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ONSOZ

Dijital teknolojilerinin hizli gelistigi ve birgok alanda da yayildigi giliniimiizde
televizyonun yerini de mobil uygulamalarin aldigi gozlemlenmektedir. Televizyon
sadece ekran olarak kullanilarak izleme tercihleri mobil uygulamalar iizerinden
yapilmaya baslanmistir. Bu bakimdan arastirmada mobil uygulamalarda kullanict
deneyimi ve tasarimi incelenmektedir. Bu inceleme i¢in mobil uygulamalarin en
biiyiikleri olan Amazon Prime ve Netflix karsilastirmali bir sekilde analiz edilmektedir.
Bu uygulamalara ek olarak yerel uygulamalar arasindan ise Exxen alinmistir. Ug¢ mobil

uygulama karsilastirmali bir sekilde katilimci goriisleri gergevesinde incelenmistir.

Arastirmanin bu asamaya gelmesinde degerli katkilarin1 esirgemeyen Sayin Dog. Dr.
Tolga ERKAN’a tesekkiirlerimi sunarim.



OZET

MOBIL UYGULAMALARDA KULLANICI DENEYiMi VE TASARIMI:
AMAZON PRIME, NETFLiX VE EXXEN ORNEKLERI

Bu arastirmanin amacit mobil uygulamalarda kullanict deneyimi ve tasariminin
incelenmesidir. Arastirmada mobil uygulama incelemesi Amazon Prime, Netflix ve
Exxen Ornekleri iizerinden yapilmaktadir. Bilisim ve internet teknolojilerinin
gelismesiyle birlikte ortaya ¢ikan mobil izleme uygulamalar pandemi doneminde ¢ok
daha hizl1 bir yayilma alan1 bulmustur. Ozel igerikler iireten mobil uygulamalar internete
bagl olarak birgok farkli konuda izleme icerikleri sunaktadirlar. Mobil uygulamalarin
tasarimlar1 ile kullanici deneyimleri arasinda dogrudan bir iliski bulunmaktadir.
Uygulama tasarimlarimin sade, anlasilabilir ve erisebilir olmasi kullaniminda kolay
olmasini saglamaktadir. Nitel arastirma yontemlerinden gériisme metoduna gore yapilan
caligmada tiniversite 6grencileri 6rneklem olarak tercih edilmistir. Mobil uygulamalari
daha cok gengler tercih ettiginden 6rneklem bu sekilde olusturulmustur. Veri toplama
araci olarak da nitel arastirmalarda siklikla tercih edilen gériisme formu tercih edilmistir.
Gortisme formunda agik uglu sorulara yer verilmistir. GoOriisme formu uzman
denetiminden gegirilerek son hali verilmistir. Toplanan veriler analiz edildiginde
kullanicilarin  basitlik, icerik zenginligi, erisilebilirlik ve kisisellestirme ilkelerini
katilimcilarin 6nemsedigi gdzlemlenmistir. Bu veriler ¢ercevesinden katilimcilar Netflix
uygulamasint Amazon Prime ve Exxen uygulamasinin tasarim ve kullanici deneyimi
acisindan Onilinde degerlendirilmistir. Netflixin diger iki uygulamanin Oniinde yer
almasinda uygulamanin basit olmasi ve erisilebilirliginin hizli olmas1 faktorleri etkili

olmustur.

Anahtar Kelimeler: Mobil Uygulamalar, Kullanict Deneyimi ve Tasarimi, Amazon

Prime, Netflix, Exxen.



ABSTRACT

USER EXPERIENCE AND DESIGN IN MOBILE APPS:
EXAMPLES OF AMAZON PRIME, NETFLiX AND EXXEN

The purpose of this research is to examine user experience and design in mobile
applications. In the research, mobile application review is done on Amazon Prime, Netflix
and Exxen samples. Mobile monitoring applications that emerged with the development
of information and internet technologies have found a much faster spread during the
pandemic period. Mobile applications that produce special content offer viewing content
on many different topics depending on the internet. There is a direct relationship between
the designs of mobile applications and user experiences. The simple, understandable and
accessible application designs make it easy to use. In the study, which was conducted
according to the interview method, one of the qualitative research methods, university
students were preferred as the sample. Since mobile applications are mostly preferred by
young people, the sample was formed in this way. The interview form, which is frequently
preferred in qualitative research, was preferred as a data collection tool. Open-ended
questions were included in the interview form. The interview form was given its final
form after it was checked by experts. When the collected data was analyzed, it was
observed that the participants gave importance to the principles of simplicity, content
richness, accessibility and personalization. Based on this data, the participants were
evaluated ahead of the Netflix application, Amazon Prime and Exxen applications in
terms of design and user experience. The factors of simplicity of the application and fast

accessibility were effective in placing Netflix ahead of the other two applications.

Key Words: Mobile Apps, User Experience and Design, Amazon Prime, Netflix, Exxen.
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GIRIS

fletisim kavram1 insanlik tarihiyle es deger bir ge¢mise sahiptir. Ik insandan bu
yana insanlar arasinda gerek dil gerekse de hareketler iizerinden iletisim saglanmaya
calisilmaktadir. Ancak iletisimin teknik bir boyuta gecmesi teknolojisinin gelismesine
paralel olarak baglamistir. Bu baglamda iletisim, tarihsel olarak incelendiginde sirasiyla
telgraf (1844), telefon (1849), radyo (1895) ve televizyon (1927) icatlarina paralel olarak
hiz kazanmustir. Ozellikle televizyon hem goriintii hem de ses teknolojisini birlikte
sunmast bakimindan izleme alanini yeni bir seviyeye getirmistir. Daha dnce sadece
sinemada izlenen filmler artik izleyicilerin kendi evine girmeye baglamistir. 20 ve 21.
Yiizyilla birlikteyse internet teknolojilerinin kesfi ile birlikte iletisim yeni bir boyut

kazanmustr.

20. ve 21. yuzyil teknolojik gelismelerin hiz kazandig1 caglar olarak
degerlendirilmektedir. Nitekim i¢inde bulundugumuz dénem literatiir de bilgisayar ¢cagi
ya da dijital ¢cag olarak da adlandirilmaktadir. Cagin adlandirilmasinin bile temelinde yer
alan bilgisayar ve dijital faaliyetler hayatin neredeyse her alanina sirayet etmektedir. Bu
baglamda internetin 1990’larda yayginlasmasi ve yeni medyanin 2000’li yillarla birlikte
yayginlagmasi ise dijital teknolojilerin yeni bir boyut kazanmasini saglamistir. Ciinkii
internetle birlikte hem bilgisayar teknolojileri gelismis hem de tablet ve telefon
teknolojileri iiretilmeye de degisme baglamistir. Bununla birlikte tablet ve telefon
teknolojilerine internet de eklemlenmistir. Bu gelismeler sadece internetin degil
teknolojik aracglar olarak bilgisayar, televizyon, tablet ve telefonun da farklilasmasini

saglamistir (Dijk, 2016).

Internetin mobil cihazlara eklemlenmesi siire¢ icinde dzellikle “izleme” eylemi
baglaminda mobil cihazlarin hem televizyon hem de bilgisayarin yerini almaya
baslamistir. Nitekim giiniimiizde 6zellikle Z kusag olarak da bilinen son kusak bireyleri
izleme faaliyetlerini daha ¢ok tablet ve telefonlar iizerinden yiiriitmektedir. internete bagl
teknolojik gelismeler masaiistii bilgisayarlardan daha kiigiik laptoplara ve tabletlere dogru
bir evrim gegirmistir. Diger yandan bu teknolojiler tablet ve telefonlardan dijital kol

saatlere oradan da giyilebilir teknolojilere kadar bir evrimlesmistir (Ozsoy, 2011).

Mobil cihazlardaki degisimin en 6nemli nedenini ise internetin yogun bir sekilde

kullanilmas: tegkil etmektedir. Nitekim her kullanict istedigi yerden aninda zaman ve



mekan fark etmeksizin internete baglanabilmektedir. Bu kolaylik mobil cihazlarin
kullanimi1 oranlarmi yiikseltmekle birlikte ¢evrimigi olarak adlandirilan kavraminda da

doniistimiinii beraberinde getirmistir (Jenner, 2018).

Bu arastirmada ise mobil uygulamalardaki kullanici deneyimi ve mobil
uygulamalarin tasarimlar irdelenmektedir. Ozellikle cep telefonu ve tabletler iizerinden
kullanilan mobil uygulamalarin temel faaliyet bi¢imini izleme teskil etmektedir. Mobil
uygulamalar daha ¢ok cep telefonu ve tabletler lizerinden kullanilsa da diziistii
bilgisayarlar, masaiistii bilgisayarlar ve hatta televizyonlar araciligiyla kullanilmaktadir.
Ancak oncelikle vurgulanmasi gereken sey bu arastirmada da incelenen mobil uygulama
olarak degerlendirilen Amazon Prime, Netflix ve Exxen gibi uygulamalar izleme
uygulamalar1 olarak ©ne ¢ikmaktadir. Her bir uygulamanin ana amaci kullanicilara
filmler, dizileri belgeseller izlettirmedir. Bu uygulamalarda sadece yeni ¢ikan filmler ya
da diziler degil eski filmler de restore edilerek kullanicilara ulastirilmaktadir. izleme
mobil uygulamalarinda izlenecek olan materyaller konularina gore siiflandirildigi gibi
eski ve yeni olarak da tasnif edilebilmektedir. Iste bu siireclerin tamaminda mobil
tasarimin kendisi de etkili olmaktadir. Ciinkii kullanicilar i¢in icerik 6nemli oldugu kadar

kullanim kolaylig1 ve tasarim da bir kadar dnemlidir (Sar1 ve Tiirker, 2021).

Mobil uygulamalarin tasariminda kullanici arayliz kavrami en Onemli
degiskenlerden birisini teskil etmektedir. Nitekim kullanici arayiiz genelde bir sistemi
tasarlarken tasarimin, sistemin disaridan belli bakis agilarindan nasil goriiniip nasil
isledigini belirleyen kisimlarinin genel adidir. Bu siirecin ve tasarimin kendisi mobil
uygulamalar arasindaki rekabetin de bir goriiniimii olarak degerlendirilmektedir. Nitekim
giiniimiizde bircok mobil uygulama gelistirilmektedir. Bu durum ise onemli Slgiide
rekabetin artmasina neden olmaktadir. Artan rekabetin en 6nemli nedeni benzer sekilde

olusturulan yerel ya da uluslararas1 dijital izleme, uygulama programlarinin olmasidir

(Baranseli ve Koca, 2021).

Mobil uygulama rekabetinde birden fazla unsur etkili olmaktadir. Bu unsurlarin
basinda kullanic1 deneyim ve isteklerine bagli olarak izleme materyalleri olugturmaktadir.
Nitekim mobil uygulamalar kendi i¢inde gerek telefi alinmis eski filmler gerekse de
sadece uygulamanin kendisi igin yaptirmis oldugu dizi ve filmler olmaktadir. Ornegin bir
film ya da dizi sadece ilgili mobil uygulamada yer almaktadir. Bu 6zellik uygulama

tercihlerini belirlemektedir. Ancak mobil uygulamalarin tercihinde mobil uygulamalarin

2



sahip olduklar1 izleme igerikleriyle birlikte bu icerikleri sunumu da son derece énemli
olmaktadir. Sunum ile kast edilen sey ise hem var olan film ve dizi i¢eriklerinin tasnif
edilmesi hem de mobil uygulamanin tasarimidir. Nitekim mobil uygulamanin tasarimi
kullanicilarin kullanimlarini kolaylastirabildigi gibi karmasik hale de getirebilmektedir

(Celik, 2018).

Mobil uygulamalar iizerindeki rekabeti tetikleyen ve dikkate alinmasi gereken bir
diger 6nemli degiskeni ise kullanici deneyimlerine bagli yorumlar teskil etmektedir.
Dijital teknolojiler gelismekle birlikte etkilesim ag1 da hiz kazanmistir. Etkilesim ag1 ise
kullanic1 yorumlarimin hizli bir sekilde paylagilmasini saglamaktadir. Dolayisiyla bir
kullanict bir bagka kullanicinin yorumlarini gérmekte ve yorumlardan da etkilenerek satin
alma tercihlerine yon verebilmektedir. Bu arastirmada da tizerinden durulacak temel

hususu mobil tasarimlarinin kullanict deneyimleri hakkindadir (Supgiller ve Bulak, 2020).

Bu aragtirmada incelenmek tizere 6rnekleme alinan {i¢ uygulamadan ikisini en cok
bilinen ve uluslararasi anlamda da kullanilan uygulamalardan olan Amazon Prime ve
Netflix olusturmaktadir. Calismada incelenen bir diger uygulama ise yerel bir uygulama
olarak ortaya ¢ikan ve daha ¢ok yerel yapimlari i¢cinde barindiran Exxen uygulamasi teskil

etmektedir.

Her ii¢c mobil uygulamada kendisini gerek icerik gerekse de mobil tasarim
baglaminda yenilemekte, yenilirken de hem kendi gorsel dilleriyle vizyonlarini ortaya
koymaya calismakta hem de kullanici deneyimlerine onem vermektedirler. Ozellikle
rekabetin artmasi kullanict ya da bir bagka tabirle miisteri yorum ve beklentilerini ¢ok
daha 6nemli bir hale getirmektedir. Clinkii sadece Netflix’in ekonomik ve ticari degerinin
-bir boliim abonesini kaybetmesine ragmen- 100 milyar dolar oldugu aktariimaktadir
(bbc.com). Arastirma bu 6nem baglaminda mobil uygulamalarda kullanict deneyimi ve
tasarrmini Amazon Prime, Netflix ve Exxen ornekleri tizerinden analiz etmeyi

amagclamaktadir.

Bu temel ama¢ baglaminda arastirma bes ana bolimiinden olusmaktadir. Bu
cergcevede birinci boliim de mobil uygulamalarda tasarim konusu irdelenmektedir. Bu
konu dogrultusunda tezin birinci bdlimiinde mobil uygulama ve o6zellikleri, mobil

uygulama kategorileri, tasarimin temel ilkeleri, mobil uygulamalarda kullanic1 arayiiz



tasarimi, mobil uygulama ve grafik tasarimi mobil uygulamalarda gorsel tasarim ilkeleri

ve mobil uygulamalardan arayliz tasarimi bilesenleri incelenmektedir.

Ikinci béliimde ise mobil uygulamalarda kullanici deneyimi irdelenmektedir. Bu
cercevede kullanici deneyimi tanimi ve kisa tarihgesi, kullanici deneyimi kanunlari,
kullanic1 deneyiminin bilesenleri, kullanict deneyimi ve kullanici arayiiz etkilesimi,
kullanici deneyimi ve 6lgme metodu aktarilmaktadir. Ugiincii béliimde arastirmanin
yontemi tanitilmakla birlikte arastirmanin amag ve 6nemi, hipotezleri veri analizleri ifade
edilmektedir. Dordiincii béliimde ise veri toplama aracindan gelen verilerin analizine ve
bulgulara yer verilmektedir. Besinci bolimde ise bulgularin tartisilmast ve
degerlendirilmesi arastirmanin gii¢lii yanlar1 ve arastirmanin kisitliklar tizerinde analiz

edilmektedir.



BIiRINCi BOLUM: MOBIL UYGULAMALARDA TASARIM

Arastirmanin bu bdliimiinde mobil uygulamalarda tasarim konusu, mobil
uygulama 6zellikleri, gorsel tasarim ilkeleri ve mobil uygulamalarda arayliz tasarimi

bilesenleri irdelenmektedir.

1.1. Mobil Uygulama ve Ozellikleri

Mobil cihazlarla birlikte hayatimiza giren mobil uygulamalar birgok kisi
tarafindan kullanilmaktadir. Literatiir incelendiginde mobil uygulamalarin, tasarlanmis
yazilimlar olarak ifade edildigi belirlenmektedir. Bu yazilimlar oncelikle telefon,
bilgisayar, tablet gibi mobil cihazlarin tiimiinde bulunur. Gegmisten giinlimiize mobil
cihazlar degisiklik ve gelisme gostermistir. Masalistii bilgisayarlarla baslayan kisilerin
mobil cihazlarla bire bir kullanimi diziistii bilgisayarlarla devam etmis simdilerdeyse

bunun yerini tutan bir¢ok farkli mobil cihaz giinliik hayatta kullanim alan1 bulmustur.

Degisen mobil cihazlarla birlikte bu cihazlarda kullanilan mobil uygulamalarda
degisiklik ve gelisme gostermistir. Teknolojinin gelismesi ve kullaniminin artmasiyla
mobil uygulamalarin yapis1 degismis, fonksiyonlari artmistir. Her mobil cihaz farkl
mobil yazilimlarla kurulurken mobil cihazlara bircok farkli uygulamada

eklenebilmektedir (Duru, 2013).

Mobil uygulamalar kullanim alanlarina gore farkli tasarim ve yazilim 6zelliklerine
sahip olmaktadir. Uygulamalari tasarlayan kisilerin bu minvalde dikkat etmeleri gereken
bir¢ok baslik vardir. Genel olarak mobil uygulamalarin 6zelliklerini incelemek gerekirse,
her mobil uygulama aymi zamanda bir yazilimi ifade eder. Her mobil cihaz i¢in
hazirlanmis farkli yazilimlar, farkli mobil uygulamalar kullanilir. Bu yazilimlara ek
olarak hazirlanan her eklenti yazilimda mobil uygulamalar biinyesindedir. Akilli
telefonlar ve oOzellikle kisisellestirilmis yardimcilar bu yazilimlara 6rnek verilebilir

(Ciloglu, Ozeren ve Ustiin, 2021).

Birgok farkli alanda kullanilan mobil uygulamalarin alanlarin beklentilerine cevap
verebilmek i¢in tasarimlari ve verimlilik araglar degisiklik gosterir. Film izleme, miizik,
egitim, ticaret, finans gibi her kategori kendine 6zgili yazilimlarla desteklenmektedir.
Mobil uygulamalar yazilim olarak ortaya ¢ikarilirken hem hedef kitlesini dikkate olarak

bir tasarim gergeklestirmesi gerekmekte hem de kendi sunacagi icerikleri dikkate



almaktadir. igerik ve tasarimin drtiismesi kullanic1 deneyimini etkilerken ayn1 zamanda

estetik bir sunum da yapabilmenin 6niinii agmaktadir.

Mobil uygulama, akilli telefon, tablet bilgisayar ve akilli saat gibi mobil
cihazlarda ¢alismasi i¢in hazirlanmis uygulama yazilimi olarak tanimlanabilir. Genellikle
platforma 6zel uygulama magazalarindan indirilen mobil uygulamalarin temel 6zellikleri

su sekilde siralanabilir:

e Mobil uygulamalar tablet ve akilli cep telefonlarina uygun olarak yazilmis ve
tasarlanmig kodlamalardan olugsmaktadir.

e Mobil uygulamalar birgok farkli alanda iiretilebilmektedir. Bu alanlarin basinda
izleme, video, eglence, sosyal ag ve miizik gelmektedir.

e Mobil cihazlar s6z konusu oldugunda en sik kullanilan ve indirilen uygulamalarin
basinda oyun uygulamalari gelmektedir.

e Bununla birlikte harita gibi uygulamalar da hem seyahat hem de is diinyasi

acisindan kullanilmaktadir.

® Tiim mobil uygulamalar dogru kullanim saglayabilmek igin cihaza ait (Wi-Fi,
WiBro/mobil Wimax, GSM/EDGE, W-CDMA/UMTS/HSPA ve Bluetooth), ses
ve video islemcileri, kamera ve sensdrlerden bir ya da daha fazla iletisim
arayiizlerini kullanmaktadir.

e Mobil uygulamalarin bir kismi {icretli olmakla birlikte 6nemli bir kismi ticretsiz
olarak indirilebilmektedir.

e Mobil uygulamalar iicretli olsa da ilk ¢ikislarinda ticretsiz sunulmakta miisteri

toplanmaktadir.

® Mobil uygulamalar genellikle iiclincii parti  gelistiriciler tarafindan
programlanirlar. Bu uygulamalar satis fiyatinin %30°u karsiliginda uygulama
marketinde satisa c¢ikarilabilmektedir. Ama bu uygulamalarin uygulama
marketlerinde yer almasi (Apple gibi telefon iireticisinin kendisi) market sahibinin
onayina kalmaktadir.

e Mobil uygulamalara eklenen 6nemli 6zelliklerden birisini de kullanim kolaylig
teskil etmektedir.

e Mobil uygulamalarin tasarimlarinin ilgi ¢ekici olmasina dikkat edilmektedir.

e Her mobil uygulama gerek kullanici deneyimleri baglaminda gerekse de kendi i¢

gelisimi i¢in giincellemeler yapmaktadir.



e Mobil uygulamalarin bir diger o6zelligini ise mobil uygulamanin isletim
sistemleriyle uyumlu olmasi olusturmaktadir (Duru, 2013; MEB, 2017; Yildirim,
2017).

1.2. Mobil Uygulama Kategorileri

Mobil uygulamalarin birgok farkli amagcla gelistirilmesi s6z konusu oldugu gibi
kullanim amaglar ve kullanici beklentileri de farklilasmaktadir. Bununla birlikte ilgili
uygulamanin hangi ¢evrimi¢i uygulama marketinden indirilecegi de kategorilestirmede
onemli bir rol oynamaktadir. Kullanicilar herhangi bir uygulama indirdiginden ¢evrimigi
indirme uygulamanin kendisinde aninda indirilen uygulamaya benzer uygulamalar1 da
kullanicilara sunmaktadir. Kullanicilara kendi indirmis oldugu uygulamalara benzer
uygulama Onerilerinin ¢ikmasi ¢evrimigi indirme alanin (Google Play Store gibi)
uygulamalari kendi i¢in kategorilestirdigi anlamina gelmektedir. Bu kategorilestirmenin

yapilmasinda yapay zeka gibi teknolojilerde etkili olmaktadir (IMC, 2011: 10).

Mobil uygulamalarin siniflandirilmasinda ¢evrimici indirme alanlarinin etkisi
oldugu gibi iireticilerin de etkisi de i¢ i¢e gegmektedir. Nitekim g¢evrimig¢i uygulama
indirme marketleri uygulamalar farkli bagliklar altinda kullanicilara sunmaktadir. Bu
sunul bigimi kullanicilara kolaylik saglamasi agisindan son derece énemlidir. Ornegin bu
kategorilestirme bi¢imi; spor, finans, miizik vs. gibi olabilmektedir. =~ Dolayisiyla
kullanict ¢evrimigi markete sadece futbol, miizik vs. yazinca da uygulama oOnerileri
¢ikmaktadir. Bu ¢ergevede kullanicinin dogrudan belirli bir uygulamanin adin1 yazmasina

da gerek yoktur.

Uygulamalar1 bu sekilde siiflandiran ¢evrimig¢i marketler kullanicilarin aradigi
uygulamay1 bulmasinda i¢in de kilavuzluk ettigi goriilmektedir. Uygulamalar s6z konusu
oldugunda bir seyin kolay bulunmasi, kullanici tarafindan kolay 6grenilmesi kullanilmasi
en 6nemli etmenlerden birisi olarak 6ne ¢gikmaktadir. Bu kolayliklarin yasatilabilmesinde
de kategorilestirmenin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Asagida Apple Store’un uygulamalari

one cikarma adina kendi i¢indeki uygulama kategorilestirmesi sdyledir:

e One ¢ikan uygulamalar ve oyunlar
e Giiniin uygulamasi
e Editorlerin se¢imi

e Yeni Anneler i¢in Uygulamalar



e (Cocuklar i¢in uygulamalar

e Kendin yap uygulamalar1 (Tecim, 2016; MEB, 2017; Kaya, 2019; Uslu vd, 2020).

Google Play Store’daki wuygulamalarin 6ne ¢ikarilmasi adina yapilan

kategorilestirme soyledir:

e Editoriin Se¢imi

e Trendler

e 25MB’dan az olan uygulamalar

e En yeni uygulamalar
e Popiiler oyunlar (Tecim, 2016; MEB, 2017; Kaya, 2019; Uslu vd, 2020).

Uygulamalarin indirildigi farkli ¢evrimigi marketler olsa da en 6ne ¢ikan iki temel

market Google Play Store ve Apple Store olusturmaktadir. Bu g¢evrimi¢i marketlerin

kullanic1 deneyimlerini ve ihtiyaclarini da goz Oniine alarak olusturdugu siniflandirma

asagidaki tabloda gosterilmektedir.

Tablo 1. Apple ve Google Sirketlerinin Mobil Uygulama Kategorileri

Google
Play

Store

Aile
5 Yas ve Alt1, 6-8 Yas Arasi, 9 Yas ve Uzeri, Aksiyon ve Macera, Egitim,
Kesif ve Tasarlama, Miizik ve Video, Rol Yapma Oyunu, Zeka Oyunlari

Kumarhane Oyunlari, Macera Oyunlari, Masa Oyunlari, Miizik, Rol
Oyunu, Simiilasyon, Spor, Strateji Oyunlari, Yarig

Oyunlar
Aksiyon, Arcade, Bulmaca, Egitici, Eglencelik Bilgi Oyunlar, Kagit,
Kelime, Klasik

Aligveris, Araclar, Arkadaslik, Cocuk Yetistirme, Egitim, Eglence,
Etkinlikler, Ev, Finans, Fotograf¢ilik, Giizellik, Haberler ve Dergiler,
Haberlesme, Haritalar ve Navigasyon, Hava Durumu, Is, Karikatiir,
Kisisellestirme, Kitaplar ve Referans, Kitapliklar ve Kisa Sunum,

Miizik ve Ses, Otomobil ve Araglar, Saglik ve Fitness, Sanat ve Tasarim,
Seyahat ve Yerel, Sosyal, Spor, Tip, Verimlilik, Video Oynaticilar ve
Diizenleyiciler, Yasam Tarzi, Yeme Igme

Apple

Store

Saglik ve Fitness, Seyahat, Sosyal Ag, Spor, Tip, Uretkenlik, Yardimcilar,
Yasam Tarzi, Yiyecek ve Icecek, Alisveris, AR Uygulamalari, Cocuklar,
Dergiler ve Gazeteler, Egitim, Eglence, Finans, Fotograf ve Video,
Haberler, Hava Durumu, s, Kitaplar, Miizik, Navigasyon

(Kaynak: Kaya, 2019: 15).



Tablo-1 incelendiginde her iki gevrimi¢i marketin de kategorilestirmede dncelikle
genel kullanic ihtiyaglarint dikkate aldigi goriilmektedir. Bu kategoriler ayn1 zamanda

kullanicilar agisindan aranan uygulamalarin bulunmasini kolaylastirmaktadir.
1.3. Tasarimin Temel ilkeleri

Tasarim akla gelen ilk anlamiyla estetik kaygilarin 6n plana da alindigi, aym
zamandan insanlarin ihtiyaglarina cevap verebilen, i¢inde yaratici fikirler barmdiran
mobil uygulama, mimari, gorsel tasarim gibi insanlar tarafindan iretilen imgelerdir.
Tasarimin temel ilkeleri ise bir eser meydana getirirken dikkate alinmasi gereken kurallar
gostermektedir. Bu ilkelere uyularak ortaya konan eser ya da uygulamayla mesajlar ¢cok
daha belirgin bir sekilde kullanicilara ulastirilabilir (Bayazit, 2008). Literatiir
incelendiginde One ¢ikan tasarim ilkeleri sdyle siralanmaktadir (Becer, 2015; Bayazit,
2008): denge (balance), ritim (rhythm), tekrar (repetition), vurgu (emphasis), zitlik
(contrast), biitiinliilk (unity), hareket (movement), oran-orant1 (proportion), cesitlilik

(variety), bosluk (white space) ve uyum (harmony).
e Orant1 ve Gorsel Hiyerarsi:

Orant1 ve gorsel hiyerarsi ilkesi tasarimda uygulamadaki menti ya da boéliimlerin
Onem sirasina gore siralanmasini ifade etmektedir. Bu baglamda en sik kullanilan imgenin
daha biiyiik ve belirgin tasarlanmasi gibi. Bununla birlikte tasarimda hiyerarsi ilkesi

tasarimi karmagikliktan da kurtarmasi agisindan 6nemlidir (Ambrose, 2014: 103).

e Denge:

Tasarimin bir diger ilkesi dengedir. Clinkili her uygulamada tasarimin i¢inde bir
hareketlilik s6z konudur. Hareket unsuru dogrudan bir sekilde tasarimin i¢inde yer almasa
da renk, gorsellik ve illiistrasyonlar hareketliligi saglamaktadir. Tasarimmn denge igin
olmasi bu hareketliligin belli bir diizen iginde algilanmasinin 6niinii agmaktadir (Becer,

2015: 65).
¢ Biitiinliik:

Bir¢ok tasarimda genel olarak birbirlerine benzeyen unsurlar goriilebilmektedir.
Ancak insan bunlara bakarken zihinsel olarak gruplandirir. Biitlinliik ilkesi burada ortaya

cikmaktadir. Biitiinliik dikkat ¢ekilmek istenen unsuru da geri planda kalmasi istenen



unsurunda zihinsel goriilmesini saglar (Becer, 2015: 72). Biitiinliik, diger tiim ilkeleri bir
eserde birlestiren ve estetik agidan hos bir tasarim olusturmak i¢in her bir unsurun
birbiriyle bir arada var olmasina izin veren tasarim ilkesidir. Nihayetinde biitiinliik, 6l¢ek,
kontrast veya stil bakimindan farklilik gosteren i¢ bilesenlerine ragmen bir tasarima

tutarlilik gortiniimii veren seydir (Dan Silveira, 2021).
e Vurgu:

Vurgu ilkesi oncelikle bir tasarimin siradanliktan kurtarir. Kullanicilarin ilgisini
cekilmesini istenen seye yonlendirir. Vurgu ilkesinin etkili ¢alisabilmesi i¢in vurgu

yapilan nesne ya da olgu sayisinin az olmasi gerekmektedir (Becer, 2015: 74).
e Devamhhk:

Tasarimlarda her insan Oncelikle soldan saga ve yukaridan asagiya bakmaya
egilimlidir. Zihinsel devamlilik da bdyle saglanir. Bu noktada devamlilik ilkesi uyarinca
g0z en dnemli organdir. Cilinkii tasarimin devamliliginin izlenmesi ve takip edilmesi goz

tizerinden olmaktadir. Kesintisiz gegislerin yapilmasi 6nemlidir (Becer, 2015: 70).
e Tekrar:

Tasarimin tekrar ilkesi, ayn1 ya da benzer 6gelerin yeniden kullanilmas1 anlamina
gelir. Tasarimda tekrar ilkesi tutarlilik ve 6zgiinliik elde etmek i¢in kullanilir. Tasarim
tekrart ilkesi, resimsel Ogelerin tamamen veya kismen yeniden kullanilmasi anlamina
gelir. Bunlar, tasarimdaki ayn1 veya benzer renkler, ayn1 veya benzer ¢izgilerin, yazi
tiplerinin, boyutlarin ve dokularin veya belirli elemanlarin kullanilmas: olabilir.
Tasarimin tekrar1 diizenli olabilir, diiz veya diizensiz, diizenli veya diizensiz olabilir.
Oxford Languages'e dayanarak, tekrar ilkesi en basit sekilde eylemlerin, seylerin, belirli
olaylarin veya 6gelerin tek bir tasarimda tekrar1 olarak aciklanir. Ancak, tasarim tekrari
ilkesi yalnizca bir sanat eseriyle sinirli olmayip, biitiin bir sanat eseri koleksiyonunda
olabilir. Bahsedilen tiim unsurlar ister yokluklari ister goriiniimleri olsun, ¢ok kolay fark
edilebilir, ancak tekrar, tasarimda ¢ok kolay fark edilemeyecek karakteristik bir ilkedir.
Ogeler, renkler, resimler veya cizgiler o kadar iyi organize edilebilir ki, onlar1 her zaman
fark etmek neredeyse imkansizdir. Tekrar sirasinda, kag farkli modelin goriinecegine dair
bir sinir olmalidir. Cok fazla farkli bigim, tasarimin kendisinin kullanilabilirligi ve kalitesi

tizerinde kotii bir etkiye sahip olabilir. Bu nedenle tekrar sirasinda en fazla 3 farkli desen
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kullanilmasi onerilir. Tekrarin ii¢ ana ilkesi vardir: estetik, tutarlilik ve kullanilabilirlik

(Dimitrijevic, 2022).

Estetik, tasarimda sunulanlara dayali olarak tasarimdaki belirli 6gelerin
algilanmasini temsil eder. Estetige dayali olarak, insanlar belirli bir tasarim hakkinda
diisiinceler, algilar ve duygular yaratirlar ve bu, tasarimin kendisinden memnuniyetlerini
daha da etkiler. Kisacasi tasarimda estetik, insanlarin belli bir {iriine karsi tutumlarini

etkiler.

Tutarlilik, tasarimda kilit bir ilkedir ve siklikla ihlal edilir. Tasarimda tutarlilik,
Ogeleri ayn1 goriinecek sekilde esitlemek, yani 6genin kullanilabilir olmasi ve tirliniin her
zaman kolay bulunabilirligini saglamasi i¢in "tekdiize" olmasi anlamina gelir.
Kullanilabilirlik, tiriintin kullanim kalitesini, belirli bir tasarimin kullanim kolayligini

ifade eder.

Kullanilabilirlik tasarim sirasinda basariy1 etkiledigi i¢in ¢ok 6nemli bir ilkedir.
Kullanilabilirlik kdétiiyse tasarimin kendisi de kotii olabilir ve nihai iiriin daha bastan
basarisizliga mahk(im olabilir. Tasarimda tekrar, dogru kullanilirsa ¢cok eglenceli ve arzu
edilen bir siirec olabilir. Tekrarlama, desen ve ritim olmak {izere ii¢ tekrar yontemi vardar.
Bu ii¢ yontem kullanilarak farkli sekiller, c¢izgiler veya renkler dogru sekilde
tekrarlanabilir. Ornegin, bir tasarime: bir dikey ¢izgi ¢izebilir ve yanina birkag tane daha
cizebilir. Ayn1 renklerin, sekillerin ya da c¢izgilerin dogru sekilde tekrar edilmesiyle
kullanict ile tutarlilk saglanir, tekrarlama pekistirme amagh kullamilabilir. Ornegin
halilarda desenler goriilebilir. Farkli sekiller ve renkler ister dokunsun ister aralarinda bir
bosluk olsun, genellikle i¢ ice gecer ve yeniden ortaya ¢ikar. Insanlarin renkleri, sekilleri
veya dokular1 sayilardan daha iyi hatirladig1 goz 6niine alindiginda, tasarimcilar genellikle
ayni veya benzer renkleri veya sekilleri tekrarlayarak deneyler yapar, bu da belirli bir
tasarimin daha 1yi estetigini etkiler. Ritim, 6geler arasinda bosluk yaratmak ve kullanicida
bir ritim ya da hareket duygusu yaratmak i¢in kullanilan tekrarlama yontemlerinden
biridir. Ritim kullanim1 gelisigiizel, diizenli olabilir, birden fazla eleman tekrarlanabilir
(alternatif ritim), akici ritim veya progresif ritim kullanilabilir. Tiim bu yontemler, {iriinii
kullaniciya gorsel olarak sunmak i¢in kullanilir ve belirli 6gelerin (renkler, ¢izgiler,

dokular veya sekiller gibi) dogru kullanimi buna yardime1 olur (Dimitrijevic, 2022).
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1.4. Mobil Uygulamalarda Kullanic1 Arayiiz Tasarimi

Mobil uygulamalardaki arayiiz tasarimi kullanicilarin karsilastiklart ilk ana
ekrandir. Dolayisiyla da kullanici deneyimden bagimsiz diisiiniilmemelidir. Bu baglamda
ara yiiz tasarimi kullaniciyla sistem arasindaki etkilesimin saglandigi temel alan olarak

one ¢ikmaktadir (Moreno, 2014).

Arayiiz tasarimi ile kullanicilar pek c¢ok degisken iizerinden etkilesim
saglamaktadir. Kullanici1 arayiiziiniin bir¢ok cesidinin oldugu goriilmektedir. Bunlarin
basinda web tabanli kullanici arayiizler gelirken diger yandan da mobil kullanici arayiizi
ve dokunmatik temelli arayiizler de Onemlidir. Arayiiz tasarimi mobil uygulamayla
kullanic1 arasindaki ilk temas alani oldugundan hem tasarimsal 6geler agisindan hem de
kullanic1 kolaylig1 agisindan 6ne ¢ikmaktadir. Giiniimiizde teknoloji nerdeyse her alanda
yer aldigindan birgok kiiciik isletme dahi kendi mobil uygulamasini iiretmektedir.
Dolayistyla mobil uygulama tasarimlarinin kullanisli olmasi sadece estetik ve grafiksel
anlamda degil ekonomik getirisi olmast bakimindan 6nemini artirmaktadir (Isik, 2016:

1580).

Mobil kullanict arayiizii kullanicilarin uygulama ve cihazin kendisiyle etkilesime
geemesini saglamaktadir. Bu arayliziin nitelikli olmasi mobil uygulama igindeki diger
degiskenlere ulagilmas: adina da 6nemlidir. Ornegin benzer hizmeti veren baska siteler ya
da mobil uygulamalar olabilmektedir. Ancak kullanicilar tercihlerini yaparken kendilerini
uygun ve kullanimi1 kolay olan mobil arayiizleri tercih edebilmektedirler. Mobil kullanici
ara ylizleri dokunmatik ekranlara gore tasarlandi§indan masaiistii bilgisayarlara gore de

farklilik gostermektedir (Usabilla, 2017).

1.4.1. Arayiiz Tasariminin Tarihsel Gelisim Siireci

Arayliz tasarimimin temel ¢ikis noktasi insan-bilgisayar etkilesimi oldugundan
tarihsel gelisim siireci ¢ok eskilere gitmemekle birlikte bilgisayarlardan web tabanli ara
yiizlerden mobil tabanli ara yiizlere ge¢isin takip edilmesi onemlidir. Galitz (2007) arayliz

tasarimini su sekilde aktarmaktadir:

“Kullanic1 arayiizii, bir bilgisayarin veya yazilimin, insanlarin gorebilecekleri,
duyabilecekleri, dokunabilecekleri, konusabilecekleri, anlayabilecekleri ya da
yonlendirebilecekleri parcalaridir. Kullanici arayiizii esas olarak iki bilesene sahiptir:
girdi ve ¢ikt1. Girdi, bir kisinin ihtiyaglarini veya isteklerini bilgisayara nasil aktardigi,
¢ikt1 ise bilgisayarin hesaplama ve gereksinimlerinin sonuglarini kullaniciya nasil
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aktardigidir. Bugiin en yaygin bilgisayar ¢ikis mekanizmasi goriintii ekranidir.” (Galitz,
2007: 35)

Galitz’in ifade etmis oldugu bu veriler 1970’lerde ortaya ¢ikmaya baglamistir.
Xerox’un Palo Alto Arastirma Merkezi’nde yapilan calismalarda insan el hareketini
algilayan bir ara yiiziin gelistirilmesi -bugiinkiine gére ¢ok amator de olsa- basarilmstir.
Bu c¢alismada fare iizerinden ekrandaki etkilesim saglanmistir. Bu amatd6r teknoloji siirec

icinde gelismis ve Steve Jobs'un Macintosh'unu dogurmustur (Negroponte, 1996: 90).

Macintosh ise daha da geliserek giiniimiizde de kullanilan arayiizlerin temellerini
atmistir. Mobil uygulamalardaki araylizlerde bilgisayarlardan ilhamla gelistirilmistir.
Ancak mobil uygulamalardaki ara yiiziin gelisimi olmus bitmis bir siire¢ de degildir.
Teknoloji ve dijitallesme her an farklilastigi ve gelistigi icin mobil arayiiz sistemleri ve
tasarimlart da gelismeye devam etmektedir. Ozellikle mobil araglarin kullanimlarmin

artmasi mobil uygulama ara yiizlerine dikkatlerin ¢ekilmesini 6ne ¢ikarmaktadir (Stigler,

2014: 4).
1.4.2. Mobil Uygulama ve Grafik Tasarimi

Mobil uygulamalardaki grafik tasarimlarin gelismesindeki oOncelikle mobil
cihazlari kullanic1 sayisinin artmasi gelmektedir. Tablet ve akilli cep telefonu kullanimi
her gegen donem arttigindan bu alandaki grafik tasarim da 6nem kazanmaya baslamistir.
Mobil uygulamadaki grafik tasarimda oncelikle ekran degiskeni 6ne ¢ikmaktadir. Nitekim
mobil cihazlarin ekrani bilgisayarlara gore daha kiictiktiir. Diger onemli degiskeni ise

dokunmatik teknolojilerin 6ne ¢ikmasi olusturmaktadir.

Mobil uygulamalarin kategorisine farklilagsmakla birlikte biinyesinde grafik
tasarimcilar yer almaktadir. Grafik tasarimci kullanici deneyimi tasarimcisindan gelen
taslaklar1 diigmeler, etiketler, afisler, simgeler ve yazi tipleri ile grafik 6gelerin ekranlarda

nasil goriinecegini belirterek gorsel 6geleri ve renkleri tanimlar (Lior, 2013: 37).

2004 yilina gelindiginde ise mobil uygulamalar adina 6zel tasarim ydnergeleri
ortaya c¢ikmistir. Bu yonergelerin ilkini Northeastern Universitesi’'ndeki arastirmalar
olusturmaktadir (Gong ve Tarasewich, 2004: 3752). S6z konusu mobil uygulamalar ve
grafik tasarimi oldugunda 2004 yilindaki ilk yonergede 6ne ¢ikan temel ilkeler soyle

Ozetlenmektedir:
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e Mobil uygulamada kullanicilarin merkeze alinmasi gerekmekte ve onlarin
tercihleri 6n plana alinmalidir.

e Dokunmatik ekrana ve tek elle kullanima olanaklar saglanmali

e Metin girmek yerine dogrudan kelime girilmesi saglanmali

e Sadece dokunmatik degil ayn1 zamanda sesli etkilesim de saglanmali

e Zengin igerik sunulmali ve igerik hizli bir sekilde kullanici etkilesimine
sunulabilmelidir.

e Mobil uygulama sadece kolay kullanish degil ayn1 zamanda eglenceli olmalidir

(Gong ve Tarasewich, 2004).

1.5. Mobil Uygulamalarda Gérsel Tasarim ilkeleri

Mobil uygulamalardaki gorsel tasarim ilkelerinin etkilendigi temel yaklagimi
Kohler, Wertheimer ve Koftka’nin olusturmus oldugu gestalt bakis acist olusturmaktadir.
Gestalt yaklagimi psikolojik olarak gorsel algiya yoneliktir. Gestalt algisi siire¢ iginde
tasarimlarin da merkezine yerlesmis durumdadir. Bu yaklasim da biitiin her zaman
pargalardan daha fazla bir anlam ifade etmektedir. Bu temel tutum gorsel tasarimin temel
ilkelerinden birisi olarak 6ne ¢ikmaktadir. GOrsel tasarim da insanlarin ilgili uygulamalari
bir biitiin olarak algilamasini saglarlar (Senel, Senel ve Giinaydin, 2019: 81). Grafik
tasarim siirecinin 6nemli isimlerinden birisi olan Ggogka burada ifade edilen gestalt

yaklasiminin tasarimdaki etkilerini soyle ifade etmektedir:

“Grafiksel kullanici arayiizleri sadece giizel ve parlak grafikler, eglenceli animasyonlar
degil tasarim {Uriinii olarak iletisim problemi ¢6zme amaglarini da igerir. Bu amaglar daha
¢ok performans, elverislilik ve iletisim ile ilgilidir. Gestalt ilkeleri grafiksel kullanici
arayiizli tasarimlari sirasinda amagladigimiz bu ozelliklere ulasmamiza yardim eder ve
kullanicilara hos bir deneyimi yaratmak ve sirketler i¢in basari elde etmeyi saglar (Gkogka,
2018).

Arayliz tasarimlart her zaman grafiklerle ilgili bir alan olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Ozellikle gérmenin tasarim {izerindeki etkisi dnemlidir. Bu baglamda 6ne ¢ikan gorsel

tasarim ilkeleri sunlardir:
1.5.1. Yakinhk ilkesi

Literatiirde proximity ilkesi olarak da bilinen yakinlik ilkesine insanlar nesneleri
algilarken oncelikle yakin olan nesneleri algilarlar. Bu ilke daha ¢ok logo ve amblem gibi
unsurlarda vurgulama yapmak i¢in kullanilmaktadir. Asagida yakinhik ilkesinin

kullanildig1 bir tasarim Ornek olarak gosterilmektedir. Uygulama tizerindeki veriler

14



yakinlik ilkesi uyarinca iriiniin kendisinin 6ne ¢ikarilmast ve bilgilerin geri planda
kalmastyla uygulamigtir. Ancak diger yandan da yakinlik ilkesi biitliinligiin bir parcasi

olarak goriilmektedir (Gezer, 2019: 598).

Gérsel-1 Yakinlik flkesinin Mobil Uygulama Arayiiz Tasariminda

Kullanimina Bir Ornek

loh Wit

vt

}/ \)/
™ 7%

(Kaynak: dribbble.com).

1.5.2. Ortak Kader ilkesi

Ortak kader ilkesine (Common fate) gore insanlar nesneleri belirli bir dize
baglaminda algilarlar. insanlar ayn1 ortamda yer alan dgeler farkli olsa da kapali bir yerde
ayni ortak kadere gore algilarlar. Ayn1 yoriingede iizerinde algilanan nesneler bir arada ve
gruplanmis sekilde yine gozlerimiz araciliiyla algilanirlar. Ortak ilkesi yakinlik ilkesine
benzemektedir. Ancak buradaki temel fark yakinlik uzakliktan daha ¢ok birlikteliktir.
Ortak kader ilkesi, birlikte hareket eden unsurlarin birlesik bir grup olarak algilanma
egiliminde oldugunu belirten gestalt gruplandirma yasasidir. Sonbaharda gokyiiziinde
hareket eden bir kaz siiriisiinii izlemeyi diisliniin. Kazlarin hepsi ayn1 yone yaklasik olarak
ayni hizda uguyor. Bu nedenle onlar1 bir gestalt grubu veya bu durumda bir siirii olarak
goriiyoruz. Farkli bir yonde farkli bir diizende ugan ikinci bir siirii gorebiliriz

(isle.hanover.edu, 2023).

1.5.3. Benzerlik ilkesi

Benzerlik ilkesi herhangi bir tasarim ya da metnin bir biitlin olarak algilanmasini
saglar. Tasarim nesnelerinin biitiin olarak algilanmasinda tasarimi olugturan nesnelerin

birbirlerine benzemesi s6z konusudur. Nesnelerin benzerligi farkli sekillerde
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olabilmektedir. Ancak bu benzerliklerin basinda renk ve nesnelerin form olarak
benzemesi gelmektedir. Dolayisiyla insanlar renk ve form olarak birbirine benzeyen
nesneleri grup ve biitiin olarak algilarlar. Benzerlik ilkesi tasarimcilar agisindan
kullanicilar agisindan tasarimin kullanimimi da algilanmasimi da kolaylastirmasi
bakimindan 6nemlidir. Ciinkii benzerlik ilkesi kullanicilarin akillarinda kalmasmi da

saglamaktadir.

Gestalt teorisinin ana ilkesi, Gestalt psikologu Kurt Koffka tarafindan diizgiin bir
sekilde 6zetlenmistir: "Biitiin, pargalarin toplamindan farklidir." Insan gézii ve beyni,
birlesik bir sekli, bu sekillerin tek tek parcalarini algiladigindan farkli bir sekilde algilar.
Bu kiiresel biitiin, parcalarinin toplamindan olusmasi gerekmeyen ayri bir varliktir.
Benzerlik (Degismezlik olarak da bilinir): Insan gozii, bir tasarim igindeki benzer dgeler
arasinda bir iligki kurma egilimindedir. Sekiller, renkler ve boyut gibi temel 6geler
kullanilarak benzerlik elde edilebilir. Insan gézii, bir tasarimdaki benzer 6geleri, bu 6geler
birbirinden ayrilmis olsalar bile, biitiin bir resim, sekil veya grup olarak algilama
egilimindedir. Beyin, benzer nitelikteki unsurlar arasinda bir baglanti kuruyor gibi
goriiniiyor. Daha sonra bunlar1 bir tasarimdaki diger unsurlardan ayirarak birbirleriyle
iliski i¢inde algilariz. Insan gozii "bosluklar" doldurmada veya "noktalar1" birlestirmede

iyidir (Soegaard, 2022).

Gorsel-2 Gestalt Benzerlik ilkesinin Mobil Uygulama Arayiiz Tasariminda

Kullanimma Bir Ornek

(Kaynak: dribbble.com (a)).
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1.5.4. Kapatma ilkesi

Kapatma ilkesine gore insanlar herhangi bir tasarimda yarim kalan ¢izgi ya da
nesneler izleyici tarafindan tamamlanarak algilanir. Dolayisiyla tasarimdaki nesneler bir
yandan biitiin olarak algilanirken diger yandan da eksik olarak ¢izilmis olabilmektedir.
Insanlarin zihinsel yetileri nesneleri bir biitiin ve tamamlama iginde gérmeye yatkindir.
S6z konusu mobil uygulamalar oldugunda kapatma ilkesi daha c¢ok uygulamalar

giincelleme ve indirme sekanslarinda gériilmektedir (Kaya, 2019).

Gorsel 3. Gestalt Kapatma Ilkesinin Mobil Uygulama Arayiiz Tasariminda
Kullanimina Ornegi

! Turk Telekom = 18:48 v @ %27

Guncellemeler 5

Kullanilabilir Tumiini Giincelle

9 Yandex.Haritalar

‘Yandex.Haritalar'da kurumlarla ilgili milyonlarca
degerlendirme toplandi. Bu degerlendirmelerd: daha fazla

(Kaynak: Kaya, 2019: 85).

1.5.5. Simetri ilkesi

Bu ilkeye gore insanlar tasarimlari ve nesneleri belli bir merkez etrafinda
algilarlar. Ogelerin esit miktarda bdlmek her zaman zihinsel olarak ¢ok daha kolay
anlagilasini saglar. Bu algilama neticesinde birbirinden ayr1 iki simetrik parca oldugunda
akil algisal olarak uyumlu bir goriintii meydana getirmek i¢in onlar1 birlestirir. Birlesik
simetrik nesneler olusturmak i¢in grup olan nesneler simetrik nesneler arasindaki
benzerligi arttirabilir. Simetrik diizenleme bir tasari ilkesi olarak ilgili tasarimin daha
kolay ve mantikli olarak anlagilmasini saglarken diger yandan simetri kendi i¢inde bir tiir
asimetrik cizgiler de barindirmaktadir. Bu asimetrik ¢izgiler insanlarin tasarimlarin akilda

kalmasini kolaylastirdig1 gibi estetik de katabilmektedir (Idler, 2011).
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Géorsel 4. Gestalt Simetri Ilkesinin Mobil Uygulama Arayiiz Tasariminda
Kullammmina Ornek

el Turk Telekom = 01:44 v %54 wm_)

Kategoriye gore goéz at

Ev Ve Bahge

Haber Ve Politika Bilim Ve Teknoloji

= D@ Y 11N

Sizin igin Bashklar Favoriler Gazetelik

(Kaynak: Kaya, 2019: 86).

1.5.6. Devamhlik ilkesi

Devamlilik ilkesi gestalt psikolojisine gore yine biitiin olarak algilanma tizerine
sekillenmektedir. Ozellikle nesnelerin kesismesi halinde insanlar ilgili tasarimlar1 ayr
ayr1 nesneler olarak kavrayabilirler. Ancak diger yandan da uyaranlar izleyici tarafindan
bir biitiin i¢inde ayn1 i¢inde goriinmesi saglarlar. Nesneler farkli gruplar halinde olsa da

toplamu tek bir nesne olarak algilanir (Eryarar, 2011).

Gérsel 5. Gestalt Devamhlik flkesinin Mobil Uygulama Arayiiz

Tasariminda Kullanimina Ornek

(Kaynak: Kaya, 2019: 86)
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1.6. Mobil Uygulamalardan Arayiiz Tasarim Bilesenleri

Arayiiz tasarimin Oncelikle web uzantili siteler ve bilgisayar i¢in tasarlanmaya
baslansa da siire¢ i¢inde mobil uygulamalarin gelismesi mobil uygulamalar i¢in de arayiiz
tasarimi c¢aligmalarina hiz kazandirmistir. Mobil uygulamalar i¢in arayiiz tasarlanirken
mihendislikten de tasarimdan da dijital teknolojilerden de ayni ancak yararlanilmaktadir.
Mobil uygulamalarin arayiiz tasarimi bilesenleri kullanici deneyimi agisindan ve tercih
edilme nedeni agisindan son derece 6nemli bir degisken olarak 6ne ¢ikmaktadir (Meggs

ve Purvis, 2011: 555).

Mobil cihazlar ve 6zellikle de mobil uygulamalar i¢in ara yiiz gelistirmek yeni bir
profesyonel alan olmaya baglamistir. Ciinkii mobil uygulama alaninda hem ekonomik ve
ticari bir rekabet s6z konusudur hem de beklentilerin farklilasmasi 6nem kazanmaktadir.
Tablet ve telefonlar i¢in ara yliz tasarlamak hem ekranin kiigiikliiglinden kaynakli hem de
dokunmatiklikten kaynaklanan nedenlerle farklilasmaktadir. Ozellikle mobil uygulamalar
diistintildiiginde aym1 konuda binlerce wuygulama bulunmaktadir. Dolayisiyla
uygulamalarin kullanilmasindaki kolayligi saglayan degiskenlere dikkat edilmesi
uygulama adina son derece 6nemlidir Literatiir incelendiginde 6ne ¢ikan arayiiz tasarim
bilesenleri sunlardir: Diizen, Renk, ikon, Tipografi, Arkaplan, Diigmedir (Koca ve
Baranseli, 2021: 71).

1.6.1. Diizen (Hiyerarsi) Tasarim Elemam

Arayiiz tasarim bilesenlerinden baginda gelen diizene gore tiim tasarim 6gelerinin
estetik bir semaya gore tertip edilmesini ifade etmektedir. Diizen ilkesinin en temel amaci
kullanicilarin istedikleri seylere uygulamada kolaylikla ulasmasini saglamaktir. Her
mobil uygulamada birden fazla e ve madde yer almaktadir. Ornegin mobil uygulamalar
farkli farkli birgok menii icermektedir. Bu meni gruplarinin belirli bir diizen i¢inde
sematize edilmesi gerekmektedir. Bu baglamda diizen mantikli bir sekilde siralamay1 ve
Onem sirasina gore biiyiik kii¢iik maddeler koymay1 icermektedir. Diizen degiskeni bir
mobil uygulamay1 kullanan kullanicilarin en az enerjiyle uygulamayr kullanmasinm

saglamasinin Oniinii agmayi istemektedir (Kizilsafak, 2014: 11).

Tasarimdaki diizen bileseni bir yandan da matematiksel bir yapida icermektedir.

Bu baglamda matematiksel yap1 ile kast edilen sey ekranin boliimlenmesi anlamina
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gelmektedir. Ozellikle de s6z konusu ekran mobil cihazlarin ekranlari oldugunda ekranin

boélimlenmesi ve diizen bilesenini isletme daha zor olmaktadir.

Gorsel 6. Aym1 Web Sitesi I¢in Masaiistii (Ust), Tablet (Sol-Alt) ve Mobil
(Sag-Alt) Duyarh Tasarim Yapilarn

(Kaynak: Kaya, 2019: 90).

Gorsel-6 incelendiginde bu arastirma iginde 6nemli olan tasarim ve arayiiz iligkisi
sag altta yer alan mobil uygulamalardir. Zaman zaman ise mobil uygulamasi olmayan bazi
site uzantilar mobil cihazdan agildiginda uygulama seklinde agilmasa da web goriiniimii
degismektedir. Bu degisim ise tasarim da farklilasmasi anlamina gelmektedir. Bu

farklilagsma da yine diizen ilkesini gerekli kilmaktadir (Marcotte, 2010: 1).

1.6.2. Renk Tasarim Elemam

Renk degiskenin mobil uygulamalarda bircok Onemli rolii bulunmaktadir.
Bunlarin baginda farklarin korunmasi gelmektedir. Nitekim kullanicilar renkler tizerinden
ayrim yapabilmektedir. Mobil uygulamalarda menii kategorileri kendi iginde benzeri
renklere gore tasarlanabilmektedir. Ayrica renklerin teknik bir anlam1 da olabilmektedir.
Kirmizi ret mavi ya da yesilin evet anlamina gelmesi bu duruma 6rnek olusturmaktadir.

Renklerin bir diger 6nemini ise tasarim ve estetik teskil etmektedir. Mobil uygulamanin
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estetik gorlinmesini saglayan renk tercihleri ayni zamanda belirli bir uyum i¢inde
olmalidir. Renklerin uyumu ve stirekliligi 6zellikle mobil uygulamanin logo, amblem ve
marka degeri acgisindan da kritik 6nem arz etmektedir. Nitekim bir¢ok kullanic1 belirli
renkleri gordiikten sonra ilgili uygulama oldugunu tahmin edebilmektedir (Turan, 2009:

183).

Uygulama i¢indeki renklerin kullaniminda kullanici tercihlerinin zihinsel olarak
yonlendirilmesi de s6z konusu olmaktadir. Ornegin akis i¢indeki bir seyi -drnegin bu bir
izleme materyali olabilir- duraksatmak, aktif etmek ya da kapatmak adina farkli diigmeler
varsa bu diigmelerin renklerin farkli olabildigi ayni renk daha soluk renkleri de tercih

edilebilmektedir (Galitz, 2007: 694).

1.6.3. ikon Tasarim Eleman

Arayiiz tasariminin bir diger onemli bileseni ikon teskil etmektedir. ikon, mobil
uygulamalarda pencerenin ekrandaki sembol veya grafik gosterimi olan ‘ikon’ (Oxford,
¢evrimici), arayiiz tasarimlarinda kullanicinin, deneyimli olsun-olmasin amacina
ulasmasini kolaylastiran dnemli bir tasarim elemanidir. Ikon bilesenin en temel 6zelligini
evrensel olmast teskil etmektedir. Ozellikle mobil uygulamalarin oldukga gelistigi ve tiim
diinyada yayildigi bir donemde bu baglamda bir de sosyal medya ve mobil uygulama dili
gelismektedir. Bu uygulamalar birgok farkli iilkede kullanildigindan ikonlar her kullanici
i¢in ortak anlamlar ifade etmek durumundadir. Ikonlar da masaiistii bilgisayarlarla mobil
cihazlarda da farklilagmaktadir. Mobil cihazlarda her ikon ayn1 zamanda anlam ytikliidiir.
Bu baglamda her kullanic1 yazilar1 okumaksizin dogrudan tiklayarak ya da dokunarak
islemlerini gerceklestirir (Artuk, 2015). Asagida bir uygulamada konum ikon Ornegi

gorseli verilmektedir:

Géorsel 7. ikon Ornegi
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1.6.4. Tipografi Tasarim Elemani

Tipografi bilesenin temelinde yazi ve yazi karakterleri yer almaktadir. Yazi
karakterlerinin tercih edilmesi bazi meniilerin 6ne ¢ikmasini saglarken bazilarinin ise geri
planda kalmasini saglamaktadir. Bununla birlikte yazi tip karakterleri, fontlar ve yaziya
dair diger bilesenler uygulamanin estetigi bakimindan da oOnemlidir. Yazinin
uygulamadaki en temel gorevi ise diger alanlarda da oldugu gibi anlamin ve islevin kars1
tarafa aktarilmasidir. Yazi karakterlerinin tercihleri aktarilmasi istenen mesaji

pekistirebildigi gibi mesajin aktarilmasina ket de vurabilmektedir (Selamet, 2015: 2).

Mobil uygulamalarda yazinin en temel amaci agiklama ve yonlendirmelerin dogru
yapilmasinin saglanmasidir. Ancak bu amag i¢in olmas1 gerekenden daha fazla yazinin
kullanilmast mobil uygulamanin karmasiklasmasina da neden olabilmektedir. Bu
durumdan dolayr yazilarin da mobil uygulamada dengeli bir sekilde kullanilmasi
gerekmektedir. Uygulamalar igin bir¢ok sirket yazi karakterleri gelistirmektedir.
Microsoft ve Adobe bunlarin 6nde gelen 6rneklerini teskil etmektedir (Lior, 2013: 37).

1.6.5. Arka Plan Tasarim Elemani

Mobil uygulama kullanict arayliz bilesenlerinden bir digerini arka plan
olusturmaktadir. Arka planin dogru secilmesi ve konumlandirilmas:t 6nde yer alan
mentilerin, yazilarin, ikonlarin ortaya ¢ikmasini ve belirginlesmesini saglamast agisindan
teknik bir anlami1 vardir. Bununla birlikte arka plan bileseninin diger bilesenler de oldugu
gibi tasarim ve estetik boyutu da bulunmaktadir. Arka plan rengi tiim bilesenlerin

biitiinliik icinde goriilmesini saglamaktadir (Galitz, 2007: 709).

Mobil uygulamalarin kullanici arayiiz bilesenlerinden olan arka plana dair bir¢ok
farkli yaklasim s6z konusudur. Ancak hepsinin de temel amaci metin igerik arasindaki
iliskiyi dengeli bir sekilde sunmasidir. Bu yaklasgimlardan birine gore arka planin beyaz
olmasi yazilarinsa siyah olmas1 okunabilirlige katki vermektedir. Ancak arastirmacilarin
arka plani renklendirmesinin tam tersinin okunabilirlik acisindan elverisli olmadigin1 da
aktarmaktadir. Bununla birlikte koyu mavi bir arka planin tercihinde ise metinlerin ¢ok
daha estetik bir bicimde one ¢iktig1 vurgulanmaktadir (Hall ve Hanna, 2004: 19). Bu

baglamda arka plan i¢in Hall ve Hanna (2004)’nin 6nerileri sdyle siralanmaktadir:

e Okunabilirligin 6nemli oldugu 6zellikle egitim uygulamalari i¢in beyaz arka plan

tizerine siyah metin tercih edilmelidir.
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e Arka plandaki oncelikli kaygiyr metinlerin okunabilirligi teskil etmektedir. Bu
bilesene dikkat edilmesi ilgili mobil uygulamanin profesyonel goriinmesi
agisindan da 6nemlidir.

e Arka planda dikkat edilmesi bir diger detayi ise estetik kaygilar olusturmaktadir.
Ciinkii mobil uygulamalar ayni zamanda ticari ve ekonomik rolii de
iistlenmektedir. Dolayisiyla renklerin ¢ekiciliginin de olmasi uygulamanin giizel
goriinmesi agisindan 6nem arz etmektedir. Arka planin bu boyutu tasarimla i¢ ice

gecmektedir.

1.6.6. Diigme Tasarim Elemani

Kullanic1 arayiliz tasarimlarinin her birinde bir bagka isleme gecebilmek adina
diigmeler kullanilmaktadir. Ancak gerek literatiirde gerekse de giindelik dilde buton
seklinde de isimlendirilmektedir. Diigmeler kullanicilarin iginde bulundugu site ya da
mobil uygulama igerisinde gezinmesini saglamaktadir. Bu dogrultuda diigmeler kullanici
arayiiz iizerinde fiziksel bir sekilde olabildigi gibi sanal sekillerde de olabilmektedir.
Diigmeler bir yandan etkilesim ve gezinmeyi saglarken diger yandan da g¢erceveleriyle,
efekt ve renkleriyle kullanicilart bilgilendirebilmektedir. Ornegin bu bilgilendirme
olumlu-olumsuz bir bilgi anlami tasiyabilmektedir. Asagidaki 6rnekte diigmelerin farkli

renklerde olmas1 ayn1 zamanda yapilacak islemin anlamiyla iligkili bir sekilde verilmistir:

Gorsel 8. Kullanicilarin Dokunma, Tiklama, Uzerine Gelme, Pasif Olma

Durumlar icin Tasarlanan Diigmeler

(Kaynak: mobomo.com)

S6z konusu mobil uygulamalar oldugunda ise ekran ¢ok daha kii¢iik oldugundan

kullanicilar dokunmatik ekranlarda diigmeleri zaman zaman istemeden yanls
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kullanabilmektedir. Bu noktada hem kullanici arayiiz bilesenlerine hem de diigmenin
tasarima dikkat edilmesi gerekmektedir. Dokunmatik ekranlarda diigmelerin dip dibe
olmamasina ve yeterli biiyiliklilkte olmasina dikkat edilmesi gerekmektedir. Bunlara
dikkat edilmedigi takdirde kullanicilar basmak istedigi diigmeye basmak da

zorlanabilmektedir. Asagidaki gorsel bu durumu 6rneklendirmektedir.

Gorsel 9. Diigme Boyutlarinin Kullamish Olup Olmasina Dair Bir Ornek

(Kaynaiz developer.apple.co?ﬁ).

1.6.7. Yonlendirme

Kullanici arayiiz bilesenlerinden yonlendirme kullanicilarin uygulama i¢inde farh
boliimlere gegmesine imkan tanimakla birlikte yonlendirmenin yapildigi menii hattin1 da
ifade etmektedir. Ornegin bir web sitesinde ya da mobil uygulamada bir diigmeye
tiklandiginda baska meniilerin agilmasi gibi. Nitekim bir¢cok web sitesinin en iist satirinsa
soldan saga bir sekilde yonlendirme meniileri yer alir. s basvurusu, kurumsal,
triinlerimiz gibi. Yonlendirme bileseni de mobil uygulamalardaki alan darligindan dolay1
farklilik arz etmektedir. Bu baglamda literatiirde “hamburger menii (kaynak)” kullanimi

olarak bilinen yonlendirme semalar1 benimsenmektedir (nngroup.com).

Hamburger meniisti, bir web sitesinde ve uygulamalarda kullanilan, tiklandiginda
veya dokunuldugunda bir yan menii veya gezinme ¢ekmecesi agan bir simgedir. Meshur
sandvig seklini aldig1 i¢in “hamburger meniisii” olarak anilir. Bu simge tasarimci Norm
Cox tarafindan 1981'de Xerox Star is istasyonunun grafik kullanici arabirimi igin
olusturuldu. Cox'un amaci, kullanicilara arkasinda bir 68e listesinin gizlendigini
bildirecek bir simge olusturmakti. Xerox Star'dan sonra, hamburger meniisii popiiler

olmayan bir gezinme modeli haline geldi ve neredeyse otuz yil boyunca bu sekilde kaldi.
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Ancak 2009'da akilli telefonlarin ilgi gérmeye baglamasiyla durum degisti. Ekran alani,
cep telefonunda degerli bir metaydi ve tasarimeilarin ¢ok sayida bilgiyi cepte taginabilir
ekranlara sigdirmasi gerekiyordu. Hamburger meniisli bu sorun i¢in iyi bir ¢6ziim gibi
goriindi ve Facebook gibi bir¢ok popiiler mobil uygulamada simgesi gériinmeye basladi.
Kisa bir siire sonra internette yayilmaya basladi ve bir¢ok web sitesi ve mobil uygulama
bu modeli benimsedi. Giiniimiizde iiriin yaraticilari i¢in referans niteliginde olan bircok
popiiler kullanic1 araytizii (Ul) kiti, hamburger mentisii ile tasarlanmaktadir. Hamburger
menii tasarimi artilar1 ve eksileri Kullanic1 deneyimi (UX) s6z konusu oldugunda,
hamburger meniisii ¢ok tartismali bir kavramdir ¢linkii kendine 6zgli avantajlar1 ve
dezavantajlart vardir. Bu modeli kullanmaya karar vermeden 6nce her ikisini de dikkate
almak Onemlidir. Hamburger meniisiiniin faydalariyla baslayalim: Ekran diizenlerini
kolaylastirir. Dagimiklik, iyi kullanilabilirligin en biiyiik diigmanidir. Tasarimcilar,
kullanicinin dikkatinin degerli bir kaynak oldugunu ve dikkatin dagilmasini 6nlemenin
onemli oldugunu bilir. Tiim gezinme se¢enekleri yalnizca bir tiklama veya dokunmadan
sonra goriinlir hale geldiginden, hamburger meniisii yerden tasarruf saglayan bir
mekanizmadir. Gezinme se¢enegini ekrandan kaydirarak, kullanicinin dikkatini igerige
odaklarsimiz. lyi taninir. Insan beyni gorselleri kelimelerden daha hizli ¢ozer ve iiglii
cubuk simgesinin harika yani, evrensel olarak anlasilan simgelerden biri olmasidir.
Bir¢cok kullanici buna "hamburger meniisii" dendigini bilmese de ne ise yaradigini
kolayca anlayabilir. Simdi hamburger meniisiiniin dezavantajlarindan bahsedelim: Daha
az kesfedilebilir. Eski bir atasoziiniin dedigi gibi, "Go6zden 1rak olan goniilden de 1raktir."
Hamburger meniileri gezinme segeneklerini gizler ve bunlar1 gérmek i¢in kullanicilarin
once simgeye tiklamasi veya dokunmasi gerekir. Ancak kullanicilar, gezinme
seceneklerini en basta gormediklerinde, onlarla etkilesim kurma olasiliklart ¢ok daha
diigiiktiir. Taranabilir degil. Varsayilan durumunda, hamburger meniisiindeki gezinme
secenekleri gizli kalir. Bu, kullanicilarin bir sayfaya ilk geldiklerinde hangi gezinme
araclarinin mevcut oldugunu anlamalarini zorlastirir. Ekstra kullanici ¢abasi gerektirir.
Kullanicinin bagka bir sayfaya gitmesi i¢in en az iki tiklama veya dokunma gerekir.
Kullanicilarin segenekleri gérmek i¢in 6nce hamburger ikonuna tiklamasi, ardindan
aradiklar1 secenegi bulup iizerine tiklamasi gerekiyor. Bir ekranin sol veya sag tarafinda
bir hamburger menii simgesi bulunmali m1? Tek bir dogru ya da yanlis cevap olmasa da,
hamburger meniilerini diigiinen tasarimcilar i¢in bazi1 genel Onerileri paylagsmak
onemlidir. Bir web sitesi tasarimi {izerinde ¢alisiyorsaniz, hamburger simgelerini

sayfanin sol list kdsesine yerlestirmeniz Onerilir. Bati diinyasinda kullanicilar bir sayfay:
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soldan saga dogru taramaya baglarlar ve ilk fark ettikleri sey hamburger mentisii olur. Bir
Android uygulamas: tasarliyorsaniz Materyal Tasarim kurallarina uymalisiniz. Soldan
saga yazilan diller i¢in hamburger meniileri ekranin sol iist kdsesine yerlestirilmelidir.
Bu, navigasyon ¢ekmecesinin veya yan meniiniin de ekranin sol tarafindan agilacagi

anlamina gelir.

Hamburger meniisii, birgok mobil uygulamada ve web sitesinde popiiler bir
gezinme modelidir. Mobil ekranlar nispeten kii¢iik alana sahip oldugundan, igerige daha
fazla alan birakmak i¢in bu modeli kullanmak faydalidir. Ayni1 zamanda mobil cihazlarda
hamburger ikonlarina ulagmak kullanicilar i¢in zor olabilir. Mobil ekranlar biiyiidiikge,
kullanicilarin ekranin st kosesinde yer alan hamburger simgesine ulasmasi zorlasiyor.
Mobil web siteniz veya uygulamaniz i¢in bir hamburger meniisii kullanmaya karar
verirseniz, bu basit kurallar ideal mobil hamburger menii tasarimini olusturmaniza
yardimci olacaktir: Hedeflere ve gezinme hiyerarsisine dncelik verin. Uriiniiniizde besten
fazla st seviye hedef veya iki veya daha fazla gezinme hiyerarsisi seviyesi oldugunda
hamburger meniisiinii kullanin. Esit derecede Onemli bes veya daha az gezinme
se¢eneginiz varsa, gorliniir gezinmeyi (Or. bir sekme gubugu) kullanmaniz tercih edilir.
Gezinme segeneklerini bir siituna koyun. Hedefleri kullanicinin 6nemine gore siralayin,
yani daha kritik secenekler yukariya, daha az kritik secenekler ise asagiya dogru
gitmelidir. Bu gezinme sec¢eneklerini dikey bir listede goriintiileyerek kullanicilarin
bunlar1 taramasini kolaylastirirsiniz. Birincil navigasyon i¢in asla navigasyon modellerini
karistirmayin. Hamburger mentisiinii diger gezinme modelleriyle karistirmamalisiniz

(Babich, 2021).

Asagida yonlendirme bilesenini dair bir 6rnek gosterilmektedir:
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Gorsel 10. Ziraat Bankas1 Mobil Uygulamasinda Hamburger Menii
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IKINCi BOLUM: MOBIL UYGULAMALARDA KULLANICI
DENEYIMIi

2.1. Kullanici1 Deneyimi Tanim ve Kisa Tarihgesi

Kullanict deneyimi kavramu literatiirde yeni ortaya ¢ikmis bir kavram olmasina
ragmen dijital alanlarda ve tasarim alanlarinda siklikla karsilasilan kavramlardan birisine
dontigmiis durumdadir. Kullanict deneyimi kavraminin literatiirde akademik olarak
calisilmasinin  Onilinli agan iki temel etmen bulunmaktadir. Bunlardan birincisi
dijitallesmeye bagli olarak mobil uygulamalarin sayisinin artmasi ve bu uygulamalarin
ticari bir yaninin olmasi ikincisi ise ekonomik ve piyasa iligkilerinin miisteri, tiiketici

merkezli bir yapiya evrilmesidir.

Literatiir incelendiginde kullanic1 deneyimi Ingilizce literatiirde User Experience
olarak ge¢mekle birlikte zaman zaman kisaltilmis bi¢cimi olan UX olarak da ifade
edilebilmektedir. Tarihsel olarak incelendiginde 1990’11 yillarda kavramin ilk defa
Donald Norman tarafindan bir kongrede belirtilmis oldugu aktarilmaktadir. Norman’in
ifadesine gore kullanicilar sadece ilgili tirlinii degil iirlinle beraber tiim {iriine dair tim
etkilesim alanma dair de geri doniisler vermektedir. Bu siirecin kendisi ise kullanici
deneyimi olarak ifade edilmektedir (Norman, Miller ve Henderson, 1995). 20. Yiizyilda

gelisen kullanict deneyimi kavrammin tarihsel gelisimi asagida sekil {izerinden

gosterilmektedir:
Sekil 1. Kullanici1 Deneyiminin Tarihsel Gelisimi
Fredrick Winslow Taylor Toyota Henry Dreyfuss ‘Walt Disney Apple Don Norman
Emek verimliligi ve Royal Typewriter Macintosh
ekonomik verimlilik Company'nin sessiz

lilks modeli

Insan merkezli bir firetim sistemi Tarihin ilk UX tasarimecist "Kullanic1 deneyimi tasarimi”
teriminin icadi

(Kaynak: Dar, 2021).

Sekil 1°deki tarihsel gelisim siireci gézlemlendiginde insan merkezli bir liretime
evrilen bir donem goriilmektedir. Bu siire¢ icinde Macintosh’un 6nemi daha Onceki

basliklarda vurgulanmaisti.
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(Cagdas literatiirde de kullanici deneyimine dair birgok tanim denemesinin yer
aldig1 goriilmektedir. Bu tanimlardan en 6nde gelenlerinden birisi -kullanici deneyiminin
hem fiziksel hem de bilissel boyutlarin1 vurgulayan- Uluslararas1 Kullanici Deneyimi
Profesyonelleri Vakfi (UXPA) tarafindan yapilmistir. Bu vakfin tanimina gore kullanict
deneyimi “bir kisinin bir {iriinii, sistemi ya da servisi kullanmasindan dogan tiim alg1 ve
tepkilerdir” (ISO 9241-210, 2010). Literatiirde 6ne ¢ikan kullanici deneyimi tanimlari soyle

Ozetlenebilir:

e Kullanict ile iirlin veya hizmetin etkilesiminin Oncesi, esnasi ve sonrasi olarak

kullanic1 deneyimini bir biitiin halinde goriilmelidir (Yong, 2013).

e Bir biitlin olarak ve siirecin her safthasinda kullanicinin beklenti ve eylemlerini goz

ontinde bulundurmanin gerekli oldugu bir yaklasim (Garrett, 2002)

e Kaullanict deneyimini olusturan faktorler kullaniciya vaad edilen faydadan, vaad
edilenin  gerceklesip gerceklesmemesine, yasanilan silirecin  zorluk veya
kolayligindan, siire¢ dncesi, boyunca ve sonrasinda kullanicinin algiladiklarina ve

hissettiklerine kadar olan tiim bilesenler olarak ifade edilebilir (Basaran, 2014).

Kullanic1 deneyimi literatiirde sadece mobil uygulama alaninda degil farklh

alanlarda da kullanilmaktadir. Bu alanlar soyle 6zetlenebilir:

e Sosyal medya e Tasarim

o Bilgisayar bilimleri e Grafik

e Pazarlama e Otomasyon mithendisligi

e Insan kaynaklari e [letisimsel tasarim (Saffer, 2008)

2.2. Kullanici1 Deneyimi Kanunlari

Kullanict deneyimi kavrami birgok farkli bileseni igerdiginden kanunlar1 da bu
bilesenlere gore farklilagmaktadir. Oncelikle kullanici deneyimleri  gelistirilen
uygulamanin hedef Kkitlesine gore farklilik gosterebilmektedir. Bununla birlikte
kullanicilarin dijital alanla olanla ilgisi, egitim diizeyleri gibi etmenler de kullanici

deneyimlerinin farklilasmasina neden olmaktadir. Su halde mobil uygulama gelistiriciler,
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grafik ve arayiiz tasarimcilar1 hedef kitle ile aralarinda etkilesim ve empati kurarak daha
kullanict deneyimine daha uygun uygulamalar gelistirebilmektedirler. Kullanici
deneyimine uygun arayliz tasariminda dikkat edilmesi gereken bazi kanunlar literatiirde

benimsenmeye baslanmistir (Camci, 2020: 10). Bu kanunlar 6zetle sunlardir:

2.2.1. Fitt Kanunu

Fitt kanunun temel amaci kullanicilarin bir hedefi gerceklestirmek icin aradaki
gecirdigi mobil iliskiler biitliniiniin kisaltilmasi ve etkili, anlagilir olmasidir. Bu ¢ergevede
fitt kanunu “bir hedefi, amaci gergeklestirmek igin gecen siire amaglanan hedefin

boyutuna ve mesafesine gore degiskenlik gosterir.” seklinde tanimlanabilir.

Fitt kullanic1 deneyimini kolaylastirmaktadir. Bu kolaylastirma siirecinde ise amag
kullanicinin amacina ulagsmasinda diigmelerin yeterince biiyiik olmasi, kolay algilanmasi
belli bir mantik siralamasini takip edilmesinin saglanmasidir. Diigmelere kolayca
erisilebilmesi ve kullanicilarin istedigi islemleri tek tek ve hizli bir sekilde yapabilmesi

kullanict deneyimi acisindan 6ne ¢ikan etmenlerdendir (Kabas, 2020).

Arabanizdaki pedallardan iPhone'nun isletim sistemindeki diigmelere kadar,
muhtemelen Fitts'in ilkelerinden etkilenen bir seye dokunmussunuzdur. Fitts Yasasi,
insan davranisinin tahmini bir modelidir ve etrafimizdadir. Web sitelerinden mobil
uygulamalara, kullanici arayiizlerinden fiziksel panolara ve giinliik olarak etkilesimde
bulundugumuz neredeyse her somut iiriine. Gorliniiste bariz olan bu kavramlar1 bir kez

gormeye basladiginizda, onlar fark etmekten kendinizi alamayacaksiniz.

1954'te Paul Fitts adli bir psikolog, insanlarin bir hedefi ne kadar hizh
secebilecegini agiklayan bir tahmin modeli yaratti. Hedef, kullanicinin etkilesime girmeye
calistig1 seydir. Dokunulacak bir diigme veya tiklanmas1 gereken bir form alan1 olabilir.
Bu model genellikle insan-bilgisayar etkilesiminde kullanilir. Fitts Yasasi, bir hedef ne
kadar uzaktaysa ve hedefin boyutu ne kadar kiigiikse, bir kullanicinin onu elde etmesi o
kadar uzun siirer der. Yakindaki biiyiik hedefler en diisiik etkilesim maliyetine sahipken,
uzaktaki kiiclik hedefler en yiiksek etkilesim maliyetine sahiptir. Etkilesim maliyetleri:
Nielsen Norman Group, etkilesim maliyetlerini "kullanicilarin hedeflerine ulagmak icin
bir siteyle etkilesimde kullanmalari1 gereken zihinsel ve fiziksel ¢abalarin toplami" olarak

tanimlar. Dolayisiyla, bir kullanici aradigi yanmiti kaydirmaya, dokunmaya veya
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kesfetmeye gerek kalmadan bulabilirse sifir etkilesim maliyeti yasiyor demektir. Bir
kullanicinin bir menii bulmasi, bir diizineden fazla secenek arasinda gezinmesi ve
formunu tamamlamak igin kiiglik bir diigmeyi tiklamasi gerekiyorsa, bu daha yiiksek bir
etkilesim maliyeti olacaktir. ideal olarak, UX ve UI tasarimcilar1 bu maliyetleri miimkiin
oldugu kadar diisiik tutmayr amagclar. Etkilesim maliyeti ne kadar diisiik olursa,
uygulamalarinin kullanilabilirligi o kadar iyi olur. Tasarimcilar, Fitts Yasasini izleyerek
ve okuma, kaydirma, tiklama, yazma, sayfalarin yiiklenmesini bekleme, dikkat
degistirme, bellek yikii ve ilgili bilgileri bulmak i¢in kesfetmeyi en aza indirerek
etkilesim maliyetlerini en aza indirebilir. Fitts Yasas1 denklemi, bir hedefi elde etmek i¢in
gecen siirenin, hedefin boyutunun ve hedefe olan mesafenin bir fonksiyonu oldugunu

belirtir (Meltzer, 2022).
Denklem: MT =a + b * log. (2D/W) MT, bir hedef segmek i¢in gecen siiredir

a + b, cihazin tiirline gore ayarlanan sabitlerdir D, baslangi¢c noktasindan hedefe
olan mesafedir W, hareket ekseni boyunca hedefin genisligidir Fitts Yasasinin tipik
uygulamalari. Bu uygulamalar sagduyu gibi goriinse de, dikkat edilmesi onemlidir.
Neden? Ciinkii Fitts Yasasi, tasarimin en ¢ok goz ardi edilen psikolojik ilkelerinden

biridir! iste kullanimina dair bazi1 &rnekler:
e Etkin 6gelere yakin bir eylemi tamamlamak i¢in bir diigme,
e Daha kolay seg¢ilebilmeleri i¢in biiyiitiilen 6nemli 6geler,
e Miimkiin oldugu kadar kisa etkilesimli listeler,
e Istenen CTA'ya giden en kisa yoldur.

Meniiler, masaiistii bilgisayarlarda ekranin iist kdselerinde ve mobil cihazlarda

ekranin alt kismindadir.

Fitts Yasas1 Ul tasarimi igin gegerli mi? Temel olarak, bu ilke, fare veya parmak

kullanmay1 i¢eren herhangi bir kullanici arayiiziinde fark edilebilir.

Etkilesimli 6gelerin uygun boyutlarina, bunlar i¢in en iyi konuma karar vermek ve

olas1 kullanilabilirlik sorunlarini fark etmek i¢in kullanici arabirimi tasariminda kullanilir.
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Fitts Yasasi, Ul tasarimina giivenlik, rahatlik ve kullanilabilirlik getirir. Agir
makineler i¢in giivenlik dnlemlerini g6z 6niinde bulundurun: kapatma diigmesi neredeyse
her zaman biiyiik, kirmizidir ve basilmasi baslatma diigmesine gore daha kolaydir. Mobil
uygulamalardaki rahatlik, giris diigmelerini bagparmak bolgelerine sigdiran uygulamalar
olacaktir. Fitts Yasasi, web sitelerindeki diigmelerin biiylik olmasinin nedenidir ve

mentiler genellikle ekraninizin iist koselerinde bulunur.

Ul tasarimcilari, ilgili formlarin veya basliklarin yakinina 6nemli harekete gegirici
mesajlar yerlestirerek insanlara ne yapacaklarini sdyleyebilir. Kullanicilarin onlari

gormeyi bekledigi yer burasidir ve bunlari az ¢abayla kolayca tiklayabilir.

2.2.1.1. UI Tasarmmui i¢in Fitts Yasasi1 kavramlari

Boyut: genellikle daha biiylik hedefler en iyisidir. Net sinirlar1 olan ve tamamen

tiklanabilir olan biiyiik 6geleri deneyin.

Mesafe: hareketi en aza indirin. Diigmeler arasindaki boslugu diigiiniin, 6nemli
eylemleri asal piksel ve bagparmak bolgelerine gore konumlandirin ve benzer isleve sahip

Ogeler arasindaki mesafeyi azaltin. Bu, Gestalt yakinlik ilkesine benzer.

(Caba: asal ve sihirli pikselleri kullanin. Etkilesimli 6gelerinizi tiklamasi ve

bulmasi kolay hale getirin.

Asal piksel, bir web sitesini veya uygulamay agtiklarinda kullanicinin imlecinin
ekranda bulundugu yerdir. Kullanicinin tiim gdrevlerini yapacagi noktadir. Sag tiklama
mentilerinin var olmasinin nedeni budur; dogal olarak asal piksele en yakin olanlardir.
Mobil cihazlarda ana piksel, bagparmaklarinizin dogal olarak iizerinde durdugu alandir.
Basparmak bolgeleri olarak da bilinirler. iPhone'unuzdaki meniilerin genellikle ekranin
alt kisminda bas parmaklarmizin oldugu yerde oldugunu fark edeceksiniz. Ideal olarak,
tasarimcilar istedikleri tiim harekete gecirici mesajlar1 bu noktaya miimkiin oldugunca
yakin yaparlar. Ancak, kullanicinin baslatmasi nedeniyle ana piksel tamamen tahmin

edilebilir degildir (Meltzer, 2022).

2.2.1.2. UI tasariminda Fitts Kanununun bes 6rnegi

1. GoogleGoogle, arama alanim1 ekranin ortasina ve menii segeneklerini tist
koselere yerlestirir. Bu, sihirli pikselleri ve muhtemelen asal pikselleri kullanir. "Google

Arama" diigmesi, arama giris alaninin hemen altindadir ve diigmenin tamamu tiklanabilir
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durumdadir, bu bir zihinsel model 6rnegidir. "Google Arama" diigmesinin hemen
yaninda, hiyerarsik olarak gruplandirilmis benzer bir diigme olan "Kendimi Sansl

Hissediyorum™ bulunur.

2. iPhoneKullanicilarin iPhone'larinin ceplerinde yanlishikla kapandigina dair
raporlarin ardindan iPhone, yeni bir kapatma yontemi uyguladi. Bu onlemler, Fitts
yasasinin tam tersidir. Bir iPhone'u kapatmanin yiiksek etkilesim maliyetleri vardir, bu
nedenle bir kullanic1 bunu yanlishikla yapmaz. Ilk olarak, kullanicinin kapatma ekranini
acmak icin iki diigmeye basmasi, ardindan "kapatmak icin kaydir" 6zelligini kaydirmasi
gerekir. Ekranin alt kismindaki iptal diigmesi bagparmak bolgelerine daha yakindir ve

dokunmasi1 daha kolaydir, bu da kullanicinin kapatmaktansa iptal etme olasiligin artirir.

3. SpotifySpotify'in masaiistii uygulamasi, kullanicilarin sik kullanilan islevlere
sag tiklama mentisii araciligiyla erismesine olanak tanir. Bu, ana pikselin neredeyse her
zaman en iyi sekilde kullanilabilmesini saglar. Bir kullanicinin en ¢ok kullandigi

eylemlere erismek i¢in faresini baslangi¢c noktasindan hareket ettirmesi bile gerekmez.

4. AirBnBGoogle gibi, Airbnb de arama formunu ortalar, arama islevini arama

formunun yaninda tutar ve bir sihirli piksel meniisii igerir.

5. Nest: Nest termostat, Fitts yasasinin parlak bir 6rnegidir. Bu tahmine dayali
modele gore pasta meniileri daha verimlidir. Bununla birlikte, bu ilke, tasarimi daha kolay
dogrusal mentiler lehine biiyiik 6l¢lide goz ardi edilir. Nest, cihazlarinin arayiiziinde pasta
mentisiinii kullanir. Bir kullanici, kompakt boyutuna ragmen yalnizca iki hareketle tiim

birimi ¢ok diisiik etkilesim maliyetiyle ¢alistirabilir (Meltzer, 2022).

2.2.2. Hick Kanunu

Literatiirde Hick-Hyman kanunu olarak da gegen Hick kanunu psikolojik bir etki
tepki deneyine dayanmaktadir. Deneklerin verilerin etkilerin verdikleri tepkilerin
arasindaki gecen siire 6l¢iilmiis ve hick kanunu bu faaliyetler sonucunda ortaya ¢ikmuistir.
Buna goére uyaran sayisinin artmasi tepki siiresinin azalmasi sonucunu dogurmustur. Bu
deney iizerinden gelisen kullanici deneyimi kanunun amaci islem say1 ve karmasikliginin

azalmasina dayanmaktadir.

Secenek sayisinin artmasi kullanicilarin se¢im yapma siireglerinin de uzamasina

neden olmaktadir. Su hélde ara yiiz tasarimlarinin sade olmas1 kullanicilarin hizli iglem
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yapmast agisindan 6nemli bir kullanici deneyimi anlamina gelmektedir. Dolayisiyla hick
kanunu seceneklerin azalmasi ve sadelestirilmesi gerektigine dayanmaktadir (Kabas,

2020).
Hick Yasasmin formiilii su sekilde tanimlanir:
RT =a+ blog2 (n)

Burada "RT" tepki siiresidir, "(n)" mevcut uyaranlarin sayisidir ve "a" ve "b"
gerceklestirilecek goreve ve hangi kosullar altinda gergeklestirilecegine bagli olarak
gelisigiizel Olgiilebilir sabitlerdir. yapilacaktir. “A”, kayinvalideniz i¢in internette dogru
hediyeyi bulmak olabilir; "B", kaymvalidenizle size yarinin dogum giinii oldugunu

hatirlattig1 bir ekran sohbeti olabilir.

Genel olarak, Hick Yasasinin uygulanmasi basittir - uyaran sayisini azaltin ve daha
hizl1 karar verme siireci elde edin - ancak kuralin istisnalar1 vardir. Ornegin, bir kullanici
uyaranlar1 gérmeden dnce bir karar vermis olabilir. Bu durumda, harekete gegmesi i¢in
gereken siire, halihazirda bir hareket tarzi belirlememis olmasi durumuna gore

muhtemelen daha kisa olacaktir (Soegard, 2021).

Asagida Hick Kanunu i¢in basit bir 6rnek gorsel verilmektedir:

Gérsel 11. Hick Kanunu Ornegi
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2.2.3. Jacob Kanunu

Donald ve Jacob tarafindan gelistirilen bu kanun gore kullanicilarin zihinsel
aliskanliklariin belirlenmesine dayanmaktadir. Buna gore kullanicilarin gerek web

sitelerinde gerekse de mobil uygulamalarda aligtiklari stil ve temalar bulunmaktadir. Insan
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zihni de siirekli benzer tema ve meniileri gordiigiinden zihinsel bir aligkanlik
gelistirmektedir. Bu dogrultuda yeni gelistirilecek olan uygulamalarda benzer durumun
gdz Oniine alinmasi gerekmektedir. Su halde Jacob kanuna gore iireticiler ve
tasarimcilarin iyi bir arayiiz tasarlamak ve olumlu bir kullanici deneyimi sunabilmek

adina farkli site ve mobil uygulamalari da gézden gecirmesi gerekmektedir (Kabas, 2020).

Jakob yasasi ("Jakob'un internet kullanict deneyimi yasasi" olarak da bilinir) 2000
yilinda, kullanicilarin diger web sitelerinden edindikleri kiimiilatif deneyime dayali olarak
tasarim kurallar1 beklentisi gelistirme egilimini tanimlayan kullanilabilirlik uzman1 Jakob
Nielsen tarafindan ortaya atilmistir. Nielsen'in insan dogasinin bir yasasi olarak
tanimladig1 bu gozlem, tasarimcilart ortak tasarim kurallarini izlemeye tesvik ederek
kullanicilarin sitenin igerigine, mesajina veya iirlinline daha fazla odaklanmasini saglar.
Buna karsilik, olagandis1 gelenekler, insanlarin hiisrana ugramasina, kafalarinin
karigsmasina ve arayiiz islerin nasil yiiriimesi gerektigine dair anlayislariyla eslesmedigi
icin gorevlerini birakip ayrilma olasiliklarinin artmasina neden olabilir. Nielsen'in atifta
bulundugu kiimiilatif deneyim, yeni bir web sitesini ziyaret ederken veya yeni bir iiriinii
kullanirken insanlara yardimci olur ¢iinkii islerin nasil yiiriidiigii ve nelerin miimkiin
oldugu konusunda onlara bilgi verir. Bu temel faktor, kullanicit deneyiminde belki de en
onemli faktorlerden biridir ve zihinsel modeller olarak bilinen psikolojik bir kavramla

dogrudan iliskilidir (Nielsen, 2000).

Jakob yasasi, her iiriin ve deneyimin ayni olmasi gerektigi anlaminda aynilig
Savunmuyor. Bunun yerine, tasarimcilara, insanlarin yeni deneyimleri anlamalarina
yardimci olmak i¢in dnceki deneyimlerden yararlandiklarini hatirlatan yol gosterici bir
ilkedir. Tasarimcilarin (uygun oldugunda) kullanicilarin 6nce bir web sitesinin veya
uygulamanm nasil c¢alistigimi 6grenmeye ihtiyag duymak yerine hemen {iretken
olabilmelerini saglamak i¢cin mevcut zihinsel modeller etrafinda olusturulmus ortak
kurallar1 dikkate almalar1 gerektigi pek de incelikli olmayan bir 6neridir. Beklentilere
uygun bir sekilde tasarlamak, kullanicilarin dnceki deneyimlerden edindikleri bilgileri
uygulamalarina olanak tanir ve ortaya ¢ikan asinalik, ihtiya¢ duyduklar: bilgileri bulma,

bir iiriin satin alma vb. gibi 6nemli seylere odaklanmalarini saglar (Nielsen, 2000).

2.2.4 Miller Kanunu

Miller kanunu da kullanict deneyimi baglaminda zihinsel bilesenlere dikkati

¢cekmektedir. Bu kanun kullanicilarin zihinlerinde tutabildikleri unsur sayisini dikkate
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almaktadir. Bu kanuna gore insanlar ortalama olarak 7 elementi =zihinlerinde

tutabilmektedirler (Kabas, 2020).

Miller kanununun dikkate alindigi bir site ve mobil uygulama tasariminda
kullanicilara sunulmak istenen meniiler gruplandirilmali ve 10 ve {izeri sayida bir dizilim
de sunulmamalidir. Gruplandirma islevi bu acidan kullanici deneyiminin ve odaginin
dagilmamasina 6nemlidir. Ana meniide sunulan gruplandirmalar, ara¢ ¢ubuklar1 ya da
diigme sayist arttik¢a kullanicilarin zihninde kalan materyal sayisi azalmaktadir. Asagida
bu arastirmanin da oOrnekleminde yer alan Netflix’ten bir Miller Kanunu O6rnegi

gosterilmektedir.

Miller yasasi, biligsel psikolog George Miller tarafindan 1956'da yayinlanan
"Sihirli Yedi Numara, Art1 veya Eksi iki: Bilgi isleme Kapasitemizin Bazi Smirlar1"
baslikli bir makaleden kaynaklanmaktadir. Harvard Universitesi Psikoloji Boliimii'nde
profesor olan Miller, makalesinde tek boyutlu mutlak muhakemenin sinirlari ile kisa stireli
bellegin sinirlar1 arasindaki ortiismeyi tartisti. Miller, ¢cok farkli miktarlarda bilgi igeren
uyaranlardan bagimsiz olarak, gen¢ yetiskinlerde hafiza siiresinin yaklasik olarak 7 ile
sinirl oldugunu gozlemledi. Bu, onu, temel bilgi birimi olan bitlerin, ezberlenen bilgi
parcalarinin sayist kadar hafiza alanin1 etkilemedigi sonucuna gétiirdii. Bilissel
psikolojide "parcalar" terimi, bir araya toplanmis ve bir kiginin hafizasinda saklanmis
temel tanidik birimlerin koleksiyonlarini ifade eder. Miller''n makalesi genellikle,
ortalama bir insanin kisa siireli hafizasinda tutabilecegi nesne sayisinin 72 oldugunu
savundugu seklinde yorumlanir. Miller, "biiyiilii yedi sayis1" ifadesini yalnizca retorik
olarak kullandi ve sik sik yanlis yorumlanmasina sasirdi. Daha sonra kisa stireli bellek ve
calisan bellek iizerine yapilan aragtirmalar, bellek siiresinin "pargalar halinde"

Olciildiigiinde bile sabit olmadigini ortaya cikardi (Miller, 1956).
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Gérsel 12. Miller Kanunu Arayiiz Tasarim Ornegi
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2.3. Kullanic1 Deneyiminin Bilesenleri

Mobil uygulamalardaki kullanici deneyimi belirleyen farkli bilesenler
bulunmaktadir. Bu bilesenler tek tek kullanici deneyimini etkiledigi gibi bu bilesenlerin
toplam1 da kullanict deneyimi etkilemektedir. Mobil uygulamalar sik kullanildigindan
kullanicilar tarafindan siirekli deneyimlenmekte ve bu deneyime uygun bir bigcimde
yeninde diizenlenmektedir. Nitekim silire¢ i¢inde birgok mobil uygulama kendi
giincellenmektedir. Bu giincellenme adimlarinda da kullanici deneyiminin bilesenleri
etkili oldugu gibi degisen yeni teknolojiler de etkili olmaktadir. Bu dogrultuda 6ne ¢ikan

kullanic1 deneyimi bilesenleri s6yle 6zetlenebilir (Ertan & Sansarci, 2016: 135).

2.3.1. Hiyerarsi

Hiyerarsi bir yandan mobil uygulamalarin tasarimiyla ilgiliyken diger yandan da
kullanict deneyiminin bilesenlerinden birisi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Nitekim yapilan her
tasarim, kullanic1 deneyiminin daha kolay hale gelmesi amacina da -teknik ve tasarimsal
beklentilerle birlikte- yonelik olmaktadir. Hiyerarsi bilesenine gore kullanict deneyiminin
bir seyleri algilamasina yonelmektedir. Bu baglamda hiyerarsi bilesenine gore
uygulamalardaki 6gelerin konumlari, renkleri, bliyiiklik ve kiiciikliikleri onemlidir.
Ciinkii bu degiskenleri her biri kullanicilarin ilgili materyali agilamasiyla ilgilidir. Bu
degiskenlerin hiyerarsik olarak siralanmasi ve mobil uygulamada kendisine de bu sekilde

yer bulmasi gerekmektedir. Hiyerarsideki 6nem sirasimi ise uygulamanin kendi ig¢
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dinamikleri belirlemektedir. Uygulamanin merkezinde ne yer aliyorsa o meniilerin daha

on planda olmasi gerekmektedir (Ertan & Sansarct, 2016: 135).

Hiyerarsi bilesenin uygulanmasinda uygulamanin ne lizerine oldugu 6nemlidir.
Ornegin bu bir egitim uygulamas1 ise farkli yogunlukta ¢ok rengin kullanilmasi
Ogrencileri zihinsel olarak yorabilmektedir. Ancak bu arastirma 6zelinde oldugu gibi
izleme uygulamalari s6z konusu oldugunda farkli renkler kullanilabilir. Farkli renklerin
siklikla kullanilmasi tasarim ve estetik agidan sorunlu olabilmektedir. Nitekim bu
arastirmadaki uygulamalarda da ¢ok renkli bir arayiiz s6z konusu degildir. Bununla
birlikte uygulamalardaki hiyerarside mantik silsilesinin de takip edilmesi gerekmektedir.
Bu dogrultuda 6nemli olan boliimler daha biiyiik puntoyla yazilabilir (Giircan, 2013: 212-
231).

2.3.2. Tutarhhk

Kullanici deneyiminin bir diger bileseni olan tutarlik ayn1 zamanda mobil
uygulama igindeki standartlar1 da ifade etmektedir. Bu baglamda kullanicilar; kelimeler,
durumlar veya eylemlerin sistemin farkli alanlarinda/baglamlarda ayni seyi ifade edip
etmedigi konusunda ekstra zaman harcamamalidir. Dolayisiyla uygulamadaki tiim

sistemin ve etkilesimin tutarli olmasina dikkat edilmelidir (Catori, 2019 :5).

Tutarli bir uygulama gelistirme ara yiiziin bir biitiin olarak algilanmasini
sagladigindan mobil uygulamanin da bir biitiin olarak algilanmasini saglamaktadir.
Sistemlerin tutarli olmasi kullanicilarin diigme, ikon ve akisin hatirlanmasini da

kolaylastirmas1 yoniinden kullanici deneyimini etkilemektedir (Medium, 2020b).

2.3.3. Dogrulama

Kullanic1 deneyiminin dogrulama bilesenleri kullanicilarin ilgili uygulamadan
aldig1 verimi de etkilemektedir. Nitekim dogrulama kullanicilarin kendi amaglarina
ulagmast ve amacin ve mobil siirecin dogrulanmasi anlamina gelmektedir. Bununla
birlikte mobil cihaz ve uygulama eslestirilmesinde de dogrulama bileseni énemli bir
kullanic1 deneyimi olarak one c¢ikmaktadir. Verimlilik, kullanim siirecinde {iriin veya
sistemi kullanan kullanicinin hedefine ulasma siirecindeki dogruluk ve eksiksizligin
onemi iken; kullanici tatmini kullanicilarin tirlinden tatmin olmast, iiriin veya sistemi rahat

bulup kabul etmeleri olarak agiklanabilmektedir (Nielsen, 2012).
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Dogrulama séz konusu oldugunda One c¢ikan bir diger etmeni ise mobil
uygulamalardaki tiklamalar-dokunmalar olusturmaktadir. Dokunmatik ekranlarda bas
parmak ve isaret parmaklarinin i¢inin tercih edilmesi uygulamanin dogrulanma siirecinde
aksamalarin yasanmasina neden olmaktadir. Bu degiskene bagli olarak mobil
uygulamalarda kayit olurken siklikla istenen bilgilerin dogrulanma siireci de kullanict
deneyimi agisindan sorunlar teskil edebilmektedir. Dolayisiyla mobil uygulamaya girilen

bilgilerin kolaylikla dogrulanmasi kullanici deneyimi agisindan 6nemlidir (Kaya, 2019).

2.3.4. Kullanici1 Kontrolii

Kullanic1 kontrolii kullanici deneyiminin en 6nemli bilesenlerinden birisidir.
Mobil uygulamalardaki kullanict kontroliiniin iki temel boyutu bulunmaktadir. Bu
boyutlardan birisini teknik detaylar ikincisini ise tasarimsal detaylar olusturmaktadir.
Kullanic1 kontroliiniin teknik degiskeninde kullanicinin elle olan kontrollerinin kolay
yapilabilmesi anlamina gelmektedir. Tasarimsal a¢idan da menii ve diigmelerin dogru
yerde olmas1 kullanici kontrolii a¢isindan dnemlidir. Giivenilirlik de kullanicinin {irtini

kullanirken etkilesimi kontroliinde hissetmesi ile ilgilidir (Bas, 2020).

Mobil uygulamalarda kullanici kontrolii s6z konusu oldugunda bas parmak
kullanim1 ya da tek elle dokunmatik olarak kontrollerin saglanmasi da 6nemli bir kullanict
deneyimi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Ornegin bazi uygulamalarda ana menii en ist solda yer
aldigindan kullanict kontrolleri zorlagabilmektedir. Kullanicilarin uygulamay: kontrol
edebilmesinde mobil uygulamanin kullaniminin da kolay olmasi gerekmektedir.
Dolayisiyla kullanici kontrolii tek bir bilesene bagli olarak degil ¢ok katmanli bir sekilde
ele alinmasi gereken bir durumdur. Ornegin diigmelerin biiyiik olmasi, dokunmatik siireg,
meniilerin hiyerarsik olmas1 kullanici kontroliiniin degiskenleri arasinda 6ne ¢ikmaktadir

(Nielsen, 1993).

2.3.5. Ulasilabilirlik

Kullanici deneyiminin ulasilabilirlik ilkesini mobil uygulamanin kendisi etkiledigi
gibi ¢evrimi¢i marketlerden kaynakli faktorler de etkileyebilmektedir. Her kullanici
istedigi ya da aradig1 mobil uygulamaya en kolay sekilde ulagmak ister. Su halde kullanict
deneyimi agisindan mobil uygulamanin kolay ulasilabilir olmas1 6nemli bir degisken
olarak One c¢ikmaktadir. Ancak aranan her uygulama her c¢evrimi¢i markette

goriilmemektedir. Dolayisiyla mobil uygulamalar farkli ¢evrimi¢i marketlerde de yer
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almalidir. Ulagilabilirlik bileseni sadece uygulamanin mobil cihazlara indirilmesi
acisindan degil indirildikten sonra da yapilacak giincelleme ve ayarlar agisindan da 6nemli

bir kullanic1 deneyimi sunmaktadir (Budiu, 2015).

2.4. Kullanic1 Deneyimi ve Arayiiz Etkilesimi

Mobil uygulamalarda en 6nemli degiskenlerin basinda kullanici deneyimi arayliz
etkilesimi gelmektedir. Ciinkii kullanicilar uygulamalarda bir¢ok islemi arayiiz
etkilesimleri baglaminda gergeklestirdiginden bu alanin en iyi sekilde tasarlanmasi
gerekmektedir. Bu ger¢evede One ¢ikan temel ilkeler asagidaki basliklar altinda kisaca

Ozetlenmektedir.

2.4.1. Kullanicinin Eylemlerin Sonu¢larini Tahmin Etmelerini Saglanmasi

Kullanic1 deneyiminde kullanicinin eylemlerinin sonuglarini 6n gorebilmesi, 6n
izleme alabilmesi yapaca@: isleme karar vermesi adina énem kazanmaktadir. Insanlar
giindelik hayatta eylemlerinin sonuclarini tahmin ettikleri gibi mobil uygulama ve
yazilimlarin da sonuglarint 6n gérmek istemektedirler. Uygulamalarda bu tiir sonuglarin
on goriilmesi kullanicinin uygulama {izerinde hakim olmasimi sagladigindan oldukga
onemli bir ilke olarak 6ne ¢cikmasini saglamaktadir. Bu 6n gorii sayesinde kullanicilar ¢ok

daha konforlu bir kullanim sergilemektedir (Oztiirk, 2021).

2.4.2. Kullanicinin ihtiya(;larlnln Karsilanmasi

Mobil uygulamalariin gelistirilme amaglarinin basinda kullanici ihtiyaglarinin
¢ok daha hizli ve etkili bir sekilde karsilanmas1 gelmektedir. Kullanicilarinin
ihtiyaglarimin  ¢ok daha kolay karsilanabilmesi icin igeriklere erismelere
kolaylagtirilmalidir. Bu baglamda uygulamalar alternatif yontemleri oldukga artirmalidir.
Nitekim birgok uygulama sifre hatalar1 nedeniyle kullanicilarin sifre yenileme
ithtiyaclarina kisa siirede cevap verememektedir. S6z konusu kullanici ihtiyaclarinin
karsilanmasi oldugunda mobil uygulama tasarimcilarinin her seyden evvel kullanicilarin
ihtiyaclarmi dogru analiz etmesi gerekmektedir. Bu analizler i¢in uygulamalarin
yiiklendigi Play Store, Google, Apple Store veya Samsung Store gibi dijital
platformlardaki yorumlar ve geri doniisler dikkate alinmalidir. Bununla birlikte uygulama
gelistiricileri dogrudan bir sekilde kullanicilarla da iletisim gegerek kullanici ihtiyaglarini

belirlemeli ve ona gore giincellemeler yapmalidirlar (Roto, 2007).
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2.4.3. Arayiiz Tasarimlarinin Kendi Icinde Tutarh Olmasi

Ara yiiz tasarimlari kendi i¢inde bir¢ok farkli degisken igerdiginden bu
degiskenlerin de kendi i¢in tutarli olmas1 gerekmektedir. Bu tutarik kullanici deneyimi ve
konforu agisindan énemlidir. Ornegin herhangi bir mobil uygulamada yazi1 karakterleri,
butonlar ve renkler, simgeler gibi farkli degiskenler bulunmaktadir. Bu degiskenler sadece
basit iglevleri gérmezler. Bununla birlikte icerisinde anlamda barindirabilmektedirler.
Ornegin kirmizinin hata rengi olmasi gibi. Uygulamada hata verme rengi kirmiz1 ise diger
alanlarda hata oldugunda aymi renkle uyar1 verilmeli ve uygulama icinde tutarlik

saglanmalidir (Roto vd, 2010).

2.4.4. Arayiiz Tasarimlarimin Az ve Oz Olmasi

Arayliz tasariminin kullanim kolayliginda tasarim az ve 6z olmasi oldukga
onemlidir. Arayiiz tasarimlarinda ¢ok fazla ikonun, semboliin ya da simgenin olmamasi
gerekmektedir. Ozellikle arayiiz tasarimimin sade olmasi sadece kullanim kolaylig
acisinda degil bununla birlikte estetik goriiniim agisindan 6nemlidir. Arayiize konulan
tuslarla diger segeneklerin ¢ikmasi saglanarak Kullanici deneyimi zenginlestirilmelidir

(Cakmak, 2007: 5).

2.4.5. Arayiizlerde Basit Bir Dil Kullanimi

Mobil uygulamalarin ara yiiziinde dilin kullanilmasinda olduk¢a 6nemlidir. Cilinkii
uygulamalarda tiim iglemler sembol ve simgeler ilizerinden saglanmamaktadir. Bu
baglamda ara ylizde kullanilan dil hem basit hem de acik ve se¢ik olmalidir. Aym
zamanda kullanilan dil ve kelimeler oldukca kisa ortaklasa bilinen kelimelerden tercih
edilmelidir. Mobil uygulamalar -6zellikle uluslararast mobil uygulamalar- birgok farkli
dilde hizmet verdiginden uygulama ici ¢evri dilinin de etkili olabilmesi i¢in ana dildeki
kelimelerin basit olanlarindan tercih edilmesi gerekmektedir. Bu cercevede mobil
uygulamalarin izleme iizerine kurulu oldugu 6rnegi tizerinde gidildiginde “ac, kapat, giris,
baslat, duraklat, devam et, filmler, kategoriler vs.” gibi kelimelerin kullanilmasina dikkat
edilmelidir. Bu kelimeler hem kullanici tarafindan kolayca anlasilmakta hem de diger

dillere ¢ok daha kola ve dogru ¢evrilebilmektedir (Ardi¢ ve Goktiirk, 2009).
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2.4.6. Arayiiz Tasariminda Estetikten Cok Islevsellize Onem Verilmesi

Mobil uygulamalarda sadece arayiiziin islevselligi dnemli degil ara yiiz i¢in tercih
edilen renk tercihleri, simgelerin tasarimi da estetik agidan Onemlidir. Ancak mobil
uygulamalarda temel olarak 6nemli olan nokta islevselliktir. Estetik olma ilkesi de
islevsellikten sonra gelmelidir. Igerik her seyin 6niinde kabul edilmeli ve tasarimlar bu
temel amaca gore gelistirilmelidir. Estetik yonden gilizel goriinen uygulamalar islevsel
acidan islem goremedigi siirece anlamsiz kalacaktir. Bu durum mobil uygulamalarin ara
yiiziinde estetigi onemsiz hale getirmemekte sadece ikincil kilmaktadir. Cilinkii 6ncelikle
kullanicilarin ihtiyaglarinin ¢oziimlenmesidir. Estetik ilkesi bu ihtiyaglari takip etmelidir.
Estetik de markanin kendi degerini yansitmasi ve uygulamanin diger uygulamalardan

ayrilmasi adina 6nem tagimaktadir (Sakman, 2017).

2.4.7. Arayiizlerin Herkes Tarafindan Kullanilabilecek Sekilde Tasarlanmasi

Giliniimiizde mobil teknoloji neredeyse tiim yas gruplarinca kullanilir bir hale
gelmis durumdadir. Dolayisiyla mobil uygulamalar hem yas bakimindan hem de
sosyokiiltiirel seviye bakimindan bir¢ok farkli insan tarafindan kullanilmaktadir. Bu
bakimdan ara yiizler tasarlanirken dar bir 6rneklem dikkate alinmamalidir. Tasarimcilar
tim bireyleri diislinerek tasarimlar yapmalidir. Tasarimlarin sade olmast kullanilan dili

acik-sec¢ik olmasi da bu durumdan dolay1 6nemli bir degisken olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Ozellikle giiniimiizde film, dizi ve belgesel gibi igerikleri izlemek i¢in gelistirilen
mobil uygulamalar sadece gengler tarafindan degil orta yas ve yashlar tarafindan da
kullanilmaktadir. Nitekim televizyonlar da mobil uygulamalara entegre olmus bir sekilde
tretildiginden mobil uygulamalarin herkesin kullanimina uygun bir sekilde basit ve
anlasilir bir sekilde gelistirilmesi ara yiiz tasarimlari adina 6nemlidir. Herkese yonelik
olarak gelistirilen uygulamalarin kullaniminin 6grenilmesi de kolay olacaktir.
Kullanicilarin mobil uygulamalara yonelik yapmis olduklari geri doniiglerin de takip
edilmesi uygulamalarin farkli gruptaki insanlar tarafindan nasil goriindiigiiniin ortaya

cikarilmasi adina 6nem kazanmaktadir (Tirkmenoglu ve Atalar, 2020).
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2.4.8. Kullanicilarin Arayiizlerin Islevlerini Sezgisel Olarak Kullanabilmesi

Kullanicilarin arayiizlerin iglevlerini sezgisel olarak kullanabilmesi demek ara
yiizlerin kolaylikla 6grenilmesi anlamima da gelmektedir. Bu baglamda kullanicilar
uygulama i¢inde herhangi bir agiklamaya denk gelmeden sezgisel olarak gezebilmeli ve

ihtiyaglarin1 gérebilmelidir.

Mobil uygulama kullanict uygulama iginde iki tiirlii gezinmektedirler. Birinci tiir
gezinti -ki énemli olan budur- sonug¢ odakli gezintilerdir. Buna gore kullanicinin amaci
herhangi bir islemini gerc¢eklestirmektir. Bu tiir gezintilerde kullanicilarin sezgisel olarak
hizli bir sekilde ilerlemesi gerekmektedir. Ikinci tiir gezintilerde ise kullanicilar mobil
uygulamalar1 kesfetmeye calismaktadirlar. Bu tiir gezintilerde kullanicilarin dogrudan

amaglar1 olmasa da sezgisellik 6nemlidir (Ceken ve Delil, 2021).

Kullanicilarin uygulama iginde hizli gezinebilmesi i¢in uygulamanin
karmasik olmamasi gerekmektedir. Uygulama icindeki gezintilerin yavas olmasi
uygulama i¢inde satin alinacak herhangi bir sey varsa onun da satilamamasi s6z konusu
olmaktadir. Mobil uygulama tasarimlarinin gezinmedeki bir diger etkisi ise kullanim
esnasinda kullanicilarin bulunduklari yere nasil geldiklerini fark ettirmemektir. Kullanict
her zaman ne yapacagl meraki icerisine girmeden dogal bir kullanimla gezinmeyi

saglamalidir (Tiirkmenoglu ve Atalar, 2020).

2.4.9. Kullaniciya Hata Bildirimlerinde Bulunulmasi

Mobil uygulamalarin 6zellikle giris boliimlerinde bir¢ok hata bildirimi ortaya
cikabilmektedir. Hata bildirimleri kullanicilarin aym1 zamanda var olan sorunlari
¢Ozebilmek icin regete gormelerini saglar. Alinan hata bildirimleri hataya neden olan
islemlerle birlikte ifade edilmelidir. Boylelikle kullanici uygulamanin ne igin hata
verdigini 6grenecek ve ona gore uygulamay1 kullanmay1 sezgisel olarak da ¢ok daha iyi
ogrenecektir. Hata bildirimlerinin sadece problemleri degil ¢6ziim 6nerilerini de sunmasi

gerekmektedir (Atalar, 2020).

Ister giinliikk hayatimizda ister herhangi bir uygulama veya cihaz kullanirken sik
sik hata yapariz. Bir seyi kullanirken bir hatayla karsilagtigimizda ve bunun arkasindaki
nedeni veya gercegi anlamadigimizda genellikle hayal kirikligina ugrariz.Ancak bu

hatanin sebebini anlarsak, bir dahaki sefere kesinlikle bilin¢li oluruz ve bir daha
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yapmaktan kag¢iniriz. Kullanicilar bir uygulamayi kullanirken bazen hata yaptiklarindan,

bazen de sistemin islemini tamamlayamamasindan dolayi siklikla hatalarla karsilasirlar.
Bir uygulamanin hata vermesinin nedenleri sunlar olabilir:

1. Uygulama, kullanicinin girisini anlamiyor

2. Uygulama, beklenen bir eylemi tamamlayamiyor

3. Kullanici, uygulamanin siirecinden haberdar olmayabilir

Kimin suglanacagina bakilmaksizin her hata, kullanicilar i¢in bir hayal kiriklig
noktasi haline gelir. Nedeni ne olursa olsun, bu hatalar ve bunlarin ele alinma bigimleri,

herhangi bir uygulamanin Kullanic1 Deneyimi iizerinde biiyiik bir etkiye sahip olabilir.
Hatalar1 Onleme | Kullanic1 Deneyimi Stratejisi

Bir uygulama tasarliyorsak, uygulamanin belirli bir gorevi yerine getiremeyecegi
kisitlamalar1 bilmeliyiz. Ornegin, belirli bir formu doldurmak zordur veya bir cihazin ag
baglantis1 zayifsa verileri diizgiin bir sekilde senkronize etmek imkansizdir. Kullaniciya
gercek nedeni ile dogru bir mesaj ileterek hatayr en aza indirmek i¢in bu kisitlamalar

dikkate alinmalidur.
Hata Onleme ve Isleme | UX Tasarimi igin Kullanilabilirlik Sezgileri

e Kullanicilar hatalardan nefret eder ve hatta kendilerinin yanlis bir sey yaptiklar
hissinden nefret ederler.

e Ya hataya ag¢ik durumlari ortadan kaldirin ya da bunlari kontrol edin ve
kullanicilart eylemi gergeklestirmeden 6nce bu konuda bilgilendirin.

e Oncelikle kafa karigikligindan kagiilmalidir.

e Neler oldugunu iletmeli.

e Kullanicinin bunu nasil diizeltebilecegini agiklamalidir.

e Kisa ve net olmali, ancak nedeni tam olarak ifade etmelidir.

e Dogru zamanda ve yerde gdsterilmelidir.

e Mesaj i¢in dogru renge sahip olmalidir.

1. Teknik jargon kullanmaktan kaginilmalidir.
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Her seyi basit kelimelerle ifade edin, kullanicilarin mesajin icerigini anlamalari

icin teknoloji konusunda bilgili olduklarini varsaymayin.
2. Kullanicinin kagirdig gergek alani gosterin.

Hata yaptigi yerde kullanicilar1 asla karistirmaym. Onlara hangi alam

kagirdiklarini veya yanlis veri girdiklerini agik¢a gosterin.
Hata Mesaj1 Tiirleri :
1. Uygunsuz Degerler

Gonder diigmesine basmadan 6nce kullanicilara bir hata hakkinda bilgi verin.
Bu, kullanicilarda bir sonraki seviyeye gegmeden once baska bir seye girmeleri gerektigi

konusunda bir farkindalik yaratacaktir.
2. Zorunlu Alanlar1 Bosaltin

Kullanicilarin bir formu doldururken hangi verileri kagirdiklarini bilmelerini
saglayin. Bu, zorunlu alanlar1 doldurana kadar ilerlemelerine izin verilmeyecegini

bilmelerini saglayacaktir.
3. Karakter Limiti Asild1 veya Yetersiz

Kullanicilarin belirli bir alan i¢in maksimum veya minimum karakter/sayisal

sinirdan haberdar olmalarini saglayin. Bu, yazma sinirlarini bilmelerini saglayacaktir.
4. Zayi1f Ag Baglantisi

Ag baglantisinin zayif olmasi veya olmamas1 durumunda, sayfanin yiiklenmesi
veya basarisiz bir ylikleme sayfasi i¢in daha fazla beklemeleri gerekmemesi igin

kullanicilara uygun bir mesaj gosterin (Kumar, 2018).

2.4.10. Kullaniciya Geri Bildirimlerin Verilmesi

Kullanicilara geri bildirimler bircok farkli yerden verilebilmektedir. Geri
bildirimlerin bir¢ok farkli platformdan verilebilmesi medyanin dijitallesmesinden
kaynaklanmaktadir. Nitekim kullanicilar mobil uygulamalara yonelik birgok geri doniisii

aninda storeler iizerinden yaptiklar1 gibi mail ve sosyal medya {iizerinden de
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yapabilmektedirler. Ayni sekilde mobil uygulamalarda kullanicilara mail, storeler ve
sosyal medya iizerinden geri doniisler verebilmektedir. Kullanicilara ger bildirimlerin
verilmesi uygulamalarin gelistirilmesi ve giincellenmesi adina da son derece dnemli
veriler i¢erebilmektedir. Nitekim kullanicilar uygulamalarin eksik yonlerini ya da hata
veren yonlerini paylastiklarindan uygulamayr gelistirenler bu tespitleri gorerek
uygulamay1 giincellemis olurlar. Kullanicilara geri bildirim vermek sadece kullanici
deneyimi agisindan degil uygulamanin daha da giiclenmesi adina 6nem kazanmaktadir.
Geri bildirimlerin verilmedigi durumlarda kullanicilarin deneyimleri zarar gormekte ve

uygulamayi kullanmaktan vazgegebilmektedirler (Oztiirk, 2021).

2.5. Kullanic1 Deneyimi ve Olgme Metodu

Mobil uygulamalara yoénelik kullanict deneyimlerinin tanimlanmas1 kadar
6lgmenin de karmasik oldugu gozlemlenmektedir. Nitekim gerek tasarimlarin gerekse de
kullanic1 deneyimlerinin iizerine biligsim alanlarinda oldugu gibi sosyal bilimler alaninda
da bir¢ok farkli teorinin tretildigi gézlemlenmektedir. Sosyal bilimler temelli iiretilen
kullanict deneyimi teoriler daha c¢ok tiiketim sosyolojisi ilkesi uyarinca hareket etmekte
ve Olgme-degerlendirme araglar1 bu baglamda gelistirilmektedir. Bilisim teknolojileri
alanindaki kullanici deneyimi araglariyla sosyal bilimler alaninda gelistirilen kullanici
deneyimi araglarinin merkezinde kullanicilarin yani tiiketicilerin kendisi yer almaktadir

(Forlizzi & Battarbee, 2004).

Kullanici deneyimlerinin dlglilmesi uygulamalarin giincellenmesi ve yeniden
degerlendirilmesi adina dnemlidir. Yapilan 6l¢timler sonrasinda hem ilgili uygulamadaki
eksiklikler  tespit edilebilmekte hem de kullanicilarin  giincel ihtiyaglar
belirlenebilmektedir. Dolayisiyla da yeni bir mobil uygulama tasariminda buradan elde
edilen veriler kullanilabilmektedir (Hassenzahl, 2003). Kullanici deneyimlerinin
Ol¢iilmesi bir kere yapilip birakilmasi gereken bir sey degil siire¢ icinde farkli sekil ve
yontemlerle yenilenmesi gereken bir siireci de igermektedir. Bu c¢ergevede kullanici
deneyimini 6lgmenin farkli metotlart bulunmaktadir. Dolayisiyla dncelikle dogru bir
metotla Olclimlemenin yapilmasi gerekmektedir. Mobil uygulama ve kullanict
deneyimine gore Ol¢iimleme teknikleri de farklilasmaktadir. Rohrer (2014)’e gore
kullanici deneyiminin 6l¢iilmesinde hangi metodun ne zaman kullanilmasi gerektigine

dair sunmus oldugu cercevede asagida verilmektedir:
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Sekil 2. Kullanic1 Deneyimi Arastirma Metotlari

DAVRAMISSAL / Goz izleme Tiklama Akisi Analizi
AJB Test

Kullarulabilirlik Kiyaslama (Lab.)

Kullamlabilirlik Lab. Cahsmalan | Uzaktan Denetlenen Kullamdabilirlik Calismalar

A
Uzaktan Denetlenmeyen Panel Calismalan eneHenneyeall NEElvmakas

Etnografik Saha Calismalan Gergek Niyet Cahsmalar

v

& < Konsept Testi -

Ginlik/Kamera Calismalar

’ Katlmao Tasanm Miksteri Geri Bildirimi
Odak Gruplar & < Albeni Calismalan 3 > Yerinde Geri Bildirim Anketleri
TUTUMSAL Miilakatlar - Kart Siralama > E-posta Anketleri
MITEL MICEL

VERI TOPLAMA SIRASINDA URUN KULLANIM BAGLAMINDA ANAHTARLAR

Uriin Dogal Kullanumi Yeniden Baglamsallagtirma, Uriinii kullanmadan

Uriiniin Senaryolu Kullanimi 4 Kombinasyon / Hibrit

Kaynak: (Rohrer, 2014).

Sekil-2’de de goriildiigli lizere kullanici deneyimi 6lgme metodunun tutum ve
davranigsal, nitel ve mnicel eksen olarak degistigi gozlemlenmektedir. Literatiir
incelendiginde bu iki temel 6lgme metoduna iirlin kullanim baglammin da eklendigi

gorilmektedir.

2.5.1. Tutum ve Davramssal Eksen

Tutum ve davranissal eksen kullanicilarinda tutumlarini veri kaynagi olarak kabul
etmekte ve dlgme-degerlendirme islemlerini bu eksene gore sekillendirmektedir. Tutum
ve davranigsal eksene gore kullanict deneyimleri kullanicilarin davranis, diisiince ve
duygularint igermektedir. Bu yontemle birlikte kullanicilarin uygulamalar hakkinda
diistinceleri toplanmig olmaktadir. Uygulamalar dair kullanict deneyimlerinin tutumsal ve
davranigsal eksenle Olgiilmesi demek ayni zamanda uygulamanin marka degerinin de
ortaya cikarilmasi anlaminda gelmektedir. Cilinkli tutumsal ve davranigsal eksen

uygulamaya dair zihinsel imajlarin da tespit edilmesini saglamaktadir. Rohrer (2014)

47



tutum ve davranigsal eksenindeki metotlar da daha ¢ok nitel teknikleri 6nermektedir. Nitel

teknikler i¢inde ise odak grup goriismelerini 6ne ¢ikarmaktadir.

Davranislar yontemlerle kullanici deneyine dair nitel veriler elde edilerek detayl
analiz imkan1 da elde edilmis olmaktadir. Mobil uygulamalara yonelik kullanicit deneyimi
davranigsal ve tepkisel olarak Ol¢iimlendiginde nicel veriler i¢in de zemin saglanmig
olmaktadir. Bununla birlikte kullanicilarin mobil uygulamalara yonelik yorumlar1 da
tutum ve davramissal eksen tarafindan veri olarak kabul edilerek analize tabi

tutulabilmektedir (Bas, 2020: 19).

2.5.2 Nitel ve Nicel Eksen

Nitel eksene gore toplanan verilerde daha ¢ok deneyimler ve goézlemler one
cikmaktadir. Bununla birlikte arastirmaci ilgili uygulamaya ya da kullanici deneyimine
yonelik acik uclu sorulardan olusan goriisme formlar: {izerinden de veriler toplayarak
analize tabi tutabilmektedir. Nitel eksen kalitatif arastirmalar olarak literatiirde yer
etmektedir. Nitel analizler bir yandan aragtirmacinin yorumlar1 ve analizleri baglaminda
0znel yaklasimlar gibi goriinse de var olan teoriler iizerinden 6nemli yaklasim ve fikirler
sunmaktadir. Nicel eksende yapilan ¢alismalar da ise veriler daha ¢ok istatistikler tizerine
kurulmakla birlikte hipotezlerin izi siirildiiglinden genelleme kaygis1 gidiilmektedir. S6z
konusu mobil uygulama ve kullanici deneyimi oldugunda ise nicel eksende bir¢ok
kullanictya nicel veri toplama araglarindan anketler kullanilmaktadir. Nitel ve nicel
eksenler s6z konusu kullanict deneyimler oldugunda birlikte de kullanilmaktadir. Birlikte
kullanildiginda hem istatistiklere hem de yorum analizlerine imkan tanindigindan genis

bir bilgi alani tesis edilmektedir (Newman & Ridenour, 1998).

Mobil uygulamalarda kullanici deneyiminin 6l¢iimlenmesinde her iki yontem
birlikte kullanilmakla birlikte iki yontem de farkli sorular1 hedef almaktadir. Bu baglamda
hedeflerine gore, nitel yontemler "neden" veya "nasil" sorulari igin, nicel yontemler ise
"kac tane" ve "ne kadar" sorularini sorar (Rohrer, 2014). Asagidaki sekilde ilgili aragtirma

sorular1 belirtilmektedir.
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Sekil 3. Kullanic1 Arastirmalar: Ortaminda Arastirma Yontemleri Sorulari

Kullanici Arastirmalari Ortaminda Arastirma Yéntemleri Sorulari

DAVRANISSAL Insanlar ne yapiyor?
A
ar?
Nasil? = - n;i F;:FI‘."_;
e 151 ¢
Neden? L
¥
insanlar ne sayliiyor?
TUTUMSAL Diistinceleri ve duygular neler?
. MiCEL
NITEL

(Rohrer, 2014).

2.5.3 Uriin Kullanim Baglam

Uriin kullanim1 baglaminda tiiketicilerin iiriinleri kullanma sonucunda gore veriler

toplanmaktadir. Rohrer (2014) {irtin kullanimina dair su ilkeleri 6ne ¢ikarmaktadir:

e Uriinii kullanim baglaminda elde edilen veriler uygulamalarin dogal ortamindaki
deneyimine dayandigindan ¢ok daha gegerli bilgiler vermektedir.
e Uriin kullanim1 deneyimi ilgili iiriiniin kullanimina dayandigindan arastirma

amaglarina gore de kolaylikla dizayn edilebilmektedir.

Kullanict deneyiminin 1ii¢ ana bilesenini igeren metot asagidaki sekilde

gosterilmektedir.
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Sekil 4. Kullanic1 Deneyimi Arastirma Yapisi

Sistem Ozellikleri —_—
i —Teknoloji
Kullanici Karakteristikleri —_— nsan ) E.n? ol
Etkilesimi
Baglam Faktorleri e

Eullzanicl Denayimi Komponentleri

¥

Enstriimantal nitelikler

Duygusal nitelikler

Enstriimantal olmayan

nitelikler
Kullarmshlik Oznel duygular
fayda Motor ifadeler Estetik yonler
fizyolojik reaksiyonlar gorsel estetik

Kullanilabilirlik biligsel degerlendirme dokunsal kalite

wverim Davranizsal egilimler e akustik kalite

kontrol edilebilirlik
yardim Sembolik yénler

cagngimsal sembaolikler
degismeli sembalik

agrenilekilirlik

Motivasyonel yonler

h

Kullanici Deneyimi Sonuglar

Tim degerlendirmeler
Alternatifler arasi secimler
Kullanim Davramislan

(Kaynak: Mahlke, 2008).

Sekil 4’te de goriildiigii iizere kullanic1 deneyimi arastirma yapisinda enstriimantal
ve enstriimantal olmayan niteliklerin duygusal tepkiler iizerindeki etkisini goz oniinde
bulundurulmaktadir. Enstriimantal nitelikler, sistem islevselligi ve kullanim kolaylig: ile
olusur. Enstriimantal olmayan nitelikler gorevle ilgili degildir, “sistemin goriiniimii ve
hissi ile ilgilidir” (Zimmermann, 2008), albeni ve c¢ekiciligin sonucudur. Son olarak,
duygusal nitelikler 6znel duygular, motor ifadeler, fizyolojik reaksiyonlar, bilissel
degerlendirmeler ve davranigsal egilimlerden olusur. Bu {i¢ ozellik sistemin tiim
degerlendirmesini belirtir ve sonu¢ olarak kullanicinin gelecekteki kararlarimi ve

davranigini etkiler (Mahlke, 2008).
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UCUNCU BOLUM: GEREC ve YONTEM

3.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu aragtirmanin amaci mobil uygulamalarda kullanici deneyimi ve tasarimini;
Amazon Prime, Netflixve Exxen ornekleri iizerinden incelemektir. Mobil uygulamalar
son yirmi yil i¢erisinde sosyal medya ve dijital teknolojilerine gelismesine paralel olarak
gelismeye devam etmektedir. Bu cercevede incelendiginde mobil uygulamalar bir¢ok
farkli alanda spesifik olarak c¢esitlendigi de gozlemlenmektedir. Geleneksel medya
araglarin (gazete, radyo ve televizyon gibi) dijitallesme karsisindan giic kaybetmeye
baslamis ve yerini ise sosyal medya ve dijital medya araglar1 gegmeye baslamistir.

Dolayistyla birgok farkli kategoride mobil uygulamalar gelistirilmistir.

Cep telefonu kullaniminin da artmasiyla bireyler birgok ihtiyacini cep telefonlari
ve mobil uygulamalar iizerinden gidermeye baslamistir. Bu ihtiyaglardan birisini de
izleme kategorisi olusturmaktadir. Gelistirilen mobil uygulamalar neticesinde izleme
eglencesinin temel degiskenleri olan televizyon ve sinema yerini mobil uygulamalara
birakmaya baglamistir. Nitekim son yillarda gerek Tiirkiye’de gerekse de Avrupa ve
Amerika’daki birgok yapim mobil uygumalar {izerinden izleyicilere ulastirilmaktadir.
Ornegin yeni ¢ikan bazi filmler sinemada vizyona girmemekte mobil uygulamalarda
gosterime girmektedir. Yapimecilar sadece mobil uygulamalara 6zel diziler ¢ektikleri gibi
eglence programlarin1 da sadece ilgili mobil uygulamaya yonelik ¢gekmeye baglamistir.
Bu baglamda video izleme i¢in gelistirilen uygulamalarda temel olarak dort kategori 6ne
cikmaktadir: film, dizi, eglence ve belgesel. Her kategorinin ise kendi altinda bagliklar

bulunmaktadir.

Birgok yeni ulusal ve uluslararasi mobil uygulamanin gelistirilmesi; sinema, film
ve dizilerin de bu uygulamalarda yayina girmesi bu alanda 6nemli bir ekonomik
biiyiikliigiin olusmasin1 saglamaktadir (Ciloglu, Ozeren ve Ustiin, 2021: 66). Netflix,
Amazon Prime ve Exxen ise izleme kategorisindeki en 6nemli mobil uygulamalarin
basinda gelmektedir. Arastirma hem mobil uygulamalarin artan ekonomisi ve yayilmasi
adina Onem kazanmakta hem de kullanici deneyimlerini {iiniversite Ogrencileri
ornekleminde incelenmesi bakimindan 6ne ¢ikmaktadir. Ciinkii mobil uygulamalar1 daha
sik kullanan kullanict grubu genclerin olusturdugu ortada olan bir realitedir. Dolayisiyla

bu uygulamalarin giincellenmesi ve kendilerini daha da gelistirebilmeleri ac¢isindan bu
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arastirmadan elde edilecek veriler sektorel baglamda da 6nemlidir. Bununla birlikte
literatiir incelendiginde netflix, Amazon Prime ve Exxen mobil uygulamalarinin
tiniversite 6grenciler Ornekleminde karsilastirilmali incelendigi bir arastirmanin da

olmadig1 goriilmektedir. Dolayisiyla arastirma akademik ag¢idan da 6nem kazanmaktadir.

3.2. Arastirmanin Hipotezleri

Arastirma i¢in belirlenen hipotezler sdyle siralanmaktadir:

e Mobil uygulamalardaki kategorilendirme yetersizdir.

e Exxen uygulamasinin temel baglant1 problemleri bulunmaktadir

e Bazi uygulamalarda dil problemleri bulunmaktadir.

e Amazon Prime uygulamasinin ara yiizii fazla kalabaliktir.

e Amazon Prime, Netflix ve Exxen mobil uygulamalar arasinda kullanim kolayligi
bakimindan Netflix one ¢ikmaktadir.

e Amazon Prime, Netflix ve Exxen mobil uygulamalar1 arasinda kullanim zorlugu
bakimindan Amazon Prime 6ne ¢ikmaktadir.

e Amazon Prime, Netflix ve Exxen mobil uygulamalar1 arasinda filtre tasarimi

bakimindan Netflix daha basarilidir.

3.3. Arastirmanin Yontemi

Bu arastirmada mobil uygulamalarda kullanici deneyimi ve tasarimi; Amazon
Prime, Netflix ve Exxen 6rnekleri tizerinden irdelendiginden derinlemesine analiz imkani
veren nitel arastirma yontemi tercih edilmistir. Nitekim nitel arastirma ydnteminde
arastirma sorusuna dair derinlemesine bilgi edinilirken nasil ve ni¢in sorularinin cevaplari
da analiz edilmektedir (Yildirim ve Simsek, 2013). Nitel arastirma yaklagiminin birgok
farkli deseni bulunmaktadir. Bu arastirmada, nitel arastirma desenlerinden goriisme

metodu kullanilmustir.

Gorligme metodunda veriler goriisme formu araciligiyla toplanmaktadir. Bu
metot, arastirmasi yapilan konunun farkli perspektiflerden sorgulanmasina ve analiz
edilmesine imkan sunmasi bakimindan 6ne ¢ikmaktadir. Katilimcilara agik uglu sorular
soruldugundan genis aciklamalar ve cevaplar alinabilmekte arastirma konusu
derinlemesine incelenebilmektedir. Ayrica goriisme metodu ilgili konuya farkl

yaklagimlarin da ortaya ¢ikmasini saglamaktadir (Yildirim ve Simsek, 2013).
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3.4. Orneklem ve Evren Secimi

Arastirmaya 2022-2023 yilinda Istanbul’daki {iniversitelerde egitim géren 100
tiniversite 6grencisi katilmistir. Calismaya katilan dgrencilerin 70’i kadin 30°u erkektir.
Aragtirma grubunun se¢iminde amaghi Ornekleme yontemlerinden olan kolayda
ornekleme dikkate alinmistir. Kolayda ornekleme arastirmaci tarafindan yakin olarak
yerlerin 6rneklem i¢inde se¢ilmesi anlamina gelmektedir. Bu sekilde hem zamandan hem

de biitce konusundan tasarruf edilmektedir (Bastiirk ve Tastepe, 2013).

Tablo 2. Katihmcilarin Demografik Ozelliklere Gore Dagilinm

Katihme Yas Universitede o Kullanilan Mobil Uygulamalar
1No arahg Oku:i l.l.klarl Cinsiyet ) Amazon
Boliim Netflix Prime Exxen
1. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadi Netflix
Tasarim
2. 22-25 Gorsel Iletisim | Kadm Netflix
Tasarim
3. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim
4, 18-21 Gorsel Iletisim | Kadm Netflix
Tasarim
5. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix
Tasarim
6. 22-25 Gorsel Iletisim | Kadin -
Tasarim
7. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix
Tasarim
8. 18-21 Gorsel lletisim | Kadin Netflix Amazon
Tasarim Prime
9. 18-21 Gorsel letisim | Erkek Netflix
Tasarim
10. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim
11. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim
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12. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim
13. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadim Netflix
Tasarim
14. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Iletisim
15. 22-25 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Iletisim
16. 22-25 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Iletisim
17. 18-21 Yeni Medya ve | Kadin Netflix
Tletisim
18. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim
19. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim
20. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix Exxen
fletisim
21, 18-21 Gorsel Iletisim | Kadimn Netflix
Tasarim
22. 22-25 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix
Tasarim
23. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim
24. 18-21 Gorsel lletisim | Kadin Netflix
Tasarim
25. 18-21 Gorsel lletisim | Kadin Netflix
Tasarim
26. 22-25 Gorsel lletisim | Kadin -
Tasarim
27. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix
Tasarim
28. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix Amazon
Tasarim Prime
29. 18-21 Gorsel lletisim | Erkek Netflix

Tasarim

54




30. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

31. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

32. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

33. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix
Tasarim

34. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Iletisim

35. 22-25 Yeni Medya ve | Kadin Netflix
Tletisim

36. 22-25 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

37. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

38. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
fletisim

39. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
[letisim

40. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix Exxen
Tletisim

41. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix
Tasarim

42. 22-25 Gorsel lletisim | Kadin Netflix
Tasarim

43. 18-21 Gorsel lletisim | Erkek Netflix
Tasarim

44, 18-21 Gorsel lletisim | Kadin Netflix
Tasarim

45, 18-21 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix
Tasarim

46. 22-25 Gorsel Iletisim | Kadin -
Tasarim

47. 18-21 Gorsel letisim | Kadin Netflix

Tasarim
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48. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix Amazon
Tasarim Prime

49, 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

50. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

51. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

52. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

53. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadim Netflix
Tasarim

54. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

55. 22-25 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

56. 22-25 Yeni Medyave | Kadin Netflix
fletisim

57. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
[letisim

58. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

59. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

60. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix Exxen
Tletisim

61. 18-21 Gorsel lletisim | Kadin Netflix
Tasarim

62. 22-25 Gorsel lletisim | Kadin Netflix
Tasarim

63. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

64. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix
Tasarim

65. 18-21 Gorsel letisim | Kadin Netflix

Tasarim
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66. 22-25 Gorsel Iletisim | Kadin -
Tasarim

67. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadim Netflix
Tasarim

68. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix Amazon
Tasarim Prime

69. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

70. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

71. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

72. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

73. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadm Netflix
Tasarim

74. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
fletisim

75. 22-25 Yeni Medyave | Kadin Netflix
[letisim

76. 22-25 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

77. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

78. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

79. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

80. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix Exxen
Tletisim

81. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix
Tasarim

82. 22-25 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix
Tasarim

83. 18-21 Gorsel lletisim | Erkek Netflix

Tasarim
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84. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix
Tasarim

85. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadim Netflix
Tasarim

86. 22-25 Gorsel Iletisim | Kadin -
Tasarim

87. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadin Netflix
Tasarim

88. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadim Netflix Amazon
Tasarim Prime

89. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

90. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

91. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

92. 18-21 Gorsel Iletisim | Erkek Netflix
Tasarim

93. 18-21 Gorsel Iletisim | Kadimn Netflix
Tasarim

94. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

95. 22-25 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

96. 22-25 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

97. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

98. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

99. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix
Tletisim

100. 18-21 Yeni Medyave | Kadin Netflix Exxen

Tletisim
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Tablo 2 incelediginde arastirma 6rneklemi mobil uygulamayr daha c¢ok tercih
ettiginden genclerden olustugu gézlemlenmektedir. 70 kadin 30 erkek olusan 6rneklemin
bir diger 6ne ¢ikan 6zelligini liniversitelerin yeni medya iletisim ile gorsel iletisim ve
tasarim boliimlerinde okumasi olusturmaktadir. Orneklem incelendiginde 6 nolu
katilimct higbir mobil uygulama kullanmamasina ragmen aragtirmada yer almigtir. Clinkii
ilgili katilimci neden burada belirtilen uygulamalari kullanmadigini, kullandigi
zamanlarda ise nelere dikkat ettigini belirtmistir. Dolayisiyla mobil uygulama
kullanmadigini belirtmis olsa da arastirma sorularina uygun veriler sunmasi bakimindan

goriigleri dikkate alinmistir.

3.5. Veri Toplama Araglari ve Analizi

Bu c¢alismada, veri toplamak icin yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir. ~ Sorular literatiirdeki ¢alismalar ve sorunlarin  incelemesiyle
olusturulmustur. Veri toplama araci olusturulurken Andrew (2020)’in “Top UX Research
Interview Questions to Ask Users” calismasinda da yararlanilmigtir. Ac¢ik uclu olan
goriisme formunda yer alan sorular uzman denetiminden gecirilerek goriisme formuna
son hali verilmistir. Uzman denetiminden gecirilen goriisme formundan bazi sorular
silinmis yerlerine farkli sorular eklenmistir. Ortalama kisi bas1 40-50 dakika siiren
goriismeler yapilmistir. Bu katilimcilarin sorulart titizlikle cevaplanmistir. Daha sonra

toplanan veriler analiz agamasina getirilmistir.

Goriigme formunda yer alan sorularin bir kismi sunlardir: “Sizce bu mobil
uygulamay1 6zel yapan 6zellikler nelerdir?”, “Bu mobil uygulamanin arayiizii sizin i¢in
anlasilmas1 kolay midir?”, “Bu mobil uygulamada yapilmasi en kolay islev nedir?”, “Bu
mobil uygulamada yapilmasi en zor iglev nedir?”, “Amazon Prime, Netflix ve Exxen
mobil uygulamalar1 arasinda kullanim kolaylig1 bakimindan hangisi tercih edersiniz?”,
“Amazon Prime, Netflix ve Exxen mobil uygulamalari arasinda kullanim zorlugu
bakimindan hangisini tercih etmezsiniz?”, “Amazon Prime, Netflix ve Exxen mobil
uygulamalar1 arasinda size gore hangisinin filtre tasarimi daha basarilidir?”,
“Kullanmakta oldugunuz mobil uygulamalart (Amazon Prime, Netflix ve Exxen
baglaminda) tercih nedenleriniz nelerdir?”, “Kullandiginmiz mobil uygulamalarin daha
kolay kullanilabilmesi i¢in sizce neler yapilmalidir?”, “Kullanmakta oldugunuz mobil

uygulamalarin renk ve yazi tercihleri hakkinda neler diisiiniiyorsunuz?”, “Kullanmakta
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oldugunuz mobil uygulamalarin tasarimi i¢in neler sdylersiniz?”, “Kullanmakta

oldugunuz mobil uygulamalar sizce hangi konuda kendilerini yenilemelidirler?”.

Bu arastirmada veri toplama araglarindan yar1 yapilandirilmig goriisme formu
miilakat formatinda uygulanmistir. Goriisme formu, nitel veri toplama araglarinin en sik
tercih edilenleri arasinda One c¢ikmaktadir (Aktas, 2015). Veri toplama aracindaki
sorularmn anlagilir olmasina ve belirli bir mantik sirasi takip etmesine 6zen gosterilmistir.
Bunula birlikte sorularin ¢ok boyutlu olmasina énem verilmis ve analizler bu boyutlar
baglaminda yapilmistir. Bununla birlikte gelistirilen veri toplama aract uzman

denetiminden de gegirilmistir.

Bununla birlikte veri toplama araci gelistirilirken uzman goriisii alinarak sorularin
daha anlasilir olmasi i¢in {iiniversite Ogrencilerine uygun olarak revize edilmistir.
Arastirmada katilimcilardan elde edilen nitel veriler igerik analiziyle ¢6ziimlenmistir. Bu
calismada, goriismeler desifre edildikten sonra goriisme sorulari g¢ergevesinde tekrar
tekrar okunmustur. Katilimcilarin verdikleri cevaplar goriisme sorularinin boyutlari ile
birlikte diistiniilerek farkli boyutlarla incelenmektedir. Toplanan verilerle incelenen
literatiir arasindaki iligkinin degerlendirilmesi yapilmaktadir. Bu baglamda aragtirmanin
bulgular boliimiinde bir yandan katilimci goriislerinden dogrudan ornekler verilirken

diger yandan literatiirdeki arastirmalarla analiz edilmeye calisilmaktadir.
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DORDUNCU BOLUM: BULGULAR

Bu aragtirma mobil uygulamalarda kullanici deneyimi ve tasariminin incelenmesi
amaciyla yapilmistir. Uygulamali olarak yiiriitiilen ¢alismanin bulgulari i 6nemli mobil
uygulama olarak one ¢ikan; Amazon Prime, Netflix ve Exxen ornekleri tizerinden
toplanmistir. Bu boliimde arastirmadan elde edilen dogrudan alintilarla desteklenerek
verilecektir. Toplanan verilerin {izerinde tartisma ise bir sonraki boliimde yapilacaktir.
Aragtirma bulgularinin ortaya konulurken dikkat edilen dort boliimde incelenmistir. Bu
cercevede katilimcilardan toplanan veriler; kullanici tercihleri, tasarim, kullanici

deneyimi ve Onerileri olarak toplam dort boyutta degerlendirilmistir.

4.1. Kullanici Tercihleri Boyutu

Bu arastirmada konu edinilen {ic mobil uygulama da {icretli uygulamalar
oldugundan ticari ve ekonomik yonleri 6ne ¢ikmaktadir. Bu baglamda her uygulama
tiketicilerin  kendilerini tercih etmeleri i¢in uygulamalarina yon vermektedir.
Tiiketicilerin satin alma tercihleri mobil uygulamay1 neden tercih ettiklerinin incelenmesi
arastirmanin ilk boyutu olmasina 6nem tasimaktadir. Akla gelen ilk tanimlamasiyla
tilkketiciler mobil uygulamalar1 izleme (dizi, film, belgesel, show programlari, spor
karsilagmalar1 vs.) i¢in tercih ettiklerinden mobil uygulamanin sundugu icerik ve fiyat
tiketicilerin satin alma davraniglarini etkileyen temel unsurlar olarak 6ne ¢ikmaktadir

(Uslu vd, 2020: 118).
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Mobil Uygulama Kullanici Tercihleri

® Amazon Prime
= Netflix
= Exxen

Higbiri

= Hepsi

Sekil 5. Mobil Uygulama Kullanici Tercihleri

Arastirmada elde edilen veriler iic mobil uygulama cercevesinde incelendiginde 5
katilimcinin {i¢ uygulamay1 da kullanmadigr geriye kalan 95 katilimcinin ise kullanici
oldugu belirlenmistir. 95 katilimcidansa sadece 10 tanesi Netflix’e ek olarak bir bagka
uygulama daha kullandiklarim1 belirtmislerdir. 8 nolu katilimer Netflix ve Amazon
Prime’t ayn1 anda kullanirken 20 nolu katilimcr ise Netlifx’e ek olarak Exxen
uygulamasini kullandigin1 sdylemistir. Ancak katilimeilarin -6 nolu katilimer diginda-
hepsi de Netflix kullanicisi oldugunu vurgulamislardir. Bu veri, arastirmada ortaya
cikacak bulgular Netlifx’in diger uygulamalardan farkinin ortaya konmasi adina

Onemlidir.

Aragtirmanin  bu boyutunda katilimcilara kullanmakta olduklart mobil
uygulamalarin tercih nedenlerine yonelik sorular yoneltilmistir. Toplanan veriler
incelendiginde iki temel goriigiin 6ne ¢iktig1 belirlenmistir. Bu goriislerden birincisini hiz
ve erisilebilirlik ikincisini ise igerikler olusturmaktadir. Katilimcilarin arastirmanin bu
boyutundaki cevaplar1 hem bi¢imi hem de igerigi ayn1 anda onemsediklerini ortaya
koymasi bakimindan 6nemlidir. Nitekim katilimcilar hem hiz-erisilebilirligi hem de

igerik zenginligini tercih etme nedenleri olarak ifade etmislerdir.
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Uygulama Kullanma Tercihlerine Yonelik Degerlendirmeler

m hiz ve erisilebilirlik

= jcerik zenginligi

Sekil 6.Uygulama Kullanma Tercihlerine Yonelik Degerlendirmeler

(Cagdas zamanin en 6nemli beklentilerinden birisi haline hiz ve erisilebilir olma
durumu mobil uygulamalarin tercihinde de 6ne ¢ikan etmenlerden birisi olmustur.
Kullanicilar uygulamanin ge¢ agilmasindan donmasindan ve takilmasindan rahatsiz
olduklarindan hiz ve erisilebilirlik mobil uygulama tercihlerini etkileyen faktorlerden

birisi olmustur.

Bu baglamda 1 nolu katilimci Netflix’i tercih etme nedenini “dizileri seri bir
sekilde beklemeden izlemek” olarak belirtmistir. 14 nolu katilimci ise “Netflix
kullaniyorum interaktif' ve istedigim igerikleri izleye biliyorum” seklinde goriis
belirtmistir. Uygulamanin hizli ve erisilebilir olmasinin tercih nedenlerinden birisi
oldugunda sOyleyen bir diger katilimci ise 17 nolu katilimc1 olmustur. “Erisilebilirlik ve
icerik ¢esitliliginden dolay1 Netflix’i tercih ediyorum” ifadesine yer veren katilimci1 mail

adresi ile uygulamaya girmenin rahat olmasinin da énemli oldugunu vurgulamaktadir.

8 nolu katilimct ise bu boyut i¢in “zaman gegirme ve video, dizi, film erisebilirligi
konusunda kolaylik sunmalari, reklamsiz ve hizli bir arayiize sahip olmalari” fikrini
beyan etmistir. 8 nolu katilimecinin ifadesinde yer alan ara yiiz kavrami1 mobil uygulama
tasarimlarinin merkezinde yer alan bir kavramdir. Bir¢ok uygulama benzer hizmet benzer
igeriklerle sunmasina ragmen bazi uygulamalarin digerlerinden ayiran temel fark ara yiiz
tasarimi olmaktadir. Ara yiiz, kullanicinin uygulamada kolay gezinmesini sagladig1 gibi

aradig1 igerige de kolaylikla erismesini saglayan temel dinamiklerden birisidir.

63



8 nolu katilimcinin ifadesine de de goriildiigii tizere mobil uygulama tercihini
etkilemektedir. Clinkii bir uygulamanin hizli olmas1 birgok degiskene bagli olsa da -baglh
oldugu sunucu, mobil uygulamanin kendir alt yapis1 ve kullaniciya bagli degiskenler- ara
yiizlerin tasarimi kullanicinin daha kolay hareket etmesini sagladigindan hizli bir hizmet
almasini etkilemektedir. Kotii ve islevsiz bir ara ylize sahip mobil uygulama iyi bir
sunucudan hizmet alip alt yapisal olarak hizli olsa da kullanici kolay kullanamadigindan

hiz1 anlamsiz olmaktadir.

Kullanict tercihleri gercevesinde one c¢ikan diger katilimci goriisleri igerik
temasinda birlesmistir. Bu baglamda katilime1 goriisleri incelendiginde 4 ve 5 nolu

katilimcilarin gorisleri sirasiyla soyledir:
“Daha genis yelpazeye sahip oldugu icin”
“Icerik fazlalig1, uygulama ézellikleri”

Mobil uygulamada icerigin fazla ayni zamanda c¢esitliligin de fazla olmasi
anlamma gelmektedir. Katilimcilar Netflix’in genis bir igcerik yelpazesine sahip oldugu
konusuna hem fikirdirler. Igerik cesitliliginin fazla olmas: dogrudan bir dizi ya da film
tercihinde olmayan kullanicilar i¢in en énemli &zelliklerinden birisidir. Ornegin 7, 8, 9 ve

10 nolu katilimcilar mobil uygulama tercih nedenlerini sirasiyla soyle ifade etmektedirler:
“Keyifli vakit gecirmek ve sevdigim filmleri dizileri izlemek”

“Zaman gegirme ve video, dizi, film erisebilirligi konusunda kolaylik sunmalari,

reklamsiz ve hizli bir arayiize sahip olmalart”
“Keyifli zaman gegirmek”
“Dizi film izlemek”

Bu goriisleri ifade eden katilimeilar i¢in Netflix’in igerik zenginligi tercihlerinde
birinci rolii oynamistir. Katilimeilar arasinda belirgin dizi takipgileri yer almaktadir. Bu
katilimeilarin Netflix tercih etmesinde takip ettikleri dizinin bu platformda yayilanmasi
etkili olmaktadir. Ancak her iki durumda da icerik zenginligi kullanici tercihlerinde
dogrudan rol oynamaktadir. Ornegin 4 nolu katilime1; “izledigim icerikler genelde orda

oldugu i¢in” ifadesiyle tercih nedenini belirtmistir. Benzer bir sekilde 18 nolu katilimci
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da” sevdigim dizi ve filmleri rahatlikla izleyebildigim bir platform olmasi” ifadesine yer

vermektedir.

Arastirmanin bu boyutunda 6ne ¢ikan goriislerden birisini de 19 nolu katilime1
diger uygulamalarla karsilastirmali bir sekilde belirtmistir: “Netflix kullaniyorum,
oncesinde Exxen, BIUTV gibi dijital platformlart da kullandim. Su an sadece Netflix
kullaniyorum. Icerik bakimindan dolu olmasi ve siirekli yeni icerikler ekleniyor olmasi
Netflix zyeligimin devam etme sebeplerimin basinda geliyor. Diger platformlarda

begendigim sayili yapim var ve her ay iicret odemem igin yeterli degiller.

19 nolu katilimeinin da ilgili mobil uygulamay1 tercih etme nedeninin basinda
icerik zenginligi geldigi goriilmektedir. Kullanicilarin hepsi dogrudan izleme hedefleri
varken mobil uygulamay: agmamaktadir. Igerik zenginligi, dneriler bu acidan dnemlidir.
Her kullanici zaman zaman film izlemek istemekte ama izlemek istedigi filmi uygulama
iizerinden oneriler iizerinden tercih etmektedir. Iste bu siirecin izleyici adina eglenceli

gecmesinde uygulamanin igerik bakimindan zengin olmasi gerekmektedir.

4.2. Kullanim ve Tasarim Boyutu

Arastirmanin bu boyutunda katilimcilara mobil uygulamanin kullanimina ve
tasarimina dair sorular yoneltilmistir. Bu boyutta ortaya ¢ikan veriler mobil
uygulamalarin ara yiizii ile birlikte tasarimlarinin da kullanici  goziinden
degerlendirilmesini saglamaktadir. Bu baglamda katilimcilara mobil uygulamalarin renk,

yazi1 tipi gibi tasarim 6gelerini degerlendirmesi yonelik sorular yoneltilmistir.

65



Uygulama Tasarimina Yénelik Ogelerin Degerlendirilmesi

= Sade ve anlagilir = Orijinal

Sekil 7. Uygulama Tasarimina Yénelik Ogelerin Degerlendirilmesi

Uygulamada kullanilan yaz1 tipi fontuna ve yazilarin renklerine yonelik
katilmcilarin -~ genellikle hem fikir oldugu goériilmektedir. Katilimcilarin  mobil
uygulamalara yonelik yaz1 ve renk tercihleri konusundaki olumlu gortisleri 1, 5, 6, 7, 11,

ve 20 nolu katilimcilar sirasiyla soyledir:
Gayet iyi oldugunu diistintiyorum
Sade ve okunakli olan yazilara sahip
Giizeller, renkleri seviyorum
Renk ve yazi tipi gayet hos
Renkler birbirine ¢cok uygun geliyor

Katilimeilarin - mobil uygulamanin yazi tiplerine yonelik bu belirlemeleri
uygulamalarin aym1 zamanda kolay kullanilmasimi saglamasi agisindan 6nemlidir.
Ornegin 20 nolu katilimcmin ifade etmis oldugu renklerin uyumlu olmasi yaklasimi
mobil uygulamanin hem géz yormamasini saglamakta hem de kullanicilarin ezbere bir
sekilde islem yapmasini saglamaktadir. Bununla birlikte 5 nolu katilimcinin ifade ettigi

yazinin sade ve anlasilir olma ilkesi de kullanicilar agisindan 6nemlidir. Nitekim bazi
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mobil uygulamalarda estetik olabilmek adina yaz1 tipleri el yazis1 bigiminde olmakta bu

da kullanicilarina kavramlart anlamasina sorunlar yaratmaktadir.

Mobil uygulamalarda yazinin analizi iki sekilde gergeklestirilmektedir. Birincisi
yazininin tipi ve fontu diger ise yazinin kavramsal olarak anlagilmasidir. Yazi tiplerinin
hem biiylikligii agisindan hem de kullanilan renkleri agisindan arka fonla da uyumlu
olmasi gerekmektedir. Yazinin kavramsal olarak anlagilmasi ise mobil uygulamalarin
editorliik faaliyetlerinin bir parcasidir. Herkesin en kolay sekilde anlayacagi basit
kelimelerin secilmesi gerekmektedir. Ornegin 3 nolu katilime1 “canlz renkler daha dikkat
cekici” ifadesine yer vererek goze hitap etmesini gerektigini vurgulamaktadir. Mobil
uygulamalarin en temel tasarim 6zelligini gorsellik olusturdugundan goze hitap etmesi
kolaylikla bir seylerin ayirt edilmesi yazi acisindan da onemlidir. Nitekim yine goze
yonelik olmasi1 bakimindan 4 nolu katilimc1 “kirmizi g6z aliyor” ifadesine yer vermistir.
Bu goriis ayn1 zamanda Netflix elestirisi olarak one ¢ikmaktadir. Netflix marka yazisi ve
mobil uygulamasi daha ¢ok kirmizi ve siyah renkler kullanilarak tasarlandigindan 4 nolu

katilimcinin ifadesi bu bilgi baglaminda degerlendirilmelidir.

12 nolu katilimci1 ise mobil uygulamalari karsilastirmali bir sekilde degerlendirmis
ve “kullanilan renk uyumu ve fontlar: digerleri acisindan bana en yakindi” ifadesine yer
vermistir. Katilimeilar diger uygulamalart kullanmamis olsalar da gerek reklamlar
gerekse de arkadaglari araciligiyla baska uygulamalara yonelik de fikirleri bulunmaktadir.
12 nolu katilimeinin yazi fontlar1 degerlendirmesi de bu bakimdan ele alinmistir. 13 nolu
katilime1 ise yazi tasarimlarini One ¢ikaran temalar tizerinden durmustur. Mobil
uygulamalarin farkli temalar1 olabilmektedir. Bu temalarin baginda koyu ve agik renkler
gelmektedir. Koyu renk temalarda beyaz yazilar agik renk temalarda ise koyu renk yazilar
cok daha rahat okunabilmektedir. Dolayisiyla mobil uygulamalar tema secenekleri de
sunmaktadir. 13 nolu katilime1 bu baglamda “genelde karanlik temay: kullaniyorum daha

az goz yoruyor” ifadesine yer vermistir.

17 nolu katilimcinin da tema tlizerinden goriis belirttigi gézlemlenmektedir. “Koyu
temanin gozleri yormadigi i¢in konforlu oldugunu diisiiniiyorum” ifadesine yer veren
katilimer koyu renk tema konusunda 13 nolu katilimciyla hem fikirdir. 18 ve 20 nolu
katilimcilar ise hem Netflix uygulamasi i¢in hem de Exxen uygulamasi i¢in yazi tipinin

uygun olduguna dair sirasiyla su goriisleri beyan etmislerdir:
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Renk se¢imini begeniyorum, goziimii yormuyor.
Kendine ézgii ve goriildiigii an kendilerini anmimsatan renkleri var, degistirilmemeli

18 ve 20 nolu katilimcilarin mobil uygulama yazilar1 ve renkleri birlikte
degerlendirildiginde net renklerin tercih edildigi kullanildig1 goriilmektedir. Netflix’te
siyah-kirmizi, Exxen de ise sari-siyah renklerin one ¢iktig1 goriilmektedir. Katilimeilar
bu renk ve renge bagl yazi tercihlerine yonelik de genel olarak olumlu fikir beyan
etmiglerdir. Asagida bu arastirmada incelenen ii¢ mobil uygulamanin logo ve yazi

tasarimlari iki farkli tema iizerinden gosterilmektedir

Gorsel 13. Netflix, Exxen ve Amazon Prime Uygulamalarimin Logo, Yaz1

Fontlar: ve Temalar:

NETFLIX

Gorsel 13 de goriildiigii iizere mobil uygulamalarin genel olarak zit renk tercihleri

yaparak yazilarin kolaylikla algilanmasinin saglandig1 gézlemlenmektedir. Kullanicilara
iki farkli tema seg¢enegi sunulmus olsa da yazi renginin fon rengine gore zit oldugu

boylece de okunmasi ve fark edilmesi kolaylasmaktadir.
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Mobil uygulamalarin bir diger 6zelligini de kendine 6zgii olmasi tegkil etmektedir.
Bu durum uygulamalarin marka degerleri agisindan da onemlidir. Tercih edilen yazi
renkleri kullanicilarin aklinda kaldigindan uygulamalarin taninmasi agisindan degerlidir.
Nitekim 7 nolu katilimc1 Netflix 6zelinde “Kendine has karakteristik bir tasarumi var.
Nerede gorsem Netfilix oldugunu anlarim” ifadesine yer vermektedir. 8 nolu katilimci ise
Netflix tasarimina yonelik “gdz yormayan ve basit tasarimlar sayesinde zorlanmadan

islerimi hizlica halledebiliyorum” goériigiini iler stirmiistiir.

12 nolu katilimer ise mobil uygulama tasarimina yonelik “kimsenin hi¢bir sey
bilmese bile rahatlikla kullanabilecegi basitlikte” gorlisiinii sunmaktadir. Bu goriis mobil
uygulamalarin herkese yonelik olarak tasarlanmasi gerekliligini gostermektedir. Mobil
uygulamalar her ne kadar daha ¢ok gengler tarafindan kullanilsa da herkesin kolaylikla
anlamas1 Onemli kriterlerden birisi olarak o6ne c¢ikmaktadir. Herkesin anlamasi ve

kullanabilmesi adina tasarimin basit olmasi gerekmektedir.

19 nolu katilimecr ise Netflix ile bu arastirmanin disinda olan Disney+ adli
uygulamay erisilebilirlik ve tasarim agisindan karsilastirmali incelemistir. Bu baglamda
“Netflix tasarimini begeniyorum, iyi kategorize edilmis, sade ve kullanimi kolay. Disney+
icin aynt seyi soyleyemeyecegim mesela, iiye olurken zorlandim, sonrasinda giris
vaptigim halde tarayict ile mobil tasarimi farkh idi. Arvadiguimi rahat bir sekilde
bulamadim. 1 ay sonra iiyeligimi iptal ettim” ifadelerine yer vermistir. Bu goriis tasarimin
ve erisilebilirligin satin alma tercihlerine de dogrudan etki ettigini de gostermesi

bakimindan 6ne ¢ikmaktadir.

13 nolu katilimci ise Netlix, Amazon ve Exxen arasinda Exxen’e yonelik soyle
bir belirleme yapmustir: “Exxen wygulamasimin arayiizii daha giizel tasarlana bilir”.
Exxen uygulamasinin ara yiiziiniin hem renk hem de secenekler bakimindan yeni
tasarlanmasinin beklenmesi kullanicilarin tasarimdan beklentileri 6ne ¢ikmaktadir. 19
nolu katilimci ise Netflix 6zelinde soyle bir gorlis sunmaktadir: “Netflix 'de birden fazla
kullanict olusturulabiliyor fakat kullanicilar birbirlerinin oturumuna girebiliyor. Hesaba
giris yapildiktan sonra her kullanicimin kendisi icin belirledigi bir sifre olmalr”.
Kullanicinin bu goriisii uygulamay: kullanan kullanicilar birbirlerini tanisalar dahi
kisisellik agisindan da giivenlik agisindan da 6nemlidir. Her kullanic1 kendi istekleri
dogrultusunda tercihler yaptigindan digerinin igeriklerini gdrmesi rahatsiz edici

olabilmektedir.
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Mobil uygulamalarin tasarim agisindan en 6nemli bdliimlerinden birisini de
arayiizle birlikte ana ekran olusturmaktadir. Ancak uygulamada neredeyse tiim islemlerin
yapildig1 boliimdiir. Bu bakimdan bir yandan sade ve anlasilir olmali diger yandan da
birgok isleme dair secenek butonu sunmalidir. U¢ uygulamanin ana ekranlari asagida

gosterilmektedir.

Gorsel 14. Mobil Uygulamalarin Ana Ekran Gorselleri

keell G5 €

prime video
~—

Filmler TV dizileri
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- THINGS
gy meuoot s

Ozel Videolar

P 3 - - T
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et B ) 22 & Y
LACASASPAPEL SPENSER

Gorsel 14 incelendiginde ii¢ mobil uygulamanin da ana ekranlarinin birbirlerine
benzedigi sOylenebilir. Temel farki ise logo tasarimlarina bagli degisen renkler ve temalar
olusturmaktadir. 11 nolu katilimec1 “ana ekranlarda en lazim olan ve onemli meniiler
eklenmelidir” goriistine yer verirken 8 nolu katilimei ise Netflix ve Amazon Prime igin
secenekler meniisiinliin eklenmesi gerektigini ifade etmistir. Netflix’in ana ekranina
yonelik bir diger goriis ise 13 nolu katilimer tarafindan soyle aktarilmaktadir: “Netflix 'te
begendiklerimiz ve daha sonra izleye kaydettiklerimiz ana ekrana taginabilir’. Burada
incelenen {i¢ mobil uygulamada izleme {lizerine oldugundan izlenecek olan videolarin
kullanicilara sunumu her seyin 6niinde gelmektedir. Cok fazla igerik oldugundan 13 nolu
katilimcinin vurgulamis oldugu kisisel olarak begenilen videolarin ana ekrana se¢enek
olarak konmasi kullanicinin hizli kullanim saglanmasi a¢isindan 6nemli bir 6zellik olarak

degerlendirilebilir.

17 nolu katilmci ise ana ekrana yine kisisel durumlarin géz Oniinde
bulundurulmas1 gereken bir bagka menii seceneginin eklenmesi gerektigini

diistinmektedir. Bu baglamda 17 nolu katilimci su ifadeye yer vermistir: “Giinliik
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hislerime gore iceriklerin siniflandirildigi bir menii”. Bu tiirden bir meniiniin eklenmesini
isteyen kullanict aslinda Spotify gibi miizik uygulamalarinda yer alan ruh hallerine gére
miizik listelerinin yapilmasimin film ve dizi versiyonu olarak sunulmasini istemektedir.
Ornegin insanlar mutluyken komedi, depresif durumdayken de dram filmleri izlemek
isteyebilmektedir. 13 ve 17 nolu katilimcinin ortak vurgusu ise sayfanin kullaniciya 6zgii

kisisellestirilmesi olarak 6nem kazanmaktadir.

Katilimcilara mobil uygulamanin tasarimina yonelik sorulan bir diger soruyu ise
filtre tasarimlari konusu olmustur. S6z konusu izlemeye yonelik mobil uygulamalar
oldugundan kullanicilarin isteklerine gore tercihler yapabilmesi i¢in filtreleme ve
siiflandirma olduk¢a onemlidir. Filtrelemenin en basit yonlerinden birisini arama
bolgesine dogrudan icerigin adinin yazilmasidir. Diger taraftan izlenecek olan igeriklerin
konular1 ya da yillarina gore de siniflandirilmasi izleyicinin istedigi icerige kolayca
ulagmasini saglamasi bakimindan 6nemli tasarimlardan birisi olarak 6ne ¢ikmaktadir. 7
nolu katilimci bu ¢ergevede “karmasik olmamasi tercih sebebim” goriisiine yer vermistir.
13 nolu katilimer ise Netflix 6zelinde “kullanicimin anlaya bilmesi i¢in gayet yeterli”

ifadesine yer vermektedir.

Katilimcilarin filtreleme iizerine olan goriisleri genel olarak bu iki goris
tizerinden ilerlemistir. Bu iki goriis incelendiginde tasarimin en temel ilkelerinden birisi
olan basitligin ve sadeligin one ¢iktig1 gozlemlenmektedir. Her mobil uygulama tiim
yastan tiiketici grubunu hedeflediginden herkesin hizlica anlayabilecegi kadar basit
tasarimli olmalidir. Bu yaklasim katilimcilarin goriislerinde de o6ne c¢ikmistir. Bu
gorlslerden farkli olarak 18 nolu katilimc ise “Netflix teki “’Dillere Gozat’ boliimiinii
seviyorum” ifadesine yer vermistir. Icerikleri farkli dil ve alt yazilarla sunan Netflix’in bu
ozelligi video izleme ekraninda ¢ikmakta ve izleyicilere farki secenekler sunmaktadir. Bu
filtreleme ekranin olmasi izleyicinin farkli bir dil lizerinden izlemesini sagladigi gibi

zaman zaman dil 6grenmek isteyen kimseler i¢in yeni bir alan sunabilmektedir.

19 nolu katilimcr ise her iic mobil uygulama i¢in de filtrelemenin yetersiz
oldugunu ifade etmektedir: “biraz daha detaylandirilmali. Ornegin cinayet icerik filtresi
hi¢chirinde yok” goriisiine yer veren katilimer igeriklerin konularina gore daha fazla
detaylandirilmas1 gerektigini diisiinmektedir. Binlerce farkli igerik barindiran mobil
uygulamalarda film ve dizilerin konular1 da o6ne ¢ikan duygusal taraflar1 da

farklilasmaktadir. Ornegin bir korku filminde cinayet &ne gikarken bir baskasinda
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hayvanlar 6ne ¢ikabilmektedir. Dolayisiyla katilimci bu baglamda da bir filtrelemenin

olmas1 gerektigini belirtmektedir.

Izleme ekram icin de katilimci goriislerinin genellikle sadece ve basitlik ilkesi
tizerinden ilerledikleri belirlenmistir. Bununla birlikte 6zellikle izleme ekranlarinin farkli
kullanim segeneklerini de barindirmasi gerektigi belirtilmektedir. Izleme ekrani aslinda
film ya da diziye tiklandig1 anda ¢ikan ekrandir. Burada 6ncelikle durdurma ve devam
ettirme tusu yer almaktadir. Bu tusun saginda ve solunda ise ileri ve geri alma tuslari
bulunmaktadir. Bu temel izleme tuslariyla birlikte farkli dil ve alt yazi secenekleri de

bulunmaktadir.

Bastan izle ve yakinlastirma gibi ekstra ayar tuslarinin da oldugu goriilmektedir.
Ancak burada katilimcilarin ifade ettigi iki temel sorun one c¢ikmaktadir. Birincisi
onceden olmayan ama simdi her ii¢ uygulamada da yer alan izlemeye kaldigin yerden
devam et segeneginin olmasidir. Bu segenekle izleyici mobil uygulamadan ¢iksa bile
istedigi zaman yeniden agtigindan igerigi kaldig1 yerden izleyebilmektedir. Aslinda bu
ozelligin de mobil uygulamanin kisisellestirilmesinin bir pargasi olarak goriilebilir.
Kullanicilar bazen saatlerce mobil uygulama basinda igerik izleyebiliyorken bazen de
aninda kesip baska islere yonelebilmektedir. iste boyle durumlarda uygulama, izleyiciye
yarim birakilan izlemeleri sunarak kaldigi yerden izlemeye devam etmesini

saglayabilmektedir.

4.3. Kullanic1 Deneyimi Boyutu

Aragtirmanin  bu  bolimiinde mobil uygulama kullananlara kullanici
deneyimlerinin Ol¢iilmesi agisindan sorular yonlendirilmistir. Kullanic1 deneyiminin
temelinde mobil uygulamalarin kullanicilar tarafindan  kolaylikla  kullanilip
kullanilmamas1  gelmektedir. Kullanicilarin  deneyimine ©Onem vermek mobil
uygulamalarin en fazla dikkat ettigi hususlarin basinda gelmektedir. Ciinkii her ne kadar
mobil uygulamalar profesyoneller tarafindan tasarlansa da kullanicilarin fikirleri de

uygulamaya yon verebilmektedir.
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Kullanici Deneyimine Yonelik Degerlendirmeler

= Geri bildirimlerin dikkate
alinmasi

= Kisisellestirilmis iceriklere 6zen
gostermek

= Dizi film degerlendirmesi
yapilabilir

Sevilen igeriklere gore
algoritmanin yonlendirmesi

Sekil 8. Kullanici Deneyimine Yonelik Degerlendirmeler

Kullanici deneyiminin gelistirilmesi adina 2 nolu katilimc1 mobil uygulamalara
“anket eklenmelidir” goriigiinii ifade etmektedir. Bu anketlerle toplanan veriler mobil
uygulamalarin  giincellenmesi tiiketici tercihleri olarak kullanilabilir. Kullanici
deneyiminin temel olarak sikistigi alan1  kullanicilarin  yasanan aksamalari
cozememesidir. Bu tiir durumlarda miisteri hizmetleri devreye girse de kullanici
aksamalar yasadigindan yasadigi deneyimi de internet ilizerinden kotii olarak lanse
etmektedir. Su halde kullanic1 deneyimi katilimc1 goriisleri ¢ergevesinde incelendiginde
sadece o anki mobil uygulamanin sundugu imkanlarin deneyimi degil bununla birlikte
mobil uygulamayla bir iirlin ve hizmet olarak kurulan iliskinin toplamani ifade

etmektedir.

Bu ¢er¢evede degerlendirildiginde 8 nolu katilimct “geri bildirimlerin dikkate
alinmasi” gerekligini belirtmektedir. 19 nolu katilimci ise “uygulama ic¢in yapilan
kullanici yorumlari dikkate alinmalr” ifadesine yer vermektedir. Uygulamay1 belki de her
giin kullanan kullanicilar mobil uygulamadaki aksamalar1 ve sorunlar1 ¢ok daha dogrudan
bir sekilde yasadigindan onlarin goriisleri uygulamanin gelistirilmesi adina rehber

olmaktadir.
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Kullanici deneyimlerine dair 6ne ¢ikan bir diger katilimer goriis grubunu ise diger
boyutta oldugu gibi kisisellestirilebilir alanlarin olusturdugu goézlemlenmektedir. Bu

baglamda 17, 18 ve 20 nolu katilimcilarin goriisleri sirasiyla soyledir:
Kisisellestirilmis iceriklere 6zen gosterilmeli
Dizi, film degerlendirilmesi yapilabilir.
Algoritma sevdigimiz iceriklere gore hazirlanmali

Mobil uygulamalarin bu sekilde tasarlanmasi kullanicilarin ¢ok daha iyi bir
deneyim saglamasinin da Oniinii acacagi goriilmektedir. Kisisellestirilmis iceriklerin
olmasi sadece kullanici deneyimi boyutunda degil tasarim boyutunda da 6ne ¢ikan bir
katilimc1 goriisii olmustur. Sevilen igeriklere gore sonraki onerilerin de diizenlenmesi 20
katilmer goriistinde de One c¢iktigi lizere kullanici deneyimi agisindan Onem

kazanmaktadir.

Kullanici Deneyimi Agisindan Mobil Uygulamalarin
Karsilastirmali Degerlendirilmesi
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Sekil 9. Kullanic1 Deneyimi A¢isindan Mobil Uygulamalarin Karsilastirmah

Degerlendirilmesi

Kullanic1 deneyimi agisindan mobil uygulamalarin karsilastirmali bir sekilde
degerlendirildiginde ise 1 nolu katilimcinin Netflix’i 6ne ¢ikardigi gozlemlenmektedir.

“Intro atlama, ozet béliimler, sonraki béliime hizli atlama” 6zelliklerini siralayarak
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Netflix’in daha Amazon Prime ve Exxen’den daha iyi oldugunu belirten katilimcinin

dogrudan izleme ekranina yonelik kullanic1 deneyiminden etkilendigi goriilmektedir.

8 nolu katilimci ise uygulamalari su sekilde karsilastirmaktadir: “Amazon Prime”
hem daha fazla secenek sunmasi hem ucuzluguyla Netflix 'ten onde goriiyorum” 8 nolu
katilimcinin kullanic1 deneyimi agisindan fiyatlara gonderme yapmasi 13 ve 20 nolu
katilimcilarda da goriilmektedir. Bu baglamda 20 nolu katilimci her sene fiyatlara zam
yapilmasini elestirirken 13 nolu katilimei ise “ticretsiz olsa veya uygun fiyata tutulsa daha

iyi olur. Zorunlu reklamlarda kaldirilabilir” goriisiine yer vermistir.

Bu aragtirma 6rneklemine alinan {i¢ uygulamada farkl fiyatlandirmalarda olsa da
Mobil uygulamalarin aylik iicretlendirilmesine ek olarak uygulama iginde reklamlar
cikabilmektedir. Bu durumda da mobil uygulamalar reklamli ve reklamsiz paketler
satmaktadir. Exxen bu sekilde kullanicilarina iki farkli paket sunmaktadir. Reklamsiz
paket daha pahali olmaktadir. Tiiketicilerse fiyatlarin daha uygun olmasini talep
etmektedir. Bu istek kullanicilarin deneyimlerini etkileyen unsurlardan birisi olarak 6ne
cikmaktadir. Mobil uygulama fiyatlariin yiikksek olmasmin bircok nedeni
olabilmektedir. I¢eriklerin fazla olmas1 ve sunulan hizmetin kalitesi kadar diger toplumsal
ve enflasyon gibi nedenlerle de kullanicilarin satin alma diizeyi farklilagmaktadir. Ancak
icerigin hem kaliteli hem de fiyatinin o kaliteye gore uygun olmasi kullanict deneyimini
de olumlu bir sekilde etkilemektedir. Su héalde kullanici deneyimi sadece mobil
uygulamanin tasarimsal ve igerik Ozellikleri baglaminda degil bununla birlikte fiyat

performansina gore de degiskenlik gostermektedir.

12 nolu katilimc1 ise “igcerik ve diizen, 6l¢ii agisindan Netflix” goriisiiyle
uygulamasini diger iki uygulamanin Oniine koymaktadir. 19 nolu katilimci ise
uygulamalar1 karsilastirmali incelendiginde soyle bir goris sunmaktadir: “Netflix
kullaniyorum, oncesinde EXxen, Blue Tv gibi dijital platformlari da kullandim. Suan
sadece Netflix kullaniyorum. Icerik bakimindan dolu olmasi ve siirekli yeni icerikler
ekleniyor olmasi Netflix iiyeligimin devam etme sebeplerimin basinda geliyor. Diger

platformlarda begendigim sayili yapim var ve her ay ticret odemem igin yeterli degiller.

12 nolu katilimc1 goriisiinde de diger katilimci goriislerinde oldugu gibi fiyat
performansin kullanici deneyimi baglaminda dikkate alindigi1 goriilmektedir. Ancak 12

nolu kullanici igerik 6zellikleri fiyatlandirma bakimindan Netflix’i 6ne ¢ikarirken 8 nolu
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katilimer Amazon Prime’r one ¢ikarmustir. iki uygulama sadece fiyat bakimindan
degerlendirildiginde Amazon Prime’in daha ucuz oldugu goriilmektedir. Ancak kullanici
deneyimi agisindan fiyatin ayni zamanda performans ag¢isindan da degerlendirildigi
gozlemlenmektedir. Yani aylik 6denen parayla izleme igerigi olarak ne satin alindiginin
da fiyat kadar énemli oldugu sdylenebilir. Bu bakimdan 12 nolu katilimc1 Netflix’in
Amazon Prime’a gore pahali olsa da bu farka gore de igerik sundugunu diistinmektedir.
Ancak burada vurgulanmasi gereken sey fiyat farklarindan daha c¢ok katilimcilarin

kullanic1 deneyimlerinde fiyat konusunda belirleyici bir ilke olarak ifade etmesidir.

Kullanic1 deneyimine yonelik 19 nolu katilimcr ise “diinya ¢apinda izleniyor
olmasi, igeriklerinin giincel ve kaliteli olmasi ve alt yazi segceneklerinin bol olmast”
goriisiinii beyan etmistir. Netflix’e yonelik ifade edilen bu goriis Netflix’in yabanci
yapimlar1 da farkli {ilkelere kendi dillerinde getirmesini de igermektedir. Kullanicilar
Amerika’da yapilan dizileri de kendi dillerinde kolaylikla izleyebilmektedir. Bu sekilde
diinyayla olan baglarin1 daha kolay kurabilmektedir. Mobil uygulamalar birgok farkli
iilkede igerik irettiginden yerel igerikler oldugu gibi herkes icin ortak icerikler de
sunabilmektedirler. Ancak yabancilarin izledikleri ve Onerdikleri igeriklerin diger
kullanicilar tarafindan izlenebilmesi Netflix’i ayricalikli kilmaktadir. Bu ¢ergevede
degerlendirme yapildiginda Amazon Primein da one ¢iktigi sdylenebilir. Nitekim
Amazon Prime da uluslararasi alanda bilinen bu bir¢ok farkli tilkede hizmet veren bir
uygulama olarak one ¢ikmaktadir. Exxen ise yerel bir platform olarak Netflix ve amazon

pirmein arkasindan gelmektedir.

Kullanict deneyimi agisindan degerlendirilen bir diger degiskeni ise katilimcilarin
kullanmis uygulamalarda kolaylikla yaptigi islemler olusturmaktadir. Bu baglamda
katilimcilarin kullanmig oldugu uygulamalarda kolay yaptiklarini ifade ettikleri islemler

sirasiyla sOyle aktarilmaktadir:

2 nolu katilimci: sonraki boliime ge¢mek
3 nolu katilimci: Film tiirii Arama
7 nolu katilimci: Meniileri ayarlamak belki iconlar olabilir.

8 nolu katilimci: Aradiklarimi bulmak
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10 nolu katilimci: Kullanict giris ¢ikist

12 nolu katilimci: kaydolmak, uygulama iginde gezinmek

17 nolu katilimci: Dizi ve filmleri kisa siire icerisinde indirebilmek
18 nolu katilimci: Kolaylikla dizi ve film bulabiliyorum.

19 nolu katilimcr: Film bulmak

20 nolu katilimci: Ekrant kaydirip video izlemek.

3, 8, 18, 19 nolu katilimcilarin goriisleri kullanici deneyimi baglaminda 6ne ¢ikan
en temel argiimanlardan birisidir. Video izleme uygulamasi olan bu {i¢ mobil
uygulamadan beklenen en temel deneyim izlenecek olan igeriklere kolaylikla
ulagilabilmesidir. Film, dizi ve igeriklerin bir¢ok anahtar kelimesi ve baslig1 olmaktadir.
Ancak icerik isimleri yabanci kaynakli oldugundan zaman zaman o dilde de
aranabilmektedir. Kullanicilar yabanci igerikleri hem kendi 6zel adlariyla yani Ingilizce
olarak hem de Tiirkge ¢evirisiyle yapabilmektedir. Dolayisiyla uygulamalarin alt yapisi

bu arama sekillerinin her ikisine uygun bir sekilde gelistirilmesi gerekmektedir.

Uygulamalarin sahip olmasi gereken bir diger temel 6zelligi ise uygulamalara
giris ve ¢ikis islemlerinin kolay olmasi olusturmaktadir. 10 ve 12 nolu katilimcilar Netflix
baglaminda giris ¢ikis yapmanin kolay oldugunu aktarmaktadir. Mobil uygulamalara
giris ¢ikis yapmakla birlikte kayit olmak da zaman zaman kullanicilar i¢in zaman alic1 ve
zor olabilmektedir. Mail adresinin istendigi kayitlarda dogrulama kodlar
gonderildiginden zaman zaman bu giivenlik akis1 yavas ilerleyebilmektedir.
Katilimcilarin mobil uygulamalarda en zorlandiklar1 konular ise asagidaki katilimci

gorlsleri cercevesinde incelenmektedir:

2 nolu katilimci: kaldigim yerden baslama sorunu
8 nolu katilimci: sifre sifirlama
17 nolu katilimci: Ekran paylagimi

19 nolu katilime1: Uyeligi iptal etmek.
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Katilimcilarin  en ¢ok zorlandiklar1 seyler zaman zaman kullanicilarin
aboneliklerini dahi iptal etmelerine neden olabilmektedir. Dolayisiyla bu siireglerin
incelenmesi kullanici deneyiminin geri bildirimleri baglaminda da incelenmesi
gerekmektedir. Ornegin sifre sifirlama en sik kullanilan kullanici alanlarindan birisidir.
Gliniimiizde kullanicilarin bircogu ayni anda birden fazla uygulama kullanmaktadir.
Dolayistyla sifrelerini siklikla unutabilmektedir. Sifrenin en kisa ve basit bir sekilde
sifirlanmasinin ve degistirilmesinin saglanmasi i¢in mobil uygulamanin alt yapisinin da
saglam olmasi gerekmektedir. Diger sorunlar ise ara ara gelen giincellemelerle kolaylik

¢oziilebilir sorunlar olarak goriilmektedir.

Aragtirmanin kullanici deneyimi boyutunda katilimcilara yoneltilen kullanim
kolaylig1 agisindan 6ne ¢ikan uygulama ise Netflix olmustur. Sadece 7 nolu katilimet1 ise
“Amazon Prime daha basic” ifadesiyle Amazon Prime’t one ¢ikarmistir. Ancak bu
katilimcr diginda diger katilimeilarin netflixi 6ncelikli saymalar1 bakimindan ortaklastii

gozlemlenmektedir.

Katilimcilarin 6nemli bir kismi ise Exxen’i, iic mobil uygulama arasinda en
begenilmeyen uygulama olarak degerlendirilmistir. Exxen’i ti¢ mobil uygulama arasinda
son siraya koyna katilimcilar 1, 4, 6, 7, 8, 9, 10, 12, 13 ve 20 olarak siralanmaktadir. 2, 5,

17, 19 nolu katilimcilar ise Amazon Prime’1 son siraya koymustur.

4.4. Oneri ve Geri Bildirim Boyutu

Arastirmanin  bu boyutunda katilimcilarin  kullanmis  olduklar1  mobil
uygulamalara yonelik eksik buldugu konular belirlenmeye ¢alisilmistir. Bu baglamda
arastirmanin bu boyutundan elde edilen veriler mobil uygulamalara akademik Gnerilerin
sunulmasi agisindan da onem arz etmektedir. Kullanicilarin uygulamalara yonelik
fikirleri sadece kullanic1 deneyimlerinin bireysel yonlerini géstermemektedir. Her oneri
ve geri bildirim mobil uygulamanin kendisini yenilemesi acisindan veriler sunmaktadir.
Bu tip veriler dogrudan kullanicilar araciligiyla elde edildiginden kullanici fikirleri, mobil

uygulamanin ¢ok daha islevsel hale gelmesinde olumlu bir rol oynamaktadir.
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Mobil Uygulamalara Yénelik Oneriler

m Reklamlarin azaltilmali = Ucret azaltilmali
= internetsiz ¢alisma Bolimler kaybolmamali

m Cok fazla glincelleme yapiimamali =

Sekil 10. Mobil Uygulamalara Yonelik Oneriler

Katilimer goriisleri genel olarak incelendiginde 6neri ve geri bildirim boyutunda
tasarimlara yonelik beklentilerle birlikte daha c¢ok reklam ve iicret konusundaki

beklentilerin 6ne ¢iktig1 gozlemlenmektedir.

6 nolu katilimci: Reklamlarin kaldirilmast ve reklam yerine bagis ozelliginin

getirilmesi
8 nolu katilimci: Hizlandirilabilir, internet sorunlarindan etkilenmemeli

13 nolu katilimci: iicretsiz olsa veya uygun fiyata tutulsa daha iyi olur. Zorunlu

reklamlarda kald:rilabilir.
17 nolu katimer: Internetsiz kullanimin kolaylastirilmast

20 nolu katilimci1: Maddiyat ve algoritma a¢isindan yenilikler yapilabilir

Maddi beklentiler tiiketicilerin her zaman en temel beklentilerinin basinda
geldiginden s6z konusu mobil uygulama oldugunda da 6nemsenmektedir. Kullanicilar
zaman zaman uygulamalart gerek tasarim gerekse de kullanici deneyimi baglaminda

begenseler de fiyatindan dolayr kullanamamaktadirlar. Dolayisiyla fiyat ve performans
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konusu kullanicilarin degigmesini talep ettigi temel argiimanlardan birisi olmustur.

Nitekim katilimcilar uygulamanin internetsiz ¢aligmasini da 6nemsemektedirler.

Uygulamalarin internetsiz ¢alisma talebinin altinda da ekonomik sorunlar yer
aldig1 soylenebilir. Bu tiir uygulamalar adi iistiinde mobil uygulama oldugundan cep
telefonu ve tablet lizerinden hizmet vermektedir. Cep telefonu ve tabletler imkan varsa
WiFi’ya baglanarak internet hizmetini almaktadir. Ancak izleme igerikleri ¢ok fazla
internet tiikkettiginden WIiFi olmadan izleme yapmak kullanicilar agisindan zor
olmaktadir. Cilinkii mobil cihazlarda internet WiFi’dan ayr1 olarak fiyatlandirildigindan
kotali ve WiFi’ya gore daha az olmaktadir. Bu durum mobil izleme uygulamalarinin
mobil internet {izerinden izlenmesini sorunlu hale getirdigi gibi kullanicilarin ekonomik

sorunlar yasamasina da neden olmaktadir.

Kullanicilar da bu sorunu 6ne ¢ikararak bir yandan ayik mobil uygulama 6demesi
yaparak diger yandan da ekstra internet ticreti 6demek istememektedirler. Mobil
uygulamalar filmlerin indirilmesine izin verseler de genis bir igerigin tamami internetsiz
kullanilamamaktadir. Reklam konusu da kullanicilarin vurguladig: bir diger beklenti
olmustur. Uygulamalar hazirladiklar: igerikler i¢in aylik {icret almakla birlikte bir de
iceriklerin i¢ine reklamlar koyabilmektedirler. Reklamlar televizyonda oldugu gibi
uygulamalarda da kullanicilarin elestirisine neden olmaktadir. Film izlerken anlik bir

sekilde ¢ikan her reklam izleyicinin dikkatini dagitmaktadir.

Reklam ve iicret konusunun disinda 6ne ¢ikan diger goriisii ise 2 nolu katilime1
“bir defa yiiklenen film bir siire sonra kalkmamali, orijinal iceriklerin yeni sezonlart iptal
edilmemesi” goriisiiyle ifade etmistir. Mobil uygulamalarda her film 2 nolu katilimcinin
da ifade ettigi lizere her zaman bulunmamaktadir. Mobil uygulama sirketleri film
sirketleriyle donemlik anlagabilmekte bu da filmlerin belirli bir siireligine sergilenmesine
sonra telif haklar1 nedeniyle kaldirilmasina neden olmaktadir. Ancak kullanicilar bazi
filmleri tekrar tekrar izlemek istedikleri gibi her zaman da ulasilabilir olmasini talep

etmektedir.

Katilimeilarin 6neri ve geri bildirim baglaminda ifade ettigi diger goriisler ise

sOyle siralanmaktadir:

5 nolu katilimci: Béliimler yarim kaldiginda kaybolmamasi, reklam olmamast,
icerik ¢egsitliligi
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10 nolu katilimci: ¢ok fazla giincelleme yapilmamasi
11 nolu katilimci: Kolay oturum yapilmasi ve kullaniimasi

19 nolu katilimci: Uygulama igerisinde mutlaka bir yapay zekd bulunmali ve

vasadigim sorunlar i¢in anminda ¢oziim tiretebilmeli.

Ucret ve reklam disindaki goriisler mobil uygulamanin tasarimina yonelik olarak
geligmistir. Bu baglamda 10 nolu katilimcinin ifade ettigi goriis mobil uygulamalarin
temel sorunlarindan birisi olarak 6ne g¢ikmaktadir. Mobil uygulamalar zaman zaman
kendi yeniliklerini eklemek adina zaman zaman kullanicilardan gelen ortak fikirler
dogrultusunda giincellemeler yapmaktadir. Ancak yapilan giincellemelerin fazla olmasi
kullanicilarin alistigr sisteme bozucu etki yapabilmektedir. Giincelleme sonrasinda

eklenen yeni 6zellikler calismadiginda kullanici deneyimi de olumsuz etkilenmektedir.

Mobil uygulamalarin giincellemeleri tasarimsal olmaktan daha ¢ok yazilimsal
oldugunda ¢ok daha islevsel olmaktadir. Tasarimsal olarak yapilan gilincellemeler
kullanicilarin aligkin oldugu ara yiiziin de degismesine anlamina geldiginden kullanicinin
mobil uygulamanin kullanimina yeniden aligmasi gerekmektedir. Bu siire¢ kullanicilar

zihinsel olarak yordugundan bu tiir glincellenmeler istenmemektedir.

Kullanict deneyimine yonelik bir diger oneri goriisii ise 11 nolu katilimci
tarafindan oturum agma-kapama islemleri lizerinden dile getirilmistir. Her mobil
uygulama kullanicilara gore 6zel oturum agilmasini talep etmektedir. Oturum agma
islemlerinde genellikle sadece mail adresi ve 6nceden belirlenen sifrenin girilmesi yeterli
olmaktadir. Kullanicilar mobil uygulamaya her girilmesinde sifre girmek istemediginden
sifrelerini kendi cihazlarinda kayith hale de getirilebilmektedir. Sifre ve mail
kaydedildiginde kullanic1 tek tikla rahatlikla ve hizli bir sekilde uygulamada kendi

oturumunu agmaktadir.

Oturum agma asamasina gelmeden Onceyse li¢ uygulamaya iiyelik yapmak
gerekmektedir. Kullanicilar icin en zor kism1 da bu boliim olusturmaktadir. Uye olmadan
oturum a¢mak ve izleme igeriklerin ulagmak miimkiin degildir. Mobil uygulamalarin iiye
olurken istemis oldugu zaman zaman farkliliklar gosterse de genel olarak ortak bilgilerin
istenmesine dayalidir. Ad, soyad, kredi kart1 bilgileri, mail ve kullanici tarafindan

belirlenen sifre istenen temel bilgilerdir. Ancak mobil uygulamalar sifre konusunda
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giivenligi artirabilmek adina sadece rakam degil harf ve noktalama isaretlerinin de
kullanilmasini isteyebilmektedir. Bu tiir sifrelendirme teknikleri glivenlik i¢in daha iyi
olsa da kullanicinin aklinda kalmas1 zor oldugundan sifre sifirlanmakta ve kullanici igin

oturum a¢gma islemleri uzamaktadir.

Kullanici deneyimi agisindan degerlendirildiginde en iyi tasarlanmis mobil
uygulama ana ekrani iiyelikte az bilgi isteyen sifreleme siirecinde de esnek davranandir.
Nitekim katilimc1 goriisleri ¢ercevesinde incelendiginde ulasilabilirlik en temel 6zellik
olarak 6ne ¢ikmistir. Bununla birlikte sadelik ve kolay anlasilabilirlik de ulasilabilirligin

merkezinde yer almaktadir.
Asagida  kullanicilarin ~ sorulara  verdikleri cevaplardan o6ne ¢ikanlar
aktarilmaktadir;

1. Kullanmakta oldugunuz mobil uygulamalar1 (Amazon Prime, Netflixve

Exxen baglaminda) tercih nedenleriniz nelerdir?

Bu soruya katilimcilardan dikkat ¢eken ifadeler su sekildedir;

"Dizileri seri bir sekilde beklemeden izlemek"

"Hizli Ulasim Saglamasi, Genis yelpaze"

*’ Arayiiziin kolay olmasi, reklam igermemesi"

"Daha genis yelpazeye sahip oldugu i¢in"

"izledigim igerikler genelde orda oldugu i¢in"

"Igerik fazlalig1, uygulama dzellikleri

"Netflix= cuties filmini yaparak pedofil olduklarin1 géstermis oldular. "

"Exxen= Kendisini bisey sanan Acun tarafindan olusturuldu. Hig biri parami hak

etmiyor"
"Keyifli vakit ge¢irmek ve sevdigim filmleri dizileri izlemek"

"Zaman gecirme ve video, dizi, film erigebilirligi konusunda kolaylik sunmalari,

reklamsiz ve hizli bir arayiize sahip olmalar1"

"Keyifli zaman gec¢irmek"
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"Dizi film izlemek"

2. Kullandiginiz mobil uygulamalarin daha kolay kullanilabilmesi i¢in sizce

neler yapilmalidir?

"Bir defa yiiklenen film bir siire sonra kalkmamali, orijinal igeriklerin yeni

sezonlart iptal edilmemesi"
"Daha ¢ok tercih sunabiliyor"
"Boliimler Yarim kaldiginda kaybolmamasi, reklam olmamasi, igerik ¢esitliligi"

"Reklamlarin kaldirilmas1 ve reklem yerine bagis 6zelliginin getirilmesi"

"Aslinda benim i¢in kolay ve ulagilabilir. "
"Hizlandirilabilir, internet sorunlarindan etkilenmemeli"
"Benim i¢in kullanimlar1 zaten kolay"
"Cok fazla giincelleme yapilmamas1"
"Kolay oturum ypilmas1 ve kullanilmas1"
"Arayiiz gelistirmeleri"
"Ucretsiz olsa veya uygun fiyata tutulsa daha iyi olur.
"Zorunlu reklamlarda kaldirilabilir."
"Internetsiz kullanimin kolaylastirilmas"
"Netlix’in bir degisime ihtiyac1 oldugunu diisiinmiiyorum."

"Uygulama igerisinde mutlaka bir yapay zeka bulunmali ve yasadigim sorunlar

i¢in aninda ¢oziim tiretebilmeli."

3. Kullanmakta oldugunuz mobil uygulamalarin renk ve yazi tercihleri

hakkinda neler diisliniiyorsunuz?
"Gayet 1y1 oldugunu diistiniiyorum"

"Memnunum"
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"Canl1 renkler"

"Daha dikkat ¢ekici"

Kirmiz1 G6z Aliyor

"sade ve okunakli olan yazilara sahip"

"Giizeller renkleri seviyorum”

"renk ve yazi tipi gayet hos"

"GOz acitmiycak ve rahat okunabilmeleri en 6nemlisi"

"bence hepsi tam olarak kendini yansitiyor"

"Anlasilir sade"

"renkler birbirine ¢ok uygun geliyor"

"Kulanilan renk uyumu ve fontlar digerleri agisindan bana en yakindi"
"Genelde karanlik temay1 kullanityorum daha az g6z yoruyor"

"Koyu temanin gozleri yormadigi i¢in konforlu oldugunu diistiniiyorum"
"Renk se¢imini begeniyorum, géziimii yormuyor. "

"Benim i¢in renk ve yazi ¢ok Onem arz etmiyor. Kolay ve dolu bir tasarim

bekliyorum. Aradigimi kolayca bulabilmem ¢ok énemli. ™

"Kendine 0Ozgli ve gorildigi an kendilerini animsatan renkleri var,

degistirilmemeli"”

4. Kullanmakta oldugunuz mobil uygulamalarin tasarimi igin neler

sOylersiniz?
"Cok giizel"
"Basaril1"
"Goz alic1 oldugu kadar
"Goz yormayan tasarim"
"filmler diziler daha kolay bulunsun diye basitlestirilebilir."

"cok fazla gbz almayan karmasik degil."
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"Kendine has karakteristik bir tasarimi var.
"Nerede gorsem netfilix oldugunu anlarim."

"GOz yormayan ve basit tasarimlar sayesinde zorlanmadan islerimi hizlica

halledebiliyorum™
"Cogu uygulamalarin tasarimlari birbirine benziyor"
"Minimal tasarim"
"Kimsenin higbir sey bilmese bile rahatlikla kullanabilecegi basitlikte"
"Amblemleri gayet giizel, renk se¢imleride uygulamayla 6zdesiyor"
"Tasarimlar1 begeniyorum."
"Gtizel bir tasarima sahip fakat gelistirilebilir. "

Netflix tasarimini begeniyorum, iyi kategorie edilmis, sade ve kullanimi1 kolay.
Disney icin ayni seyi sOyleyemeyecegim mesela, liye olurken zorlandim, sonrasinda giris
yaptigim halde tarayicit ile mobil tasarimi farkli idi. Aradigimi rahat bi sekilde

bulamadim. 1 ay sonra iiyeligimi iptal ettim.
"Tasarimlar 6zel giinlerde

degistirilebilir"

S. Kullanmakta oldugunuz mobil uygulamalar sizce hangi konuda kendilerini

yenilemelidirler?
"Ucreti biraz daha az yapmalilar "
"Yorum yapabilme 6zelligi eklenebilir. "

"Meniileri basitlestirilebilir veya renk olarak degisebilir. Cok belli

degisikliklerden bahsetmiyorum Daha minimal”
"Ana sayfaya konulan secenekler goze daha hitap edecek sekilde yenilenebilir"
"Tasarimlarin1 daha 6zgiin ve ilgi ¢ekici yapabilirler."
"Daha fazla igerik iiretmek"

"Bazi mobil uygulamalar tasarimlarini yenilemeliler"
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"Hiz"

"Exxen uygulamasinin arayiizii daha giizel tasarlana bilir"
"[cerik skalasini arttirilmas1"

"Yeterli buluyorum. *

"Netflix’de birden fazla kullanic1 olusturulabiliyor fakat kullanicilar birbirlerinin
oturumuna girebiliyor. Hesaba giris yapildiktan sonra her kullanicinin kendisi igin

belirledigi bir sifre olmali. "

6. Kullanmakta oldugunuz mobil uygulamalarin ana ekranlara hangi meniiler

eklenmelidir?

"Oyunlarin Kisayollar1"

"Belki bagka hangi icerikler eklenebilir diye bir 6neri kismi1 olabilir"
"Gayet Yeterli"

"Secenckler mentisii”

"Gayet Yeterli"

"Profil sayisinin azalmas1"

"Ana ekranlarda en lazimli ve 6nemli mentiler eklenmelidir"

"Netflix te begendiklerimiz ve daha sonra izleye kaydettiklerimiz ana ekrana
tasmabilir"

"Giinliik hislerime gore iceriklerin siniflandirildig: bir menii."

"Yeterli buluyorum. "

"Son izlediklerim ve benzer icerikler. Netflix’de zaten var. '

"Kisayollar ve animsaticilar”
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1. Uygulama igindeki filtre tasarimi ve uygulamast ig¢in neler

diistinliyorsunuz?
"Kamasik olmamasi tercih sebebim”
"Yeterli goziikiiyor"
"Basarili ve kullaniglt"
"Rahats1z edici bulmuyorum"
"Cok mantikli oldugunu diistiniiyorum"
"Gayet kullanigh ve seri"
"Kullanicinin anlaya bilmesi i¢in gayet yeterli"
"Yararli buluyorum."
Netflix’teki “’Dillere Gozat’” bolimiinii seviyorum.
"Biraz daha detaylandiriimali. Ornegin cinayet igerik filtresi hi¢birinde yok. "

"Her uygulamanin ihtiyaci oldugunu diisiinmiiyorum"

8. [zleme ekranindaki meniiler hakkinda neler diisiiniiyorsunuz?

"Karigik buluyorum. Daha basite indirgenmeli*

"Daha basit olabilir"

"Yeterli goziikiiyor"

"Renklenebilir"

"Anlasilir ve herkesce kullanimi rahat"

"Karmasik degil kullanigh"

"Kullanim1 kolaylastirdig1 i¢in verimli oldugunu diistiniiyorum"
"Yeterli buluyorum. "

"Diger maddelerde belirttigim gibi..."
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"Yardimeci olacak seyler var "

9. Mobil uygulamalardaki ana ekran yapisi kullanimai i¢in neler sdylersiniz?

"Karigik"

"Kullanimi basit"

"Kullanimi kolay"

"Kolay kullanish"

"Kullanimi kolay ve anlasilabilir"

"Cok kolay olmasi gerekiyor ve anlamasi kolay olmalidir"
"Degisen ekran boyutlarina gore sabit ™

"sade ve basit tutulmas1 gayet iyi"

"Kolay kullanim sagliyor. "

"Yeterli buluyorum. "

"Thtiyacim olan her seyi o ekranda en sade haliyle gérebilmeliyim. '

"Her birinin kendine 6zgii ana ekranlar1 var"

10. Kullanic1 deneyimlerinin gelistirilmesi i¢in neler yapilmalidir?

"Anket eklenmeli”

"Su an iy1"

"Onerilere agik olunabilir"
"Tanitimin artirilmasi”
"Geribildirimlerin dikkate alinmas1"
"Glincellemeleri sade olmalidir"

"Daha basitlestirilmesi"
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"Kisisellestirilmis igeriklere 6zen gosterilmeli"
"Dizi, film degerlendirilmesi yapilabilir. "
"Uygulama i¢in yapilan kullanic1 yorumlar1 dikkate alinmali. "

"Algoritma sevdigimiz igeriklere gére hazirlanmali"

11.  Birden fazla mobil uygulama kullaniyorsaniz hangi uygulamay1

digerinden hangi nedenlerle 6nde goriiyorsunuz?

"Instagram1 daha fazla kullantyorum. Ciinkii daha fazla etkilesim igeriyor."

"netfilix: intro atlama, 6zet bolimler, sonraki boliime hizli atlama"

Sadece Netflix

Sadece Netflix kullantyorum

Sadece Netflix kullantyorum

Sadace Netflix kullandim

"Amazon Prime1 hem daha fazla se¢enek sunmasi hem ucuzluguyla netflixten
onde goriiyorum”

"Sadece Netflix kullantyorum”

"Netflix"

"Icerik ve diizen, 6l¢ii agisindan netflix"

"spotify'1 yotube gore daha ¢ok kullaniyorum ¢linkii ne reklam derdin oluyor ne
de miizik aramakla ugrasiyorsun"

"Kullanmtyorum. '
"Yalnizca Netflix’1 kullantyorum. "

"Netflix kullaniyorum, oncesinde Exxen, Blue Tv gibi dijital platformlar1 da
kullandim. Suan sadece Netflix kullantyorum. Icerik bakimmdan dolu olms: ve siirekli
yeni igerikler ekleniyor olmasi Netflix iiyeligimin devam etme sebeplerimin basinda
geliyor. Diger platformlarda begendigim sayili yapim var ve her ay iicret ddemem igin
yeterli degiller.

"Tiktok uygulamasini bir ¢ogundan 6nde goriiyorum, Sonsuz igerik oldugu igin."
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12. Bu mobil uygulamalara (kullandiginiz) ve arayiiz 6zellikleri hakkindaki

ilk izleniminiz nedir?

"Fikrim Yok"

"Renkli oldugunu diigiinliyorum"
"Islevsel olmas1"

"Tlgi ¢ekici oldugu i¢in kullantyorum"
"Alisilmasi kolay ve anlasilir"

"Tlgi ¢ekici oldugunu diisiiniiyorum"
"Kolay bir arayiizii vardir"

"Kullanisl, basit , kolay"

"Begendim.
"Netflix basarili. "
"[¢erigin sonsuz olmasi

"Sizi uygulamaya bagliyor."

13.  Sizce bu mobil uygulamay1 6zel yapan o6zellikler nelerdir?

"Video yiiklenebilmesi"

"Orijinal igerikler igerik"

"Cok fazla igerik olmas1"

"Bir ¢ok icerige sahip olup"

"Bu igerikleri kalite bakimindan iyi sunmas1"
"Kolay ulagilmas1”

"Kulanislh olmasi1"

"Sundugu secenekler

"Kisinin izledigi ve begendigi seylere gbre oneri sunmasi her tiirlii icerige sahip

olmas1"
"Popiiler diziler kaliteli yapimlar reklamsiz ulagim"

"Kisisel tercihlere gosterilen 6zen. "
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"Netflix’in daha yaygin olmasi. "

"Diinya ¢apinda izleniyor olmasi, i¢eriklerinin giincel ve kaliteli olmasi ve alt yaz1

seceneklerinin bol olmasi.

"Herkesin kendi ilgi alanina gore bulabilecegi videolar var. "

14.  Bu mobil uygulamanin arayiizii sizin i¢in anlasilmasi kolay midir?

"Evet Kolay"
"Kismen evet"

"Evet"

15. Bu mobil uygulamada yapilmasi en kolay islev nedir?

"Fotograf Yiiklemek"

"Sonraki boliime ge¢cmek"

"Film tiirli Arama"

"Dizi izlemek"

"Renkler"

"Meniileri ayarlamak belki iconlar olabilir. "
"Aradiklarimi bulmak"

"Kullanict giris ¢ikis1"

"Kaydolmak,uygulama ig¢inde gezinmek spotify i¢in konusursak kolay miizik
kaydedip kendi listeni olusturabilmek”

"Dizi ve filmleri kisa siire i¢erisinde indirebilmek"

"Kolaylikla dizi ve film bulabiliyorum. "
"Film bulmak. "

"Ekran1 kaydirip video izlemek."”
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16.  Bu mobil uygulamada yapilmasi en zor islev nedir?

"Video igerigi liretmek"
"Kaldigim yerden baglama sorunu”
"Ekran paylagim1”

"Uyeligi iptal etmek. "

17. Amazon Prime, Netflix ve Exxen mobil uygulamalar1 arasinda kullanim

kolaylig1 bakimindan hangisi tercih edersiniz?

Netflix
Netflix
Netflix
Netflix
Netflix
Netflix
Sadece Netflix’1 kullandim.
Netflix

Exxen

18.  Amazon Prime, Netflix ve Exxen mobil uygulamalar1 arasinda kullanim

zorlugu bakimindan hangisini tercih etmezsiniz?

Exxen
Amazon Prime
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Exxen

Amazon Prime

Exxen olabilir. Clinkli Exxen digerlerine gore daha yeni ve gelismesi gerekebilir.
Exxen

Exxen

Exxen

Exxen

Exxen

Amazon Prime

Sadece Netflix’i kullandim.
Amazon Prime.

Exxen

19.  Amazon Prime, Netflix ve Exxen mobil uygulamalari arasinda size gore

hangisinin filtre tasarimi daha basarilidir?
Netflix
Netflix
Netflix
Netflix
Netflix

Amazon Prime, Netflixde izlemek istedigimiz film olmasa bile sonucalar1 yine

cikartiyor.
"Sadece Netflix kullanicisiyim.
Digerleri hakkinda bir fikrim yok"
Netflix

Netflix
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Netflix

Sadece Netflix’i kullandim.

20.  Amazon Prime, Netflix ve Exxen mobil uygulamalari kullanict dostu

olmalari i¢in hangi 6zeliklerini gozden gecirmelidirler?

"Fiyat / Performans™

"Gerek Yok

"Suan Kullanici

Dostu oldugunu diisiintiyorum"
"Yorum yapma eklenebilir"

"Beyazlara irk¢ilik ve gayleri bize zorla kabul etirmek i¢in kaakterlerin ilk
boliimde gay olarak ¢ikmasini yapmamalilar. Ya da netflix in kullanici paylasimini
kapatmamasi ve reklam ¢ikarma kararindan geri donmeliler. Rings of power da elf neden
siyahi oldu? ozaman siyahi Kkarakterleri beyaz yapsinlar. Neden orjinal karakter

olusturmuyorlar. "

"Ben daha sade ve minimal tasarimla severim. Belki bu konuya yogunlasabilirler.

Tiirkceye ¢evrilmemis igerikleri dahi ulasilabilir kilmalar1"
"Kullanimi zorlastirmamalidirlar”
"Ucretler"
"Fiyat her sene zam biktik"
"Icerikleri filtreleme. "
"Sadece Netflix’i kullandim. "
"Uygulama igerisinde kullanicinin yasadig1 sorunlar i¢in bir yapay zeka olmali. "

"Exxen"
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BESINCI BOLUM: TARTISMA

Katilimcr goriigleri genel olarak degerlendirildiginde mobil uygulama tasarimlari
ve kullanici deneyimi ¢ercevesinde belli basli dort temel goriisiin 6ne ¢iktigi

gozlemlenmistir: basitlik, erisilebilirlik, kisisellestirme ve igerik.

Basitlik ilkesi mobil uygulama tasariminin da en temel ilkesi olarak literatiirde
belirtilmektedir. Basitlik ilkesine goére uygulamalarin hem renk ve tema oOzellikleri
bakimindan hem de filtreleme teknikleri bakimindan sadece ve kolay anlasilabilir
olmasii ifade etmektedir. Bununla birlikte basitlik kullanicilarin uygulamaya girmesinin
de kolay ve hizli bir sekilde olmasini kapsamaktadir. Bu ilke baglaminda katilimci
goriisleri daha ¢ok Netflix lizerinden ilerlemistir. Netflix’1 gerek tasarimi gerekse de
igerik bakimindan 6ne ¢ikaran katilimeilarin ti¢ uygulama arasindan en ¢ok tercih ettikleri

uygulama da Netflix olmustur.

Katilimcer goriisleri kullanict deneyimi cercevesinde de degerlendirildiginde de
Netflix uygulamasi1 6ne ¢ikmistir. Netflix, katilimcilar tarafindan hem tasarim
baglaminda hem de kullanict deneyimi gergevesinde one ¢ikmustir. Netflixin Exxen ve
Amazon Prime’a gore daha fazla benimsenmesinde i¢erik zenginliginin en énemli bir
etmen oldugu goriilmektedir. Netflix diger iki uygulamadan -6zellikle de Exxen’den hem
icerik zenginligi ve g¢esitliligi bakimindan hem de uluslararasi olmasi bakimindan
ayrilmaktadir. Her ne kadar Amazon Prime uygulamasi da bir¢ok tilkede hizmet veren bir
uygulama olsa da Netlix daha bilinen bir uygulama olarak marka degeri bakimindan da
one ¢ikmigtir. Nitekim katilimeilar diinyanin birgok bélgesinde yaymlanan dizileri kendi

dillerinde izleme olanagina sahiptir.

Arastirmadaki katilimci goriisleri incelendiginde literatiirdeki diger calismalarla
da benzerliklerin ortaya ¢iktig1 belirlenmistir. Ornegin Yildiz (2021)’in ¢aligmasinda
Reklam1 az olmas1 sebebiyle dijital platformlar tercih edenlerin orani ise %55 olarak
belirlenmistir. Yiiksek goriintii kalitesi nedeniyle tercih edenlerin oran1 %47’dir.
Kullaniminin kolay olmas1 %40 ve dil segenegi sunma 6zelligi ise %32°dir. Arastirmaya
katilan kullanicilarin biiyiik bir boliimiiniin iki farkl platformda iiyeligi bulunmaktadir.

Arastirmaya gore, en az bir dijital platforma iiyeligi bulunanlarin %73’ Netflix

95



kullanmaktadir. %21 ile BIuTV ikinci ve Amazon Prime Video %14 ile {igiincii sirada

yer almaktadir (Yildiz 2021).

Bu calismadaki verilerde de goriildigii iizere Netlix’in One ¢iktig
gozlemlenmektedir. Netflix’in diger iki uygulamanin 6niine gegmesinde igerik, basitlik-
sadelik ve erisimin hizli olmasi gibi unsurlarin etkili oldugu belirlenmistir. Igerik
bakimindan en sorunlu durumda olan uygulama ise Exxen olmustur. Yerel bir platform
olarak yeni kurulan Exxen uygulamasinin da siire¢ i¢inde gelistirilmesi gerekliligi 6n

gorilmektedir.

Erkili¢ ve Erkilig (2021)’1n COVID-19 Pandemisi Stirecinde Dijital Platformlarin
Yiikselisi: Sinema Deger Zincirindeki Degigim Sinema Endiistrisini Nasil Etkiler? baslikli
calismasinda da Exxen uygulamasinin diger iki uygulamanin hem igerik hem de tasarim
acisindan gerisinde kaldig1 goriilmektedir. Netflix ve Amazon Prime’1 6ne ¢ikmasinda bu
iki uygulamanin daha eski dolayisiyla daha tecriibeli olmasi da etkili olmustur. Her
uygulama siire¢ i¢inde geri bildirimler ve Oneriler olarak kendisini kullanici tercihleri
cer¢evesinde yenilemektedir. Yapilan yenilemeler ve giincellemeler sonucunda da mobil

uygulamanin dijital gelisimi hi1z kazanmis olmaktadir.

Katilimcr goriisleri ¢ercevesinde one ¢ikan bir diger kullanici deneyimi ve tasarim
goriisiini ise erisilebilirligin olusturdugu gozlemlenmektedir. Kullanicilar mobil
uygulamalara girig-¢ikis yaparken ve iiyelik islemlerini gergeklestirirken hizli ve kolay
olmasimi beklemektedirler. Ancak erisim sadece bu islemleri icermemektedir. Erisim,
ayn1 zamanda film ve igeriklerine da kolaylikla ulasmay: ifade etmektedir. Aranilan
filmin ve dizinin kolay bir sekilde bulunmasi1 ve konularina gére siniflandirilmasi da
erisilebilirlik ilkesinin bir parcasi olarak katilimer goriislerinde 6ne ¢ikmaktadir. Erisim
ilkesi Yilmaz ve Kelesoglu (2022)’nun aragtirmasinda da kullanicilarin 6nemsedigi

ilkelerin baginda gelmektedir.

Kisisellestirmenin de yapilmasini 6nemseyen katilimcilar kendilerine uygun ana
sayfalarin dizayn edilmesini talep etmektedirler. Uygulamalarin kisisel kullanici
isteklerine yapilandirilmasinda aslinda yapay zeka etkili olarak kullanilmaktadir. Son
izlenen igeriklere benzeyen igerikler mobil uygulama tarafindan kullanicilara
onerilmektedir. Ancak bu yapay zeka islemlerinin ¢ok daha etkili bir sekilde yazilimlar

tarafindan tiretilmesi gerekmektedir.
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Netflix uygulamasi bu arastirmada 6ne ¢iksa da literatiirdeki bir baska ¢aligmada
fayda degeri bakimindan Netflix’in kullanict tercihleri bakimindan geri kaldig:
belirlenmistir. Toplam fayday1 olusturan esas fayda degerleri sirasiyla “arsivleme, dde
izle o6zelligi, amag, marka ve fiyat olarak belirlenmistir. Arastirma sonuclarina gore
tiiketicilerin ilk olarak fayda almay: diisiindiikleri “veri izleme ya da satin alma amaci1”
en ylksek fayda onem degerine sahip iken; ikinci en 6nemli fayda degerini olusturan
faktor “marka”’dir. Siralamada 3. sirayr “fiyat” olustururken 4. siray1r “arsivleme
Ozelligi”nin bulunmasidir. En diisiik 6nem degerini “6de izle” segeneginin olmasi
olusturmaktadir. Bu sonuglara gore, “marka” 6zelligi i¢inde en yiiksek fayda degerini
saglayan seviye “BIuTV” platformu iken, en diisiik fayda degerini saglayan seviye

“Netflix” platformudur (Kazak, 2021).

Mobil uygulamalarin fiyatlar1 sadece Kazak (2021)’n arastirmasinda degil bu
calismanin verilerinde de one ¢ikan temel 6zelliklerden birisi olmustur. Bu aragtirmada
Netflix’in Amazon Prime ve Exxen’in Oniinde yer almasinda igerik zenginligi ve basit

tasarimi etkili olmustur.

5.1. Arastirmanmin Giiclii Yanlar:

Arastirma nitel bir arastirma oldugundan Orneklemi dar tutularak daha
derinlemesine analiz imkani1 saglanmistir. Aragtirmanin oncelikli olarak giiclii yanini
yonteminden kaynaklanan bu derinlemesine analiz imkani olusturmaktadir. Bununla
birlikte aragtirmanin 6rneklemi de gii¢lii yanlarindan birisidir. Nitekim bu aragtirmanin

orneklemini geng grup teskil etmektedir.

Mobil uygulamalar dijital ve internet teknolojilerinin bir pargasi oldugundan daha
cok gencler tarafindan kullanilmaktadir. Dolayisiyla mobil uygulamalara yonelik veri
toplamak i¢in bu dar 6rneklemden derinlemesine bilgi edinilmesi de ¢alismanin giiglii
taraflarindan birisini olusturmaktadir. Arastirma i¢in gelistirilen veri toplama araci uzman
denetiminden gegirilerek goriisme formunun giivenirligi artirilmistir. Bu ¢ercevede elde
edilen verilerin ilgili (Netflix, Amazon Prime ve Exxen) uygulamalar i¢in kullanilmasi

da saglanmstir.

5.2. Arastirmanin Kisithklar:

Arastirmanin temel kisitlarindan birisini arastirma yontemine bagli olarak

orneklemin dar tutulmasi olusturmaktadir. Calismanin bir diger kisitin1 ise veri toplama
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aracinin ¢esitli olmamasi yani yonteminin tek olmasi teskil etmektedir. Bu baglamda
sonraki akademik caligmalarda nitel yonteme nicel yontem de eklenerek birlikte
caligmalar yapilabilir. Bununla birlikte arastirma bir¢ok farklt mobil uygulama olmasina

ragmen Netflix, Amazon Prime ve Exxen uygulamalarinin incelenmesiyle sinirlidir.
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ALTINCI BOLUM: SONUC VE ONERILER

Mobil uygulamalarda kullanicit deneyimi ve tasarimint Amazon Prime, Netflix ve
Exxen ornekleri {izerinden incelemeyi amacglayan bu arastirmada tasarim ve kullanict

deneyimi bakimindan Netflix’in diger iki uygulamanin 6niinde yer aldig1 tespit edilmistir.

Arastirmada katilimcilarin mobil uygulama kullanicilarinin doért temel unsuru
tasarim ve kullanici deneyimi baglaminda 6ne ¢ikardiklar1 gézlemlenmistir. Bu unsurlar
basitlik, erisilebilirlik, kisisellestirme ve icerik olarak siralanmaktadir. Katilimcilarin
mobil uygulama tasarimlarinda kolay kullanilabilir olmasini basitlik ilkesi lizerinden
aciklamigtir. Basitlik; katilimcilar agisindan hem butondaki kelimelerin  kolay
anlagilabilir olmasini hem de ana ekran ve ara yiliz tasarimlarinin sadeligin ifade
etmektedir. Mobil uygulamalar dijital teknolojinin bir pargasi olarak 6ncelikle genglere
yonelik olsa da herkes tarafindan kolaylikla kullanilabilir olmasi temel 6zelliklerden
birisidir. Erisilebilirlik de katilimcilar tarafindan 6ne ¢ikarilan bir diger husus olmustur.
Katilimcilara gore bir mobil uygulamanin erisilebilir olmasi; oturum a¢manin kolay
olmasi, iceriklere kolay ve hizli ulasilmasi ve filtreleme tekniklerinin anlasilir olmasi

tizerinden degerlendirilmistir.

Katilimeilarin tizerinde hem fikir oldugu bir diger tasarim ve yazilim konusunu
ise kisisellestirme olusturmaktadir. Daha 6nce izlemis oldugu igeriklere uygun igeriklerin
kendilerine kisisellestirilmis bir sekilde sunulmasini isteyen kullanicilar diger yandan da
duygu durumlarina gore de igeriklerin dnerilmesini talep etmislerdir. Katilimc1 goriisleri
genel olarak degerlendirildiginde ise igerik Ozelliginin tiim katilimcilar i¢in Onemli
oldugu belirlenmistir. Nitekim katilimcilar agisindan Netflix uygulamasinin diger iki
uygulamaya gore daha ¢ok begenilmesinde igerik ¢esitliliginin olmasi etkili olmustur. Bir
yandan yerel diger yandan da diinya ¢apinda izlenen igeriklerin sunulmasi katilimcilar
acisindan Netflix’in 6ne ¢gitkmasini saglamistir. Katilimer goriisleri gergevesinde Netflix’i

ise Amazon Prime ve Exxen’in takip ettigi belirlenmistir.

Aragtirma sonuglari ¢ergevesinde 6ne ¢ikan Oneriler ise sdyledir:

e Mobil uygulamalarin ara yiliz ve ana ekranin tasarimlarinin basit ve anlasilabilir
olmasi gerekmektedir

e Igeriklere kolay ulasilabilmesi adma filtreleme tekniklerinin yazilim agisindan

etkili islemesi gerekmektedir
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Anahtar kelimelerle i¢eriklerin kullanicilarin ekranini ¢gikmasi saglanmali ve tim
icerigin adiin yazilmasina gerek kalmamalidir

Icerikler farkli sekillerde siniflandirilmalidir: Yerli, yabanci, konularma gore ve
yillara gore. Bununla birlikte siniflandirmalarda daha fazla da ¢esitlendirilerek
klasik filmler, romantik filmler gibi ayrimlar belirginlestirilmelidir.

Izleme ekranindaki segeneklerin basit oldugu kadar farkli segeneklerin de
cogaltilmas1 gerekmektedir. Ornegin mobil izleme uygulamalarinda ses
diigmemesinin olmamas1 anlik ses kapatma agma hizmetinin verilememesine
neden olmaktadir. Ses a¢ip kapama mobil cihazin (telefon-tablet) sesine baglidir.
Mobil uygulamalarin kendi i¢ine de ses diigmesi eklenmelidir.

Izleme igeriklerinin zenginlestirilmesi gerekmektedir.

Izleme iceriklerinin siirekliligi saglanmali; icerikler kisa siireligine konup
kaldirilmamalidir

Oturum a¢ma ve kapama islemleri basitlestirilmelidir

Kullanicilarin  sifre unutma ihtimallerine karsin sifre sifirlama islemleri
kolaylastirilmalidir

Tasarim, kullanicilarin siire¢ icinde alistigt bir sey oldugundan giincelleme
sonrasinda radikal degismelerden kagmilmalidir. Ornegin oturum agma buton ve

sekilleri sik sik degistirilmemelidir.
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