goriiniimiinlin ve hissinin tutarh
olmasini gerektirir; islevsel tutarlik, bir tasarimin islevlerinin ve iglemlerinin tutarl
olmasin1 gerektirir. I¢ tutarlilik, bir sistem veya {iriin i¢inde tutarlihk anlamina
gelirken, dis tutarlilik, farkli sistemler ve {irlinler arasinda tutarlilik anlamina gelir
(Lidwell, Holden & Butler, 2010). Kullanicilarin yeni bir sistemle veya {iriinle
etkilesime girerken 6grenme stirecini hizlandirilir ve kafa karisikligini azalttirmaktadir

(Nielsen, 2012).

Geri bildirim kavrami bir sistemle etkilesime baslandiginda, bir eylem
gergeklestiginde veya bir durum degistiginde, sistemin bu eylemi veya durum
degisikligini yansitan bir yanit vermesi gerektigin ifade eder (Norman, 2013).
Kullanicilarin anladiklar1 ve kontrol ettikleri bir sistemle etkilesimde bulunduklarini
hissetmelerini saglar. Geri bildirim, kullanicilarin etkilesimlerini anlamalarin1 ve
gelecekteki eylemlerini yonlendirmelerini saglar. Sik sik gorsel, isitsel veya dokunsal
sinyaller araciligtyla saglanir. Gorsel geri bildirim, bir diigmenin tiklanabilir oldugunu
gosteren bir renk degisikligi veya bir eylemin sonucunu gdsteren bir mesaj olabilir.
Isitsel geri bildirim, bir eylemin sonucunu belirten bir ses veya bir durum degisikligini
gosteren bir uyar1 tonu olabilir. Dokunsal geri bildirim, bir eylemin sonucunu
hissetmeyi saglayan bir titresim veya bir durum degisikligini gosteren bir doku

degisikligi olabilir.

Kullanilabilirlik ve erisilebilirlik ilkesi etkilesim tasarimi i¢in olduk¢a Onemlidir.
Kullanilabilirlik ilkesi uygulanan hizmet veya Urnun bir amag igin etkin ve verimli
bir sekilde kullanilmasina denir (Nielsen, 2012). Kullanic1 bir bilgiyi bulmas1 veya bir
islemi gerceklestirmesi icin gereken c¢abayi en aza indirmesi anlamima gelir.
Kullanilabilirlik, kullanici memnuniyetini ve etkinligini arttirmasi, hata oranini
azaltmasi ve 0grenme siirecini hizlandirmasini saglar. Erigebilirlik ise, iirlin veya
hizmetin kullanicilar tarafindan 6zellikle de engelli kullanicilar tarafindan kolayca
kullanilabilmesi gerekir. Erisilebilirlik, dijital deneyimlerin kapsayici ve herkes icin
uygun olmasmi saglayarak, kullanicilarin iiriin veya hizmetten en iyi sekilde
yararlanmasina olanak tanir. (Lazar, Goldstein & Taylor, 2015).
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Etkilesimler, genellikle bir arayiiz iizerinde gergeklesir ve kullanicinin hedeflerine
ulagmasina yardimci olur. Bu noktada hedef odakli tasarim (Goal-Directed Design)

yaklagim1 karsimiza ¢ikar.

Alesandros goals
» Go fast
» Have fun

Marge's goals
» Be safe
» Be comfortable

Dale’s goals
» Haul big loads
» Be reliable

Sekil 31: Personalarin Farkli Beklentilerine Ornek

Alan Cooper, About Face,: The Essentials of Interaction Design.

Kullanicilarin  belirli hedeflere ulagmalarin1i saglamak ve onlarim hedeflerini
derinlemesine anlamak i¢in hedef odakli tasarim yaklasimi kullanilmaktadir (Cooper,
2007). Bu yaklasim Sekil 31°de, kullanici arastirmalarinin ve kisisellestirmenin nasil
gerceklestirildigi gosterilmektedir. Kullanicilarin ihtiyaglari, beklentileri ve hedefleri
belirlendikten sonra, tasarimcilar bu bilgileri kullanarak kullanici arayiizlerini tasarlar.
Bir sonraki adim, kullanic1 hedeflerini destekleyen bir tasarim olusturmaktir. Aray(z
tasarimi, etkilesim modelleri, gorsel tasarim, igerik ve teknoloji se¢imi gibi kullanici
deneyiminin tiim ydnlerini igerir. Tasarimcilar, kullanici hedeflerine ulagsmay1
kolaylastiran ve kullanic1 deneyimini gelistiren tasarim 6gelerini seger ve uygular
(Nielsen, 1993).

Affordance (saglarlik) ilkesi, bir nesnenin tasariminin kullaniciya onunla nasil
etkilesime girecegini sezgisel (intuitif) olarak bildirmesi gerektigini belirtir

(Norman,1988). Bu tasarimin, kullanicilara bir nesnenin veya sistemin nasil
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kullanilacagina dair ipuglar1 saglamasi ve dolayisiyla kullanicilarin gorevlerini daha
etkili ve verimli sekilde gergeklestirmesini saglamasi gerektigi anlamima gelir.
Affordance’lar genellikle gorsel ipuglari olarak sunulur. Ornegin bir diigme,
tiklanabilir oldugunu gosteren bir gdlge veya renk degisikligi gibi gorsel ipuglari
saglayabilir. Bir menii 6gesi, kullaniciya baska seceneklerin mevcut oldugunu
gostermek icin bir agilir ok saglayabilir. Bu gorsel ipuglari, kullanicilarin bir nesnenin

veya sistemin iglevini hizli ve kolay bir sekilde anlamasini saglar (Gibson, 1977).

Sekil 32: Dijital Arayiizlerdeki Affordance Ornegi

Watering Tracker [01.05.2023]. https://uxplanet.org/helping-hand-15-creative-ui-design-concepts-for-
everyday-needs-f5a970716c0e

Etkilesim tasariminda hata 6nleme prensibi, kullanicilarin iiriin veya hizmetle etkin ve
verimli bir sekilde etkilesime girmesini saglayarak kullanici deneyimini (UX) igin
biiyiik rol oynar. Hata 6nleme prensibi, bir tasarimin kullanicilara yanlhslikla hatali
islemler yapmalarini 6nlemeye yardimci olmasi gerektigini belirtir. Hata Onleme,
kullaniciya agik ve anlasilir geri bildirim saglayarak, yanitlar1 dogrulayarak veya hatali
islemleri diizeltmeye yardimci olacak mekanizmalar saglayarak gerceklestirilir.
Ornegin, bir form alan1 yanls dolduruldugunda hemen bir uyar1 mesaji gdsterebilir
veya bir islem gerceklestirilmeden hemen bir uyar1 mesaj1 gosterebilir veya bir islem
gergeklestirilmeden Once bir onay istenebilir. Bu tiir mekanizmalar, kullanicilarin
hatal1 islemleri diizeltmelerine veya hatali isleri tamamen 6nlemelerine yardimci olur

(Nielsen, 1995). Kullanicilarin bir goérevi tamamlamasi, bir bilgiyi bulmasi veya bir
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islemi gerceklestirmesi sirasinda hata yapma olasiligini en aza indirme anlamina gelir.
Boylece, kullanici memnuniyetini arttirir ve hata oranini azaltmaktadir (Norman,

2013).

Esneklik prensibi, bir tasarimin farkli kullanicilarmn ihtiyaglarina ve becerilerine uyum
saglamasi gerektigini belirtir. Ornegin, bir uygulama kullanicilara arayiiziinii kendi
ihtiyag ve tercihlerine gore oOzellestirme imkani sunmaktadir. Bu uygulama,
kullanicilarin ekranlarini bir tusa basarak veya menii araciligiyla diizenleyebildikleri
bir tlir yeniden yapilandirilabilir 6zellestirme olan ekran gruplar 6zelligine sahiptir.
Bu o6zellik, miizik kaydi veya miksaji gibi alt gorevler gerceklestiren uzman
kullanicilarin ekranlarini esnek ve verimli bir sekilde 6zellestirmelerine yardimer olur.
Bir ekran grubunda yapilan degisiklikler, kullanici o ekran grubunu daha sonra
yeniden olusturdugunda (0rnegin pencere boyutlarini normal is akiglarina uygun
olarak ayarlamak gibi) korunur. Bu tiir mekanizmalar, kullanicilarin kendi tercihlerine
ve ihtiyaglarina uygun bir sekilde kullanmalarini saglamaktadir (Shneiderman &

Plaisant, 2010).
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Sekil 33: Ekran Ozellestirme Ornegi

https://www.nngroup.com/articles/flexibility-efficiency-heuristic/ [01.05.2023].

Kullanic1 katilimi prensibi, kullanicilarin bir tasarim gelistirilmesi ve iyilestirilmesi
stirecine aktif olarak dahil edilmesi gerektigini belirtir. Bir tasarimin, kullanicilarin
gercek diinya ihtiyaglarina, beklentilerine ve deneyimlerine dayali olarak
sekillendirilmesi ve bu nedenle kullanicilarin hedeflerine ulasmalarin1 daha etkili bir

sekilde desteklemesi anlamma gelir. Kullanici anketleri, odak gruplari,
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kullanilabilirlik testleri ve prototip degerlendirmeleri gibi yontemlerle gerceklestirilir.
Bu yontemler, tasarimcilara kullanicilarin bir iirlin veya hizmetle etkilesimlerini
anlama ve bu deneyimleri optimize etme konusunda derinlemesine bilgi saglar
(Baxter, Courage & Caine, 2015).

3.2. Hikaye Anlatimi (Storytelling)

Hikaye anlatimi, bilgi ve deneyimlerin aktarilmasinin en eski bigimlerinden biridir.
Tarih dncesi donemlerden bu yana, hikdye anlatimi, insanlarin olaylar1 anlamlandirma,
geemisi hatirlatma ve gelecegi sekillendirme yollarinin temelini olusturmustur. Bu
geleneksel iletisim bigimi, toplumlarin degerlerini, normlarini ve bilgilerini aktarmak
icin 6nemli bir ara¢ olmustur (Ong, 1982). insanlar, hikayelerin 6ziinde karmasik bilgi,

gergekler ve figiirler arasinda baglant1 kurma yeteneklerine biiytik 6l¢tide baglhdir.

Tarih boyunca, hikdye anlatimi bigimler almistir. Antik donemlerde, hikayeler
genellikle sozlii olarak aktarildi ve bu siiregte hikayeler, toplumlarin tarihlerini,
kilturlerini ve degerlerini aktarmak i¢in kullanildi. Ornegin, Homeros’un Ilyada ve
Odysseia’s1 gibi eserler, agizdan agiza aktarilan hikayelerin yazili hale getirilmis
ornekleridir. Ronesans donemi boyunca, hikdye anlatimi daha da karmasiklastr ve
cesitlendi. Yazarlar ve sanatcilar, karakter gelisimi, karmasik olay orgiileri ve alegorik
anlatimlar gibi daha karmasik hikdye anlatimi, edebiyatin ve sanatin temel bir bileseni

haline geldi (Eco, 1986).

20. yiizyilda hikaye anlatimi, film, televizyon, radyo ve sonrasinda dijital medya gibi
yeni teknolojilerin ortaya ¢ikmasiyla birlikte daha da evrildi. Bu medya big¢imleri,
hikdye anlatimima yeni boyutlar ekledi ve hikdyelerin daha genis kitlelere ulagmasini
sagladi (Miller, 2004).

Aristoteles’in Poetics adli eseri, hikdye anlatiminin (storytelling) temel ilkelerini
tanimlamada ve analiz etmede olduk¢a dnemli rol oynar. Aristoteles’in bu eseri,
kullanici deneyiminde hikdye anlatiminin uygulanmasi i¢in bir cergeve saglar.
Aristoteles, hikdye anlatiminin temel unsurlarmi belirlerken, hikdyenin yapisi,
karakterler, temalar, ¢atisma ve ¢oziim gibi unsurlari ele alir. Aristoteles, hikayenin ti¢

temel bilesenini -baslangig, orta ve son- tanimlar (bkz. Sekil 34). Baslangig, hikayenin
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durumunu ve karakterlerini tanitir; orta catismay1 ve gelismeyi igerir; son ise ¢ozim
ve sonuglar1 sunar (Aristoteles, 1997). Baslangigta kullanicinin bir ihtiyaci veya
problemi oldugu yerdir; orta kisim bu ihtiyact veya problemi ¢ozmek icgin bir ¢6zim
aradigr boliimdiir; ve son kisim ihtiyacin karsilandigi veya problemin ¢ozildigi
asamadir. Bu hikdye anlatimi yapisi, kullanici deneyimi tasariminda kullanicinin
yolculugunu anlamlandirmak ve tasarlamak i¢in kullanilmasi, onlarin deneyimlerini

daha anlamli ve etkili hale getirme potansiyeline sahiptir (Van Geel, 2011).

Y
Climax
c
=)
7]
o
|_
Inciting
Incident
Exposition Resolution
P
Time

Sekil 34: Freytag Piramidi

Freytag (1900) [01.05.2023]. https://academic.oup.com/icb/article/58/6/1213/5061516

Aristoteles ayrica, hikayenin karakterlerinin ve temalarmin da 6nemli oldugunu
belirtir. Karakterler, hikdyenin duygusal etkisini ve anlamimi belirler. Kullanici
deneyiminde, kullanicilar hikdyenin ‘karakterleri’ olarak diisiiniilebilir ve onlarin
deneyimleri, hikdyenin duygusal etkisini ve anlamimi belirler. Aristoreles’in
Poetics’inde belirttigi gibi, hikaye anlatimmin basarisi, hikayenin izleyici veya

dinleyici lizerindeki etkisine baglidir (Quesenbery & Brooks, 2010).
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Sekil 35: Kahramanin Yolculugu

The Hero’s Journey [01.05.2023]. https://academic.oup.com/icb/article/58/6/1213/5061516

Gunumiizde hikaye anlatiminim 6nemi, 6zellikle is diinyasi ve pazarlama alanlarinda
daha da belirgin olmaya basladi. Markalar ve sirketler, hikdye anlatimini tiiketicilere
ulagmak ve onlarla anlamli ve duygusal bir baglant: kurmak icin kullanirlar. Ornegin,
Apple ve Nike gibi sirketler, tirtinlerini ve hizmetlerini pazarlarken hikaye anlatimini
etkili bir sekilde kullanmaktadir (Denning, 2006). Apple iiriin lansmanlarinda hikaye
anlatimini etkili bir sekilde kullanarak, Apple iirlinlerini yalnizca teknolojik cihaz
olarak degil, ayn1 zamanda kullanicinin hayatin1 daha iyi, verimli ve eglenceli sekilde
araglar olarak sunmustur. Uriinleri ‘sadece bir telefon’ veya ‘sadece bir bilgisayar’
olmaktan cikarir ve onlar1 bir yasam tarzinin pargasi olmasini saglar. Apple iiriin
lansmanlarinda, iirtinlerin teknik 6zelliklerini anlatmak yerine, kullanicilarina nasil bir
deneyim sunacagini anlatan hik&yeler anlatilir. Bu hikayeler, kullanicilarin iiriinle olan

duygusal baglantisin1 gii¢lendirir ve bdylece marka sadakatini artirir.

Hikaye anlatimi, bilgiyi aktarmak ve anlamli baglantilar kurmak i¢in gii¢lii ve etkili
bir ara¢ olmaya devam etmektedir. Insanlarm hikdyeler araciligiyla diisiinme ve
anlama egilimi hikdye anlatiminin egitim, liderlik, pazarlama, bilim, sanat ve daha
birgok alanda 6nemli bir ara¢ olmasini saglar. Ayni1 zamanda, hikdye anlatimi
topluluklarin, orgiitlerin ve bireylerin kimliklerini, degerlerini ve hedeflerini ifade

etmek icin dnemli bir yol olarak hizmet eder (Gabrierl, 2000).
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Egitim alaninda, hikdye anlattimi1 Ggrencilere bilgi ve becerileri aktarmak igin
kullanilir. Ogretmenler, hikayeleri kullanarak karmasik konular1 ve kavramlari daha
anlagilir ve anlamli sekilde aktarabilir. Hikdyeler, 6grencilerin bilgiyi islemelerine ve
hatirlamalarina yardimer olabilir ve 6grenmeyi daha etkili ve ilgi ¢ekici hale getirebilir
(Haven, 2007). Liderlik alaninda, hikdye anlatimi liderlik vizyonlarimni, hedeflerini ve
degerlerini ifade etmek igin kullanilir. Liderler, hik&yeleri kullanarak takimlarini ve
calisanlarini ilham vermek ve motive etmek i¢in tercih edebilirler. Hikayeler, liderlerin
mesajlarini daha etkili ve duygusal bir sekilde iletmelerine ve boylece daha biiyiik bir
etki yaratmalarina yardime1 olabilir. Bilim alaninda ise karmasik bilimsel kavramlari
ve bulgular1 anlagilir ve erisilebilir hale getirmek i¢in bagvurulan bir yontemdir. Bilim
insanlar1 ve iletisimciler, hikayeleri kullanarak bilimi genel kitleye acabilir ve bilimsel

okuryazarlig1 tesvik edebilirler (Dahlstrom, 2014).

Hikaye anlatimi bilgi ve deneyimlerin aktarilmasinin evrensel ve etkili bir bicimidir.
Tarih boyunca hikdye anlatimi toplumlari, kiiltiirleri ve bireyleri sekillendiren ve
birlestiren 6nemli bir arag olmustur. Giintimiizde, hikdye anlatiminin énemi 6zellikle
bilgi tabanl bir toplumda ve hizla degisen bir diinyada daha da belirgin duruma
gelmistir. Hik&ye anlatim, bilgiyi aktarmak, anlamli baglantilar kurmak ve toplumlari

ve bireyleri bir araya getirmek icin giicli ve etkili bir ara¢ olmaya devam etmektedir.

3.2.1. Transmedya Hikaye Anlatimi

Transmedya hikaye anlatimi, bir hik&yenin genisletilmis, entegre bir siiregte birden
fazla medya platformu araciligiyla anlatilmasini ifade eder. Bu anlamda transmedya
hikaye anlatimi, ¢esitli medya formlarinin ve platformlarinin hikaye anlatma siirecine
dahil edilmesini, ayni hikdyenin veya evrenin farkli bolimlerinin farkli kanallar
araciligiyla sunulmasini gerektirir. Bu kavram Henry Jenkins tarafindan gelistirilmis
olup tiiketim kiiltiiri ve medya ¢alismalarinin 6nemli bir parcasidir. Transmedya
hikdye anlatimi, hikdye anlatma siirecini ve dinamiklerini yeniden tanimlamaktadir.
Geleneksel hikaye anlatiminda, hikaye genellikle tek bir medya bigciminde sunulur ve
izleyicinin hikéaye tizerindeki etkisi simirlidir. Transmedya hikaye anlatiminda ise
hikaye cesitli platformlara ve medya formatlaria yayilir ve izleyici hikdye uzerinde
daha fazla etkiye sahip olur. Izleyici artik hikdyenin sadece pasif bir tiiketicisi degil,

ayni zamanda hik@yenin bir parcasidir. Bu, izleyicinin hikdyeyi daha derin bir diizeyde
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anlamasini saglar ve ayni zamanda onu hikayenin bir pargast haline getirir (Jenkins,

2009).

Bir transmedya hikéyesi genellikle bir dizi ayri ama birbirine bagli hikdye unsuruna
sahiptir. Her bir unsur, genellikle kendi basina anlasilan ama ayni1 zamanda daha biiyiik
bir hikdyenin pargasi olan bir hikdye olusturur. Bu, izleyicinin hikayeyi kendi hizinda
ve kendi yontemleriyle kesfetmesini saglar. izleyicinin hikayeyi daha derin bir
diizeyde anlamasini saglar ve ayni zamanda onlar1 hik&yenin bir pargasi haline getirir

(Long, 2007).
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Sekil 36: Transmedya Hikaye Anlatiminin 3 C’si

Robert Pratten, “Getting Started in Transmedia Storytelling: A Practical Guide for Beginners

Karakterler agisindan bakildiginda, bir transmedya hikayesindeki karakterler
genellikle hikayenin bir¢ok yoniinii kapsayan bir ag olusturur. Hikayenin her bir
unsuru iginde karakterlerin belirli yonleri vurgulanarak izleyicinin karakterleri daha
iyl anlamasi ve onlarla daha fazla empati kurmasi saglanabilir. Bir TV dizisinin, bir
video oyununun ve bir ¢izgi romanin {i¢ farkli yoniinii anlatabilen bir karakter,
izleyicinin deneyimine zenginlik ve derinlik katacaktir. Boyle bir yaklasim,
karakterlerin kendi baslarina tam ve karmasik kisiliklere sahip olmalarini saglar.
Kolaylik agisindan ise transmedya hikdye anlatimi izleyicinin hikayeyi kendi

sartlarinda ve kendi hizinda kesfetmesine olanak tanir. Hik&yenin her bir unsurunun
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farkli bir medya platformunda sunulmasiyla, izleyicilere hik&yenin kendilerini en ¢ok
ilgilendiren kismini segme ve hikayeyi kendilerine en uygun zamanlarda takip etme
esnekligi saglanir. Bu da hikdyenin daha genis bir kitleye ulagsmasini ve her izleyicinin
deneyiminin Kkisisellestirilmesini saglar (Jenkins, 2009). Topluluk agisindan,
transmedya hikaye anlatimi hikdye etrafinda bir topluluk olusturmay1 tesvik eder.
Hikayenin farkli unsurlar1 arasinda baglantilar kurarak, izleyicilerin hikayeyi birlikte
kesfetmeleri ve tartigmalari igin bir alan yaratilir. Bu da izleyicinin hikayeyle daha
derin bir diizeyde baglanti kurmasini ve hikdyenin bir parcasi olmasini saglar. Dahasi,
topluluklar genellikle hikéyeyi daha da genisletmek igin kendi igeriklerini yaratir, bu

da hikayenin siirekli olarak biiytimesine ve gelismesine yardimci olur.

Sekil 37: Transmedya Gelisim Siireci

Robert Pratten, “Getting Started in Transmedia Storytelling: A Practical Guide for Beginners

Transmedya hikdye anlattimmin bir diger 6nemli unsuru da hikdyenin g¢esitli
platformlar ve medya formatlar1 arasinda tutarli bir sekilde genisletilmesidir.
Izleyicinin hikdyenin gesitli yonlerini farkli platformlarda ve medya formatlarinda
kesfetmesine olanak tanir. Hikayenin gesitli yonlerini daha derin bir diizeyde
anlamalarini ve hikdyeyi daha genis bir baglamda ele almalarini saglar. Bu nedenle,

hem bilgiye daha kolay erisim hem de teknolojik ilerlemeler sayesinde hikéyenin pek
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¢ok yoniinii daha zengin bir sekilde deneyimleme firsati dogmaktadir (Freeman,
2016).

Transmedya hikaye anlatiminin 6nemi, 6zellikle giiniimiiz dijital ¢aginda, hikaye
anlatim1 pratiklerimiz {izerinde biylik bir etkiye sahiptir. Geleneksel hikaye
anlattimindan ¢ok daha fazla olanak sunan ve izleyicilerin hikdyeye daha aktif
katilimin1 tesvik eden transmedya hikaye anlatimi, modern medya tiiketimi ve hikaye
anlatimi stratejilerinin anlagilmasinda kritik bir rol oynamaktadir. Sonug olarak,
transmedya hikéye anlatimi, hikdye anlatimini yeniden sekillendiren gii¢lii bir arag
olarak daha biiyiik, daha karmasik ve daha ilgi ¢ekici hikdye diinyalar1 yaratma
potansiyeline sahiptir. Bu amagcla, izleyicilerin hikdyeye daha aktif bir sekilde dahil
olmasini, hikdyenin genis bir kitleye ulagsmasini ve hikdyenin daha genis ve derin bir
anlam diinyas1 yaratmasini saglar. Hikdye anlatimmin bu genisletilmis bi¢imi, hikaye
anlattiminin  gelecegini sekillendirecek ve hikdye anlatimi pratiklerimizi nasil

anladigimiz1 ve uyguladigimiz1 etkilemeye devam edecektir (Gambarato & Dabagian,
2018).

3.2.2. Veri Hikayesi Anlatimi (Data Storytelling)

Veri hikayelestirme, verileri anlamli ve anlasilir bir sekilde sunmak i¢in hikaye
anlatimi ve veri gorsellestirme tekniklerinin bir araya getirilmesi olarak tanimlanabilir.
Bu yaklasim, karmasik veri setlerini ve analiz sonuglarin1 daha genis bir kitleye
aciklamay1 amaglar ve karmasik veri analizlerini doniistiirmek ve genellestirilebilir

hale getirmek igin hikdye anlatimi ve gorsellestirmeyi birlestirir (Kosara ve

Mackinlay, 2013; Segel ve Heer, 2010).
ﬁ

Sekil 38: Veri Odakh Hikaye Anlatim1 Olusturulmasi
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Brent Dykes [01.05.2023]. https://www.forbes.com/sites/brentdykes/2016/03/31/data-storytelling-the-

essential-data-science-skill-everyone-needs/?sh=2678de3652ad

Veri hikédyesi anlatiminin {i¢ temel bileseni vardir: veri, gorsellestirme ve hikaye (bkz.
Sekil 39). Veri, hikdyenin omurgasini olusturup hikayenin gergekligini ve
inandiriciligini saglar. Gorsel, veriyi anlasilir ve ilgi gekici hale getirirken, hikaye de
veriyi anlamli ve ilgi cekici bir baglamda sunar (Knaflic, 2015). Veri hikayesi
anlatiminin giict, verilerin karmasik dogasini ¢6zme ve veriye dayali bilgileri hikaye
biciminde sunma becerisinde yatmaktadir. Veri hikayesi anlatimi, analitik bilgilerin
cekici ve etkili bir sekilde sunulmasini saglayan bir ara¢ olarak kabul edilmektedir.
Boylece, hikayenin izleyicisinin hikdyeyi daha genis bir baglamda gérmesini ve

bilgiyi daha genis bir baglamda anlamasini saglar (Segel ve Heer, 2010).
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Sekil 39: Sube Memnuniyeti

Cole Nussbaumer Knaflic. ‘‘Storytelling with Data’’.

Sekil 40’da sunulan ¢alisma, finansal performansi gosteren bir tablonun tek basina
sinirlt bir etkili sahip oldugunu; ancak bu verilerin bir hik&ye iginde sunulmasiyla ¢ok

daha etkileyici ve anlamli bir sekilde iletilebilecegini ortaya koymaktadir.
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Veri hikéyesi anlatimi, genellikle karmasik veri setlerini ve analiz sonuglarini anlamak
ve yorumlamak i¢in gdrsel ve anlati unsurlarini bir araya getirme siirecidir. Bu yontem,
verilerin hikdye unsurlar1 ve gorsel bilesenler araciligiyla anlatilmasina ve bdylece
karmagik verilerin ve analiz sonuclarinin daha anlagilir ve etkili bir sekilde
sunulmasina olanak tanir (Kosara ve Mackinlay, 2013; Segel ve Heer, 2010). Veri

hikayesi anlatim1 agagidaki adimlari igerir:

- Veri Odakli Bir Hikdye Bulma: Verilerin ne anlattigini belirlemek i¢in ilk adim
veri analizidir. Bu sureg genellikle hangi verilerin hikayeyi olusturacagimi ve
hangi verilerin 6nemli oldugunu belirlemeyi igerir.

- Hikdye Unsurlarinin Olusturulmasi: Veri hikdyesi anlatiminda, hikaye
unsurlar1 veri hikéyesini daha anlamli ve etkili hale getirir. Bu genellikle bir
girig, gelisme ve sonug icerir ve hikayeyi ilging ve ilgi ¢ekici hale getirmek icin
karakterler ve olaylar icerebilir.

- Veri Gorsellestirme Olusturma: Veri hikdyesi anlatiminda veri gorsellestirme,
verileri gorsel bir sekilde sunma ve hikayeyi daha etkili ve anlasilir hale
getirme sirecidir. Bu genellikle cizelgeler, grafikler ve tablolar gibi gorsel
araglar kullanilarak gerceklestirilir.

- Hik&yenin Sunulmasi: Son olarak, hikaye hedef kitleye ¢ekici ve anlasilir bir
sekilde sunulur. Bu genellikle hikdyenin anlatilma sirasinin, hangi gorsel
bilesenlerin kullanilacaginin ve hikdyenin genel tonunun ve tarzinin

belirlenmesini igerir (Knaflic, 2015).
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Sekil 40: Snow Fall: Tunnel Creek’teki C1g

John Branch [01.05.2023]. https://www.nytimes.com/projects/2012/snow-

fall/index.html#/?part=tunnel-creek

Veri hikdyesi anlatimina bir 6rnek olarak New York Times'm "Snow Fall: Tunnel
Creek'teki C18" baslikli makaledir (bkz. Sekil 41). Bu makalede bir ¢ig olaymni
anlatmak i¢in metin, video, ses ve interaktif grafikler bir arada kullanilmistir. Bu
ornek, veri hikdye anlatiminin ne kadar giiglii ve etkili olabilecegini gostermekte ve
hikdye okuyucunun empati kurmasimi ve olayr daha derin bir sekilde anlamasini

saglamaktadir.

What did you spend your View your listening trends Discover your top five
time listening to? over the past year songs and artists of 2018

Sekil 41: Miizik Yih Degerlendirmesi

Spotify [01.05.2023]. https://webrazzi.com/2018/12/27/apple-music-spotify-
wrapped-gibi-yillik-bazda-kisiye-ozel-analiz-yapmaya-basladi/

Bir bagka 6rnek, Spotify'n "Year in Music" kampanyasidir (bkz. Sekil 42). Bu
kampanya, kullanicilarin yil boyunca hangi sarkilar1 en ¢ok dinlediklerini ve farkl
miizik tiirlerine olan ilgilerini gosteren kisisellestirilmis gorseller ve istatistikler
kullanir. Bu ornek, veri hikdyesi anlatiminin nasil kigisellestirilebilecegini ve

kullanicilarin veri hikdyesinin bir pargasi haline getirebilecegini gostermektedir.

Veri hikéyesi anlatiminin, karmasik veri setlerini ve analiz sonuglarini anlamli, gekici
ve anlasilir bir sekilde sunma giicii vardir. Bu siireg, hedef kitleye veri hikayesini daha
derin bir sekilde anlama ve degerlendirme yetenegi saglar ve bilgiye dayali karar
verme sireclerini destekler. Bununla birlikte, veri hikayesi anlatimi karmasiktir ve
bunu dogru yapmak i¢in veri analizi ve gorsellestirme becerilerinin yan1 sira hikaye
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anlatma yetenegi ve hedef kitleye hitap etme becerisi gerekir (Kosara ve Mackinlay,
2013; Knaflic, 2015).

3.3. Veri Gorsellestirme Icin Gereken Etkilesimin Tanimlanmasi

Veri gorsellestirme siirecinin son agamasinda, kullanicinin veriyle nasil etkilesime
gececegi belirlenir. Bu asama, veri gorsellestirmenin amacina ve kullanicinin bilgiyi
anlayip yorumlamasi ig¢in gereken etkilesim seviyesine baghdir (Spence, 2007).

Etkilesim seviyeleri ii¢ genel kategoriye ayrilir:

- Statik Modeller: Bu tiir modeller, kullanicinin veriyi degistiremedigi, sadece
sunulan veriyi gorebildigi modellerdir (6rnegin, basil1 bir harita veya bir gazete
grafigi). Bu tiir modeller genellikle basili medyada kullanilir ve kullanicinin
veriyi daha derinlemesine analiz etme veya farkli bakis agilarindan inceleme
yetenegi sinirlidir (Tufte, 1983).

- Degisken Kaynakli (Transformable) Modeller: Bu tiir modeller, kullanicinin
veriyi analiz etmek icin modelin parametrelerini veya gorsel haritalama
bicimini degistirmesine olanak saglar. Degisken kaynakli modeller genellikle
interaktif grafiklerde ve veri gorsellestirme uygulamalarinda kullanilir ve
kullaniciya veriyi farkl sekillerde goriintileme ve anlamlandirma yetenegi
saglar (Shneiderman, 1996).

- Degisken Goriintimlii (Manipulable) Modeller: Bu tiir modeller, kullanicinin
veriyi farkli agilardan veya perspektiflerden goriintiilemesine olanak saglar.
Bu, genellikle 3D gorsellestirmelerde kullanilir ve kullaniciya, veriyi farkh

bakis agilarindan inceleme ve anlamlandirma yetenegi saglar (Ware, 2004).

Degisken kaynakli ve degisken goriintimlii modellerin bir kombinasyonu, kullanicinin
veri iizerinde maksimum etkilesim seviyesine ulasmasini saglar. Ozellikle karmasik
veri setlerini anlamlandirmak ve analiz etmek i¢in kullaniciya daha genis bir bakis

acis1 ve derin bir anlayis saglar (Heer & Shneiderman, 2012).
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Sekil 42: Veri Uzerinde Etkilesim

Interaction Design Foundation [01.05.2023]. https://www.interaction-

design.org/literature/article/how-to-design-an-information-visualization
3.4. Etkilesimli Hikaye Anlatimi Deneyimi

Geleneksel hikaye anlatiminin aksine, interaktif hikaye anlatimi dinleyicinin veya
okuyucunun hikayeye aktif olarak katilmasina ve hikayenin sonucunu etkileme
yetenegine sahip olmasina olanak tanir (Murray,1997). Hikayenin gelisimini ve
sonucunu etkileme 6zelligine sahip kullanicilarin, hikdye anlatma stirecine etkin bir
sekilde katilmasi sonucunda daha fazla kisisellestirme ve kontrol saglamaktadir. Bu
deneyim, hikayeyi kendi eylemleri ve se¢imleri dogrultusunda sekillendirmelerine ve
hikdyeye anlam katmalarini saglar. Boylece kullanici hikdyenin bir pargasi olarak

izleyici konumundan 6teye gegmistir.

Etkilesimli hikdye anlatimi, bir dizi farkli dijital platformlarda gergeklestirilebilir.
Bunlar arasinda video oyunlari, interaktif kitaplar, web tabanli hikayeler, sanal
gerceklik (VR) ve artirllmig gerceklik (AR) deneyimleri bulunur. Video oyunlari,
kullanicinin hik@yenin gelisimini ve sonucunu etkilemesine olanak saglayan en
popiler platformlardan biridir. Interaktif kitaplar ve web tabanli hikayeler,
kullanicinin hikéyeyi kendi se¢imleri ve eylemleri dogrultusunda sekillendirmesine

olanak tanir (Riedl & Young, 2006).
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Etkilesimli hikdye anlatimi sistemlerinin yapisi, kullanicinin hik&yede aktif bir rol
oynayabilecegi ve hikayeyi sekillendirebilecegi bir striiktiirii tanimlar. Bu sistemler
genellikle bir hik&ye anlatim motoru, bir igerik veritabani, bir kullanici araylizii ve
kullanict etkilesimlerini yonetmek igin algoritmalar iceren bir takim modiil veya
bilesen icerir. Hikdye anlatim motoru hik&yenin ilerleyisini yonetir ve genellikle farkli
senaryolar veya olaylar arasindaki gecisleri diizenler. Icerik veritabani, hikaye
anlatimi i¢in kullanilacak metinleri, goriintiileri, sesleri ve diger multimedya 6gelerini
icerir. Kullanic1 arayiizli, kullanicinin hikdye ile etkilesime girmesini saglayip
genellikle kullanicidan girdiler alir ve ¢iktilar1  goriintiilemektedir. Kullanict
etkilesimlerini yonetmeye yonelik algoritmalar, kullanicinin eylemlerine yanit olarak

hikdyenin nasil ayarlanacagini belirler (Young, 2013).

Sekil 43: Hikaye Anlatim Motoru

Miller, Facade [01.05.2023]. ‘“Toward The Design of Interactive Storytelling Games That Teach
Computational Thinking’’.

Ses, resim, grafik, hareketli grafik, gOriintii, miizik ve metin gibi ¢esitli medya
bicimlerini kullanan bu yontem, geleneksel hikéye anlatma yoéntemlerinden énemli
olgiide farklidir. Kullanicilara zengin ve etkilesimli bir deneyim sunarak, dijital hikaye
anlaticiligi, hikdyeyi aktarmanin yeni bir yolunu sunar. Bir hikaye belirli bir karakter
veya olay hakkinda metin bilgisi ile baglayabilir, ardindan ilgili resimler veya videolar
eklenerek gorsel bir boyut saglanir. Son olarak, ses ve miizik eklenerek hikayeyi daha

da canlandirir ve ona duygusal bir derinlik katar (Miler, 2014).

Etkilesimli hikdye anlattimi deneyiminin siireci, hikdyenin dogasi ve kullanilan
platforma bagli olarak degisebilir. Genel olarak, bu siirecte kullanicinin hikayeyi
kesfetmesi, hik&yenin gelisimini etkilemek i¢in segimler yapmasi ve sonuglar1 gérmesi

asamalarini igerir. Kullanici, hikdyenin gelisimini etkilemek i¢in se¢imler yapmasi ve

64



sonuglar1 gormesi agsamalarini igerir. Kullanici, hikdyenin gelisimini etkileyebilecek
ve sonucunu belirleyebilecek bir dizi segenek arasindan tercih yapar. Hikéye anlatimi
deneyimini daha dikkat ¢ekici ve anlamli hale getirir ¢iinkii kullanic1 hik&yenin bir
parcasi olmustur. Etkilesimli hikdye anlatimi, teknolojik gelismelerle paralel olarak
gelismistir. {lk orneklerinden biri olan metin tabanli macera oyunlari, 1970’lerin
sonlarina dogru popiiler hale gelmistir. Bu oyunlar, kullanicinin komutlarina yanit
veren ve hikayeyi bu yanitlara gore sekillendiren metin tabanli hikayelerdi (Crowther
& Woods, 1976). 1980’lerin ve 1990’larin video oyunlari, etkilesimli hikaye
anlattiminin daha karmasik ve gorsel olarak zengin bicimlerini saglamustir. Interaktif
film deneyimleri ve karmasik karar agaglariyla desteklenen video oyunlari bu dénemin

ornekleridir (Crawford,1984).
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Sekil 44: Cinemacity (2013)

Cinemacity [01.05.2023]. https://medium.com/nouvelles-narrations/narration-interactive-et-
m%C3%A9diation-culturelle-3a5b0969e51a

Etkilesimli hikye anlaticilig1 ayrica egitim ve 6grenme siireglerinde 6nemli rol oynar.
Ozellikle karmasik konularin veya becerilerin dgretiminde, etkilesimli hikaye
anlaticiligl, 6grencilere konuyu kendi hizlarinda ve kendi sekillerinde 6grenme firsati
sunar (Dede,2009). Egitimde, etkilesimli hikdye anlatimi, 6grencilerin belirli bir
konuyu derinlemesine anlamalarina yardime1 olmaktadir. Ogrencilere konuyu anlama
ve uygulama becerisi kazandirabilir, boylece onlarin 6grenme deneyimlerini daha
etkili ve anlamli hale getirir. Etkilesimli medya ve teknoloji araciligiyla sosyal,

kiiltiirel veya politik konular hakkinda bilgi edinme ve anlamaya yardimci1 olur. Bilgiyi
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farkli kanallardan deneyimleme ve degerlendirme yeni beceriler ve diisiinsel diistinme

diizeyini artirir (Mateas & Stern, 2005).

Miller’a gore, interaktif hikdye anlatimi, bilissel diisiinme becerilerinin 6gretiminde
onemli bir aractir. Etkilesimli hikdye anlaticiligi, kullanicilarin biligsel diisiinme
becerilerini gelistirmelerine yardimer olabilecek 6zgilin bir platform sunar. Hikaye
anlaticiligt ve oyun tasariminin birlesiminden yararlanarak, kullanicilarin soyut
diisiinme, algoritmik diisiinme, problem ¢ézme ve sistemler arasi etkilesim gibi
kavramlart deneyimleyebilecegi ve uygulayabilecegi bir ortam olusturulur.
Kullanicilarin  hik@yeyi sekillendirmek ve yonlendirmek igin kararlar almasi
gerektiginde bu siireg, karmasik sorunlar1 ¢cézme ve etkili kararlar verme becerilerini
gelistirmelerine yardimci olur. Hikaye anlaticiligi ve oyunlastirma kullanicilart motive
edip 6grenme siirecini daha eglenceli ve siiriikleyici yapar. Bunun yani sira Miller,
etkilesimli hikd@ye anlaticiliginin biligsel diisiinme becerilerinin 6gretiminde biiyiik bir
avantaj sagladigii belirtir. Hikdye anlaticiligi, karmasik kavramlari ve fikirleri
anlamay1 kolaylastirabilir, 6grenme siirecini daha somut ve anlagilir olmasini saglar.
Kullanicilarm bu kavramlar1 ve fikirleri kendi deneyimleri ve anlayislar1 lizerinden

anlamalarina yardimci olur (Miller, 2021).

Etkilesimli drama sistemlerinden biri olan Fagcade (2005), Mateas ve Stern tarafindan
gelistirilen deneysel bir oyundur (bkz. Sekil 46). Bu oyun, etkilesimli hikaye
anlatimimda kullanict katilimini ve kullanicidan gelen hikéye olusturmay1 vurgulayan
bir dizi yenilik¢i Ozellik sunmaktadir. Fagade, kullanicinin ev sahibi olan iki
karakterle, Grace ve Trip ile etkilesime girdigi bir hikdye anlatir. Kullanict bu
karakterlerle serbest bicimli metin girisi araciligiyla iletisim kurabilir, g¢evreyi
kesfedebilir ve belirli nesnelerle etkilesimde bulunabilir. Oyunun hikayesi,
kullanicinin eylemlerine ve sdylemlerine dayanarak ger¢ek zamanli olarak adapte olur.
Etkilesimli hikdye anlatiminda bu durum biiyilk bir donim noktasidir ¢iinkii
kullaniciya hikdyenin gidisatini ve sonucunu belirleme 6zelligi saglamaktadir. Fagade,
kullanicilarin hikayeye katilimini ve etkilesimini artirmak i¢in bir takim yapay zeka
(AD) teknolojisi kullanir. Ozellikle, Grace ve Trip karakterleri, kullanicinin
eylemlerine ve sOylemlerine yanit vermek i¢in bir AI motoru kullanir. Bu karakterler,
kullanicinin sdylemlerini ve eylemlerini analiz eder ve bunlara gercek zamanli olarak

cevap verir. Bdylece hikdyenin dinamik ve etkilesimli hissetmesini saglar (Mateas &
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Stern, 2005). Ayrica kullanicilarin hikdyeye katilimini ve etkilesimini artirmak i¢in
cevresel etkilesimi de kullanir. Kullanicilar, ¢evreyi kesfedebilir ve belirli nesnelerle
etkilesimde bulunabilir. Dolayisiyla kullanicilarin hikdyeye daha ileri dizeyde

etkilesim kurmasini saglar ve hikaye deneyimini daha ilgi ¢ekici ve anlamli yapar.

Crace, Are you angry ex hmie
/,

)

Sekil 45: Facade Oyununun Ekran Goruntusu

Miller, Facade [01.05.2023]. ‘“Toward The Design of Interactive Storytelling Games That Teach
Computational Thinking™’.

Ornegin, bir video oyununda bir etkilesimli hikdye anlatimi deneyimi, kullanicilarmn
oyun diinyasii kesfetmelerine, hikayeyi ilerletmelerine ve hikayenin gidisatin1 ve
sonucunu etkileyebilecek kararlar almalarina olanak tanir. Bu deneyim, karmasik ve
dallanmig hikdye yapilari, karakter gelisimi ve oyun mekanigi gibi unsurlarla

zenginlestirilebilir (Riedl & Young, 2006).

Yapay zeka ve makine 6grenmesi gibi yeni teknolojiler, hik&ye anlatma deneyimini
daha da kisisellestirmek ve kullanicilarin hikdyeyi daha gergekg¢i ve 6zgiin bir sekilde
etkilemelerini saglamak igin kullanilmaktadir. Bu teknolojiler, kullanicilarin hikayeye
olan katilimlarmi ve hikayenin gelisimini analiz ederek kisisellestirilmis hikaye

deneyimleri olusturmaktadir. Sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik platformlarinda
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etkilesimli hikdye anlatimi, kullanicilarin hikdyeye fiziksel olarak daha fazla
dalmalarmi saglar. Kullanicinin hikdye diinyasi ile dogrudan etkilesime girerek ve
gergek diinya ortamiyla birlestirerek daha giiglii bir baglant1 ve deneyim yaratir (Morie
& Drachen, 2011). VR ve AR platformlarinda etkilesimli hikdye anlaticiligi,
kullanicinin hikdye diinyasin1 ve karakterleri daha gergekei ve etkileyici bir sekilde

deneyimlemesini saglar.

Interaktif kitaplar ve web tabanl hikayeler, kullanicilarin metne dayali secimler
yaparak hikayenin gelisimini etkilemelerine olanak tanir. Bu tiir hikdye anlatimi
deneyimleri, kullanicilarin hikdyeye katilimini ve anlamimi artirir ve hikayenin
kisisellestirilmesini saglar (Ryan, 2021). Interaktif metinlerde, hikaye secenekleri ve
dallanma yollar1, kullanicilarin hikéyeyi kesfetmesi ve kendi tercihlerine gore
gelistirmesi icin sunulur. Interaktif hikdye anlaticihgi platformlari, okuyucunun

hikayeyi deneyimleme seklini yeniden tanimlar.

3.4.1. Kaydirmah Anlatim (Scrollytelling)

Scrollytelling, hikdye anlatimi1 ve veri gorsellestirmenin birlestigi bir alan olarak,
dijital medya diinyasinda popiiler bir ara¢ haline gelmistir. Web sayfalarinda
kullanicinin ilgisini ¢ekmek, bilgiyi etkileyici ve anlasilir bir sekilde sunmak i¢in
kullanilir. Scrollytelling kavramu, kullanicilar1 bir hikdyenin icine geken interaktif ve
dinamik bir deneyim olusturulmasidir. Bilgisayar ekraninda veya mobil cihazda
agagiya dogru kaydirma eylemi, kullanicinin hik&yenin akigina aktif olarak katilmasini

saglar (Bocconi ve Paolini, 2017).

Scrollytelling, genellikle genis bir halk kitlesi i¢in karmasik veya teknik bilgileri
sunmanin bir yolu olarak karsimiza ¢ikar. Ozellikle veri gazeteciligi, bilim iletisimi,
egitim ve pazarlama alanlarmda yaygin olarak kullamlir. Iyi bir scrollytelling 6rnegi,
bir hikayeyi dogrusal bir sekilde anlatirken, ayn1 zamanda interaktif unsurlar ve gorsel
efektler ekleyerek kullanicilarin dikkatini ¢eker ve onlar1 hikdyeye dahil eder. Bir
scrollytelling hikayesi olustururken, hikdyenin nasil anlatilacagina ve kullanicinin
deneyimine dikkat edilmelidir. Igerigin organizasyonu ve sunumu, kullanicinm ilgisini
cekecek ve hikayeyi anlamalarina yardimci olacak sekilde tasarlanmalidir. Ayni

zamanda scrollytelling hikayeleri genellikle bir baslangig, gelisme ve sonug igerir.
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Boylece, kullanicilarin hikayeyi takip etmeleri ve anlamalar1 kolaylasir (Segel, Heer,
2010).

Sekil 46: Muyueh Lee Adim Adim Kaydirma Ornegi

From Storytelling To Scrollytelling [01.05.2023]. https://medium.com/nightingale/from-storytelling-
to-scrollytelling-a-short-introduction-and-beyond-fbda32066964

Scrollytelling, ¢esitli dijital platformlarda ve web sitelerinde yer alir. Web tasariminda
scrollytelling bir iiriinii veya hizmeti tanitmak i¢in kullanilir. Ornegin, bir sirket yeni
bir {irlini tanitmak i¢in bir scrolytelling web sayfasi olusturabilir. Sayfay1 asagi
kaydirdik¢a, kullanicilar iiriin hakkinda daha fazla bilgi edinir, gorsel efektler ve

interaktif unsurlar araciligiyla iiriiniin nasil ¢alistigini goriirler.

Veri gazeteciliginde karmasik veri setlerini agiklamak ve gorsellestirmek i¢in bu
yontem kullanilir (bkz. Sekil 48). New York Times ve The Guardian gibi gazeteler,
interaktif grafikler ve animasyonlar ile birlestirilmis metinlerle karmasik konular1

aciklamak i¢in scrollytelling kullanmistir (Knight,2015).
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from around Chicago and does not
generate public booking records, family
members and lawyers checking their
nearest police station are often left
without indication of their relative’s or
client's whereabouts.

“They’re disappeared at that point,” said
Craig Futterman, a criminologist at the
University of Chicago Law School.

&~

O000e000

Jose

Chicago
Detained at Homan Square on 20 March

2013

Jose, a 30-year-old Chicagoan whose last
name the Guardian agreed not to print,
was detained at Homan Square in 2013.

Court and police documents show that

police executed a search warrant on Jose’s

house, based on the word of an

anonymous informant, for marijuana.

Sekil 47: Chicago'daki Tutuklularin Bir Portresi

Human Square [01.05.2023]. https://www.theguardian.com/us-news/ng-

interactive/2015/oct/19/homan-square-chicago-police-detainees

Egitim alaninda, scrollytelling 6grencilere bilgi sunmanin yeni ve etkileyici bir yolunu
sunar. Ogretmenler, 6grencilerin bilgiyi kesfetmesini ve anlamasmi saglamak icin
gorsel ve interaktif 6gelerle zenginlestirilmis scrollytelling hikayeleri olusturabilirler
(Cassidy, 2020).

Scrollytelling, kullanicilar1 bir hikdyenin igine ¢ekmek ve onlar1 aktif katilimeilar
haline getirmek igin tasarlanmistir. Bu nedenle, bir scrollytelling hikayesi
olustururken, kullanicilarla etkilesim kurma yollarim diisiinmek oOnemlidir. Bu
yollardan biri, interaktif unsurlar eklemektir. Kullanicilarin hikdyeye daha fazla dahil
olmasini saglar ve onlara bilgiyi kesfetme ve anlama becerisi saglar. Ornegin,
kullanicilarin bilgiyi kesfetmesine ve manipiile etmesine olanak saglayan interaktif

grafikler veya simulasyonlar eklenebilir (Russell, 2018).

Bir bagka yontem ise, dijital medyanin interaktif Ozelliklerini kullanarak hikaye
anlatmanin etkileyici ve etkili bir yoludur. Kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve bilgiyi
anlagilir bir sekilde sunmak ic¢in bir dizi farkli platformlarda ve baglamda
kullanilabilir. Kullanicilarla etkilesim kurma ve onlar1 hikdyenin bir parcasi haline
getirme yetisi ise, scrollytelling kavraminin giiciinii artirir ve onu dijital hikaye

anlatiminin 6nemli bir araci haline gelir.
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Bununla birlikte, scrollytelling yontemini etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in 6zel
tasarim ve teknik becerilere ihtiya¢ vardir. HTML, CSS ve JavaScript gibi web
teknolojileri genellikle scrollytelling hikéyelerini olusturmak igin kullanilir. Ayrica,
veri gorsellestirme araglar1 ve kiitiiphaneleri ozellikle D3.js gibi interaktif
gorsellestirmeler olusturmak i¢in tercih edilir. Bunlarin yani sira, kullanici deneyimini
(UX) ve kullanic1 arayiiziinii (UI) anlamak ve etkin bir sekilde tasarlamak da
onemlidir. Kullanicilarin  hikayeyi kolayca takip edebilmeleri ve bilgiyi
anlayabilmeleri i¢in igerigin ve interaktif 0gelerin diizeni dikkatlice planlamalidir.
Scrollytelling, interaktif hikaye anlattmmin gelecegi i¢in heyecan verici bir aragtir.
Teknoloji ve tasarim becerilerinin birlesimiyle, karmasik bilgileri anlasilir etkileyici

ve akilda kalic1 bir sekilde sunma potansiyeli vardir (Palilonis, 2012).
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4, YONTEM

Etkilesimli hikdye anlatimi1 ve veri gorsellestirme araciligiyla, bilimsel bilginin
aktariminda kullanilan yontemler ve araglar ile hedef kitleye uygun anlati olusturmak
amagl Tiirkiye’de goriilen gogmen kus tiirleri 6rnegi tizerinden ‘Migbirds’ isimli web
tabanl1 bir platform tasarlanmistir. Bu ¢alisma i¢in Ricardo Mazza’nin Introduction to
Information Visualization kitabinda Onerilen bes adimlik veri gorsellestirme tasarim
sreci ve asagidaki semada, d.school tarafindan Onerilen bes asamali tasarim odakli
diistinme siireci incelenerek, veri temelli etkilesimli hikdye anlatimi tasarim siireci

betimlenmistir.

Bilimsel bilginin genis kitlelere aktarilmasi baglaminda, ¢alismanin evrenini doga
bilimleri ile ilgilenen kullanicilar olusturmaktadir. Calismanin 6rneklemini ise Yildiz
Teknik Universitesi 2022-2023 Egitim-Ogretim yili Sanat ve Tasarim Fakiiltesi
[letisim Tasarmmi Boliimii Lisans 2. 3. ve 4. sinifta egitim gdren dgrenciler ve Interaktif
Medya Tasarimi Yiiksek Lisans Boliimii interaktif hikaye anlatimi deneyimi olan
ogrencileri olusturmus ve 60 katilimci ile ihtiyag analizi anketi gerceklestirilmistir.
Kullanicilar, interaktif medya tasarimi ve veri gorsellestirme ile ilgili 6n bilgiye
sahip olmasi; bilimsel veri aktarimi yontemine uygunluk, kullanilabilirlik, etkilesimli
unsurlarm estetik yapist gibi konularda beklentilerini tespit edilmesi amaglanmis ve

bu baglam c¢ergevesinde anket sorular1 hazirlanmistir.

Arastirmanin  konusu olarak ‘Etkilesimli Hikdye Anlatimi Araciligiyla Veri
Gorsellestirme: Tiirkiye’de Goérillen Gogmen Kus Tiirleri Ornegi® belirlenen
calismada, tasarim odakli diisiinme (design thinking) asamalar1 uygulanmig ve bu
yaklasimin asamalar1 kapsaminda yinelenen (iterative) tasarim prensibini
gerceklestirmek adina nicel arastirma metodolojisinden faydalanilmistir. Nicel
yaklasimda besli likert tipi anket yontemi, katilimcilarin interaktif hikdye anlatimi ve
veri gorsellestirme iizerine olan goriislerini elde etmek igin kullanilmistir. Thtiyacg
analizi anketinde toplam 27 soru icermektedir. Kullanicilarin beklentilerini ve
deneyimlerini aragtirmaya yonelik Google Forms iizerinden c¢evrimi¢i  anket
uygulamasina interaktif hikaye anlatimi deneyimi olan 60 kisi katilmistir. Elde edilen
nicel veriler yiizde, frekans, gecerlilik ve gilivenilirlik 6lgiitleri dogrultusunda analizi
yapilmistir. Arastirmanin nicel arastirma noktasinda anket olusturmak i¢in kullanilan

besli likert 6lcegi ile gergeklestirilmistir.
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Arastirmada, daha Once yapilan ¢aligmalarin aktarilabilmesi adina literatlir tarama
modeli kullanilmistir. Konuyla ilgili akademik makaleler, e-kitaplar, tezler ve cesitli
internet kaynaklar1 {izerinden taranmig ve 1ilgili veriler toplanmustir. Veri
gorsellestirme, interaktif hikdye anlatimi, tasarim odakli diisgiinme ve gdo¢men kus
tiirleri 6rnegi lizerinden yapilan bu literatiir incelemesi, bulgularin diizenlenmesi ve

objektif olarak sunulmasini saglamistir.

Problem Kullanici
Tanimi Arastirmasi

Anket Empatiye Dayal Veri
Yéntemi Veri Toplama Toplama

Prciblem Tanimlama Veri Analizi

Cozme
Veriyi
Anlamlandirma K . o . Kullanici Testi
e W
Olusturma Gelistirme Geri Bildirim

Kullanici Senaryosu
ve Tasarim Eskizleri

Dijital Ortamda  Veri Gorsellestirme
Prototipleme Tasarimi

Sekil 48: Migbirds Tasarim Uygulama Asamalar1 Semasi

Kullanici merkezli bir yaklagim benimseyen, tasarim odakli diistinme metodolojisi ve
veri odakli tasarim asamalar1 uygulanmistir (bkz. Sekil 48). Bu arastirmada ayrica
uygulamali bir tasarim calismasi gergeklestirilmistir. Migbirds adli web tabanl bir
platformda interaktif hikdye anlatimi kullanilmistir ve mobil platformlar 6zellikle
kapsam disinda birakilmistir. Bilimsel verinin aktariminda kullanilan yontemler ve
araglar, tasarimin amacina ve hedef kitleye uygun anlatilar olusturma niteligi

tasimaktadir.
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4.1. Migbirds Tasarim Siireci Asamalari

4.1.1. Empatiye Dayah Veri Toplama

Empati kurma asamasinda toplanan bilgiler, kullanicinin gercek problemini
tanimlamak i¢in kullanilir. Sorun tanimlama asamasinda, tasarimcilar toplanan
bilgileri analiz eder ve kullanicilarin karsilagtigi temel sorunlar1 belirler. Bu asama,
tasarimcilarin  problemi kullanicinin ihtiyaglart ve bakis agisina goére yeniden

cercevelendirmesini igerir (Dorst, 2011).

Bilimsel verinin karmasik ve teknik dogasimin genis bir kitle tarafindan anlasilabilir
bir bi¢imde sunulmas1 biiyiik bir ihtiya¢ haline gelmistir. Mevcut literatiir, bilimsel
verinin etkili bir sekilde aktarilmasinin nasil saglanabilecegi konusunda belirgin bir
bosluga sahip olmustur. interaktif hikaye anlatimi1 ve veri gorsellestirme yontemleri
ile kullanicilarin igerikten faydalanmasi ve bilimsel bilgiye ulagsmasini kolaylagtirmak

ve o bilgiye eristiginde daha 1yi anlamlandirmas1 saglamaktadir.

Anket aracilig1 ile dgrencilerin, interaktif hikdye anlatimi uygulamalarinin bilimsel
veri aktarimi yontemine uygunlugu, hangi avantaj ve dezavantajlara sahip oldugu,
kullanilabilirligi, estetik yapist gibi konularda beklentilerini tespit edilmesi

amaclanmis ve asagida belirtilen bagliklar ¢ercevesinde anket sorular1 hazirlanmistir:

e FEtkilesim Tasarimi

e Veri Gorsellestirme Tasarim [lkeleri
e Storytelling

e Transmedya Hikaye Anlatimi

e Veri Odakli Tasarim

e Scrollytelling

e [lliistrasyon

e Kullanict Deneyimi ve Kullanabilirlik

Kullanicilarm interaktif hikaye anlatimi ve veri gorsellestirmeye yonelik goriislerini
ortaya koymasi i¢in nicel aragtirma metodu olan besli likert tipi anket yontemi
kullanilmistir. Buradan elde edilen ¢iktilar tasarim siirecinin asamalarinda kullanimi

dogrultusunda analiz edilmistir.
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ihtiyac Analizi Sorulan

Kesinlikle
Katihyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Hi¢ Katilmiyorum

Veri gorsellestirme tasanminda
sunulan bilgiler kolay anlasilir
olmahidir.

34

23

interaktif hikaye anlatiminda
tasarimin kullanimi kolay olmahdir.

21

34

Bilimsel verinin aktanminda olay
orgusii ve karakterlerle ilgili
tutarhihik onemli olmahdir.

33

24

Hikaye anlatiminin telefon, tablet,
masaustl bilgisayar gibi farkl
cihazlardan ulasabilir olmalidir.

37

20

Hikaye anlatiminin kullamimi igin
gerekli olan talimatlar acik ve
anlasilir olmalidir.

40

19

Hikaye anlatimim kullanirken
herhangi bir yardima veya destege
ihtiya¢ duymadim.

17

20

16

interaktif hikaye anlatimlannda,
renk ve bicimsel ogeler
uygulamanin her asamasinda
tutarh ve anlagilir sekilde olmahdir.

37

20

Veri aktanminda, renk kullammi
aynstinc, tema ile uyumlu ve
anlagihr olmalidir.

22

Verinin aktanminda tablo, grafik ve
haritalar agik ve net olmalidir.

18

10.

Bilimsel verinin aktanminda
kullanilan gorsellestirme araglan
konunun amacina uygun olmalidir.

39

19

11

Veri aktanimi igin kullamlan
elemanlar kullanicinin huzh ve kolay
bilgi edinmesini saglayan nitelikte
olmahdir.

33

26

12

Veri gorsellestirmede kullanilan
bilimsel kaynaklann aktanimi dogru
ve guvenilir sekilde saglanmahdir.

21

13.

interaktif hikaye anlatimlannda
hikayenin gidisatim etkileyen kiigiik
secenekler olmalidir.

19

27

10

14.

interaktif hikayeler ilgi cekici ve
merak uyandinici 6zelliklere sahip

35

18
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interaktif hikaye anlatmlarninda
15, odaklamlacak konulann 18 26 10 5 1
belirlenmesi icin veri filtreleme
ozelligi olmahidir.

Bilimsel verinin aktanminda
16. |interaktif hikaye anlatimi etkili bir 29 28 2 1 0
yontem oldugu distnulmelidir.

interaktif hikaye anlatimi kullamilan
17. |sistemin diizgun ve hatasiz 43 17 0 0 0
¢alismasi onemlidir.

interaktif hikaye anlatimi
18. |deneyiminin estetik bir nitelikte 33 24 2 1 0
olmasi dnemlidir.

Hikayede karakterlerle
19, |ozdesleserek yetkinlik ve gelisim 20 29 9 2 0
deneyimi saglanmahdir.

Gorevleri tamamlarken hikaye
20. |akisinin siiriikleyici olmasi, 35 21 4 0 0
ilerlemeyi saglamak icin onemlidir.

Interaktif hikaye anlatimi
21, |formatlan yoluyla bilimsel bilgi 23 25 10 1 1
edinmeyi tercih ederim.

Bilimsel verinin farkh ortamlar
22. |(gorsel, isitsel, hareketli grafikler 31 25 3 1 0
vb.) barindirmasi énemlidir.
Hikaye anlatimi iceriginde

23. |zenginlik, derinlik ve gesitlilik 28 28 3 1 0
saglamahdir.

Hikaye anlatimi ile yalmizca fareyi
kaydirma (scrolling) yoluyla

24. \icerikleri (etkilesimli veri 19 23 13 4 1
gorsellestirme, haber) kesfetmek
kolay ve kevyiflidir.

Scrollytelling igeriklerinde
gezinmek kolaydir.

25. 27 24 g 0 1

Hikaye anlatiminda

26. |aciklayici/betimleyici 45 15 0 0 0
illistrasyonlar yoluyla bilimsel veri

illiistrasyonlar bilgi iletmek
27. |acisindan akilda kahicilig 16 12 2 0 0
arttirchgini dilsiiniiyorum,

Tablo 1: Besli Likert Tipi Olcekle Elde Edilen Verilerin Analizi

Katilimcilarin  6nemli bir c¢ogunlugu, verilerin kolay anlasilmasini ve akilda
kalicihigini  arttirdigimi  diisiindiikleri  veri gorsellestirme yOnteminin  dnemini
vurgulamaktadir. Verilerin etkili bir sekilde sunulmasi i¢in interaktif hikaye anlatimi
gibi baglamsal bir yaklasimin kullanilmas: gerektigi diisiiniilmektedir. Bilimsel
bilginin aktariminda kullanilan yontemler ve araclar, tasarimm amacina ve hedef

kitleye uygun anlatilar olusturma niteligindedir.

Tablo 2’de sunulan veri seti, veri gorsellestirme tasarim siirecinin ¢ok O6nemli bir
parcgasidir. Bilgilerin diizenli ve islenebilir bir bicimde toplanmasini saglar. Gogmen
kus tiirleri hakkinda metin ve sayisal bigimde veriler toplanmistir. Dogru ve ayrintil

analizler daha etkili ve anlamli gorsellestirmeler saglamaktadir. Ayrica, bir veri setinin
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biiyiikliigiinii ve niteliklerinin belirlenmesi, hangi gorsellestirme teknigini ve aracinin
en uygun olacagini belirlemesine ve hangi bilgileri sunmas1 gerektigine dair anlay1s

gelistirmesine yardimci olur.

Mevsim Tiir Ad Boyu Kanat Agikhif Agrhifn Beslenme Familya
K Sakarmeke (Fulica atra) 36-42 cm 73-83 cm 600-1200 g Bitkisel ve hayvansal besinler Rallidae
K Kirmizi Gerdan (Erithacus rubecula) 12.5-14 cm 20-22 cm 16-22 ¢ Bacekler, driimeekler ve meyve Muscicapidae
K Yesilbas (Anas platyrhynchos) 50-65 cm 81-98 cm 800-1400 g Bitkisel ve hayvansal besinler Anatidac
K Sifarcik (Sturnus vulgaris) 19-23 cm 37-42cm 60-96 g Bocekler, meyve ve tohumlar Sturnidae
K Kerkenez (Falco tinnunculus) 31-39 cm 65-82 cm 154-314 g Kiigiik memeliler, kuslar ve bocekler Falconidae
K Elmabas patka (Aythya ferina) 42-49 cm 73-82 cm 500-1300 g Bitkisel ve hayvansal besinler Anatidac
K Macar 6rdegi (Netta rufina) 45-60 cm 75-90 cm 750-2000 g Bitkisel ve hayvansal besinler Anatidae
K Kizilkuyruk (Phoenicurus ochruros) 14-15 cm 23-26 cm 20-25g Bocekler, driimeekler ve meyve Muscicapidac
K Kizilgerdan (Erithacus rubecula) 12.5-14 cm 20-22 cm 1622 g Baocekler, driimeekler ve meyve Muscicapidae
K Kizilbagh tlegen (Sylvia melanocephala) 13-15 cm 20-24 cm 13-24¢ Bacekler, driimeekler ve meyve Sylviidae
K Ibibik (Upupa epops) 25-29 cm 44-48 cm 46-89 g Bécekler, larvalar ve solucanlar Upupidae
K Karatavuk (Turdus merula) 23-29 cm 34-38 cm 80-125g Bécekler, solucanlar, meyve ve tohumlar Turdidae
K Mavi bastankara (Parus caeruleus) 11.5-125cm  17-20 cm 9-12g Bacekler, driimeekler ve tohumlar Paridae
K Boz 6rdek (Anas strepera) 41-51 cm 67-82 cm 500-1150 g Bitkisel ve hayvansal besinler Anatidae
K Uveyik (Columba oenas) 32-34cm 63-69 cm 250-390 g Tohumlar, meyve ve kabuklu yemisler Columbidae
K Ispinoz (Fringilla coelebs) 14-18 cm 24-28 cm 19-24¢ Tohumlar, bocekler ve meyve Fringillidae
K Toygar (Luscinia megarhynchos) 14-17 cm 23-26 cm 16-22 g Bécekler, driimeekler ve meyve Muscicapidae
K Kuyrukkakan (Certhia familiaris) 12-14 cm 1921 cm 7-13g Baocekler, driimeekler ve kabuklu bocekler Certhiidae
K Yesil agackakan (Picus viridis) 30-36 cm 45-51 cm 180-220 g Bocekler, dzellikle kanncalar ve larvalan Picidae
K Orman sergesi (Passer montanus) 12-14 cm 21-25cm 22-32g Tohumlar, meyve ve bocekler Passeridae
K Bahri (Gavia arctica) 58-71 cm 105-116 cm 1200-2400 g Balik ve kabuklular Gaviidae
K Saksagan (Pica pica) 40-51 cm 52-60 cm 140-240 g Omurgasizlar, kiigiik omurgalilar, meyve, tohum, ¢dp  Corvidae
K Dag kargas: (Pyrrhocorax graculus) 34-38 cm 65-75 cm 180-280 g Omurgasizlar, meyve, tohum, kiigiik omurgalilar Corvidae
K oriimeekk Acgithal d: 13-15cm 16-19 cm 7-10g Kiigiik bocekler, riimcekler, meyve, tohum Aecgithalidae
K Kara leylek (Ciconia nigra) 85-100 cm 175-200 cm 25-3kg Balik, sucul omurgasizlar, kiigiik memeliler, kuslar, siir{ Ciconiidac
K Bogmakli su kugu (Podiceps cristatus) 46-51 cm 59-73 cm 800-1400 g Balik, kabuklular, su bocekleri Podicipedidac
K Macar kargasi (Corvus corone) 46-47 cm 98-105 cm 400-600 g Et, meyve, tohumlar, bocekler Corvidae
K Karabagh mart: (Larus melanocephalus) 37-42 cm 94-105 cm 290-480 g Balik, kabuklular, bocekler Laridae
K Kiigiik kumkusu (Calidris minuta) 13-15 cm 28-32cm 20-30g Baocekler, kabuklular Scolopacidae
K Kis gullugu (Anthus spinoletta) 15-16 cm 22-25 cm 22-25g Bocekler, tohumlar Motacillidae
K Saz delicesi (Acrocephalus schoenobaenus) 13-15cm 17-21 cm 12-20g Bocekler, driimeekler Acrocephalidae
K Biiyiik ak balikgil (Ardea alba) 80-100 cm 155-170 cm 1000-2000 g Balik, kurbagalar, sucul kemirgenler Ardeidae
K Kizil sahin (Buteo rufinus) 47-61 cm 110-135 cm 800-1300 g Kiigiik memeliler, kuslar, siiriingenler Accipitridae
K Akgerdanh sumru (Stema sandvicensis) 37-43 cm 85-97 cm 130-180 g Balik, kabuklular Laridae
K Kiigiik karabatak (Phalacrocorax pygmeus) 45-55 cm 65-80 cm 360-600 g Balik Phalacrocoracidac
K Akkuyruklu kerkenez (Falco vespertinus) 28-34 cm 67-80 cm 120-165 g Kuglar, kiigiik memeliler Falconidae
K Kirmiz1 gaga (Netta rufina) 48-58 cm 75-90 cm 750-1200 g Bitki siirgiinleri, tohumlar, kabuklular Anatidae
K L (His i 33-36 cm 67-83 cm 140-300 g Bacekler, kabuklular, kiigiik baliklar Recurvirostridae
K Kaya giivercini (Columba livia) 29-37 cm 62-68 cm 230-380 g Tohumlar, meyve, bocekler Columbidae
K Cam bagtankaras: (Periparus ater) 11.5-125cm  17-20 cm 8-13g Bocekler, driimcekler, tohumlar Paridae
K Cayir sahini (Circus pygargus) 40-50 cm 95-115 cm 300-600 g Kiigitk memeliler, kuslar, siiriingenler Accipitridac
K Kagikgaga (Spatula clypeata) 44-52 cm 75-85 cm 500-1000 g Su bitkileri, tohumlar, kabuklular, bdcekler Anatidae
K Su gullugu (Anthus spinoletta) 15-16 cm 22-25cm 22-25g Bocekler, tohumlar Motacillidae
K San kuyruksallayan (Motacilla flava) 16-19 cm 22-25cm 15-22¢g Bocekler, driimeekler Mot
K Tarla ardic1 (Turdus pilaris) 2227 cm 39-42 cm 70-110 g Meyve, bicekler, solucanlar Turdidae
K Orman ardic1 (Turdus philomelos) 20-23 cm 33-36 cm 50-100 g Meyve, bocekler, solucanlar Turdidae
K Kirlangig kuyruksallayan (Anthus cervinus) 15-17 cm 25-29 cm 17-25¢g Bocekler, oriimcekler, tohumlar Motacillidae
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K Akkuyruklu karakus (Oenanthe leucura) 14-15 cm 24-26 cm 15-20g Biscekler, Griimeekler Muscicapidae
K Cam sergesi (Passer montanus) 12-14 cm 20-22 cm 22-28g Tohumlar, bcekler Passeridac

K Kaya ardici (Monticola saxatilis) 20-22cm 33-37 cm 50-65 g Bocekler, Griimeekler, meyve Turdidae

K Alaca yaligapkim (Alcedo atthis) 16-19 cm 24-26 cm 3045¢g Balik, kabuklular, su bocekleri Alcedinidae

K Su kilavuzu (Actitis hypoleucos) 19-22 cm 37-41 cm 45-80 g Bicekler, kabuklular, solucanlar Scolopacidae
K Alkkuyruklu tlegen (Sylvia curruca) 13-14 em 18-21 em 10-16 g Bécekler, meyve, tohumlar Sylviidae

K Karabatak {Phalacrocorax carbo) 70-102 cm 121-149 em 2000-2500 g Balik, sucul omurgasizlar Phalacrocoracidae
K Sogit biilbiili (Phylloscopus trochilus) 11-12em 17-22 cm 7-15g Bicekler, drimeekler Phylloscopidac
K Kizil gahin (Butco rufinus) 55-65 cm 130-150 em 800-1,800 g Kiigiik memeliler, kuglar, siiringenler, bocekler Accipitridac

K Kizilgirpinar (Carduelis cannabina) 13-14 em 21-25em 15-22¢g Tohumlar, kiigiik bocekler Fringillidae

K Kiigiik balaban (Ixobrychus minutus) 36-38 cm 52-58 cm 150-180 g Balik, sucul bécekler, amfibiler Ardeidac

K Kara kizilkuyruk (Phoenicurus ochruros) 14-16 cm 24-26 cm 18-25g Bécekler, meyve, tohumlar Muscicapidae
K Kizlca kaz (Branta ruficollis) 55-70 cm 110-135 cm 1.6-2.6 kg Otlar, sucul bitkiler, deniz yosunu Anatidae

K Kizil kum kusu (Calidris canutus) 23-26 cm 47-53 cm 100-200 g O kabuklular, y kgal Scolopacidae
K Kizil gahin (Buteo rufinus) 47-61 cm 115-135 cm 800-1300 g Kiigiik memeliler, kuslar, siriingenler Accipitridae

K Kizilea gahin (Circus cyaneus) 42-52 em 100-130 em 350-800 g Kiigiik memeliler, kuglar, siiringenler

K Kiigiik gri balikgil (Egretta garzetta) 55-65 cm 88-106 cm 300-550 g Balik, sucul omurgasizlar Ardeidae

K Kiigiik sumru (Sterna albifrons) 21-25¢cm 41-47 ¢cm 45-63 g Balik, kabuklular Laridac

K Kuyruksallayan (Motacilla alba) 16-19 cm 23-29 cm 14-22g Bicekler, driimcekler, kurtlar Motacillidae

K Nil kaz1 (Alopochen acgyptiaca) 63-73 cm 134-154 cm 1.529kg Otlar, sucul bitkiler, tohumlar, meyve Anatidae

K Sakarmeke (Fulica atra) 36-42 cm 70-80 cm 600-1200 g Sucul bitkiler, sucul omurgasizlar, kiigiik baliklar, tohun Rallidac

K hi (A hal di 17-19 cm 24-26 cm 2534 g Bocekler, Griimcekler, sucul omurgasizlar Acrocephalidae
K Su yelvesi (Phalaropus lobatus) 19-21 cm 36-40 cm 35-65¢g Omurgasizlar, bdcekler, kabuklular Scolopacidae
K Toplu sumru (Sterna hirundo) 34-37ecm 70-80 cm 100-150 g Balik, kabuklular Laridae

K Uzunbacak (Hi pus hi pus) 33-36 cm 67-83 cm 140-230 g Sucul omurgasizlar, bdcekler, kabuklular Recurvirostridae
K Yesil agagkakan (Picus viridis) 30-36 cm 45-51 cm 180-220g  Kanncalar, agag kabugundaki bécekler, kurtlar Picidae

K Yesil kum kugu (Tringa nebulania) 29-33 cm 61-68 cm 150-250 g O bocekler, Scol d

K Yegil Grdek (Anas crecca) 34-38 cm 58-64 cm 300-500 g Sucul bitkiler, tohumlar, omurgasizlar Anatidae

K Kizil baslikl karabas (Saxicola rubicola) 11-13 cm 20-22 cm 13-17g Bécekler, driimcekler, tohumlar Muscicapidae
K Alaca agagkakan (Dendrocopos major) 21-23 cm 34-39 cm 70-98 g Bicekler, agag kabuklarmdaki larvalar, meyve, tohumla Picidae

K Kirmuzi bacakl yelve (Tringa totanus) 27-32 cm 54-62 cm 110-190 g Kabuklular, bicekler, solucanlar Scolopacidae
K Ince gagali karabas (Saxicola caprata) 12-14 cm 20-23 cm 13-20g Bocekler, Griimeekler, tohumlar Muscicapidae
K Cavug kugu (Vanellus vanellus) 28-31cm 82-87 cm 150-300 g Solucanlar, bocekler, kabuklular, kiigiik baliklar Charadriidae
K Mercan kizilkuyruk (Phoenicurus phoenicurus) 14-16 cm 23-26 cm 16-22g Bicekler, Griimeekler, meyve, tohumlar Muscicapidae
K Sivri kuyruklu kumkugu (Calidris acuminata) 17-21 em 36-41 cm 40-70 g Kabuklular, bbcekler, solucanlar Scolopacidae
K Ak kanatli kumkugu (Calidris alba) 18-20 cm 37-43cm 40-65 g Kabuklular, bicekler, solucanlar Scolopacidae
K Kara kaz (Branta bernicla) 53-66 cm 108-117 em 1.0-2.1 kg Su yosunu, deniz yosunu, ¢im, bitkisel materyal Anatidae

K Kizilca su tavugu (Rallus aquaticus) 23-28cm 38-45cm 85-150 g Bécekler, kabuklular, sucul bitkiler, tohumlar, yumusak: Rallidae

K Kiigitk kumkugu (Calidris minuta) 13-15cm 28-30 cm 2040 g Bicekler, kabuklular, solucanlar Scolopacidae
K Kiigiik agizh dilegen (Sylvia borin) 13-15cm 20-23 em 14-20 g Bicekler, sriimeekler, meyve, tohumlar Sylviidae

K Kiil kum kugu (Tringa ochropus) 24-27 cm 55-59 cm 60-130 g Bicekler, solucanlar, kabuklular Scolopacidae
K Ardig (Turdus viscivorus) 25-30 cm 40-45 cm 90-170 g Meywve, bocekler, solucanlar Turdidae

K Akkuyruklu kirlangig (Hirundo rustica) 17-19 cm 32-34c¢m 16-22g Havadan yakaladiklan bécekler Hirundinidae
K Bahri (Gavia stellata) 53-69 cm 105-120 em 1.3-23 kg Baliklar, kabuklular, sucul bécekler Gaviidae

K Macar kargas: (Corvus corone comix) 45-52 cm 95-100 cm 400-600 g Etgil, meyve, tohumlar, g8pler Corvidae

K Alamecek (Anthus pratensis) 14-15 cm 22-25 em 20-25g Bécekler, driimeekler, tohumlar Motacillidae
K Dere kum kugu (Actitis hypoleucos) 19-22 cm 38-41 cm 45-60 g Bicekler, kabuklular, solucanlar Scolopacidac
K Karayaprakh ardig (Turdus torquatus) 23-24 cm 34-39 cm 80-110g Meyve, bicekler, solucanlar Turdidae

K Sogit sergesi (Phylloscopus sibilatrix) 12-13cm 19-22 cm 8-13g Biscekler, riimeekler, larvalar Phylloscopidae
K Kara kuyruksallayan (Motacilla cinerea) 18-20 cm 25-30 cm 14-22¢ Bécekler, drimcekler, kabuklular, solucanlar Motacillidae
K Biiyiik balaban (Botaurus stellaris) 66-81 cm 100-130 em 0.9-1.9 kg Baliklar, siiriingenler, sucul bocekler, sucul memeliler  Ardeidae

K Dere gullufiu (Anthus spinoletta) 14-16 cm 22-25 cm 18-28 g Bicekler, Griimeekler, tohumlar Motacillidae
K Akkuyruklu karabag (Oenanthe hispanica) 14-16 cm 24-28 cm 20-30 g Bocekler, driimeekler, tohumlar Muscicapidae

Tablo 2: Kis Gocmeni Kus Tiirleri Veri Seti

4.1.2. Tanmimlama

Bu asamada etkilesimli (interactive) bir sistemin tasarimina yonelik kullanici
personalari, kullanici yolculugu, eskizler ve senaryolar gelistirilmistir. Kullanic
merkezli tasarimda persona kullanilan araglardandir. Tasarimi yapilan hedef kitle i¢in
motivasyonu, act noktalari ve beklentilerinin paylasildigi kurgusal karakterler
olusturulmustur. Bilimsel veriyi hikayelestirerek kullanicilara aktarimina yonelik
interaktif bir uygulama i¢in 3 farkli persona olusturulmustur. Kullanicilarin bilimsel
bir bilgi edinme amaciyla karsilagtiklar1 karmagik verilerin daha iyi anlamlandirmasi
ve analiz edilmesi acisindan benzerliklerine gbre gruplandirilmistir. Personalarin
interaktif hikaye anlatimi deneyimi olmasi kriteri dikkate alinmistir (bkz. Sekil 49).
Bilimsel bilginin aktariminda kullanilan yontemler ve araclar ile hedef kitleye uygun
anlat1 olusturmak hedeflenmistir. Bu dogrultuda, tasarlanan kullanici arayliziinii

kullanabilen kullanici kitlesini temsil etmek, karmasik ve daginik verileri bir araya
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toplayarak kolay algilanabilir gorseller araciligiyla anlagilir, yorumlanabilir verilere

ve Ongoriilere dayandirmak i¢in kullanilmustir.

Motto

Dream it, Wish it, Do it!

Kisaca Segil
Video oyunlar| oynamaya cok seven Segil, disa donuk ve arkadaslanyla sosyal

hayatinda sik sik gorusen birisidir. Insanlarla iletigimi iyi olan Segil, yeni seyler
[e— ogrenmeyi ve 6drendiklerini arkadaslariyla paylagmay aligkanlik haline getirmistir.
—

Okudugu Universitede asistan 6grenci olarak galigir. Teknoloji ve tasanm online
‘ / kurslara katilarak kendini alaninda geligtirmeye onem verir. Google scholarda
akademik konulan Incelemeyi ve gunlUk haber bagliklarini mutlaka okur

SEci L KOLAT Hedefleri Aci Noktalari

+ Okudugu Universite de ylksek lisans « Tasarim programlari editimierine
yapmak katilacak vakit bulamamast
KADIN 22 YASINDA
« Akademik bir kariyer ile hocalari ve «Bilimsel aragtirmalar, okumalar
ILETISIM TASARIM OGRENCISI arkadaglariyla etkilegim halinde olmak yaptiktan sonra 6grendidi bilgiyi

aktarirken zorlanmasi
« Teknoloji ve arim alaninda egitimler
verdi@i bir akademisi olmasi

Sekil 49: Persona 1

Motto

No pain, no gain

Kisaca Guney

Video oyunlar oynamayi cok seven birisi. Teknoloji, girisim alanlannda geligmeleri
takip eden Glney, dijital platformlan incelemeyi ve gunlik okumalarini bu konularda
yapar. Arkadaslariyla genelde online platformiarda oyun oynamaktan keyif alir. Hirsh ve
gorevierini eksiksiz yapmaya galigan bir 6grencidir. Okul hayatinda ise notlari yuksektir.
Dijitalde Gretmek istedidi fikirleri vardir ve bunilari hayata gegirmek igin insanlarla bu
konularda iletigim kurmaktadir.

GU N EY AKC AY Hedefleri Aci Noktalari

« Turkiye'nin en baganh girigimlerinden «Hazirladi§i sunumlarda, projelerde
birini Gretmig olmak gorsellestirme araclanni etkili
kullanamamasi

ERKEK 22 YASINDA

« Teknoloji alaninda yayinlar yapmak
ILETiSIM TASARIM OGRENCISI - Startup etkinliklerine katiimak igin gok
vakit bulamamasi

Sekil 50: Persona 2

Motto

Nover give up!
Kisaca Derya
Planli ve disiplinli olan Derya, sik rutinleri olan biridir. Gine baslarken New York Times,
Guardian gibi haber sitelerini okumayi Gok sever. Yuksek lisans tezini yazmak icin
kUtuphanede ¢aligmayi tercih eder. Dijital platformlardan kaynak taramay,
aragtirmalarini gevrim igi yapmayi iyi bilmektedir. Freelance tasarimci olarak
bilgisayarinda igler yapip para kazanmaktadir. Haftada birkag gun hem okul hem de i§
igin sunumlar hazirlamas: gerekmektedir, Gorsellerini kendi hazirlayan Derya'nin
verileri analiz edip tasarlamas: gok vaktini almaktadir. Bog zamanlarinda arkadaslariyla
birlikte interaktif film ve belgesel izlemekten keyif alir

De rya $a h i n Hedefleri Aci Noktalari

« Tasanmci olarak veri gorsellestirme «Igerik uretmek igin hazirladigi

KADIN 25 YASINDA alaninda uzman olmak ve akademisyen gorsellegtirme tasanmiarninin yeterince
olarak bu alanda ders vermek lyi olmamasi

INTERAKTIF MEDYA TASARIMI

YUKSEK LISANS OGRENCISI « Teknoloji, Tasarim ve Sanat alaninda « Sunum yaparken interaktif 6Geleri bilgi

Youtube'da program yapmak aktarmak icin iyi kullanamamast

Sekil 51: Persona 3
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Bilgi edinme siirecinde interaktif araclar1 kullanan ve hikaye anlatimi yoluyla bilgi
edinen bu kisiler, {letisim Tasarim1 ve Interaktif Medya Tasarimi bdliimiinde 6grenim
goren lisans ve yliksek lisans Ogrencilerini igermektedir. Bu personalar, dijital
platformlarda arastirma ve okuma yapmak i¢in uzun siire vakit gecirirler. Bununla
birlikte, personalar edindikleri bilgiyi bir sunuma aktarirken ya da baskasiyla
paylasirken verileri anlamlandirma ve iletmede zorluk yasamaktadirlar. Personalarin
isimleri, yasi, aldiklar1 egitim, kisisel Ozellikleri, okuldaki akademik ve sosyal
hayatlarin1 kapsamaktadir. Veri odakli hikaye anlatimi araciyla bilgiyi daha kolay ve
akilda kalic1 bir sekilde elde edebilecekleri bir deneyim sunulmasina yonelik persona

stireci tamamlanmigtir.

Kullanict merkezli deneyim siirecinde, kullanicinin ihtiyaglarma ve beklentilerine
odaklanmak i¢in persona olusturulmasmin ardindan, kullanici yolculuk haritasinin
olusturulmas: diger onemli bir adimdir (bkz. Sekil 52). Karakterlerin etkilesimli
hikdye anlaticiligi araciyla ver gorsellestirme deneyimini iizerinden etkilesime
girdikleri dijital platform siireclerini ve bu siirecteki gergeklestirdikleri eylemleri,
diisiinceleri ve duygular1 zaman ¢izelgesi iizerinde gorsellestirilmistir. Bu asamalar1
farkindalik, giris, interaktif hikaye anlatimi araciligiyla veri gorsellestirme deneyimi
ve degerlendirme ana bagliklari altinda listelenmis ve kendi i¢in kirilimlara ayrilmistir.
Bu yontem, deneyimi kullanicinin bakis agisindan bakilmasina ve tasarim

problemlerine kullanici merkezli bir yaklagimla ¢dziim iiretilmesine yardimet olur.

INTERAKTIF HIKAYE ANLATIMI ARACILIGIYLA

FANONOALR GlRts VER| GORSELLESTIRME DENEYIMI

DEGERLENDIRME

SENARYO

AKSIYONLAR

DUYGULAR

)3
.
.
o
€
-
-
>
>
-
-

DUSUNCELER

GOZUM ONERILERI

Sekil 52: Persona 1 I¢cin Olusturulan Kullanic1 Yolculuk Haritasi
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SENARYO

AKSIYONLAR

DUYGULAR

DUSUNCELER

GOZUM ONERILERI

FARKINDALIK

Girlg

INTERAKTIF HIKAYE ANLATIMI ARACILIGIYLA
VER| GORSELLESTIRME DENEYIMI

DEGERLENDIRME

+ Okul projesi igin
konu segerken
wveri odakli bir
alanda caligmak
istedigi igin veri
gorsellegtirme
tasanmi
konusunu segti

+ Son zamanlarda
ziyaret ettigi
tasanm sitelerine
girdi

* Times, The Guardian
we Wired gibi
pazetelerin
orneklerine bakti
Bilgi aktanmi igin
kullanilan tasanm
gelerini inceledi

+ Projede (zerinde
caligtiklan verilere
dayal

* Verileri sunmak ve

+ Projede kullandigi

bilginin
ikartarak, kolayca

gorsellegtime
araglanndan
faydaland

9
sajlayan bir proje
ortaya gikardi ve
sundu

veri gor
yontemini, farkh
amaclara hizmet
edecek gekilde
uygulamaya bagladi

+ Google'a yazdi

+ Etkilegim tirini

+ Konusu hakkinda

+ Bilimsel veriler etkili

+ Bilglyi lletmeye

deneyimledi veri toplad ve gekilde yonelik yaptig proje
yapacagi proje ellegtinme kategorize ettikten gorsellegtirerek hakkinda gok Iyl geri
hakkinda konugtu ve sonra bilglyl ileten projede dénlgler aldi
dijital platforma veri [ yeles
odakli tasanmlan olugturdu
aragtirmaya bagladi
L J
~
. 2 £
v e 4 -~
+ Proje konusu igin « Istedigim git i + Sitede gorselleg! + Verl  Projede bilgi aktarimi * Proje dersinden
fikirler verildi ama gorsellegtirm Srneklerini inceledim sonra veri seti igin yaptiim ylksek bir not aldim
kafam ok kangik omedi bulsmadhm ve bilginin anlagihir olugturdum ve gorsellegtirmeleri ve arkadaglanmdan
sekilde aktanldigini kategorize ettim. hikayelegtirerek bir glizel yorumlar
deneyimledim siraya koydum aldim

Verl odakli tasanm
sitelerini ve web
sitelerini duzenli
olarak takip etmek

* Bilgi aktanmi yaparken
gorsellegtirme ve
hikaye anlaticilgi
teknigini etk gekilde
kullanmak

Sekil 53: Persona 2 i¢in Olusturulan Kullanic1 Yolculuk Haritasi

SENARYO

AKSIYONLAR

DUYGULAR

DUSUNCELER

GOZUM ONERILERI

FARKINDALIK

Glrlg

INTERAKTIF HIKAYE ANLATIMI ARACILIGIYLA
VERI GORSELLESTIRME DENEYIMI

DESERLENDIRME

+ Doga fotografgihgina
ilgili oldugu igin
Turkiye'ye gog eden
kug tirlerini nasil
gozlem yapacagim
merak etti

+ Intemnetten
aragtwmaya bagladi

* Kuglann rotasini,

kuglarin ozelliklerini
ve davraniglan
hakkinda bilgi
alabilecedi bir site
buldu

* Bu sitede interaktif
haritalar ve veri
gorsellegtime
aracihgiyla gogmen
kuglar hakkinda
bilgileri aldi

+ Bu siteden edindigi
bilgilere goire birkag
kusg turini
gbzlemlemek igin
plan yapt ve hangi
yerlere gitmesi
gerektigini belirledi

+ Kuglarn yagam
alanlarna ve go¢
yollanna dikkat
qekerek,
gevresindek diger
insanlara da ilham
verdi

« Turkiye'ye gog eden

kug tirlerini
gtizlemlemek istedi

+ Google'a yazdi

* Web sitesi platformu

Uzerinden agafy ve
yukan kaydirdikga
igerigi etkileyen bir

+ Etkilegimii
gorsellegtirmelerd
en, bilgiyl kolay
algilayarak ve
eqlenceli sekilde

Kuglann gog
rotalarini harita
uzerinden
belirleyerek kend|
destinasyonunu

+ Yaratci ve grafiksel
bir dille bilgi
sunuldudu igin kolay
bilgi aldi ve
eglenceli bir sekilde

etkil
denesumiodh Sgrenerek veri qikards o3rends
toplads
N
24 (L <o an
J J "
< 4 ~/ — -~
+ Umuyorum ki + Etkilegimli hikaye + Akilda kalicy, kolay + Web sitesinde bilimsel + Kug gozlemciligi

gégmen kuglan
bulundugum gehirde
gozlemleyebilirim

+ Heniiz genel bilgi
alabilecedim bir site
ile kargilagmadim

anlatimi sayesinde
bilginin anlagilir bir
gekilde aktanldigini
deneyimledim

ve dogru bilgi
edindim

veriler estetik ve
anlagilabilir niteliktedir
Veriler arasindaki
iligkiyl kegfettim

yapmak igin
sabirsizlanyorum

+ Kus gézlemcilerinin
veri topladid web
sitelerini ve
uygulamalan takip
etmek

* Web sitesinde, mobil
uygulama indirme
yonlendiriimesi
sunulmal

Sekil 54: Persona 3 I¢in Olusturulan Kullamc1 Yolculuk Haritasi

Veri aktarimi i¢in kullanilan yontemin dijital platform {izerinden deneyimlenmesini
konu alan bir senaryoya dayanir. Her asamada duygulari, davranislar1 ve beklentilerini
belirtilmis ve empati kurmak i¢in uygun sekilde gorsellestirilmistir. Hedef kitle ile

uygulama arasindaki etkilesimi etkili sekilde aktarilmasini ve tasarim siirecindeki

deneyimi yakalamak icin storyboard teknigi kullanilmistir (bkz. Sekil 55).
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"Turkiye'ye dogru uzun yolculuga baslayan gécmen
kuslar” haber basligin géren Ceyda, ilkesine dogru

gelen kuglarn retalanni merak eder.

Haber iceridinde bu kenuda detayl bir arastirma
ve garsellestirma yapilan “Migbird® adl bir web

sitesinin linkini gérilp tiklamigur.

Gagmen kuglarm tirlerini, harita Uzerinden
rotelarm, veri gérsellestirme yoluyla kus tirlari

hakkinda bilgi alr.

| -

a1

=

Veri gorsellegtirme yapilan grafikte toplam 577
gagmen kus tiriing kategerilerini gérir ve sayfanin

sonuna kedar kaydirarak nkumaya devam eder.

Gacmen kuslar hakkinda gérsellestirmeleri aklinda
tutan Ceyda, ckula gittigininde ckududu igerigi

arkadaglanng anlatir ve gérsellegtirmeleri gésterr

Bilimsel bilgiyi iletme konusunda gérsellestirmenin
cldugu hikaye anlatime y8ntemini kullanan siteleri

daha gok tercih etmeye baglar.

Sekil 55: Bilimsel Verinin Aktarilmasina Dair Storyboard

4.1.3. Konsept Olusturulmasi

Migbird isimli Tiirkiye’de goriilen go¢men kus tiirleri ile ilgili bir tasarim ¢aligmasi
gergeklestirilmistir. Bu c¢alismada ornitolojik dernekler ve kurumlar tarafindan
saglanan veri tabanlarina dayanir ve bu gogmen kuslarin biyolojik 6zelliklerini ve gog
yollarinin bilgisini igerir. Web tabanli bir platform olan Migbirds, kullanicilara
kaydirmali anlatim (scrollytelling) teknigi ile hikdye anlatimi deneyimi sunar.
Afrika’dan Tiirkiye’ye gelen 100 farkhi kis go¢emeni kus tiirii ile ilgili bir kullanict

senaryo eskizi olusturulmustur.
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Sekil 56: Etkilesimli Dot Gorsellestirme

Sekil 56°da gorsellestirilen harita ilizerinde goriintlilenen rotada, Afrika’dan
Tiirkiye’ye kadar olan leylek gocii goriilmektedir. Go¢ eden leyleklerin kilometrelerce
yol kat ettigi yolculukta go¢men kuslarin etkileyici yon bulma yeteneklerine tanik
oluyoruz. Gé¢men kuslarin, Diinya’nin manyetik alanmi algilama yeteneklerinin yon
bulmada 6nemli bir rol oynadigi diisiintilmektedir. Bu teori, kuslarin beynindeki belirli
hiicrelerin, manyetik alanlara duyarli oldugu ve bu hiicrelerin kuslarin cografi
yonlerini belirlemesine yardimci oldugu itizerine kurulmustur. Giinesin konumu ve
hareketi, yildizlarin konumlar1 ve cografi ozellikler (daglar, nehirler, vb.) yon

bulmalarina dair ipuglar1 saglar.
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Sekil 57: Harita Uzerinde Tiirkiye’ye Go¢ Eden Leylek Rotasi

[lliistrasyon diyagramlari karmasik verileri anlasilir hale getirmek igin kullanilan bir
veri gorsellestirme yontemidir. Tiirkiye’ye go¢ eden kus tiirlerinin temsili ¢izimleri
yapilmis ve yaninda ¢esitli bilgileri igceren grafikler eklenmistir (bkz. Sekil 57). Kus

tiirlerinin boyu, kanat acikligi, agirligi ve isimlerinin bilgisi verilmistir.
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Kanat_
Agikligr 155 145 cm

Boyu
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wd 0Ll

LEYLEK
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Sekil 58: Leylek Illiistrasyon Diyagrami

Gaga Ozellikleri

BOZ ORDEK
500 - 1150 g

Kanat_
Acikhig: 67 - 82 cm

1684523 RACHI7C HCTBAAG FEBEODB 4020202

Sekil 59: Boz Ordek illiistrasyon Diyagram
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Sekil 60: Kuyrukkakan illiistrasyon Diyagrami

Kullanict deneyimi, diinya haritas1 lizerinde baslar ve Tiirkiye ile Afrika’nin cografi
konumlarimni belirler. Ikinci asamada, kullanicilar belirli bir kus tiiriine odaklanir ve bu
durumda ‘Yaren’ ad1 verilen gogmen bir leylegin hikayesine odaklanilmaktadir. Yaren
her yil binlerce kilometre yol alarak goc etmektedir. Ugiincii fazda, kullanicilara
secilmis 100 kus tlriinlin etkilesimli veri gorsellestirme tasarimi sunulmaktadir.
Dordiincii ve besinci fazda ise Yaren leylegin Tiirkiye ve Afrika arasindaki yaklasik
10.000 kilometrelik go¢ yolu incelenir. Yaren, bu uzun rotay1 her sene izler ve bu
durum go¢ rotasini temsil eder. Altinci asamada, Afrika kitasindan Tiirkiye’deki
Bursa’nin Karacabey ilcesine ulagmak i¢in birgok zorluk ile kargilagsmis ve bu
zorluklarin istesinden gelmeyi basarmistir. Yedinci ve son fazda, balikgi Adem
Yilmaz’mm Yaren’in go¢ mevsimlerinde Yaren leylegi bekledigi goriiliir. Yilmaz,
kayiginda Yaren’i besler ve zamanla Yaren’le giiglii bir dostluk bagi kurar. Bu dostluk
hikayesi, doganin ve insanlarin arasindaki etkileyici etkilesimi gosterir. Adem
amcanin Yaren’e olan ilgisi ve sevgisi hem insanlarin doga ve vahsi yasamla olan

iligskisini hem de go¢men kuslarin yasamlarini anlama ¢abasini sembolize eder.
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Sekil 61: Web Tabanh Platform Migbirds I¢in Kullanici Senaryosu Asamalari

Web tabanli platformda hikaye anlatimini, interaktif deneyim sunarak bilgi aktarimi
gergeklestirilmesi amaglanmistir. Hikayeyi ilerletmek i¢in  klavye ve mouse
hareketlerinin kullanilmasi, kullanicinin hikayeyi kendi hizinda takip etmesine izin
verir. Kullanicilarin hikdyenin detaylarina dikkatlerini daha fazla odaklamalarna ve
kendi deneyimlerini yaratmalarin1 saglar. Klavye tuslarinda 6zellikle yukar1 ve asagi

ok tuslar1, kendi ritimlerinde hikayeyi ilerletmelerini saglayan diger se¢enektir.
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4.1.4. Prototipleme

Kullanicilarin kendi hizinda ve kendi tercihlerine gore bir hikdyeyi ve veri setini
kesfederek ilerledigini gosteren bir video mock-up ¢alismasi hazirlanmistir. ihtiyag
analizi anketi araciligiyla katilimeilarin, interaktif hikaye anlatimi uygulamalarinin
bilimsel veri aktarimi i¢in uygunlugu, kullanilabilirligi, estetik yapisi ve hikaye
anlatim bi¢imi gibi konularda goriigslerinden faydalanilarak video mock-up
gercgeklestirilmistir. Kullanicilarin ihtiyac ve beklentileri dogrultusunda ilk agsamadan
itibaren elde edilen verilerin bir araya getirilmis ve bir sonraki asamaya etkili bir
sekilde aktarilmistir. Prototipleme asamasinda, Migbirds adli web sayfasinda
kullanilan yontemin  bilimsel bilgiyi daha anlasilir ve erisilebilir oldugunu
interaktivite ve hikdye anlatim1 araglariyla gosterilerek deneyimlenmesi
amag¢lanmistir. Hikayenin aktarmak i¢in klavye ve mouse hareketlerinin kullanilmast,

kullanicinin hikayenin detaylarina daha fazla odaklanmalarina ve kendi deneyimlerini

yaratmalarini saglamaktadir.
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Rotanin
Baslangic1

Migbird isimli uygulamada
Tirkiye'de gorillen gogmen kus
tiirlerinin veri aktarimi
yapilmaktadir. Diinya haritasinda
Turkiye ile Afrika kitas: arasinda
g6¢ eden 100 kus tiiriintin
bulunduklar: noktalar
gortlmektedir.

Rotanin
Baslangici

Migbird isimli uygulamada
Turkiye'de gorillen gdcmen kus
tiirlerinin veri aktarimi
yapilmaktadir. Diinya haritasinda
Turkiye ile Afrika kitas: arasinda
g0g eden 100 kus tiiriiniin
bulunduklar: noktalar
gorilmektedir.

Rotanin
Baslangici

Migbird isimli uygulamada
Turkiye'de gorillen gogmen kus
tiirlerinin veri aktarim
yapilmaktadir. Diinya haritasinda
Turkiye ile Afrika kitas: arasinda
g0 eden 100 kus tiiriiniin
bulunduklan noktalar
goriilmektedir.




Turkiye cografi konumu ve gesitli
ckosistemleri nedeniyle bir ¢ok
kus tiiril icin dnemli bir dislama
alamdir

Afrika’dan kis aylarinda
Turkiye'ye goc eden bir cok kus
tirQl vardir. Bu kuslar, genellikle
daha ihman kis kosullan ne gida
kaynaklarin: bulmak icin Turkiye
gelirler.

Leylek biiyiik bir sulakalan
kusudur. Tuylerinin geneli beyaz,
ugus tiyleri siyahtir. Uzun bir
gagas: ve ayaklan vardir. Ugarken
boynunu diiz tutar. Yiyecek
bulmak icin cayirlar, sig su
birikintileri, lagtinler, gol ve
akarsularina ihtiyag duyarlar.
Leyleklerin beslendikleri canh
tiirleri arasinda; stiriingenler,
bocekler ve gesitli kus tiirleri
bulunur.

tiirtl bulunmaktadur.

Leylekler genellikle buytik viicut
yapilarina sahiptir. Boylar
ortalama 1 metre civarinda ve
Kanada sicakhiklari 1.5 ila 2.5
metre arasinda degisebilir. Uzun
bacaklan, uzun ve sivri kazalan ve
cogunlukla beyaz ve gri tiyleri
vardir. Bazi leylek tiirlerinin
tityleri siyah renkte olabilir.

Gaga Ozellikleri

w

o
<

c

95-110 cm

I

2,2-4,4kg

Kanat ——
Agkligr 155 145 cm
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500 -

1150 g

Kanat
Acikhg:

Gaga Ozellikleri

BOZ ORDEK

67 - 82 cm
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Boz Ordek (Anas streoera),
Anatidae familyasindandir.
Ugarken ikinci ugma titylerinde
beyaz ve siyah renkleri panel,
omuz tellerindeki kestane-
kahverengi renk ile karindaki
beyazlik goze carpar. Boz
ordekler, su ortaminda yasayan
bitkilerle beslenen otobur
kuslardir. Su altinda dahs yaparak
bitki kokleri, su alt: bitkileri ve su
ylizeyindeki bitkisel materyallerle
beslenirler. Ayrica sucul bocekler,
kabuklular ve kiguk baliklar da
beslenmelerinin bir parcasi
ytzeyindeki bitkisel materyallerle
beslenirler. Aynica sucul bocek}
kabuklular ve kiiciik baliklar da
beslenmelerinin bir parcas:

e AL gUEL yaspal. agess auys

renkte olup, yesilbastan daha

Boz drdeklerin kanatlan genis ve
giiclidiir. Ugarken hizhi ve diizgiin
bir sekilde hareket edebilirler.
Gozleri koyu renktedir. Ayaklan
ise ylizmeleri icin dzel olarak
adapte olmus ylizme zarlan
bulunur. Orta dlgekli kiigiik
sayilmayacak bu drdekler, erkek
ve disi olarak arasinda renk ve
boyut farkliliklar: gorillmektedir.
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Kuyrukkakanlar, Passeriformes
takimina ait kuslardir ve Rallidae
familyasinin bir yesidir.
Kuyrukkakanlarin diinya
genelinde 150'den fazla tirii
bulunmaktadir. Cogunlikla sulak
alanlar, batakliklar, nehirler ve
gollerin cercevesindeki
habitatlarda yasarlar. Farkl: tiirler
farkls bolgelerde bulunabilir.

Diinyanin gergekten en uzun
mesafeli go¢lerini yapan kuslardan
biridir. Siklikla genis okyanusu
carpraz olarak hi¢ durmadan
gecer. Agirhkla bocekgildir,
yamsira omurgasizlan ve kiiglik
sulu taneli yumusak dutsu
meyvelerle de (dut, bogirtlen,
ahududu gibi) beslenirler.

i kkakan tir(, uzun b

y

ve uzun parmaklara sahiptir.
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10.000 kilometrelik gu¢ yolu
vardr.

Afrika kitasindan Turkiye'deki

Bursa'nin Karacabey ilgesine

ulagmak icin bir ¢ok zorluk ile

karsilasmus ve bu zorluklarin
inden gelmeyi b

Avrupa leylek kdyleri aginin
Turkiye'deki yeri olan Eskikaragag
leylek kéfytinde balikgi Adem
Yilmaz ile kurdugu dostluk
nedeniyle insanlar arasinda
taninmaktadir. Yaren her yil,
Bursa'nin Eskikaragac koytine go¢
eder ve alt: ay koydeki yuvasinda
kalir.

Uluslararas: (ine sahip olan Yaren
leylek, 2010 yilindan beri bu koye
g0¢ etmektedir.

Uluabat Goli kiyisindaki bu
kdyde yasayan Adem Yilmaz'in
kayigina konarak her sabah
onunla birlikte baliga cikmaktadar.




Her yil aymi yerde bir araya gelen
Adem amca ve Yaren'in hikayesi
tiim glizelligiyle yasanmaya devam
etmektedir, Karacabey Belediyesi
tarafindan Yaren'in yuvasina yakin
bir konuma yerlestirilen kamera,
7 glin 24 saat bu 6zel anlari canl
takip etmektedir,

Sekil 62: Migbirds Web Site Tasarim Videosu

4.1.5. Test ve Iyilestirme

Test asamasinda hazirlanan video mock-up; kullanici araytizii, etkilesim 6geleri, veri
gorsellestirme araglart ve kaydirmali anlatimin (scrollytelling) nasil ¢alisacagina dair
bir 6n izleme sunmaktadir. Verileri anlamli ve anlasilir bir sekilde aktarmak igin
hikaye anlatimi1 ve veri gorsellestirme teknikleri birlikte kullanilmistir. Besli likert tipi
kullanict testi formu Google Forms araciligi ile gergeklestirilmis ve teste 32 kisi
katilmistir. Kullanici testi formunda toplam 19 soru bulunmaktadir. Katilimeilarin
interaktivite ve hikaye anlatimi iizerine olan geri bildirimleri analiz edilmis ve oranlari
cikartilmistir. Sorusu ‘“Videoda yer alan uygulamada verilen bilgiler agik ve nettir’’
olan ilk soruya 53% kesinlikle katiliyorum oraninda cevabi verilmistir. Kullanicilar
icin bu ¢calismada amaglanan aktarilan bilimsel bilginin anlasilir oldugu goriilmektedir.
““Bu uygulamayi kullanmanin basit olacagini diisiiniiyorum”’ 62,5% kesinlikle
katiliyorum oranina sahip ikinci sorudur. ‘“Yazi karakteri, ikonlar ekranda rahatca
okunuyordu’’ 40,6% oraninda kesinlikle katilryorum cevabi alirken 18,8% kararsizim
yaniti gelmistir. Bu sorunun yanitina gore ikonlar ve tipografi unsurlarmin daha
belirgin ve okunakli kullanilmasini tercih ettikleri goriilmektedir. 13. soru ve 14. soru
olan ‘“Videodaki uygulamada yer alan gorsellestirmeler islevlerini iyi agiklar
nitelikteydi’” ve ‘¢ Hikayeyi kontrol etmek i¢in ilgi ¢ekici ve siiriikleyici bir deneyim

saglanmistir’’ yanit oranlar1 46,9% kesinlikle katiliyorum ile esit sekilde ¢ikmaistir.
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Sorusu ‘‘Uygulamada kaydirma iglemi yeterince iyi kullanilmistir’” olan 12. soruya
34,4% oraninda kesinlikle katiliyorum 28,1% oraninda ise kararsizim yanit1 alinmistir.
Oranlarin birbirine yakin olmas1 kaydirma (scroll) hareketi kullanirken zorlandiklarini
gOstermektedir. Sayfa takibini ve kaydirmali anlatimi vurgulamak i¢in kaydirma
cubugu eklenmesi uygun gorlilmistir. ‘‘Sayfa bilesenlerinin diizeni iyi
tasarlanmistir’” sorusuna 43,8% oraninda kesinlikle katiliyorum yanit verirken 31,3%
katiliyorum olan yakin cevaplar1 elde edilmistir. Bu da web sayfasiin genel sayfa
diizeni ve organizasyonunun iyi buldugunu gosterir. Bu asamada, ihtiyag analizi anket
verilerinin sonuglarindan yararlanilarak hazirlanan video mock-up caligmasinin

kullanicilarin beklentilerini karsiladig tespit edilmistir.
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Kullanici Testi
Sorulari

Kesinlikle
Katiliyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Hig
Katilmiyorum

Videoda yer
alan
uygulamada
verilen bilgiler
acik ve nettir.

17

12

Bu uygulamayi
kullanmanin
basit olacagin
digiiniiyorum.

20

Videodaki
uygulamanin
arayiizii hos ve
iyi
tasarlanmistir.

14

Sayfalar arasi
gecisin rahat
saglanacagini
distniyorum.

11

10

Yazi karakteri,
ikonlar ekranda
rahatca
okunuyorudu.

13

Sayfada
gorilen bilgi
miktari
yeterliydi.

15

12

Bu
uygulamanin
arayuziini
kullanmayi
sevebilirim.

13

Genel olarak,
uygulamanin
kullanim
kolayligi
saglayacagini
dusiintyorum.

15

10

Uygulamayi
kullanmayi
ogrenin kolay
olacagini
distindyorum.

16

13

10.

Hikaye ile
etkilesim teknik
olarak diizgiin
ve hatasiz
kullaniliyordu.

15

10

11.

Uygulama
icinde gezinim
ve hikayenin
hizini kontrol
etmek kolay
olacagini
dusiiniyorum.

15
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Uygulamada
kaydirma islemi
yeterince iyi
kullanilimigtir.

Videodaki
uygulamada
yer alan

13. |gorsellestirmel 15 12 4 1 0
er islevlerini iyi
agiklar
nitelikteydi.
Hikayeyi
kontrol etmek
icin ilgi cekici
ve surukleyici
bir deneyim

saglanmistir.
Ekrandaki

bilgilerin
organizasyonu
basariliydi.
Sayfa
bilesenlerinin
duzeni iyi
tasarlanmistir.

12. 11 8 9 2 2

14. 15 7 6 4 0

15. 14 9 5 4 0

16. 14 10 6 2 0

Uygulama
icinde verilerin
17, [kenm 15 12 2 3 0
anlasihir bir
bigimde
saglanmistir.

Hikaye
anlatiminda
kullanilan
18. |o6zelliklerin 16 9 4 3 0
beklentimi
karsilar

niteliktedir.
Genel olarak

uygulama
tatmin edici
niteliktedir.

19. 18 4 7 2 1

Tablo 3: Kullanici Testi Sorulari ve Yanitlar:

Iyilestirme asamasinda, kullanicilardan gelen geri bildirimlere gore yeniden
tasarlanmas1 ve gelistirilmesi hedeflenmektedir. Kullanicilarin deneyimlerine
dayanarak, yazi tipi ve ikonlar daha belirgin hale getirilecek, kaydirma iglevi daha
kullanict dostu bir sekilde tasarlanmigtir. Sayfa takibini ve kaydirmali anlatimi
vurgulamak i¢in ilerleme ¢ubugu eklenmistir. Migbirds.net alan ad1 ile girig yapilan
web sayfasinin ekran kaydini alinmis ve son versiyonu lizerinden genel diizeni iyi
bulundugu goriilmiis ve web sitesinin son versiyonu ile kullanicilarin beklentilerinin
karsiladig tespit edilmistir. Bu siireg, kullanicilarin ihtiyaclarini ve tercihlerini siirekli

olarak anlamamiz1 ve bu anlayis1 tasarima doniistiirmemizi saglamistir.
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5. BULGULAR

Nicel verilerin analizi i¢in ankete verilen cevaplarin frekans ve yiizde degerleri
hesaplanmigtir. Katilimcilarin demografik dagilimi incelendiginde, katilimcilarin
%355’1 kadin, %45°’i erkek o&grencilerin olusturdugu, yas dagilimlarina gore
%83.3linlin 18-24, %15’inin 25-34 yas araliginda oldugu, katilimcilarin %33,3’liik
kismini lisans ti¢linct siif, %31,7’lik kismini lisans ikinci smif, %18,3’lik kismini

lisans dordiincii smif ve %15°lik kismimi yiiksek lisans egitim goren Ogrencilerin
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Tablo 5: Anket Katihmcilarinin Interaktif Hikaye Anlatimi ve Veri
Gorsellestirmeye Yonelik Sorulara Verdikleri Cevaplarin Orani ve Standart
Sapmalari
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Sanat ve tasarim egitimi alan katilimcilarin interaktif hikaye anlatim1 deneyimi olmasi,
ihtiya¢ analizi kapsaminda beklentilerinin tespit edilmesi amaglanmustir (bkz. Tablo

).

Interaktif hikdye anlatim ve veri gorsellestirmeye ydnelik sorularda katilimecilar,
bilimsel verinin aktariminda olay orgiisii ve karakterlerle ilgili tutarliligin 6nemli
oldugunu (95%) katilimi ile vurgulamistir. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu (90%)
hikaye anlatiminin telefon, tablet, masaiistii bilgisayar gibi farkli cihazlardan ulasabilir
olmasini diistinmektedir. Veri aktariminda, renk kullanimi ayrigtirici, tema ile uyumlu
ve anlagilir oldugu, katilhmcilarin tamaminin (100%) katilimi ile vurgulanmastir.
Katilimcilarin tamami verinin aktariminda tablo, grafik ve haritalar acik ve net
oldugunu belirtmistir. Ayrica yine dgrencilerin tamamui (100%) veri gorsellestirmede
kullanilan bilimsel kaynaklarin aktarimi dogru ve giivenilir sekilde saglanmasinm
diisiindiikleri goriilmektedir. Interaktif hikdye anlatimlarinda hikdyenin gidisatini
etkileyen kii¢iik secenekler oldugunu (90%) diistindiiklerini belirtmistir. Katilimeilarin
tamamina yakini (95%) bilimsel verinin aktariminda interaktif hikaye anlatimi etkili
bir yontem oldugunu diislindiikleri goriilmiistiir. Katilimcilarin tamami gorevleri
tamamlarken hikaye akisinin siiriikleyici olmasi, ilerlemeyi saglamak i¢in 6nemli
oldugunu vurgulamigtir. Katilimcilarin (85%) hikdye anlatimi ile yalmizca fareyi
kaydirma (scrolling) yoluyla icerikleri (etkilesimli veri gorsellestirme, haber)
kesfetmek kolay ve keyifli oldugunu diisiindiikleri gériilmiistiir. Katilimeilarin tamami
hikaye anlatiminda agiklayici/betimleyici illiistrasyonlar yoluyla bilimsel veri aktarimi
anlagilabilirligi arttirdigini diistinmektedir. Katilimeilarin tamamina yakini (95%)
illiistrasyonlar bilgi iletmek acisindan akilda kaliciligi arttirdigini  diisiindiikleri

goriilmiistiir.

Besli likert tipi sorularinin her bir cevabina sirali sayisal degerler atayarak puanlama
yapilmistir. Bu sekilde, likert tipi 6l¢ek kullanilarak toplanan veriler ve oranlar,
oncelikle Excel’e girilmis daha sonra SPSS programina aktarilmistir. Besli likert tipi
6l¢egin giivenilirliginin belirlemek i¢in Cronbach Alpha analizi uygulanmis ve 6l¢egin
giivenirligi 0.881 olarak hesaplanmistir. Bu deger yiiksek bir giivenilirlik diizeyine
sahip oldugunu ifade etmektedir (Blyukoztlrk, 2011).
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5.1. Ihtiyac Analizi Degerlendirmesi

Yapisal gecerliligin  degerlendirilmesi  i¢in  dogrulayici1  faktor  analizi
gerceklestirilmistir. Analiz sonucunda, 6lgege iliskin ifadelerden toplamda 7 faktor
belirlenmis ve bu faktorlerin varyans degeri %83.25 olarak tespit edilmistir. Elde
edilen Cronbach Alpha degeri ve agiklanan varyans degeri, 6l¢egin giivenilir ve gecerli
oldugunu gostermektedir. Nicel veri analizi asamasinda, ankete verilen yanitlarin
frekans ve ylizde degerleri hesaplanarak verilerin analizini saglamak i¢in grafikler
olusturulmustur. Verilerin degerlendirilme sonuglarina gore, tasarim kullaniminin
kolay, acik ve anlasilir oldugu goriisii hakimdir. Interaktif hikdye anlatimi arac1 olarak
veri gorsellestirme kullaniminin, bilimsel bilginin kullaniciya daha etkili ve kolay bir
sekilde aktarilmasi analizde goriilmiistiir. Bu yontemlerin uygulanmasi sonucunda,

Olcegin giivenilirlik, gecerlilik ve tasarim kullaniminin degerlendirilmesi saglanmaistir.

Reliability Statistics
Cronbach' Alpha N of Items
.881 27

Tablo 6: Guvenilirlik Analizi

Total Variance Explained

Initial Eigenvalues Extraction Sums of Squared Loadings

Componen Cumulative % of

t Total % of Variance % Total Variance ~ Cumulative %
1 9.675 35.832 35.832 9.675 35.832 35.832
2 4.296 15.910 51.742 4.296 15.910 51.742
3 2.408 8.920 60.662 2.408 8.920 60.662
4 1.811 6.709 67.371 1.811 6.709 67.371
5 1.578 5.846 73.217 1.578 5.846 73.217
6 1.494 5.535 78.751 1.494 5.535 78.751
7 1.217 4.507 83.258 1.217 4.507 83.258
8 969 3.589 86.847

9 .789 2.920 89.768

10 .728 2.698 92.466

11 532 1.970 94.435

12 .358 1.325 95.761

13 323 1.195 96.956

14 272 1.007 97.964

15 234 .868 98.831

16 167 .618 99.450

17 .092 .343 99.792

18 .056 .208 100.000

19 1.851E-15 6.855E-15 100.000
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20 9.294E-16 3.442E-15 100.000

21 5.360E-16 1.985E-15 100.000
22 2.977E-16 1.103E-15 100.000
23 2.559E-16 9.477E-16 100.000
24 7.106E-17 2.632E-16 100.000
25 -4.466E-17 -1.654E-16 100.000
26 -2.531E-16 -9.372E-16 100.000
27 -2.994E-16 -1.109E-15 100.000

Extraction Method: Principal Component Analysis.

Tablo 7: Faktor Analizi
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6. SONUC

Interaktif hikdye anlatimi ve veri gorsellestirme yontemleri kullanicilarm igerikten
faydalanabilecekleri ve bilimsel bilgi aktariminda etkilesimli bir deneyim
yasayabilecekleri sekilde tasarlanmistir. Veri gorsellestirme aracilifiyla insanlarin
bilimsel bilgiye ulagsmasimi kolaylastirmak ve o bilgiye eristiginde daha iyi
anlamlandirmas1 saglanmasi irdelenmistir. Anlati gorsellestirme olarak da
isimlendirilen bu yaklasim, kullanicilara bilgiyi ulastirirken veri gorsellestirme
aracilig1 ile hik&ye anlatma teknigini daha giiglii ve siiriikleyici bir deneyim sunularak
yasatmaktadir. Calisma interaktif araglar1 kullanmayi deneyimlemis kisilerin
etkilesime gegebilecegi ve igerikten faydalanabilecegi sekilde tasarlanmis web tabanl
bir platformdur. Bu web tabanli platformda interaktif hikdye anlatimi kullanilmis ve
mobil platformlar 6zellikle kapsam disinda birakilmistir. Platformda kullanilan
kaydirmali anlatim (scrollytelling), kullanicilara web sayfasi iizerinden asagi veya
yukar1 kaydirdik¢a gegisler yoluyla icerigi etkileyen bir etkilesim sunulmustur. Veriyi
cografi haritalar, etkilesimli grafikler ve illiistrasyon diyagramlar1 kullanarak
gorsellestirip kullaniciya hikayeler esliginde sunulmasi bilginin kolay algilanabilir
olmasimi saglamistir. Veri aktariminda kullanilan yontemler ve araglar, tasarimin

amacina ve hedef kitleye uygun anlatilar olusturma niteligi tagimaktadir.

Web sayfasi lizerinde Afrika’dan Tiirkiye’ye go¢ eden 100 farkli kis gdecmeni kus tiirii
hakkinda veri toplanmis ve analiz edilmistir. GG¢men kuslarin arasinda belirli bir kus
tiirine odaklanir ve bu durumda ‘Yaren’ adi verilen go¢men bir leylegin hikayesine
odaklanilmaktadir. Leylek kus tiirii ele alinarak illiistrasyon diyagrami ve interaktif
akis haritas1 lizerinden go¢ rotas1 gosterilmistir. Goriiniir 6zellikler renk kullanimi,
grafik unsurlar ve sekillerin dizilimi dahil, veri iletisiminde Onemli bir rol
oynamaktadir. Bu sebeple, bilgilerin iligkilerini ve baglantilarin1 etkin bir sekilde
yansitir. Bilimsel verilerin kullanicilara iletilmesi, web tabanli bir platform araciligiyla
interaktif hikdye anlatimi teknigi benimsenmesi sonucunda kullanicilarin hikéyeye
aktif olarak katilimini sagladigini ve veri setinin deneyimsel bir algilanmasini
mimkiin kilar. Bu interaktif deneyimde cesitli veri gorsellestirme teknikleri
kullanilarak olusturulmustur. Veri odakli hikdye anlatimi yapisi kullanicilarin verinin
akilda kaliciligini artirdigini ve bu bilgiyi daha etkili bir sekilde kullanmasini sagladigi

gorilmiistiir.
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Interaktif hikdye anlatimi ve veri gorsellestirme alanlarindaki ihtiyaglari belirlemek
i¢in ihtiyag analizi anket hazirlanmis ve bulgular1 ortaya konmustur. Cevrimici anket
formunda yer alan 27 soruya interaktif hikdye anlatimi deneyimi olan 60 kisi
cevaplandirmistir. Katilimceilarin demografik dagilimi incelendiginde, katilimcilarin
%55’1 kadin, %45°1 erkek o&grencilerin olusturdugu, yas dagilimlarina gore
%83.3’1iniin 18-24, %15’inin 25-34 yas araliginda oldugu, katilimcilarin %33,3’liik
kismini lisans tigiincii smif, %31,7’lik kismini lisans ikinci sinif, %18,3’liik kismini
lisans dordiincii sinif ve %15°lik kismimi yiiksek lisans egitim goren Ogrencilerin
olusturuldugu goriilmektedir. Interaktif hikdye anlatimi ve veri gorsellestirmeye
yonelik sorularda katilimcilar, bilimsel verinin aktariminda olay Orgilisii ve
karakterlerle ilgili tutarliligin 6nemli oldugunu (95%) katilimi ile vurgulamistir.
Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu (90%) hikdye anlatimmnn telefon, tablet, masaiistii
bilgisayar gibi farkli cihazlardan ulasabilir olmasini diisiinmektedir. Veri aktariminda,
renk kullanimi1 ayristirici, tema ile uyumlu ve anlasilir oldugu, katilimcilarin
tamaminin (100%) katitlimi ile vurgulanmistir. Katilimcilarin  tamami verinin
aktariminda tablo, grafik ve haritalar ag¢ik ve net oldugunu belirtmistir. Ayrica yine
ogrencilerin tamami (100%) veri gorsellestirmede kullanilan bilimsel kaynaklarin
aktartm1 dogru ve giivenilir sekilde saglanmasii digiindUkleri gortlmektedir.
Interaktif hikdye anlatimlarinda hikayenin gidisatim etkileyen kiiciik secenekler
oldugunu (90%) diislindiiklerini belirtmistir. Katilimeilarin tamamina yakini (95%)
bilimsel verinin aktariminda interaktif hikdye anlatimi etkili bir yontem oldugunu
diisiindiikleri goriilmistiir. Katilimcilarin tamami gorevleri tamamlarken hikaye
akisinin siiriikleyici olmasi, ilerlemeyi saglamak i¢in 6nemli oldugunu vurgulamistir.
Katilimcilarin (85%) hikdye anlatimi ile yalnizca fareyi kaydirma (scrolling) yoluyla
icerikleri (etkilesimli veri gorsellestirme, haber) kesfetmek kolay ve keyifli oldugunu
diistindiikleri goriilmiistiir. Hikaye anlatiminda agiklayici/betimleyici illiistrasyonlar
yoluyla bilimsel veri aktarimi anlasilabilirligi arttirdigini  diisiiniilmektedir.
Katilimcilarin tamamina yakini (95%) illlistrasyonlar bilgi iletmek agisindan akilda
kaliciligr arttirdigini diistindiikleri goriilmiistiir. Anket sonuglarina gore tasarim
kullaniminin kolay, acik ve anlasilir olma goriisii hakimdir. Veri toplama ve nicel
verilerin analizinde, verilerden hikdye anlatimi olusturarak bilginin daha etkili ve
kolay bir sekilde sunulabilecegi goriilmiistiir. interaktif hikdye anlatimi ve veri
gorsellestirme sistemleri kullanicilarin igerikten faydalanabilecekleri ve bilimsel bilgi

aktariminda etkilesimli bir deneyim yasayabilecekleri sekilde tasarlanmustir.
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Tasarim odakli diistinme metodu ile veri gorsellestirme asamalarinin tasarim siirecine
uyarlayarak uygulamali tasarim c¢alismasi ortaya konulmustur. Arastirma, tasarim
odakli diisiinme siirecinin asamalarindan yararlanarak ihtiya¢c analizi anketi
olusturulmus ve kullanici ile empati kurularak arastirma odagi belirlenmistir. Bilimsel
verinin aktarimina yonelik gereksinim duyulan unsurlar belirlenerek ilk adim
tamamlanmistir. Kullanicilarla empati kurulduktan sonra ikinci adim olan tanimlama
asamasinda, elde edilen bilgiler bir araya getirilip analiz edilmis ve kapsami
cergevelenmistir. Toplanan veriler ve deneyimler analiz edilerek yiizde ve frekans
verileri olusturulmustur. Ugiincii asamaya kadar bilgi ve deneyimler bir araya
getirilmis ve analizler sentezlenerek hangi problemi tanimlanacagi ve ¢oziilecegi
belirlenmis boylece izlenecek yol haritasi detaylandirilmigtir. Bu bdliime kadar
ulasilan ihtiya¢lar dogrultusunda tasarim gereksinimleri belirlenmis ve {igiincii asama
olan fikir gelistirme siirecinde ise fikirler ve konseptler olusturulmustur. Dérdinci
adim olan prototipleme agamasinda, kullanicilarin kendi hizinda ve kendi tercihlerine
gore bir hikayeyi ve veri setini kesfederek ilerledigini gésteren bir video mock-up
calismas1 hazirlanmistir. Thtiyag analizi anketi aracilifiyla katilimcilarin, interaktif
hikdye anlatimi uygulamalarinin bilimsel veri aktarimi i¢in uygunlugu,
kullanilabilirligi, estetik yapist ve hikdye anlatim bi¢imi gibi konularda goriiglerinden
faydalanilarak video mock-up gergeklestirilmistir. Migbirds adli web sayfasinda
kullanilan yontemin  bilimsel bilgiyi daha anlagilir ve erisilebilir oldugunu
interaktivite ve hikdye anlatim1 araglariyla gosterilerek deneyimlenmesi
amag¢lanmistir. Besinci agama test ve iyilestirme adiminda ise hazirlanan video mock-
up; kullanict arayiizii, etkilesim 6geleri, veri gorsellestirme araglart ve kaydirmali
anlatimin (scrollytelling) nasil ¢alisacagina dair 6zellikler goriilmektedir. Besli likert
tipi kullanict testi formu Google Forms aracilifiyla c¢evrimigi olarak
gergeklestirilmistir. Kullanict testi formunda toplam 19 soru ve 32 katilimel
bulunmaktadir. Iyilestirme asamasinda, kullanicilardan gelen geri bildirimlere gére
yeniden video mock-up diizenlenmistir. Kullanicilarin deneyimlerine dayanarak, yazi
tipi ve ikonlar daha belirgin hale getirilmis ve kaydirma islevi daha kullanici dostu bir
sekilde olmasi i¢in kaydirma ¢ubugu (scroll bar) eklenmistir. Bu siireg, kullanicilarin
ihtiyaglarim1 ve tercihlerini stirekli olarak anlamamizi ve bu anlayis1 tasarima

dontistiirmemizi saglamaktadir.
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Sonug olarak literatiir taramasi sonrasinda elde edilen bulgular ile tasarim siireglerinde
elde edilen verileri hikayelestirilmesi, iyi bir anlatimla sunulmasi ve karmasikligin
giderilerek verilerden 6nemli bilgilerin tanimlanmasi saglanmistir. Bu dogrultuda
bilgiyi daha hizli ve kolay analiz etmek ve iletmek igin veri gorsellestirme ve hikaye
anlatimi1 yontemlerinin 6nemi ortaya konulmustur. Tiim bu baglamlar ¢ergevesinde,
Tiirkiye’de veri igeren dijital platformlarda bilgi aktarimi igin gorsellestirme ve hikaye
anlatim1 yapist daha fazla kullanilmali, kullanicilara daha siiriikleyici deneyimler

sunulmalidir.

6.1. Gelecekteki Calismalar

Migbird isimli Tiirkiye’de goriilen gdgmen kus tiirleri ile ilgili gergeklestirilen tasarim
calismasinda, Afrika’dan Tiirkiye’ye gelen 100 farkli kis gogmeni kus tiirti (izerinden
veri toplanmis daha sonra analiz edilip gorsellestirilmis ve hikaye anlatimi teknigi bilgi
aktarimi yapilmistir. Ilerleyen siirecte bu calismanin veri tabaninmn yaz gdemeni, kis
gdcmeni ve gegit tiiri gibi Tiirkiye'deki tim go¢gmen kus tiirlerini kapsayacak sekilde
genisletilmesi ve bir platform olusturulmasi hedeflenmektedir. Verileri anlasilir ve
gorsel agidan ilgi ¢ekici bir sekilde sunmak i¢in mobil uygulama tasarimi yapilabilir.
Kullanicilarim uygulamayi kullanirken olumlu bir deneyim yasamasi, uygulamanin

daha fazla kullanilmas1 ve daha fazla kullaniciya ulagsmasi anlamina gelebilir.

Tiirkiye, kus go¢ yollar ilizerinde 6nemli bir konuma sahip olmasi nedeniyle bir¢cok
gocmen kusg tiirline ev sahipligi yapmaktadir. Bu durum, Tiirkiye'deki gd¢men kus
tirleri hakkinda detayli ve zengin bir bilgi kaynagi olusturulmasma olanak
saglamaktadir. Bu bilgi, kamuoyunda bu konuda farkindalik yaratmaya yardimci
olabilecek bir e-kitap ¢ikartilabilir. Doga ve gevre hakkinda verileri her yas grubunun
anlayabilmesi icin illiistrasyonlar ve g¢esitli bilgi iceren gorsellestirme araglar
kullanilabilir. Bu gorsel dgeler, bilgiyi garpici ve akilda kalici bir bigimde sunabilir ve

boylece karmasik kavramlari ve siiregler daha anlasilir hale getirilebilir.

Farkli bilim alanlarina yonelik etkilesimli hikaye anlatimi yonelik aragtirmalar
yapilabilir. Veriye dayali hikayeler olusturarak dergilerde, haber sitelerinde, gesitli e-
kitaplarda yaymlanabilir. Etkilesimli hikaye anlatimi ve veriye dayali hikayeler,
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karmasik bilimsel kavramlari basitlestirebilir ve genel okur kitlesi tarafindan daha

kolay anlasilabilecek hikayelere dontistlirebilir.

Doga bilimleri veya diger disiplinlere odaklanan egitim materyalleri, etkilesimli
hikaye anlatimi aracilifiyla veri gorsellestirme teknigi kullanilarak tasarlanabilir.
Cesitli multimedya unsurlarinin entegrasyonu, kullanicilara 0zgun ve etkileyici

ogrenme deneyimleri saglayabilir.
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