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Insanlik tarihinde teknoloji 6zellikle son birkag yiizy1l igerisinde énemli bir yer
tutmugtur. Giiniimiizde gilinliik hayatimizin hemen hemen her alaninda teknoloji
bizler icin vazgecilmez olmustur. Insanlarin ulusal ve uluslararas1 diizeyde
birbirleriyle etkilesim ve iletisim agin1 giiclendirmesini saglayan akilli telefonlar
mobil teknolojinin 6nemli bir Uriinii olarak yaygin sekilde kullanilmaktadir.
Firmalarin veya kurumlarin daha genis bir kitleye en iyi {liriinii sunma rekabeti her
zaman var olmaktadir. Rekabet ve hizla degisen giiniimiiz diinyasinda rakiplerinden
bir adim 6ne ¢ikanlar kullanicilariyla en etkili ve dogru iletisimi saglayabilenlerdir.
Gliniimiiz teknoloji diinyasinda yeni medyanin gelisimiyle akilli telefonlarla sosyal
medya platformlarinda etkili reklam calismalar1 yapilmakta ve gesitli uygulamalar
ihtiyaglar dogrultusunda kullanilmaktadir. Uygulamalar; akilli telefon, tablet ve
bilgisayarlar vasitasiyla kullanicilar arasinda bir etkilesim meydana getirmektedir.
Insanlar arasindaki etkilesimin gergeklestigi akilli telefonlarda yeni trendler ve
teknolojik yenilikler meydana gelmektedir. Bunlardan bazilari etkilesimli ortamlar
yaratan kullanict deneyimi (UX), arayliz tasarimi (UI), sanal gerceklik (VR) ve
artirilmis gergeklik (AR) teknolojisidir. Akilli telefonlardaki uygulamalarda yer alan
tipografik 6geler, hareketli medya unsurlar1 ve biitiin gorsellerin, sanal gergeklik
teknolojisiyle etkili bir bicimde verici ve alict ile etkilesimlerinin en {ist diizeyde
kullanilmas1 amaglanmaktadir.

Mobil uygulamalarda kullanict dostu, erisimin kolay oldugu ve zamanin
teknolojik yeniliklerinin tiim olanaklariyla meydana getirildigi etkilesimli arayiiz
tasarimlart kullanict deneyimini oldukga etkilemektedir. Bu kapsamda yapilan
arastirmada betimsel tarama yOntemi kullanilarak mobil arayliz tasarimlar
irdelenmis, tasarim prensiplerinin arayiiz tasarimina etkileri arastirilmis, elde edilen
temel bilgi ve bulgulara dayanarak oneri niteliginde arayiiz tasarimi ile bag1 ve iginde
bulundugu teknolojik gelisimler arastirilarak elde edinilen arayiiz tasarimi, temel
tasarim, kullanici arayliz tasarirmi  ve arayliz tasarim  yaklasimlarinin
degerlendirilmesini kapsayacak 6rnek etkilesimli arayiiz tasarimi yapilmistir.

Anahtar Sézciikler: Mobil uygulama, Interaktif tasarim, Arayiiz tasarimu.



ABSTRACT

INTERACTIVE INTERFACE DESIGN IN MOBILE APPLICATIONS: SAMSUN
CITY MUSEUM APPLICATION EXAMPLE

Yusuf AKPINAR
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Visual Communication Design Art Major
Master,July/2022
Supervisor:Assoc. Prof. Dr.Tarikk YAZAR

Technology has taken an important place in human history especially in last
few centuries. At the present time, almost every part in our daily life technology
becomes indispensable. Smart phones which enables people to strengthen the
interaction and communication network with each other in national and international
level are used in a widespread manner as an important product of mobile technology.
In the technology world of today, with the developments of new media; efficient
advertising works are being actualized and and various applications are used based
on the requirements. Applications generate an interaction between users via smart
phones, tablet computers and pc’s. The smart phones where the interactions occur
between people also creates new trends and innovations. Some of these are user
experience (UX), interface design (Ul), virtual reality (VR) and augmented reality
(AR) technology that creates interactive environments.Typographic elements,
dynamic media elements and all the visuals in smart phones are targeted of the
highest order to be used influentially between the transmitter and receiver with the
virtual reality technology.

Interactive digital interface designs which are user-friendly, access-friendly
and technologic innovations of the era created with all the opportunities highly effect
the user experience in mobile applications. Within this scope of the research, the
mobile interface designs are studied by using the descriptive survey model, the
effects of design principles to the interface designs are researched and sample
interactive digital interface designs are made as an advisory based on the core
knowledge and findings.

Keywords: Mobile application, Interactive design, Interface design.



ONSOZ VE TESEKKUR

Mobil uygulamalarin beraberinde arayiiz tasarimlarinin gelisimi, yeni trendler
ve teknolojik yeniliklerin dogmasina neden olmustur. Giiniimiizde kullanici deneyimi
(UX), arayiiz tasarimi (UI), sanal gerceklik (VR) ve artirllmis gerceklik (AR) gibi
kavramlarin ortaya ciktig1 goriilmektedir. Bu kapsamda aragtirmamda, arayiiz
tasarimi ve artirilmig gergeklik teknolojisi, mobil teknoloji tiriinleriyle kullanicilarin
birbirleriyleetkilesimli bir iletisim saglanmasi siireci arastiritlmistir

Tez arastirmamin yazim siireciyle ilgili ¢alismalarima biiyiik katkisi olan
danismanim Dog¢. Dr. Tarik Yazar’a, bu siirecte beni motive eden basari danismani
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1. GIRIS

Insanlik tarihinde teknoloji 6zellikle son birkag yiizyil icerisinde dnemli bir yer
tutmugtur. Giiniimiizde gilinlik hayatimizin hemen hemen her alaninda teknoloji
bizler icin vazgecilmez olmustur. Insanlarin ulusal ve uluslararasi diizeyde
birbirleriyle etkilesim ve iletisim agimi giiclendirmesini saglayan akilli telefonlar
mobil teknolojinin énemli bir liriinii olarak yaygin sekilde kullanilmaktadir. Kurum,
kurulus ve sahislarin tasarladiklar1 yeni mobil uygulamalar ile kullanicilarin
anlagilabilir ara yiiz tasarimlarina erisimleri miimkiin kilinmaktadir. Bu dogrultuda
hedef kitlelerce kabul gorme c¢abasina istinaden uyumlu araylize sahip olma

mecburiyetlerinin oldugu anlasildig1 6ngoriilmektedir.

Bireylerin yasamlarinda bilgilerin temini, egitimsel arastirma ¢esitliligi, bilgiye
kolay ve hizli erisimi noktasinda, internet ortami ve bilgisayarlar 6nemli katkilar
saglamaktadir. Kurumlar ve sahislarin ortak noktada bulustugu sanal ortam ile
insanlar edinmek istedikleri kaynak, bilgi, haber gibi kavramlara kolayca
ulagabilmektedir. Telefonlar ilk iretildigi yillarda yalniz haberlesmek igin
kullanilirken, giiniimiize gelindiginde teknolojik yenilikler getirilen akilli telefonlar
ile insanlarin bilgi paylastiklar1 bloglardan is aglarina, kurumsal sosyal aglardan
fotograf paylasim platformlarina, tirlin/ hizmet degerlendirmelerinden haber
paylasimina, siyasi propagandadan sanal diinya evrenine kadar bir¢ok farkli olgular

yer almaktadir.

Akilli telefonlar, bilgisayar gibi araglar kullanilarak internet ag ile igerisinde
barindirdiklart yazilimlar ile uygulamalara erisim saglanabilmektedir. Uygulamalarin
her donemde farkli prensiplere bagli teknolojik olgular1 yer almaktadir.
Uygulamalarda eglence platformlarindan oyun platformlarina, haber igerikli
platformlardan video igerikli platformlara kadar dayanan daha birgok kategori yer

almaktadir.

Yeni medya evrimi ile birlikte degisen ve gelisen yeni teknolojik gelismelerin
meydana geldigi gozlemlenmektedir. Gelismeler 1s18inda ilgili  alanlarda
farkliliklarini, 6n planda olusuma katki ve anlagilir olma durumuyla birlikte yeni
materyaller ortaya cikmistir. Yeni gelismeler beraberinde UI/UX tasarimi gibi
sahalarin ortaya c¢iktigr goriilmektedir. Ul ve UX kisaltmalarinin agilimlart User

Interface (Kullanic1 Deneyimi) ve User Experience (Kullanict Deneyimi)’dir. UX



asamasinda kullanic1 deneyimleri gz Oniinde bulundurularak ilgili yazilimin hangi
menli ve hangi ekranlarla calisacagr planlanmaktadir. Uygulama acildiginda
oncelikle ana menii mii yoksa kullanict profili mi agilmali gibi sorular UX
asamasinda cevaplanmaktadir. Kullanic1 deneyimi esas alinarak hedef kitleye uygun

tasarimlar meydana getirilmektedir.

Akillt telefonlarin gelisimsel siireci beraberinde yeni bir sanal evren
yaratiminin oniinii agmistir. Yeni a¢ilan bu sanal evrende veri depolar i¢in erigim
noktalari, bilgisayarlar ve akilli telefonlarin arag¢ olarak kullanimi ile Sanal Gergeklik
(VR), Artirilmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik (MR) gibi teknolojiler ortaya
cikmaktadir. insanlara biiyiik oranda kolaylik saglayan giiniimiiz teknolojisi, yeni bir
ivme kazanmustir. Kullanicilarin ihtiyaglart dogrultusunda, isteklerinin karsilanmasi
¢cok daha hizli erisim potansiyeli kazanma arzusu, yeni ydnelimleri beraberinde
getirmistir. Teknolojik platformlar, kullanicilarin istekleri dogrultusunda iireticiler
tarafindan inovatif yaklagimlar ile olusturulmaya devam etmektedir. Giiniimiizde

Sanal Evren (Metaverse) olarak adlandirilan olgu bunun en somut 6rnegidir.

Yeni yonelimler mobil aplikasyonlardaki arayliz tasarimlarinda ve yeni
yazilimlarin eklenmesine olanak saglamaktadir. Yeni gelismeler ile ger¢ek ve sanal
arasindaki bag daha da giiglenmektedir. Teknolojik yenilikler insanlara, bilgiyi somut
olarak gérememek, deneyimleme firsatimizin olamadigi durumlarin mobil cihazlar
ile sanal olarak, gorsel ve isitsel duyu organlariyla iist diizey deneyimleme firsati
saglamaktadir. Insanlarin eski dénemlerde yasanilan olaylari, yaninizda olmasa bile
yaninizdaymis gibi hissedebilme duygusunu giiniimiiz sanal evreninde tecriibe etme

imkani saglamaktadir.

Bu ¢alismada mobil uygulama, arayiiz tasarimi ve incelemeleri yapilip; mobil
uygulamalardaki etkilesimli arayiiz tasarimlarinin analiz, amag/kapsam belirlenmesi,
hedef kitle belirlenmesi, rakip incelemesi, icerik olusturma kavramlari incelenip;
arayliz tasarimini olusturan temel gorsel 6geler incelenip; arayiiz tasarimlarinda
gecerli olan ilkeler agiklanmis; arastirma neticesinde elde edinilen temel bulgu ve

bilgilere dayanarak ornek etkilesimli arayiiz ¢aligmasi tasarlanmaistir.

Aragtirmanin tiimii i¢erisinde yer alan bazi basliklar ayr1 bir aragtirma konusu
niteligi tasimaktadir. Ancak, arastirmadaki agiklamalar konunun sinirhiliklar

nedeniyle gerekli oldugu kadariyla ele alinmistir.



1.1.Problem

Gliniimiiz diinyasinda kullanimini her alanda gorebildigimiz mobil iriinler
insanlar i¢in vazgecilmez bir olgu haline gelmistir. Sanal ortamlarin giinden giine
arttig1 ve mobil iirtinlerin daha da 6nem kazandig1 goriilmektedir. Mobil uygulama
gelistirici firmalarin piyasaya siirdiigii her bir yeni uygulamanin, daha etkili ve
kullanict dostu bir arayiiz ile kullanicilara sunulmasi amaglanmaktadir. Firmalarin
her yeni girisimi birbirleri arasinda rekabet dogurmasina sebep olmaktadir ve
yenilige ayak uydurabilen uygulama gelistiricileri rakiplerin bir adim otesine

gecebilmektedir.

Mobil uygulamalarin gelistirilmesi asamasinda, iriinlere yonelik davranig
kaliplarinin incelenmesi, deneyimlenmesi, etkilesim diizeylerinin incelenmesi,
kullanicilarin uygulamaya yonelik duygular ve iirlinii kullanirken aldigi hissiyatlar
gz Onlinde bulundurulmaktadir. Gelisim asamasindaki mobil uygulamalarin bu
sebeple sayisal arayiiz tasarimlarinin her gecen giin daha da onem kazandigi
goriilmektedir. Insanlarin mobil uygulamay1 kullanirken hizi, anlik aksiyon alinmast,
ilgili konu ile biitiinligi, teknolojik yeniliklere adapte olabilmesi, interaktif

(etkilesimli) olusu ve tasarimsal biitiinliiglin iyi saglanmas1 gerekmektedir.

Kullanicilart merkezine alan mobil uygulamalar giinlimiizde ¢esitli yenilikleri
icinde barindirmaktadir. Artirilmis Gergeklik (AR), Sanal Gergeklik (VR) ve Karma
Gergeklik (MR), teknolojik yeniliklerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gergek
ortam1 en somut, interaktif haliyle sanal ortama adapte ederek, insanlara iist diizey
bir kullanic1 deneyimi sunmaktadir. Yeni teknolojik olgularin mobil uygulamalarda
kullanilmasiyla olusturulan arayiiz tasarimlarinin, kullanicilara olan yansimasinin
nasil oldugu arastirilmasi gereken bir konu olarak degerlendirilmistir. Dijital iiriin ve
platformlarinda yer alan gorsel ve isitsel iletisimin kullanict deneyimi ile birlikte
teknolojik yeni gelisimler kullanilmadan 1yi sonuglar vermedigi diistintilmektedir.
Mobil uygulamalardaki yeni gelisimlerle birlikte gercek ile sanal arasindaki bagin
giiclendiginin ortaya c¢iktig1 goriilmektedir. Bu sebeple sayisal arayiiz tasariminin
kullanicilara etkisi ve mobil uygulamaya olan katkisi agisindan c¢oziimlenmesi

lizerine ¢alisilmstir.



1.2. Arastirmanin Amaci

Mobil teknolojilerinin hizla gelismesi, zaman ve mekan kisitlamalar1 olmadan,
bagimsiz bir sekilde etkilesimin gergeklestigi dijital ortamdaki mobil uygulamalarda
etkilesimli arayiiz tasarimlarmin 6nem kazanmasina neden olmustur. Ozellikle akilli
telefon ve tablet gibi mobil cihazlarda kullanilan uygulamalar sayesinde ihtiyag
duyulan bir¢ok yazilima zaman ve mekan kisitlamasi olmadan giivenilir, rahat ve
anlik olarak erisebilme olanag1 saglanabilmektedir. Insanlar arasindaki etkilesimin
anlik olarak gercgeklestirilmesi ve bir alanin tamitilmasi noktasinda interaktif
etkilesimli arayliz tasarimlart mobil uygulamalar araciligiyla devreye girmektedir.
Mobil uygulamalar, yeni trendlerin ve teknolojik yeniliklerin dogmasina neden
olmustur. Bu yeniliklerden biri de etkilesimli arayliz tasarimlaridir. Giiniimiizde
kullanict deneyimi (UX), arayiiz tasarimi (UI), sanal gerceklik (VR) ve artirilmisg
gerceklik (AR) gibi kavramlarin ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Bu baglamda yapilan

arastirmanin iki temel amaci bulunmaktadir;

Birinci amag; insanlar arasindaki iletisim, etkilesim ve bilgi paylasimlari
siirecinde yeni teknolojik gelismeleri inceleyerek mobil uygulamalarda etkilesimli

arayliz tasarimlarinin nasil gergeklestirilebilecegini degerlendirmektir.

Ikinci amag ise; etkilesimli sayisal arayiiz tasarimi olarak “Samsun Kent
Miizesi Uygulama Ornegi’ni, oneri niteliginde hazirlayarak konuya aciklik

kazandirmak ve bu alanda ¢alisma yapacak arastirmacilara katki saglamaktir.
1.3.Arastirmanin Onemi

Firmalarin veya kurumlarin daha genis bir kitleye en iyi iiriinii sunma rekabeti
her zaman var olmaktadir. Rekabet ve hizla degisen giiniimiiz diinyasinda
rakiplerinden bir adim 6ne ¢ikanlar kullanicilartyla en etkili ve dogru iletigimi
saglayabilenlerdir. Mobil uygulamalar, miisterilerin is ayrintilarin1 daha hizl
almalarin1 ve ayn1 anda en sevdikleri markalar ve tekliflerle baglantida kalmalarini
ve giincel olmalarini kolaylastirmaktadir. Bu nedenle giiniimiizde mobil uygulamalar

on y1l 6ncesindeki web sitelerinin sahip oldugu 6neme sahiptirler.

Gecmiste internet olgusu diinya niifusunun azmi kapsayacak kisilerce
kullanilirken gliniimiizde ise biliyilikk bir c¢ogunlugu zorunlu ihtiyag olarak
gormektedir. Insanlar giinlik aktivite, ihtiyaglarin1 internete bagli mobil

uygulamalardan gerceklestirme imkan1 saglayabilmektedir. Ihtiyag olarak goriilmesi

4



sebebiyle uygulamalarin arayiiz tasarimlar1 kullanicilarin algilanabilir diizeyde,
insanlar1 icine ceken bir yapiya sahip olmasi gerekmektedir. insanlarin dénem
sartlaria bagh teknolojik yonelimlerin uygulamaya entegre edilmesi, kullanicilarin

arayiiz tasariminda deneyimini olumlu etkilemektedir.

Mobil uygulamalardaki etkilesimli arayiiz tasarimlarinin kullanici deneyimiyle,
erisim kolaylig1 ve teknolojik yeniliklerin ilgili uygulamalarda kullanilmasiyla gorsel
iletisimin tiim olanaklarmin yerine getirilecegi diisiiniilmektedir. Bu aragtirmanin,
giiniimiizde kullanict deneyimi (UX), arayiiz tasarimi (UlI),sanal gergeklik (VR) ve
artinlmig  gerceklik (AR) gibi kavramlar o6zelinde yeni teknolojik gelismeler
incelenerek mobil uygulamalarda etkilesimli arayiiz tasarimlarinin  nasil
gerceklestirilebilecegini degerlendirmek, interaktif sayisal arayiiz tasarimi olarak
“Samsun Kent Miizesi Uygulama Ornegi’ni, oneri niteliginde hazirlayarak konuya
aciklik kazandirmak ve bu alanda ¢aligma yapacak arastirmacilara katki saglamasi

acisindan énemli oldugu diisiiniilmektedir.
1.4.Sayiltilar ve Simirhhiklar

Bu arastirmada elde edilen bulgulara dayanak teskil eden ve degiskenlik
Ozelligi gostererek arastirmacinin manipiile alan1 disinda kalan sayilti ve sinirliliklar
bulunmaktadir. Bu baglamda mobil uygulamalarda etkilesimli arayiiz tasarimlarinin
sorunsuz olarak ¢alistig1 varsayilmaktadir. Calismanin kapsama alani, Samsun Kent
Miizesi ile sinirlandirilmistir. Belirlenen calisma yonteminin, arastirmanin konusuna,
amacia, problemin ¢Oziimiine, sayilti ve smrhiliklarina uygun oldugu

distiniilmektedir.
1.5.Yontem

Arastirmada betimsel tarama ve nicel arastirma yontemi kullanilmistir.
Caligmaya dogrudan yada dolayli olarak katki saglayacak kaynaklar olan
ulusal/uluslararas1 tez arsivleri, dergi ve internet makale igeriklerinden
faydalanilmistir. Konuyla 1ilgili kuramsal bilgiler, belirlenen kaynaklardan elde
edilerek almti veya atif ile arastirmada belirtilmistir. lgili literatiir taranmasi
sonucunda arastirmanin kavramsal c¢ercevesi olusturulmustur. Arastirmada,
kaynaklara konu ile ilgili (teknoloji, telefon, akilli telefon, mobil uygulama, yeni
medya, gorsel tasarim, sayisal arayiiz tasarimi, teknoloji evrimi, sanal gerceklik,

artirllmig gerceklik vb.) anahtar kavramlardan yola ¢ikarak gelistirilmistir. Kaynaklar



incelenip, degerlendirmeler saglanip tezde yer alan ilgili kategorilerde

degerlendirilmistir.

Bu tez calismasinda teknoloji evrenindeki mobil cihazlar baslig1 altinda yer
alan mobil uygulamalarin arayiiz tasarimi ile bagi ve i¢inde bulundugu teknolojik
gelisimler arastirilarak elde edinilen sayisal arayiiz tasarimi, temel tasarim, kullanici
arayliz tasarimi  ve arayiiz tasarim  yaklasimlarinin  degerlendirilmesini
kapsamaktadir. Arastirma kapsami dogrultusunda “Samsun Kent Miizesi” igin
tasarlanan “uygulama ornegi” arayiiz tasariminda etkili sonuglarin belirlenmesine
onemli katkilar saglamistir. Farkli kaynaklardan edinilen bilgiler irdelenip, konular

disiplinler arasi yaklagimla yeni baglamlar esliginde incelenmistir.

Arastirma, detayli literatiir taramasi ile temel arastirma yontemleri kullanilarak
yapilandirilmistir. Arastirma yontemine bagli genel ¢ercevede problemin sinirliligina

bagl olarak “Giris”, “Mobil Uygulama”, “Mobil Uygulamalarda Etkilesimli Arayiiz

Tasarmm1” ve “Samsun Kent Miizesi Uygulama Ornegi” béliimlerinden olusmaktadir.
1.6. Tammmlar

Mobil Cihazlar: Elde tutabilmek ve kullanabilmek i¢in yeterince kiiglik olan
bilgisayar seklinde tanimlanmaktadir(Library Technology Reports, 2008). Genel
olarak, herhangi bir el tipi bilgisayar cihazinda dijital diigmeler ve klavye ile fiziksel
bir klavye ile birlikte fiziksel diigmeler ile bir dokunmatik ekran arayiizii saglayan
bir LCD veya OLED diiz ekran arayiizli bulunur. Bu cihazlar son derece tasinabilir
olacak sekilde tasarlanmistir ve siklikla elinize sigabilir. Tabletler, e-okuyucular ve
akilli telefonlar gibi iriinler mobil cihazlara 6rnek olarak gosterilebilir. Bu tiir
cihazlarin ¢oguyla internet agina erisim saglanabilir ve arag eglence sistemleri veya
kulaklik gibi diger isitsel cihazlar vasitasiyla Wi-fi, Bluetooth, hiicresel aglar ve NFC

araciligla birbirlerine baglanilabilir.

Akillh Telefon: Cep telefonlarmin sagladigi kablosuz olarak insanlarin
birbirleri arasinda sesli iletisimin kurulmasi gibi klasik ozelliklere, bilgisayar
diinyasinin cep bilgisayar1 6zelliklerinin de eklenmesiyle tasarlanan gelismis mobil
iletisim cihaz1 seklinde tanimlanmaktadir. Akilli telefonlar i¢erisinde mobil isletim
sistemi barindirir ve bu sayede bir¢ok farkli amac¢ i¢in kullanilabilen mobil

uygulamalar1 bulunmaktadir.



Mobil Uygulama: Akilli telefon, tablet bilgisayar ve akilli saatler gibi mobil
cihazlarda kullanilabilmesi i¢in tasarlanmis uygulama yazilimlaridir. Genellikle
internet agina baglanilarak platforma 06zel uygulama magazalarindan erigim
saglanmaktadir. Ayrica sahislarin olusturduklari, mobil isletim sistemine bagh
platformlardan  bagimsiz  olarak olusturduklart  uygulamalarda mevcuttur.
Uygulamalar Native, HTML5ve hibrit uygulamalar olmak {izere {i¢ gruba

ayrilmaktadir. Bunlara “Mobil Uygulamalar” alt basliginda detayli yer verilmistir.

Mobil Uygulama Arayiizii: Mobil Uygulama Arayiizii, mobil uygulamalarda
arka planda calisan yazilimin son kullaniciya ulastigi grafik ara birimi seklinde
tanimlanmaktadir. Mobil uygulamalarin arayiizleriyle bireylerin anlasilabilirlik ve
iletisim siireglerinin giliclendirilmesi saglanmaktadir. Arayiiz ile kullanicilara kolay
kullanilabilirlik, erisilebilirlik gibi kavramlar1 en etkili bigimde saglanilmasi

amaclanmaktadir.

Kullamic1 Arayiizii (UI): Kullanicilarin uygulamada rahat dolagmasi ve sitede
daha uzun siire kalmasi icin uygulama igeriklerine daha rahat ulasabilmeleri
deneyimini saglayan kullanici arayiizii seklinde tanimlanmaktadir. Kullanicilarin
deneyimlerini en kolay ve konforlu sekilde ulagsmalarini saglayan tasarim olusturma
stireci seklinde de tanimlanmaktadir. Uygulamalarda veya web sayfalarinda yer alan
gorsel ve tipografik 6gelerin ne sekilde goriinecegi konusu kullanici arayiizii (Ul) ile

¢Ozlime kavusmaktadir.

Kullanici Deneyimi (UX): Kullanici deneyimi anlamimna gelen “UX”
kullanicilarin 1yt  bir site veya wuygulama deneyimine sahip olmalarim
amaglamaktadir. Ul tasarimi tamamen arayiiz tasarimiyla ilgili kavram iken UX
tasarimi ise tasarlanacak arayiiziin nasil daha basit, anlasilir, hizli ve efektif olmasi
gerektigi konusuyla ilgilenmektedir. Ul tasariminda “Ne ?”” sorusuna cevap aranirken

UX tasariminda “Nasil ?”” sorularina cevap aranmaktadir.

Interaktif: ingilizcedeki “interaktif” kelimesi Tiirkce olarak hem “interaktif”
hem de “etkilesimli” seklinde kullanilmaktadir. Bilgi bilimi, bilgisayar bilimi, insan-
bilgisayar etkilesimi, iletisim ve endiistriyel tasarim dahil olmak iizere etkilesimle
ilgili birgok alanda, interaktif (etkilesim) teriminin anlami iizerinde ¢ok az anlasma
vardir, ancak ¢ogu tanim kullanicilar ve kullanicilar arasindaki etkilesimle ilgilidir

seklinde tanimlanmaktadir. Ancak etkilesim, insanlar arasindaki etkilesimi de ifade



edebilir. Bununla birlikte, genellikle insanlar ve bilgisayarlar arasindaki etkilesime -
ve bazen bilgisayarlar arasindaki - yazilim, donanim ve aglar araciligiyla etkilesime
atifta bulunur (Stromer-Galley ve Jennifer, 2004:391-394). Interaktif {izerine bir ¢ok

goriis mevcuttur. Asagida bu tanimlamalarla ilgili ii¢ 6rnege yer verilmistir.

* Bir mesaj 6nceki mesajlarla ilgili olmadiginda etkilesimli degildir.
* Bir mesaj yalniz bir 6nceki mesajla ilgili oldugunda reaktiftir.

* Bir mesaj bir dizi Onceki mesajla ve bunlar arasindaki iliskiyle ilgili

oldugunda interaktif olabilmektedir (Rafaeli, 1988).

Artilmis  Gergeklik (AR): Gergekten bagimsiz olarak sanal diinyadaki
¢evrenin ve i¢indekilerin, bilgisayar tarafindan iiretilen; ses, goriintii, grafik ve GPS
verileriyle zenginlestirilerek meydana getirilen canli veya dolayl fiziksel goriiniimii
seklinde tanimlanmaktadir. Gergekligin bilgisayar tarafindan degistirilmesi ve
artirtlmasidir seklinde de agiklanabilir. Teknoloji ile insanlar kisinin ger¢ekligini
zenginlestirme iglevini saglamaktadir. Sanal gerceklikte ise gergek diinyanin aksine

dijital ortamda yaratilan bir ortam, yeni bir evren vardir.

Sanal Gerceklik (VR): Teknoloji kullanilarak olusturulan kurgular ile gercek
ve hayalin birlestirilmesi seklinde tanimlanmaktadir. Sanal 6grenme ortamlari,
gelisen teknolojinin  egitim-6gretim  ortamlarina  dahil edilmesiyle birlikte
ogrencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirmek icin tasarlanmis platformlardir.
Edinim ve elde edilmek istenen her tiirlii yazi, ses ve goriintiilerin tiimiiyle dijital
platform ve sanal gergeklik teknolojisini ig¢inde barindiran iriinlerle birlikte

kullanilarak st diizey deneyim saglanilmasi amaglanmaktadir.



2.  MOBIL UYGULAMA

Bu béliimde mobil teknolojinin ne oldugu hakkinda agiklamalar yapilip, mobil
teknolojinin  gelisimine ve bagl bulundugu kavramlara deginilmis; mobil
uygulamalarin genel yapisina ve tiirlerine deginilmis; kullanic1 deneyimleri
kategorilestirilerek kullanic1 deneyimini belirleyen etkenler hakkinda bilgi verilerek

konu biitiinliigl i¢erisinde incelenmistir.
2.1.Mobil Teknolojinin Gelisimi

21. yilizyll baslangici milenyum c¢ag1r olarak degerlendirilmektedir. Ayni
zamanda 21. Yizyil kiiresel bilgi cagi olarak da adlandirilmaktadir. Giiniimiizde
bireyler arasindaki iletisim, farkli etkenlere bagli olarak gittik¢e artan bir ihtiyag
olarak goriilmektedir. Gelisen iiretim teknolojileri, yeni tiikketim aligkanliklari, artan
sosyal hareketlilikler, egitim imkanlarinin artmasi ve gelismesi ile egitime ulagimin
saglanmasi gibi durumlar meydana gelmektedir. Tarih boyunca insanlarin birbirleri
ile iletisim i¢ine girme arzu ve zorunlulugu her zaman g6z Oniinde olmustur.
Insanlarin yaziyr icadindan sonra gecirdikleri donem, matbaanm bulunmas: ve basili
kaynaklarin yayginlagmasi ile elektrik ve elektronik alaninda olan gelisimlere
istinaden ¢esitli yazili ve gorsel iletisim araglarinin gelismesiyle; iletisim alaninda
devrimsel nitelikte kabul edilen donemler oldugu bildirilmektedir. Gorsel ve isitsel
iletisimde meydana gelen yenilikler, insanlarin kitlesel ve bireysel olarak
birbirleriyle iletisimlerine hiz kazandirmis ve modern diinyanin giliniimiiz

gerceklerinden biri olan tiiketim toplumlarinin olusumuna katki saglamistir.

Insanlarin birbirleri arasindaki iletisim ihtiyaclarim1 kolay, siirdiiriilebilir ve
hizli bir bicimde gerceklestirebilme olgulari, teknolojide yeni fikir ve diisiince
bicimleri ortaya c¢ikartmistir. Yeni fikirler, arastirmalar ve diislince bigimleriyle,
teknolojik materyalleri kullanarak birbirleriyle iletisim kurmasini saglayan telefon
Alexander Graham Bell tarafindan icat edilmistir. “Aslinda telefonun icadi isitme
engellilerin sessizligini ortadan kaldirmak amaciyla yola ¢ikilarak icat edilmistir.

Resmi olarak 7 Mart 1876°da Bell’e patent verilmistir” (Gray, 2006).

Farkli yerlere tasinabilen ve kullanilabilen, pille g¢alisan bir mobil cihaz
Nathan B. Stubblefield tarafindan icat edilmistir. Akustik telefon isinin sona
ermesinden sonra Stubblefield, Bell telefon patentlerini ihlal etmekten kaginacak

olasi alternatifleri gozden gegirdi ve kablosuz secenekleri arastirmaya basladi. i1k



caligmalar1 i¢in hicbir zaman patent basvurusunda bulunmadigi ig¢indeneylerinin
teknik detaylar1 biliylik o6l¢iide bilinmemektedir. Ancak, cagdas aciklamalara
dayanarak, Amos Dolbear tarafindan gelistirilen ve 378,183 ABD Patenti verilen bir
kablosuz telefona benzer sekilde, baslangigta indiiksiyon kullandiklari
goriinmektedir. Bu doneme iliskin bilgiler ¢ok smirlidir, ancak 1935'te eski bir
komsu olan Rainey T. Wells, 1892'de Stubblefield'n kendisine bir telefon ahizesi
verdigini ve Wells'in Stubblefield'in kuliibesinden kisa bir mesafe yiirlimesini
sagladigini ve ardindan kendisinin "Merhaba, Rainey" sozlerini ve ardindan
Stubblefieldin ek konugsmasini duyunca sasirdim dedigi nakledilmistir.(Omaha
World-Herald, 1935).

Stubblefield'in daha sonra indiiksiyon yerine toprak akimlarini kullanmaya
gectigi  anlagilmaktadir. On yillik aragtirma ve testlerin ardindan, kablosuz
telefonunun artik ticarilestirilmeye hazir oldugu noktaya kadar miikemmellestigini
hissetti ve ¢alismalarini tanitmak ve yatirim ¢gekmek igin bir dizi gosteriye basladi. 24
Aralik 1901 noel arifesinde, "Bir grup cocuk orada toplandi ve alicida Noel Baba'dan
mesajlar ald1" evine ¥ mili (400 metre) basariyla iletti ve yerel sakinlere testlerinin

basarisini yeminli ifadeler imzalatti(New York Sun, 1901: 10).

1 Ocak 1902’de ¢ok daha iddiali bir gosteri yapildi. Murray'de 14 yasindaki
oglu Bernard'n yardimiyla "yiizlerce insan" bir teste tanik olmustur. Kendi icadi olan
(Stubblefield) arkadaslarina telsiz telefonla yeni yili selamladi ve sehirdeki farkli is
evlerinde ve ofislerde bulunan yedi istasyonda mesaj ayn1 anda iletildi" (The Sunny
South, 1902:6). Stubblefield'm kablosuz telefonunu kisisel olarak incelemesi igin
Murray'e bir muhabir génderen St. Louis Post-Dispatch'in dikkatini gekti (St. Louis
Post-Dispatch, 1902). Iyimser bir Stubblefield'in, noktadan noktaya 6zel iletisime ek
olarak, sisteminin "merkezi bir dagitim istasyonundan cok genis bir dagitim
istasyonundan eszamanli mesajlar gonderebildigini" sdyledigini aktaran ayrintili ve
olumlu bir haber gazetede yayinlandi. Ornegin, yalnizca bir telefon alicis1 ve bir
sinyal gongundan olusan bir alici enstriimana sahip olan herhangi biri,
Washington'daki ya da daha yakin bir yerde bulunan bir verici istasyon tarafindan
sinyal verildiginde, hava durumu haberlerinden haberdar edilebilir. sesli mesajlarin
yani sira gong sinyali de gonderme yetenegine sahiptir. Sonunda, her tiir haberin

genel iletimi i¢in kullanilacaktir"(St. Louis Post-Dispatch, 1902).
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Bununla birlikte, Stubblefield'in cihazindan sinirsiz sinyal alimi, kisisel iletisim
icin amaglanan kullaniminda hala biiyiik bir sinirlama oldugu anlamina geliyordu.
Her ne kadar coskuyla beyan etse de: "Bulusun olanaklar1 pratik olarak simnirsiz
gorliniiyor ve iilkedeki biiyiik sehirler arasindaki uzun mesafelerdeki konusmalarin
giinlik olarak kablosuz olarak yapilmasi an meselesi olacak" (The Sunny South,
1902:6), ifadelerinin aktarilmasinin ardindan ayrica sunu da itiraf etti: "Heniiz
mahremiyetle kullanilabilecek bir yontem tasarlamadim. Bir alic1 istasyonun oldugu
her yerde sinyal ve mesaj ayni anda duyulabilir. Sonunda ben veya birileri bir
ayarlama yontemi kesfedecegim. Verici ve alict araglar, bdylece her biri yalnizca
esine cevap verecek" (White, 1902:300) seklinde “Kablosuz Telefon” kitabindan

nakledilmistir.

Bu noktada bir organizatdr olan Gerald Fennel, Stubblefield" ticari bir girigsime
dahil etmek icin New York'tan Murray'e gitti. Miizakere sirasinda, Stubblefield daha
sonra en ¢ok duyurulan tanitim gezisine basladi. 20 Mart 1902'de, ses ve miizik
iletimlerinin Potomac Nehri'ne demirlemis olan buharli Bartholdi'den kiyiya bir
milin tgte birinden (535 metre) uzakta yapildigt Washington DC'de sistemini
gosterdi. Bu 6zel test, Scientific American dahil prestijli bilimsel yayinlarda rapor
edilmistir. Stubblefield'in icadinin "Charleston, S.C.'deki Gordon Telefon Sirketi
tarafindan, Charleston sehri ile Giiney Carolina kiyilarindaki deniz adalar1 arasinda
telefon iletisimi kurulmasi i¢in" kurulacagini iddia eden (Waldon Fawcett ve
Scientific American, 1902:363), ve Nature , "Kullanilan sistem bir toprak iletim
sistemidir ve bu nedenle, c¢esitli {iilkelerde denenmekte olan diger birgok
kablosuztelefon sisteminden siiphesiz farkli olsa da, prensipte benzerdir." (Nature,
1902:158) ifadeleriyle “Notlar” kitabinda nakledilmistir.

2.1.1. Mobil Cihazlar

1902'nin baglarinda ii¢ New York sakini, JB Green, WB Whelpley ve Wm. T.
Quinn, Arizona Bolgesinde Amerika Kablosuz Telefon Sirketini kurdugu
bilinmektedir. Firmanimn 5.000.000 dolarlik bir sermayesi vardi ve hisselerin her biri
1 dolarlik nominal degerdedir(Prescott (Arizona) Morning Courier, 1902:3). Gerald
Fennel, kablosuz telefon teknolojisinin haklar1 karsiliginda Stubblefield'a 500.000
hisse senedi teklif etti. Sirket icin Haziran 1902'de yayinlanan ve ¢agdas telsiz telgraf
sirketlerinin asir1 iddialarin1 yansitan bir hisse senedi promosyon reklami soyle

diyordu: "Stubblefield sistemi tarafindan maliyet ve bakimda yapilan biiyik
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tasarruflarla, Bell Telephone'un kazancinin artmasini beklemek mantiksiz degil. Bu
sitketinkiyle kolayca esit olacaktir. 25c'deki hissesi aboneyi, karlar1 %2.000'in
tizerinde olan Bell'deki en eski yatirimcilarla ayni temele yerlestirir". Bu ilan ayni
zamanda Amerika Birlesik Devletleri genelinde bolgesel alt sirketlerin kurulacagini

da belirtiyordu (Globe, 1902).

Seyahat masraflar1 Fennel tarafindan finanse edilen Stubblefield, 30 Mayis - 7
Haziran 1902 tarihleri arasinda Philadelphia'da yaklasik bir mil (1600 metre)
mesafeyi kapsayan ek basarili gosteriler yapti. 11 Haziran 1902'de New York'ta
baglayan ve daha az basarili olan testler, Battery Park'taki kayalik toprak ve yerel
alternatif akim gii¢ dagitimindan kaynaklanan elektrik paraziti de dahil olmak iizere

karsilasilan zorluklarin agiklamasiyla birlikte yapildi.

Stubblefield, Wireless Telephone Company of America'nin arkasindaki
organizatorlere hizla giivensiz hale geldi ve 19 Haziran 1902 tarihli bir mektupta,
sitketin hileli bir sekilde yonetildigine dair endisesini dile getirdikten sonra bir
direktdr olarak baglantilarmi kopardi. Iki ay sonra sirket, operasyonlarini iletken ve
endiiktif kablosuz hakkinda arastirma yapan Archie Frederick Collins'in ¢aligmalarini
tanitmak ic¢in kurulmus bir sirket olan Collins Wireless Telephone & Telegraph
Company ile birlestirdigini duyurdu. telefon sistemleri Stubblefield'inkine ¢ok
benzer.Hayali hisse senedi taleplerinde simdi "Birligin her eyaletindeki yan sirketlere

lisans verme" planlarinin oldugu iddia etmekteydi (Globe, 1902).

Stubblefield Murray'e geri dondii ve burada ciddi bir siliphecilikle kars1 karsiya
kald1 - Mart 1903'te "toprak pili" ve kablosuz telefon girisimleriyle ilgili bir inceleme
sOyle dedi: "... yine de bir gilin onun bilinmezliginden ¢ikip tiim uygar diinyay1 biiyiik
bir kesifle sasirtacak." (Waterbury, 1903). Aymi yilin ilerleyen saatlerinde Murray
Ledger'da Amerika Kablosuz Telefon Sirketi'nin "yok oldugunu" ve "Icatlarim bana
geri dondii" diyen bir Kamu Duyurusu yayimladi. Ayrica, sirketin organizatoriinden
aldigr "iki bin dolarin iizerinde" parayr kullanarak kablosuz telefon arastirmasina

devam ettigini de kaydetti.

Stubblefield bir kez daha kablosuz telefon sistemi i¢in iletim yerine tiimevarim
kullanarak arastirmaya geri dondii. Bu yaklasim, artik toprak baglantilarina ihtiyac
duymayan biiyiik dairesel endiiksiyon bobinleri kullandi. 1903'te 375 fit (114 m)
ilettigi ve 1904'te 600 fit (180 m)'ye ulastigina dair yeminli beyanlar hazirlayarak
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ilerlemesini dikkatlice belgeledi. Iletici ve alic1 bobinler icin gereken toplam tel,
verici ve alict arasindaki mesafeden daha biiyliktli, ancak bulus hareketlilige izin

verdi. Bernard Stubblefield, 1907'de, 60 fit (18 m) bir bobin kullanarak, "' mil (400
metre) giizel bir sekilde" yayilip alindigini bildirdi.

Patent almada zorlukla karsilasan Nathan Stubblefield, siireci hizlandirmak igin
bir stire Washington DC'ye tasindi. 12 Mayis 1908'de kendisine yeni bir kablosuz
telefon versiyonu i¢in 887.357 ABD patenti verildi. Patent basvurusu, "hareket eden
araclar ve ara istasyonlar arasindaki telefon iletisimini saglamak" igin
kullanilabilecegini belirtti. Ekteki bir sema, sabit bir konumdan gegen trenlere,

teknelere ve vagonlara kablosuz telefonu gostermektedir.

Murray sakinlerinden bir patent ve bir miktar finansal destek almasina ve
"mesajlar on milden daha kisa mesafeler i¢in gonderilirken, makinesiyle Atlantik
boyunca konusabileceginden emin" iddiasina ragmen, (Kentuckian, 1908)
Stubblefield, en son bulusunu ticarilestirmede higbir ilerleme kaydetmedi. Simdiye
kadar, birden ¢ok verici frekansina ayarlanabilmenin yani sira, indiiksiyonlu
kablosuz sistemlerin ulasabilecegi kisa mesafeleri golgede birakan mesafelerde
kablosuz telefon iletisimi yapabilen siirekli dalga arki ve alternatér radyo vericileri
gelistirildi. 1910'larin ortalarinda vakum tiiplii radyo vericilerinin icadi, 1920'lerin
basinda, Stubblefield'n 1902'de hayal ettigi lilke ¢apinda yaynciligi miimkiin kildi.

Ancak Stubblefield, 6nceki ¢alismalarinin 6tesinde bir ilerleme kaydetmemistir.
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Sekil 2.1.Stubblefield (1908) daha sonraki,

indiiksiyonlu,kablosuz telefonuyla

Giivenli iletisim ve yazili bilgi, 6greti ve toplumsal hayat evrelerini igeren
kaynaklarin olusturulmasi yazinin insan tarafindan bulunmasi ve kullanilmasi ile
ortaya c¢ikmaya baslamistir. Bu bilgiler insanlarin toplumsal tiim iligkilerini ve
diinyaya bakis agilarmi degistirmistir. Insanlar arasinda gerek toplumlar ve gerekse
ayni toplumda bireyler arasinda bu sekilde bilginin iletilmesi yolu iletisim alaninda
da yeni bazi gelismelerin dogmasina neden olmustur. Matbaanin icadi, telgraf,
gazete, hareketli film, telefon kablolari, radyo, televizyon, iletisim uydulari,
bilgisayar aglar1 ve internetle iletisimde bir seri teknolojik gelisme siireci

yasanmistir.

Siitgii, elektronik iletisim ve Bilisim sistemlerindeki (e-IBS) gelisimlere paralel
olarak giinliik hayat i¢indeki elektronik haberlesmenin artan 6nemi kitle iletisiminin
gelisimine de katkida bulundugunu raporlamistir. Yazar bu gelismenin son 20 yildan
daha fazla bir siiredir ortaya ¢ikan ve yeni medya adiyla da anilan iletisim alanindaki

yeni bir bilim dalina da katkida bulundugunu ileri stirmektedir (2004, s. 318).

Yine Siit¢ii (2004, s. 319), e-IBS (elektronik Iletisim ve Bilgi Sistemleri)
alaninda yetmisli yillarin sonlarindan itibaren meydana gelen gelismelerin
cogunlugunun teknolojik alanlarda olmamasi nedeniyle bu gelismelerin miihendislik

alanlarinda degerlendirildigini vurgulamistir. Oysa Yazar bilisim teknolojisindeki
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gelisimlerin, ilk baslarda birey ve toplum yasamina getirdigi sosyolojik psikolojik
ekonomik hukuki ve yonetimsel degisimler gibi konularin heniiz fark edilmedigini

sOylemektedir.

Elektrik ve elektronik devrimimin yasandigi 20. yiizyilin son iki ¢eyreginde,
bilgisayar, ¢ip ve internet teknolojisine bagli gelisimlerin entegrasyonu ile insanlar
farkli ortamlara (basin, sinema, radyo, televizyon) ¢ok kolayca ulasabilir hale
gelmislerdir. Insanlarin gérme ve isitme gibi duyusal yetilerine hitap eden bu
teknolojiler insanlarin farkli iletisim ortamlarina kolayca ulagsmalarina ve haberdar
olmalarina imkan tanimistir. Bu dort ortam internet iizerinde bir araya getirilerek
insanlarin faydalanmasina acilmistir internet insanlar arasindaki iletisimi, ekonomik

ve hizli bir sekilde gerceklestirmesi nedeniyle kolayca yayginlagsmaktadir.
2.1.2. Mobil Ogrenme

Mobil dgrenmenin(m-6grenme) ne olduguna dair bir¢cok tanim yapilmistir. Bu
tanimlardan teknoloji merkezli olanlar mobil teknolojilerin ¢ok hizli gelismesinden
dolay1 kisa silirede gecerliligini yitirmistir. Bununla beraber alanyazinda siklikla
kullanilan bazi tanimlar su sekildedir; Harris’e gore; m-6grenme mobil bilisim ve e-
O0grenmenin her zaman her yerde 6grenme deneyimi iiretebilmek igin kesigsmesidir
(2005), Traxler’e gore; tek veya baskin teknolojinin tasinabilir mobil cihazlar oldugu
her tiirlii 6grenme girisimidir (2005), Trifonova’ya gore ise mobil araglar veya mobil

ortamlar araciligiyla gergeklesen her tiirlii 6grenme ve 6gretme etkinligidir (2005).

Yeni nesil mobil araclarin ortaya ¢ikmasi, 6zellikle Android ve 10S tabanl
akilli telefon ve tablet bilgisayarlarin kullanicilar tarafindan ¢ok ¢abuk benimsenip
kullanilmaya baglanmasi, m-6grenmenin ortaya ¢ikmasina ve yayginlasmasina neden
olmustur. Mobil araglarin tasinabilir olmalari; sosyal etkilesime olanak saglamalari;
bulunulan yer, zaman ve g¢evreye gore gergek zamanli veri toplayabilme firsati
sunmalari; diger mobil araglar veya aglarla baglanti kurabilmeleri ve
bireysellestirilebilmeye olanak saglamalar1 acisindan birgok egitsel firsat

yaratmaktadir (Klopfer, Squire, Holland ve Jenkins, 2002).

E-Ogrenme, teknoloji ve egitimin birlikteligi olarak tanimlanmaktadir
(Siemens, 2002). M-Ogrenme ise teknolojiyle paralel olarak siirekli gelisen e-
O0grenmenin bir uzantist olarak karsimiza g¢ikmakta (Kinshuk, 2003); 6grenme

eyleminin belirli bir yer ve zaman sinirliligindan kurtulmasina olanak saglamaktadir.
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M-Ogrenme ifadesinin acimlamasinin ise aslinda “mobil e-6grenme” oldugu ifade
edilmektedir (Mehdipour ve Zerehkafi, 2013). M-Ogrenmenin uzantisinin ise, cihaz,
yer ve zamandan bagimsiz 0grenme, ulagilabilir 6grenme (u-6grenme, ubiquous

learning) oldugu diisiintilmektedir.

e-Bgrenme m-8grenme u-&grenme
Fiziksel Araglar Kablolu  sscssnsmnnnnnny »  Kablosuz s.cosssssssess » Belirsiz-Yok
Bilisim ve iletisim Belirgin > Belirsiz
@mnme Bir yerle simirh » Dinamik/Esnek

Sekil 2.2.E-6grenme, m-6grenme ve u-6grenmenin karsilastirilmasi ve gelisim siireci

En iyi teknoloji giinliik hayatin i¢ine islemis, goriinmeyen ve fiziksel diinyayla
biitiinlesmis teknolojidir (Weiser, 1991). Teknolojik gelismelere bakildiginda
kullanilan araglarin giderek kiigiildiigli, bu egilimin gelecekte tepe noktasina
ulastiginda daha saydam veya daha az fark edilir bir yapiya doniisecegi, teknolojinin
ulasacag1 bu nokta ise giyilebilir teknolojinin kullanilmaya baslanacagi ulasilabilir
ogrenme(u-6grenme) olarak Ongoriilmektedir (Syvanen, Beale ve dig. 2005). U-
O0grenme; yaygin bilisim (pervasive computing), baglam farkinda bilisim (context-
aware computing), proaktif bilisim (proactive computing) ve cevreleyen bilisim

(ambient computing) gibi isimlerle de anilmaktadir.
2.1.3. Alfa Jenerasyon

Alfa Kusagi, 2010'dan itibaren doganlar1 ve bu nedenle tamamen dijital bir
diinyada biiylimiis olanlar1 igermektedir. Bu terim, Avustralyali danismanlik firmasi
McCrindle Research'un kurucusu Mark McCrindle tarafindan icat edildi ve nasil
ortaya ciktigini soyle agikliyor: "Latin alfabesi yerine Yunan alfabesini kullanmanin
bilimsel terminolojisine uygundur ve geri donmenin bir anlam1 yoktur. Alfa kusagina
gore, sonucta onlar 21. yiizyillda tamamen dogan ilk nesildir ve bu nedenle eskiye

doniisiin degil, yeni bir seyin baglangicidir".

Bir neslin ne zaman bitip digerinin ne zaman basladigin1 belirlemek kesin bir
bilim degil, ancak Pew Arastirma Merkezi buna deger veriyor: "Kiiresel olaylarin ve

teknolojik, ekonomik ve sosyal degisikliklerin bir dizi insanin nasil etkilestigini
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anlamanimn bir yolu da diinyayr gormektir". Aynt zamanda nesiller arasinda

karsilastirma yapmanin bir yoludur.

Sekil 2.3. Alfa Kusagy, dijital yerliler olarak ve ekranlarin 6niinde saatlerce

vakit gecirmekle karakterizedir

Uzmanlar, dijital doniistimiin bir sonucu olarak diinyanin yasadigi hizli ve
stirekli degisimler nedeniyle bir nesil ile sonraki arasindaki zamanin daraldigina da
dikkat ¢ekiyor. Oyle ki nesiller, tarihsel veya toplumsal olaylardan ziyade giderek
artan bir sekilde bir teknolojinin kullanimiyla tanimlanmaktadir. Bu, yeni
teknolojiler sayesinde tamamen yeni bir sekilde oynayacak, 6grenecek ve etkilesim

kuracak olan Alfa neslinin durumudur.
2.1.3.1.Alfa Jenerasyonunun Ozellikleri

Onceki nesillerle, 6zellikle Z nesliyle baz1 6zellikleri paylasirken, alfa nesli gok

farklidir. Asagida bazi 6zellikleri verilmistir:

« Hiper baglantili: Alfa ¢ocuklar kalic1 olarak baglidirlar. Yeni teknolojilere o

kadar dikkat ediyorlar ki, bu bir yagam tarz1 haline gelmektedir.

e Bagimsizlar: Kendi kararlarin1 verme ve dijital kimliklerini y&netme
konusunda bagimsizdirlar ve bireysel ihtiyag ve tercihlerinin dikkate alinmasini

beklemektedirler.

o Gorseller ve  video: Alfa neslinin tercih ettikleri format olarak
diistiniilmektedir. Buna ek olarak, video oyunlar1 gorsel becerilerini artiracak, géz ve
el koordinasyonunu ve gorevleri kolayca degistirme yetenegini gelistirecekleri

ongoriilmektedir.
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« Teknolojik: Hiper baglantili olarak, dijital 6grenmelerini kolaylastiran ve ¢ok
cesitli olanaklar sunan yeni teknolojilerin kullaniminda uzman olacaklar

ongoriilmektedir.
2.1.3.2.Alfa Jenerasyonunun Sorunlari

Alfa kusag1 ¢ocuklari, teknolojik cihazlarin daha akilli hale geldigi, her seyin
birbirine bagli oldugu, fiziksel ve dijitalin bir araya geldigi bir donemde diinyaya
gelmektedirler. Onlar biiyiidiikge, yeni teknolojiler hayatlarinin, deneyimlerinin,
tutumlarinin ve diinyadan beklentilerinin bir pargasi olacaktir. Bazi sinirbilimciler ve
psikologlar, bunun bir¢cok olumlu sonu¢ doguracagina, ancak ayni zamanda herkesi

esit derecede etkilemeyen bazi olumsuz sonuglara da dikkat gekmektedir:

e Azaltilmis dikkat siiresi ve konsantrasyon. Aynt anda birka¢ ekran
kullanmaya ve bilgileri hizli bir sekilde taramaya alistiklari i¢in dikkat siireleri ve

konsantrasyonlar1 bozulur.

e Sosyallesmek icin daha az zaman. Evin i¢inde ve diginda giiniin ¢ogunu
internette gegirmek, daha geleneksel yollarla 6grenme, oyun oynama ve sosyallesme

zamanini azaltir. Aslinda, sosyallesmenin ¢ogu sosyal aglara aktarilir.

e Daha az yaraticilik ve hayal giicli gelisimi. Alfa kusaginin yeni teknolojiler
sayesinde kazanacagi beceriler sorgulanmadan, fiziksel oyuncak kullanimi
azaldik¢a hayal giiclinlin ve yaraticilifin gelisiminin zarar goreceginin altin1 ¢izmek

gerekir.

Mutluluga ulagsmak i¢in azaltilmis yetenek. Psikolog Jean M. Twenge'nin iGen
adli kitabinda, “akilli telefonlarin ve sosyal medyanin yiikselisi ile gliniimiiz
gencliginde depresyon, kaygi ve yalnizligin artmasi arasinda bir baglanti var”
seklinde gegmektedir. “Generation Alpha will lead a 100% digital World” (erisim
tarihi: 21 Mart 2022).

2.1.4. Internet

Internet {izerinden ag sayesinde iletisim kuran bilgisayar sistemleri olan askeri
iletisim sistemi Semi-Automatic Ground Environment (SAGE) ve ticari hava yolu
rezervasyon sistemi olan Semi-Automatic Business Research Environment (SABRE)
1950'lerin basinda baslamistir. 1960'larda ise the Advanced Research Projects
Agency (ARPA), ABD'nin savunma sistemi i¢in the Advanced Research Projects
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Agency Network'iin (ARPANET) tasarim finansmani olmaya basladi. 1960'larda
olusturulan projelerin sayesinde 1969'da internet o donemin zirvesine ulasmistir. Bu
tarihten sonra da ARPANET bildigimiz modern internet olarak hayatimiza girmis
oldu. 70'li yillarin basinda Amerikan tniversitelerinde bu projeden yararlanma
imkani1 verilmesinin ardindan e-posta (SMTP) ve NNTP uygulamalar1 yayginlik

kazanmaya baglamistir.

Devamin1 FTP ve HTTP izlemistir. 30 Nisan1993'te CERN tarafindan WWW
on eki ile internet kamunun ulasabilecegi sekle getirildi. internet teknolojisi
Tiirkiye’ye ilk olarak 1987 yilinda Ege Universitesi’nin &nciiliigiinde kurulan
Tiirkiye Universite ve Arastirma Kurumlart Ag (TUVAKA) ile geldi
(http://arsiv.ntv.com.tr/news/75619.asp),12 Nisan 1993 tarihinde ODTU'den Ankara-
Washington arasinda kiralik hat ile de Tiirkiye'de ilk internet baglantis1 kuruldu ve

vatandaslarin kullanimina acildi. (NTVMSNBC), Nisan 2005.

The Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA)(Savunma lleri

Arastirma Projeleri Ajansi)

Amerikan ordusu tarafindan kullanilmak tiizere, yeni teknolojiler iiretmekle
sorumlu ABD Savunma Bakanligi'na bagli bir devlet kurumudur. Soguk savas
doneminde Rusya'nin Sputnik fiizesini uzaya géndermesinin ardindan 1958'de ARPA
adiyla kurulmustur. DARPA bugiinkii Internetin gelistirilmesinden sorumludur, ve
Kaliforniya Universitesi, Berkeley Unix ve TCP/IP'yi de iceren bir¢ok gelistirme

projesini finanse etmistir.
2.1.5. Mobil isletim Sistemleri

Mobil Isletim Sistemi, donanim birimlerini yonetmekten ve calistirmaktan ve
kullanicinin bu birimleri kullanmasina yardimci1 olmaktan sorumlu bir yazilim
arabirimi seklinde tanimlanmaktir. Bilgisayar, yazilim ve donanim olmak iizere iki
temel bilesenden olugsmaktadir. Yazilim, bilgisayarlar1 ¢alistirmak ve belirli gorevleri
yirtitmek i¢in kullanilan bir dizi talimat, veri veya programlar biitiiniidiir. Bir
bilgisayarin fiziksel ozelliklerini tanimlayan donanimin tersidir. Bir cihazda g¢alisan
uygulamalara, komut dosyalarina ve programlara atifta bulunmak i¢in kullanilan
genel bir terimdir. Yazilim bir bilgisayarin degisken pargasi olarak diisiiniilebilir,

donanim ise degismez pargasidir. Donanim, bilgisayarin fiziksel ortamini
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saglamaktadir. Isletim sistemi, bilgisayar donanimini, yazilim kaynaklarmi yoneten

ve bilgisayar programlari igin ortak hizmetler saglayan sistem yazilimidir.

Mobil iletisim sistemi denildiginde akilli telefonlar (smart phones), tablet
bilgisayarlar ve PDA’lar (personal digital assistants) gibi tasmabilir cihazlar i¢in
tiretilen isletim sistemleri anlagilmaktadir. Gliniimiizde kullanicilar bir isletim
sisteminin birden ¢ok platformu desteklemesini istemektedirler. Ayni isletim
sistemlerinin ¢apraz platformlar1 desteklemesi durumu ayni zamanda yazilim

gelistiriciler tarafindan da tercih edilmektedir (Camci, 2020).

Gecmisten gilinlimilize kadar isletim sistemleri kullanim oranlarma baglh
Android, Apple iOS, Blackberry OS, Windows Phone OS (WP), BADA, Palm OS
(Garnet OS), Open WebOS, Symbian, Maemo, MeeGo, Tizen, Hong Meng
(Harmony OS) vb. seklinde siralanmaktadir (Android: 23 Eyliil 2008).

Arastirma portali Statcounter Nisan 2022 raporunda, isletim sistemlerinin

diinya genelindeki kullanim oranlar1 Tablo 2.1.de verilmistir (Erisim Tarihi:

10.05.2022).

Tablo 2.1. Akilli telefon isletim sistemlerinin2022’de diinya genelinde kullanim oranlar.

Isletim Sistemleri | Diinya Geneli Oran (%)
Android 71,59

i0S 27,68

Samsung 0,39

Bilinmeyen 0,15

KaiOS 0,12

Nokia Bilinmeyen | 0,02

Windows 0,01

Series 40 0,01

Digerleri 0,02

Tablo 2.1.deki veriler dikkate giiniimiizde sirasiyla ilk iki isletim sisteminin
Android (%71,59) ve i0OS (%27,68) oldugu goriilmektedir. ki isletim sisteminin
genel hatlar1 arastirilarak, ilgili alt basliklarda detayli bir sekilde aktarilimaya
caligilacaktir.
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2.1.5.1.Android isletim Sistemi

Android igletim sistemi, Linux ¢ekirdeginin degistirilmis bir siiriimiine ve diger
acik kaynakli yazilimlara dayanan ve oncelikle akilli telefonlar ve tabletler gibi
dokunmatik ekranli mobil cihazlar i¢in tasarlanmis bir mobil isletim sistemi seklinde
tanimlanmaktadir. Google tarafindan gelistirilmis olup milyonlarca kisi tarafindan
kullanilan bir igletim sistemidir. Android isletim sistemleri daha ¢ok cep telefonlar
ve tabletlerde kullanilmaktadir. Linux isletim sistemi ¢ekirdegi kullanilmistir. “Apk™

(Android uygulamalari i¢in kullanilan format) uzantisin1 desteklemektedir.

Android’in tarihi Ekim 2003'te baslamaktadir. Akilli telefon teriminin
yayginlagmasindan ¢ok dnce ve Apple'in ilk iPhone ve iOS'u duyurmasindan birkag
yil 6ncesine dayanmaktadir. Android Inc, Palo Alto, California'da kurulmustur. Rich
Miner, Nick Sears, Chris White ve Andy Rubin, sirketin dort kurucusu olarak
bilinmektedir. Rubin o sirada Android Inc'in "sahibinin konumunu ve tercihlerini
daha iyi bilen daha akilli mobil cihazlar" gelistireceginden bahsetmistir. (Callaham,
2021).

2005 yilinda, Android tarihindeki bir sonraki 6nemli boliim, orijinal sirketin
Google tarafindan satin alinmasiyla bagladi . Rubin ve diger kurucu iiyeler, isletim
sistemini yeni sahipleri altinda gelistirmeye devam ettiler. Daha sonra Android
isletim sisteminin temeli olarak Linux kullanmaya karar verdiler. Bu, isletim
sisteminin ii¢lincii taraf mobil {ireticilere ticretsiz olarak sunulmasini miimkiin kildi.
Google ve Android ekibi, sirketin uygulamalar da dahil olmak iizere diger hizmetleri

saglayarak kar edebilecegini hissetti.

2007'de Apple ilk iPhone'u piyasaya siirdii ve mobil bilgi islemde yeni bir ¢ag
baslatti. O zamanlar Google hala gizlice Android {izerinde ¢alisiyordu, ancak o yilin
Kasim ayinda sirket yavas yavas Apple ve diger mobil platformlarla rekabet etme
planlarim1 agiklamaya baglamistir. Biiylik bir gelismede Google, Open Handset
Alliance'n olusumuna onciiliik etmistir. HTC ve Motorola gibi telefon ireticileri,
Qualcomm ve Texas Instruments gibi ¢ip lreticilerini ve T-Mobile gibi operatorleri
icermektedir. Android siiriim 1.0'in genel beta siiriimii, 5 Kasim 2007'de gelistiriciler

i¢in baslatilmistir.
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Sekil 2.4. Diinyanin diger yerlerinde HTC Dream olarak da bilinen T-Mobile G1

Eyliil 2008'de ilk Android akilli telefon duyurulmustur. Ilk duyurulan akill
telefon HTC Dream olarak da bilinen “T-Mobile G1” olmustur (Sekil 2.4.). Ayni
yilin Ekim ayinda ABD'de satisa ¢ikmustir. Ekrani agilabilen3.2 in¢ dokunmatik
ekran1 ve QWERTY fiziksel klavyesi ile telefon tam olarak bir tasarim harikasi
olmadig1 diisiiniilmektedir. T-Mobile G1, teknoloji medya kuruluslarindan oldukca
kot elestiriler aldigi bilinmektedir. Cihazda standart bir 3.5mm kulaklik jaki bile
bulunmamaktadir ve bu bugiiniin aksine Android'in rakipleri arasinda fiilen bir
telefon oOzelliklerini tagimaktaydi. Ancak, ig¢indeki Android 1.0 igletim sistemi,
Google'n isletim sistemi planinin ticari markalarina zaten sahipti. Google bir dizi
diger iiriin ve hizmetlerini isletim sistemine entegreetmistir. Entegre ettigi hizmetler
arasinda, Google Haritalar, YouTube ve Google'in arama hizmetlerini kullanan bir
HTML tarayicist (Chrome oncesi) yer almaktadir. Ayrica Android Market'in ilk
stirimiine sahiptir. Google, uygulama magazasinin "diizinelerce benzersiz, tiiriiniin
ilk 6rnegi Android uygulamasia" sahip olacagini gururla belirtmistir. Bu 6zellikler
simdi oldukga ilkel geliyor ancak, Android'in mobil cihaz pazarindaki yiikselisinin

sadece baslangici olarak goriilmektedir.
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Sekil 2.5.Samsung Androidisletim sistemi

Galaxy S serisi akill telefon

Android isletim sistemleri 2022 tarihine kadar 19 adet siiriim yaymlamistir. En
giincel haliyle “Snow Cone” kod adiyla “Android 12”yi yaymlamistir. Sekil 5’teki

akilli telefon, android 12 siiriimiiyle piyasaya siiriilmiistiir (Www.android.com).
2.1.5.2.i08 Isletim Sistemi

I0S, ilk olarak MAC isletim sistemi olan MACOS X’ten tiiretilmistir. i0S
kullaniglt ve donanimlariyla stabil olmasiyla birlikte grafik birimi olduk¢a giiglii bir
isletim sistemidir. i1OS isletim sistemi, kullanicilarin rahatlikla kullanabilecekleri
basitlikte kolay anlasilabilecek sekilde tasarlanmistir. Unix tabanli c¢ekirdegin
lizerinde yapilandirilmis dort servis katmanindan olusmaktadir. “Cekirdek Isletim
Sistemi”, “Cekirdek Hizmetleri”, “Medya Servisleri” ve “Cocoa Touch”den
olusmaktadir. “Framework” (¢at1), dosyalar, resim dosyalar1 gibi kaynaklarla iligkili

dinamik paylasimli kiitiiphaneleri igeren bir pakettir.

Apple Inc. tarafindan gelistirilen mobil isletim sistemi i0S, ilk olarak iPhone
telefonu icin Macworld Conference & Expo'da 9 Ocak 2007'de duyuruldu, aym
y1lin29 Haziran tarihinde iPhone OS 1 model ismiyle piyasaya siiriilmiistiir (Holland,
2022).11k siiriimiinden bu yana siirekli gelisim saglayan Apple firmasi yazilimm yeni
ana siiriimlerini genellikle yillik Apple Diinya Capinda Gelistiriciler Konferansi'nda
duyurmaktadir. Her yeni iPhone modeli ayni zamana denk gelen Eyliil ayinda

piyasaya siriilmektedir. Sekil 5’teApple Inc. tarafindan tanitilan diinyada biiyiik

23



devrim yaratarak yeni donemin baslangict olan iPhone OS isletim sistemine sahip

iPhone OS 1 modeli yer almaktadir.

Sekil 2.6. ilk iPhone OS (i0S) isletim sistemine sahip iPhone OS 1

iPhone OS 1 siiriimiinden sonra 11 Temmuz 2008 yilinda 2.siiriim olan iPhone
OS 2 tanmitildi. Bu siirim App Store iizerinden ii¢lincii parti uygulamalar
desteklemek icin yaratilmistir. iPhone OS 2 siiriimiinden sonra 17 Haziran 2009
yilinda 3.mobil siiriim olan iPhone OS 3'li kullanima a¢gmistir. iPhone OS 3 siiriimii
"iPhone OS" adini iceren son isletim sistemi olmustur (Fletcher, 2009). ilk kez
iPhone OS ismiyle tanitilan isletim sistemi, Apple tarafindan 7 Haziran 2010°da
Apple Diinya Gelistiricileri Konferanst 2010 (WWDC)’da iPhone OS'in adin1 i0S
olarak degistirdigini agiklamistir (Patel, 2010).

I0S piyasaya ilk siiriildiginden itibaren akilli telefon “iPhone”, tablet
bilgisayar“iPad” tasinabilir medya calar, kisisel dijital asistan ve Wi-Fi mobil
platform “iPod Touch” ve akilli hoparlor “HomePod” igin igletim sistemi olarak
kullanilmigtir ve kullanilmaya devam etmektedir (Goode, 2019). iOS isletim

sistemlerini kullanan iirlinler sirasiyla asagidaki gorsellerde yer almaktadir.
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Sekil 2.7. Apple iOS Isletin Sistemi akill telefon iPhone

Sekil 2.9. Apple i0S isletin sistemine sahip tasmabilirmedya calar iPod Touch
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Sekil 2.10. Apple iOS Isletin Sistemi Akill1 Hoparlér HomePod.

10S isletim sistemleri 2022 tarihine kadar 15 adet siirlim yaymlamistir. En
giincel haliyle “iOS 15” 7 Haziran 2021 tarihinde tanitilmis ve 20 Eylil 2021°de

kullanicilara sunulmustur.
2.2.Mobil Uygulamalar

Mobil Uygulamalar, akilli telefon veya tablet bilgisayar gibi bir mobil
cihazlarda calismak tizere tasarlanmig bir tiir uygulama yazilimlaridir. “Yerel
Uygulamalar” (Native Apps), “HTMLS Uygulamalari” (HTMLS Apps) ve Hibrid
Uygulamalar (Hybrid Apps) olmak iizere iice ayrilmaktadir. Yerel Uygulamalar
(Native apps), gelistirme araclar1 (Xcode, Eclipse) ve programlama dilleri
(Objective-C, Swift, Java) kullanilarak mobil platformlar (i0S, Android) igin 6zel
olarak gelistirilen uygulamalardir. Yerel uygulamalar donanim ve yazilim
Ozelliklerine tam erisim saglamalar1 ve ¢evrimdist depolama ozellikleri sayesinde
mobil cihazlarda en iyi performansi gosteren uygulamalardir. HTMLS Uygulamalari
(HTMLS apps), HTMLS, Javascript ve CSS kullanilarak olusturulan uygulamalar
Web uygulamalar1 (Web Apps) olarak da bilinmektedir. (Korf ve Oksman, 2012).

Mobil uygulamalarin {retim siireclerine bakildiginda masatistii  (desktop)
uygulamalar ile benzer goriinebilmektedirler. Ancak detayli incelendiginde igerik,
donanimi ve yazilim bakimindan farkliliklar gosterebildigi diistiniilmektedir. Bir
yazilimin masaiistii mii yoksa mobil i¢in mi gelistirilecegine karar vermek icin
oncelikle o yazilimimn hangi alanda kullanilacaginin netlestirilmesinin uygun olacagi
diisiiniilmektedir. Hedef kitleye uygun olacak sekilde bir web sitesi mi yoksa
uygulama araylizii mii tasarlanacagi ya da her ikisinin de mi planlanmas1 gerektigi

kararlastirilabilir. Boylelikle uygulama, hangi platformlarda yayinlanacaksa uygun
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ekran Olciilerine gore responsive (duyarll)) 5 olarak tasarlanmak durumundadir
denebilir. Sekil 10’de hepsiburada.com sitesinin mobil cihazlara uygun olacak
bicimde tasarlanmis hali (solda) ve tasarlanmamis halinin (sagda) karsilastiriimasi

goriilmektedir.

Hediyeler,
firsatlar
ve gok daha

Optimize - e | bR Optimize

Edilmis L. — Edilmemis

Sekil 2.11. Duyarli tasarim 6rnegi - hepsiburada.com

Son donemlerde hem bilgisayar hem de mobil cihaz ekranlarmin genel geger
oOl¢iilerde iiretildigi gézlemlenmektedir. Yeni ¢ikan modellerde ise genel gecer ekran
boyutlar1 giincellestirilmektedir. Uygulama tasarimcisi, ekran olgiilerine gore
tasarimini duyarlt yapiya gore planlamasinin uygun olacagini diistinmektedir. Sekil
4’de mobil uygulama tasarimina 6rnek olarak yemek siparis uygulama arayiiz 6rnegi

goriilmektedir.

Mobil cihazlari, Bilgisayar sistemleriyle karsilastirildiginda asir1 sinirlamalar
vardir. Mobil cihazlarin, kablosuz ag bant genisligi diisiik, ekran genisligi ¢ok kiiciik,
islemci ve bellek kapasiteleri sinirhidir (Chen, Kinshuk, 2005).
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Goklu Kredi Karti ile Odeme

Goklu Kredi Karti ile Odeme nedir?

Odemenizi istediginiz tutarlarda bolerek iki
kredi karti ile tomamlayabileceginiz
Hepsiburada'nin yeni ddeme segenegidi.
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Hangi durumlarda kullanabilirim?

Sekil 2.12. Hepsiburada mobil uygulama araytizii

Mobil ve masaiistii arayiliz tasarimlari yapilmasi planlanirken bu iki cihaz
tiriindeki kullanicilar1 dikkate alinmasi uygun goériinmektedir. Mobil cihaz
kullanicilari, zaman ve mekandan bagimsiz bir yapida erisimi saglayabilmektedir.
Masaiistii kullanicilar1 ise hareket halinde olmadig1 ve sabit durumda olduklarindan
dikkatini uygulamaya odaklandig1 diistiniilmektedir. Bu baglamda masaiistii
uygulamalarin ve mobil uygulamalarin arayiiz tasarimlari birbirlerinden farkli
olabilmektedir. Arayiizler kullanicidan gelen herhangi bir istegi siirece dahil
etmektedir (Akyol, 2014: 531).

Kullanicilart merkezine alan etkilesimli tasarim anlayisi birbirlerini etkileyen
ve kimi zaman da birbirleriyle kesisen durumlardan olusabilmektedir. Kullanici
tercih ettigi cihaz ile edinmek istedigi bilgiyi hedefe ulasirken en uygun arayiiz ile
kullanabilmelidir. Bilinmelidir ki ulagilmak ve edinilmek istenen bilgi kullanilan
arac, mekan ile dogrudan iliskilidir. Bu siireclerin temelinde, hedef kitlenin kullanici

deneyimi ve ig¢inde bulundugu sartlarin neler oldugu yatmaktadir.

Verilen bilgiler dogrultusunda arayiiz tasarimi1 ve kullanici deneyimi arasindaki
bagin éneminin ortaya ¢iktigi anlasiimaktadir. Mobil ve masaiistii uygulamalar ile
kullanicilarin ihtiyaglar1 karsilanmaktadir. Verilen bilgiler 1s18inda bu arastirmada
mobil uygulama araylizleri, kullanim alanlari, kategorileri ve mobil uygulama

ornekleriyle ilgili inceleme yapilmaktadir.
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2.2.1. Kullanicl Arayiizii (UI)

Bir cihazdaki insan-bilgisayar etkilesimi bir iletisim noktasidir. Bu,
goriintiileme ekranlarini, klavyeleri, fareyi ve masaiistii goriintimiinii i¢erebilir. Ayn1

zamanda, bir kullanicinin bir uygulama veya web sitesi ile etkilesim kurma seklidir.

Birgok isletmenin web uygulamalarina ve mobil uygulamalara artan
bagimliligi, bir¢ok sirketin, kullanicinin genel deneyimini iyilestirmek i¢in kullanici

arayiiziine daha fazla 6ncelik vermesine neden olmaktadir.
2.2.2. Kullanicl Arabirimi Tiirleri
Cesitli kullanici arabirimi tiirleri sunlari igerir:
e Grafiksel kullanici arayiizii (GUI)
e Komut satir1 araytiizii (CLI)
e Menii odakli kullanic arayiizii
e Dokunmatik kullanici araytizii
e Sesli kullanic arayiizii (VUI)
e Form tabanli kullanict arabirimi

¢ Dogal dil kullanici arayiizii

Sekil 2.13. Grafik kullanici arayiizii 6rnegi MacOS igletim sistemi
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Sekil 2.14. Dokunmatik kullanict arayiizli 6rnegi iPad mini
2.2.3. Kullanic1 Arayiizii Ornekleri
Bazi kullanict arabirimlerinin igerdigi 6rnekler asagida yer almaktadir:

* Bilgisayar faresi

+ Uzaktan kumanda
« Sanal Gergeklik

* ATM'ler

» Hiz gostergesi

* Eski iPod tiklama tekerlegi

Sekil 2.15. Bilgisayar faresi 6rnegi Magic Mouse
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Sekil 2.16. Uzaktan kumanda 6rnegi Apple TV Remote

Internet uygulamalar1 olarak, Airbnb, Dropbox ve Virgin America gibi web
siteleri gii¢lii kullanici arayiizii tasarimi sergilemektedirler. Bunun gibi siteler
kullanictya ve onlarin ihtiyaglarina odaklanan, kolay calistirilabilir, kullanict

merkezli tasarimlar(UCD) olusturdugu diistiniilmektedir.

i i

mm
| 2 \-3j 4

Sekil 2.17. Kullanic1 merkezli tasarim

Kullanici merkezli tasarim, yaklagim itibariyle kullaniciy1 6n plana
cikarmaktadir. Herhangi bir yazilimda hedef, kullaniciyr diislinerek gelistirmeler
yapmasidir. Olusturulmak istenen uygulamadaki hedefin kullanici merkezli olusu
gdz Oniinde bulundurularak analiz siirecine girilip, gerekli arastirmalar
yapilmaktadir. Elde edinilen veriler ile tasarim siirecine belli kurallar dahilinde
girilmektedir. ilkelere uygun olarak tasarim siirecine girilerek, degerlendirmelerin
yapilmasiyla etkili uygulamanin yapilmasi saglanmaktadir. Gerekli oldugu

durumlarda, geribildirimlerin gelmesiyle yeniden degerlendirme yapilip tasarim
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stireci tekrar yapilmaktadir. Bu siiregte amag, kullanicilara en iyi hizmeti, en dogru
sekilde ve problemleri ortadan kaldirarak kullanici merkezli bir tasarim ortaya

koyabilmektir.

Kullanicilarin, bu siire¢ uygulanarak ciktilar1 saglamak ve gerekli durumlarda
akis yoOnlendirme, hata kontrolii, tekrarlatilabilir diizen ve fark edilebilir ¢iktilar
iretmek, kullanilabilirlik kavrami altinda irdelenmektedir. Kullanilabilirlik, bir
irlin/sistemin kolay ve hizli olarak kullanilabilmesi seklinde tanimlanmaktadir.
Kolay olmasi1 terimi, kullanicilarin beklentilerini en dogru sekilde karsilamasi
seklinde tanimlanmaktadir. Hizl1 olmasi terimi ise, kabul edilebilir diizeyde cevap/

aksiyon siirelerinde istenilenin gerceklestirilebilmesi seklinde tanimlanmaktadir.
2.2.4. UlveUX

UI, genellikle cihazin estetik goriiniimiinii, tepki siiresini ve kullanici arayiizii
baglaminda kullaniciya sunulan igerigi igerebilen kullanict deneyimi (UX) ile
baglantili olarak konusulmaktadir. Her iki terim de bilgisayar teknolojisinin
yaratilmasina ve insanlar ile her tiirlii BT tasarimi arasindaki etkilesime odaklanan
caligma alani olan insan-bilgisayar etkilesimi (HCI) kavramma girmektedir. HCI

ozellikle UCD, Ul tasarimi ve UX tasarimi gibi alanlar1 incelemektedir.

Optimize edilmis bir kullanici deneyimi yaratmaya artan bir odaklanma,
bazilarinin UI ve UX uzmanlari olarak kariyer yapmasina neden olmustur. HTML ve
CSS gibi belirli diller, giiglii bir kullanic1 arayiizii ve deneyimi olusturmayi

kolaylastirmaya yoneliktir.
2.2.5. Mobil Kullamc1 Arayiizii Tarihi

[k bilgisayar drneklerine bakildiginda kullanici konsolundaki birkag diigme
disinda ¢ok az kullanici arayilizii vardir. Bu ilk bilgisayarlarin ¢ogu, bilgisayar
programlar1 ve verileri i¢in birincil giris yontemi olarak, tus vuruslu makineler
kullanilarak hazirlanan delikli kartlar1 kullanmuislardir. Delikli kartlar 2012'den bu
yana bilgi islemde modas1 gecmis olsa da, bazi oylama makineleri hala delikli kart

sistemi kullanmaktadir.

bir ekran olarak goriinen komut satir1 arabiriminin tamitimiyla gelismistir.

Kullanicilar, bilgisayarla bilgi aligverisinde bulunmak ic¢in bir klavyeye ve bir dizi
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komuta ihtiya¢ duymaktadirlar. Bu komut satir1 arayiizii, meniilerin (metinle yazilmig

secim listelerinin) baskin oldugu bir arayiize yol agmustir.

Sonunda, esas olarak Xerox'un Palo Alto Arastirma Merkezi'nden (PARC)
kaynaklanan, Apple tarafindan benimsenen ve gelistirilen ve Microsoft tarafindan
Windows isletim sistemlerinde etkin bir sekilde standartlastirilan Grafiksel kullanici

arayiizii(GUl)ortaya ¢ikmustir.
2.2.6. Mobil Kullanic1 Arayiizii

Yeni medya, bilgisayar teknolojisindeki yenilikler nedeniyle akla gelebilecek
cesitli elektronik iletisim tiirleri i¢in kullanilan her seyi kapsayan bir terim olarak
tanimlanmaktadir. Gazeteler, dergiler, kitaplar, televizyon ve diger etkilesimli
olmayan medyay1 iceren “eski” medyanin aksine yeni medya web sitelerinden,
cevrimici video/ses akislarindan, e-postadan, cevrimici sosyal platformlardan,

¢evrimigi topluluklardan, ¢evrimigi forumlardan olusmaktadir.

Yeni medya unsurlari olusturulurken insanlarin kendi aralarinda ve insan
makine arasinda olusacak etkilesimleri web sitesi tasarlanmadan 6nce ortaya koyacak
site planlanmas1 ve tasarimi gibi kavramlar ortaya ¢ikmaktadir. Gerek insanlar ve
gerekse makine insanlar arasi etkilesimlerin hayata gegmesi ve etkin olarak
kullanilabilmesi i¢in giiniimiizde kullanic1 deneyimi ve arayiiz tasarimi uygulamalari

hayata ge¢mistir.

Mobil uygulamalarin artan popiilaritesi, kullanici arayiiziinii etkileyerek mobil
kullanic1 arayiizii denen bir seye yol agti. Mobil Kullanic1 Arayiizii, 6zellikle akilli
telefonlarin ve tabletlerin daha kiigiik ekranlarinda kullanilabilir, etkilesimli
arayiizler olusturmak ve dokunmatik kontroller gibi 6zel 6zellikleri gelistirmekle

ilgilenir (Churchville, 2022).

Kullanic1 deneyimi (UX) tasarimi, kullanicilara anlamli ve alakali deneyimler
saglayan {irlinler olusturmak igin kullanilan siire¢ tasarim ekipleridir. Bu, marka,
tasarim, kullanilabilirlik ve islev yonleri dahil olmak iizere iirlinii edinme ve entegre

etme siirecinin tamaminin tasarimini igerir.

UX tasarimcilariin yaptiklarr, Ul tasarimimin Gtesine gegmektedir. Kullanic
Deneyimi Tasarimi genellikle "Kullanict Araylizii Tasarimi" ve "Kullanilabilirlik"
gibi terimlerle birbirinin yerine kullanilir. Bununla birlikte, kullanilabilirlik ve

kullanicr arayiizii (UI) tasarimi, UX tasariminin 6nemli yonleri olsa da, bunlarin alt
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kiimeleridir. UX tasarimi, ¢ok ¢esitli bagka alanlari da kapsamaktadir. Bir UX
tasarimcisi, marka, tasarim, kullanilabilirlik ve islev yonleri dahil olmak {izere bir
iriinii edinme ve entegre etme siirecinin tamamiyla ilgilenmektedir. Cihaz daha
kullanicinin eline gegmeden baslayan bir hikayedir. Bir iiriin, {irlinden daha
fazlasidir. Birbirine bagli, biitiinlesik bir deneyimler dizisidir. Bir iirlin veya hizmetin
tim asamalarini disiiniin - ilk niyetlerden nihai yansimalara, ilk kullanimdan
yardima, servise ve bakima kadar. Hepsinin sorunsuz bir sekilde birlikte ¢alismasini

saglayin.”

Harika bir kullanic1 deneyimi saglayan iriinler (6rnegin iPhone) bu nedenle
yalnizca iirliniin tiiketimi veya kullanimi degil, ayn1 zamanda elde etme, sahip olma
ve hatta sorun giderme siirecinin tamami goz Oniinde bulundurularak tasarlanir.
Benzer sekilde, UX tasarimcilar1 sadece kullanilabilir dirlinler yaratmaya
odaklanmazlar; zevk, verimlilik ve eglence gibi kullanici deneyiminin diger
yonlerine de odaklanirlar. Sonug olarak, iyi bir kullanic1 deneyiminin tek bir tanimi
yoktur. Bunun yerine, iyi bir kullanici deneyimi, belirli bir kullanicinin ihtiyaglarini,

iriini kullandig belirli baglamda karsilayan bir deneyimdir.

Bir UX tasarimcisi olarak bakildiginda, iiriin kullaniminda neden, ne ve nasil
sorular1 goz 6niinde bulundurulmaktadir. Neden, kullanicilarin bir {irlinii benimseme
motivasyonlarini, ister onunla gerceklestirmek istedikleri bir gorevle, isterse
kullanicilarin {irlintin sahipligi ve kullanimiyla iliskilendirdigi degerler ve goriislerle
ilgili durumlar1 igermektedir. Insanlarm bir iiriinle neler yapabilecekleri, yani
islevselligini ne sekilde ele alinmasinin bilinmesi gerektigi diisiiniillmektedir. Nasil
erigilebilir ve estetik acidan hos bir sekilde goriinmesi islevselligin tasarimiyla
ilgilidir. UX tasarimcilari, kullanicilarin anlamli deneyimler olusturabilecekleri
tirtinler yaratmak i¢in ne sorusunu sormadan 6nce neden sorusuyla baslamaktadirlar.
Daha sonra ne sorusunu sorup ve ardindan son olarak nasil sorulariyla
baslamaktadirlar. Yazilim tasarimlarinda, iirliniin "maddesinin" mevcut bir cihazdan
geldiginden ve kesintisiz, akict bir deneyim sundugundan emin olunmasi

gerekmektedir.
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The Why, What and How of UX Design

WHY WHAT HOW

Motivations Functionality Accessibility

Values and views Features Aesthetics

Sekil2.18. UX tasarimi kullanici merkezlidir

UX tasarimi tiim kullanict yolculugunu kapsadigi i¢in ¢ok disiplinli bir alandir.
UX tasarimcilart gorsel tasarim, programlama, psikoloji ve etkilesim tasarimi gibi
cesitli gegmislerden gelir. Insan kullanicilar igin tasarim yapmak, ayni zamanda,
erisilebilirlik konusunda daha genis bir kapsamda c¢alismaniz ve kiiglik metinleri
okumak gibi bir¢ok potansiyel kullanicinin fiziksel sinirlamalarina uyum saglamaniz

gerektigi anlamina gelir.

——————————————

/ AT TERAT Rt L - \
Evaluate
Understand Specify user Design g
context of use requirements solutions agains
requirements
\ /
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Sekil 2.19. UX deneyim siireci

Bir UX tasarimcisinin tipik gorevleri degisiklik gosterir, ancak genellikle
kullanict aragtirmasini, kisilik olusturmayi, tel cerceveler ve etkilesimli prototipler
tasarlamanin yani sira tasarimlart test etmeyi igermektedir. Bu gorevler bir
kurulustan digerine biiyiik oOlgiide degisebilir, ancak tasarimcilardan her zaman
kullanicilarin  savunucusu olmalarmmi ve kullanicilarin ihtiyaglarint her seyin
merkezinde tutmalarini1 talep ederler tasarim ve gelistirme c¢alismalari. Bu nedenle
cogu UX tasarimcist bir tiir kullanicit merkezli ¢alisma siirecinde ¢alisir ve ilgili tim
sorunlart ve kullanict ihtiyaglarmi en 1iy1 sekilde ele alana kadar en 1yi

bilgilendirilmis ¢abalarin1 kanalize etmeye devam eder.
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Goriilmekte oldugu gibi UX ve kullanic1 deneyimi arasinda kuvvetli bir bag
vardir. Bagi en etkili bigimde giiclendiren aliciya uygun UX tasarimi mobilya ve
dekorasyon uygulamalarindan, sanayi isletmelerinde kullanilan veri goriintiileme
calismalarina, online aligveristen dijital reklamlara, mobil oyunlardan ileri seviyedeki
egitim uygulamalarina kadar birgok farkli alanda yaygin sekilde kullanilmaktadir. Bu
bilgiler 1s18inda yazinin devaminda mobil uygulama(mobil aplikasyon) orneklerine

yer verilmistir.
2.2.7. Mobil Uygulama (Application) Ornekleri

Hayatimizda yanimizdan ayirmadigimiz  akilli  telefonlardaki  mobil
uygulamalar, yazilm dilleri ve kategorilerine gore farklilik gostermektedir.
Bulunduklar1 platformlara bagli ve kullanict profiline baglh 3 tiirde uygulama
mevcuttur; native uygulamalar, hibrit uygulamalar ve web uygulamalari. Ilgili
isletmeye, kuruma veya sahislara yapilacak olan uygulamalar i¢in en uygun mobil
uygulama platformuna karar verilmesi gerekmektedir. Baslica mobil uygulama
kategorileri kitap, is-ticari, egitim, eglence, finans, yiyecek ve icecek, saglik, dergi ve
gazete, medikal, miizik uygulamalari, navigasyon, haber, resim ve video, yaraticilik
ve islevsellik, referans, aligveris, sosyal ag, spor, seyahat, araglar, hava durumu

uygulamalarindan olugmaktadir.

Mobil uygulama analizcisi Sensor Tower verilerine gore, giiniimiizde diinyanin
en ¢ok indirilen uygulamalari arasinda resim ve video uygulamalari, sosyal ag
uygulamalari, eglence uygulamalar1 ve aligveris uygulamalar1 yer almaktadir.
2022’nin birinci ¢eyreginde en cok indirilen sosyal ag uygulamalar kategorisinde

Instagram ve TikTok yer almaktadir (Pastaci, 2022).

Birbirinden farkli iki isletim sistemine gore belirlenen listeye gore Android
isletim sistemine sahip mobil cihazlarda Intagram en ¢ok indirilen uygulama olarak
yer alirken, 108 isletim sistemine sahip mobil cihazlarda ise TikTok en ¢ok indirilen

uygulama olarak yer almaktadir (Sekil 2.20- Sekil 2.21.).
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Sekil2.21. TikTok mobil uygulamasi ekran goriintiisii
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2.3.Sanal Evren(Metaverse)

Sanal gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR) bagliklarinin kullanimiyla
kolaylastirilan tek, evrensel ve siiriikleyici bir sanal diinya olarak Internet'in
varsayimsal bir yinelemesi ve sosyal baglantinin bir sonraki evrimi seklinde

tanimlanmaktadir. Metaverse terimi, 1992°de bilim kurgu romani Snow Crash'te

"

meta " ve " evren " kelimelerinin bir birlesimi olarak ortaya ¢ikmistir. Metaverse
gelistirme, yiikseltmek icin artan talepler nedeniyle genellikle ilerleyen sanal

gergeklik teknolojisiyle baglantili oldugu diisiiniilmektedir.

Sanal evrende veri depolart igin erisim noktalari, bilgisayarlar ve akilli
telefonlar ile Sanal Gergeklik (VR), Artirillmig Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik
(MR) gibi teknolojileri iglerinde barindirmaktadir. Tasinabilir cihazlar, sinirlamalari
ve maliyet ile tasarimi dengeleme ihtiyaci, yliksek kaliteli grafik ve mobilite
eksikligine neden oldu. Sanal evren teknolojileri her ne kadar modern bir kullanici
deneyimi saglasa bile, kullanicilarin erisimi bakimindan maliyetli bir durum oldugu
goriinmektedir. Teknolojinin evrilmesi beraberinde iiretimdeki maliyetlendirmeler,
tedarik hususunda kullanicilar kisitlasa bile, her gecen giin yeni iiretimsel ve tedarik

zincirligi konusunda kolayliklar yaganilacag: diistiniilmektedir.

Insanlara biiyiik oranda kolayliklar saglayan giiniimiiz teknolojisi, tiimiiyle
yeni bir ivme kazandigi goriinmektedir. Bireylerin ihtiyaglari veya istekleri
dogrultusunda bilgiye daha hizli erisim saglayabilme yonelimleri, teknolojik

platform ve tirtinlerde yenilikler meydana getirmistir.

Metaverse’iin  kavramsal c¢ercevesi, meta veri pazarmin deger zincirini
tanimlayan yedi katmandan olustugu bilinmektedir. Firsatlari, teknolojik yenilikleri

ve mevcut sorunlara yonelik ¢coziimler tiretmeye yoneliktir (Sekil 2.22.).
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The Seven Layers of the Metaverse

Experience Games, Social, Esports,
Theater, Shopping

Discovery Ad Networks, Social Curation,
Ratings, Stores, Agents

Creator Economy Design Tools, Asset Markets,
Workflow, Commerce

Spatial
i 3D Engines, VR AR[XR, Multitasking
Computing UI, Geaspatial Mapping "

Decentralization Edge Corr;pmin?,mqunts,
Microservices, Blockchain

|||:||tl'él;r{?§ge Mobile, Smartglasses, Wearables,

Haptic, Gestures, Voice, Neural

Infrastructure 63, WiFi B, 6G, Cloud, 7nm to
L4nm, MEMS, GPUs, Materials

Building the Metaverse
o Jon Radoff @m

Sekil 2.22. Metaverse’iin yedi katmant

Deneyim (Experience): Popiiler inanigin aksine, metaverse gercek diinyanin
yalnizca 3 boyutlu(3B)versiyonu degildir. Fiziksel alan, nesneler ve mesafenin nihai
kaydedilmis versiyonu olacagi varsayilmaktadir. Bu alanda ayni zamanda 3B

grafikler ve 2B nesneler icermektedir.

Kesif (Discovery): “Insanlar1 yeni deneyimlerle tamstiran itme ve ¢ekme”
seklimde tanimlanmaktadir. Metaverse ekosisteminde, gelen ve giden kesif sistemleri
var olmaya devam etmektedir. Gelen kesif, insanlarin aktif olarak bilgi aradiginda
gerceklestigi bilinmektedir. Giden mesajda ise, isteyip istemediklerini insanlara

iletme yontemini ifade etmektedir.

Icerik Olusturucu Ekonomisi (Creator Economy): Internetin eski
stirimlerinde, yaraticilarin araglar, uygulamalar veya varlik pazarlari tasarlamasi ve
olusturmast igin bir dereceye kadar programlama bilgisi gerektirmekteydi.
Glinlimiizde web uygulama c¢erceveleri sayesinde kodlama olmadan web
uygulamalar1 gelistirmek miimkiin kilinmaktadir. Oniimiizdeki yillarda, herkes
programlama Ogrenmek i¢in saatler harcamak zorunda kalmadan web'de yaratici

olabilecek bir sistemin var olabilecegi dngdriilmektedir.

Mekansal Hesaplama (Spatial Computing): Mekansal bilgi islem, sanal ve
artirllmis gercekligi birlestiren bir teknoloji ¢6zlimiinii tanimlamak i¢in kullanilan bir

terimdir seklinde tanimlanmaktadir.
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Yerel Yonetim (Decentralization): Her ikisi de tek varliklar tarafindan
yonetilen, Snow Crash veya Ready Player One'daki kurgusal benzerlerinin aksine,
gercek Metaverse'nin tek bir otoriteden yoksun olmasi beklendigi diistiniilmektedir.
Alternatifler maksimize edildiginde, sistemler birlikte ¢alisabilir ve rekabetci
pazarlarda insa edildiginde, ilgili deneyler ve biiyiime ivmesi gibi firsatlarin olustugu

distiniilmektedir.

Insan Arayiizii (Human Interface): Meta veri deposunun donanim
katmaninin kilit yonii, insan miidahalesi olarak bilinmektedir. Uzamsal bilgi islem ve
mobil cihazlarin kullanict arayiiziiniin birlesimi ile yakinda ¢evremiz hakkinda bilgi
toplayabilecegimiz 0Ongoriilmektedir. Haritalar1 kullanabilecegimiz gibi sadece
fiziksel diinyaya bakarak paylasilan AR deneyimleri olusturabilecegimiz

ongoriilmektedir.

Altyap (Infrastructure): Alt yap: katmani, Deneyim, Kesif, Iceri Olusturucu
Ekonomisi, Mekansal Hesaplama, Yerel Yonetim, Insan Arayiizii katmanlarimi
gercege dontstliren teknolojiyi icinde barindirmaktadir. Dis katmanlarin var
olabilmesi i¢in 5G ve 6G bilgi islemlerinden olusan teknolojik altyapiya ihtiyag
duyulmaktadir. Bant genigliklerini biiyiik Ol¢lide artirarak, ag ¢ekismesi ve

gecikmeleri azaltarak, kullanicilara kaliteli bir deneyim saglamaktadir.

Metaverse Market Map

Experience Discovery Creator Spatial Decentralization Human Infrastructure

Economy Computing Interface
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Sekil 2.23. Metaverse’iin yedi katmanini iginde barindiran Pazar haritasi

Deneyim (Experience), Kesif (Discovery), Igerik Olusturucu Ekonomisi

(Creator Economy), Mekansal Hesaplama (Spatial Computing), Yerel YOnetim
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(Decentralization), Insan Arayiizii (Human Interface), Altyapr (Infrastructure)

katmanlarini i¢inde barindiran Pazar haritas1 Sekil 2.23.’te gosterilmistir.
2.3.1. Sanal Gergeklik (VR)

Bilgisayar yazilimiyla olusturulan, kullaniciya orada olma hissini yasatan ve
gercek bir ortamdaymisgasina yasamasini saglayan yapay ortamdir. Ayrica Sanal
Gergeklik (VR), kullanicinin eylemlerine gergek zamanli yanit veren 3 boyutlu
bilgisayar simiilasyonu seklinde de tanimlanmaktadir. insan duyularmin gercekmis
gibi kapilmasi nedeniyle “siiriikkleyici ¢oklu ortam™; bilgisayar araciligr ile
uygulanmasi nedeniyle “bilgisayar simiilasyonu”; farkli bir iiretim asamasi olmasi

nedeniyle “yapay gerceklik”, “siber gerceklik™ adlar1 da verilmektedir.

Akilli telefonlarda yer alan aplikasyonlarin gercek nesne, canlilar, sesler,
goriintiilerin, insan arasindaki baginin kuvvetlenmesi, dokunsal ve isitsel her tiirlii
iletisimi en etkili bicimde gerceklestirmesi amaglanmaktadir. Bu dogrultuda sanal
gerceklik teknolojisi icat edilmis ve siire¢ igerisinde gelistirilip, bu teknolojinin
aplikasyonlarda kullanilabilmesi tam manasiyla saglanmamaktadir. Geligsmelerin
saglanmasiyla bu siire¢lerin en verimli bi¢cimde ele alinarak arastirilmasi,
gelistirilmesi ve uygulanmasi gerekmektedir. Gerek sanal gerceklik teknolojisinin
kendi teknolojik gelisimi ve gerekse cep telefonlarinin kendi teknolojik gelisimi ile
sanal gergeklik tiriinlerinin birbirleri arasindaki uyumlarinin saglanmasi arastirilmasi

gereken bir durum olarak diisiiniilmektedir.

Karma Gergeklik

Artirilm
' Gergeklik (AG) Sanallik (AS) & Ortam

Gergeklik - Sanallik Siireci (G-S)

Sekil 2.24. Gergeklik ve sanallik siireci

Teknik olarak sanal gerceklik terimi bireylerin orda olma hissini

yasadig1 bilgisayar kaynakli 3 boyutlu ortamlar i¢in kullaniliyor. Kullanicilar, ¢esitli
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cevre birimleri (kaskli ekran vb.) araciligiyla sanal ortamlara dahil oluyor. O ortama
girdigi andan itibaren kullanicinin gergeklik ile baglantis1 kopuyor ve tamamen sanal
gercekligin yaratildigi ortamda olma hissini yasiyor. Kullanicilarin bu deneyimi
“ger¢ekten” yasayabilmesi i¢in, sanal gergeklik tasarimlarinin kusursuz olmasi
gerekir; aksi takdirde yaratilan zayif “gerceklik hissiyat” kullanicinin bu deneyimi

tam olarak yasayamamasina sebep olur.

Sanal gergeklik teknolojisi basa takilan bir ekran ve Data Glove adli bir eldiven
cihazindan olusur. Basa takilan bir ekran, kullanicinin gérmesi i¢in ayr1 goriintiiler
saglar, boylece ona ii¢ boyutlu bir ortamin dogal stereo goriintiisiinii verir. Bu iki
cihazin birlesimi, kullaniciy1 sanal gergeklik olarak adlandirilan ti¢ boyutlu bir
ortama yerlestirmemize izin vermektedir (Green, 1990: 52). Bu bilgi, diinyalarin
statik geometrik yapisin1 ve davranmislarini, yani diinyalarin zamanlayici yonlerini
tanimlar (Singh vd., 1995: 19). Sanal ger¢eklikte gorsel imgelemdeki yasam benzeri
degisiklikler, katilimcinin kendi eylemlerine cevap olarak ortaya cikar. Bu tiir
gercekei geri bildirimler, cogu zaman bilgisayar simiilasyonlu diinyada gezinirken
onlarin bir yerde oldugunu hissetmelerini saglar (Hoffman vd., 1995: 48). Herhangi
bir sanal ger¢eklik (VR) sisteminin amaci, kullanicinin ¢evreyi miimkiin oldugunca

dogal kontrol etmesini saglamaktir (Ghazisaedy vd., 1995: 179).

Sekil 2.25. Sanal gerceklik gozligii “Oculus Rift”

Gegmiste kullanilmis olan sanal gergeklik iiriinleri ile giiniimiizde kullanilan
sanal gergeklik {rlinleri arasindaki en biyiik farkliliklar, geg¢miste kullanilan
cihazlarin tasarim olarak konforsuz, kullanigsiz ve karmasik olmalaridir. Ayrica
maliyetleri de goz Oniinde bulunduruldugunda biiylik farklar ortaya c¢ikmaktadir.
Gliniimiizde ise VR cihazlarin boyutlar1 kii¢iildii ve daha kullanilabilir bir hal almis
oldu. Eski teknolojik durum g6z oOniinde bulunduruldugunda firiinlerin fiyati ise

giinimiizde kullanilan {iriinlerin pargalarini elde edebilmek ve teknolojinin kolay
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ulagilabilir olmasindan dolay1 makul bir araliga ulasmis oldu. Giintimiizde en popiiler

olarak adlandirabilecegimiz model ise Sekil 2.25’teki Oculus Rift modelidir.
2.3.2. Artirlmis Gergeklik

Artinlmis  gergeklik (Augmented Reality), ger¢ek diinyadaki gevrenin ve
icindekilerin, bilgisayar tarafindan iiretilen; ses, goriintii, grafik ve GPS verileriyle
zenginlestirilerek meydana getirilen canli veya dolayl fiziksel goriiniimii seklinde
tamimlanmaktadir. Bu kavram kisaca ger¢ekligin bilgisayar tarafindan degistirilmesi
ve artirtlmasidir. Teknoloji kisinin gercekligini zenginlestirme islevini goriir. Buna
karsin sanal gerceklikte ise gercek diinya yerine tasarlanip canlandirilmis bir diinya

vardir.

Zenginlestirme gercek zamanli gergeklesir ve ¢evredeki ogeler ile etkilesim
icindedir. Gelisen zenginlestirilmis gergeklik teknolojisinin de yardimiyla kullanici
etrafindaki bilgi ile etkilesime girebilir. Bulunulan ¢evreyle ilgili yapay bilgi ve
Ogeler gercek diinyayla bagdasabilir. Zenginlestirilmis gerceklik teriminin literatiire
1990 yilinda Boeing iizerinde c¢alisgan Thomas Caudell tarafindan kazandirildigina

inanildig1 diistintilmektedir.

AR  teknolojisiyle, kullanicilarin  teknolojik  {rlinlerin  ara¢  olarak
kullanilmasiyla gercek diinyada 3D gorsellestirme deneyimi saglamalart miimkiin
kilinmaktadir. Bu teknoloji ile sanal olan nesneye fiziksel diinyada onlarla bir arada
varmig gibi bir yanilsama meydana getirilmesi saglanmaktadir. Akilli telefonlarin
veya tabletlerin kameras1 kullanilarak, ger¢ekte kullandigimiz herhangi bir iirlini
olmayan baska herhangi bir yerde varmis gibi goriintiillenmesini saglamaktadir.
Ornegin; evinize bir mobilya iiriinii, bilgisayar masasi veya televizyon iiriinlerini
almay1 disiiniiyorsunuz fakat evinizde nasil goriineceginin yada Olgiilerinin
uyabilecegi konusunda kararsiz kaldiginizi varsayalim. AR teknolojisi kullanilarak
akill telefonunuzda bu teknolojiyle tasarlanmis mobil uygulama kullanilarak, almay1
diisiindiigliniiz Uiriin evinizdeymis gibi sanal olarak 360 derecelik goriintii deneyimi

saglayarak size sonug odakl1 bir hizmet sunmaktadir.

AR teknolojisini i¢inde barmndiran mobil uygulamalara iOS isletim sistemine
sahip akilli telefonlar icin “App Store”, Android isletim sistemine sahip akilli
telefonlar icin de “Google Play”den erisim saglanabilmektedir. Giinlimiizde

kullanilan bazi artirilmig gerceklik mobil uygulama 6rnekler agsagida listelenmistir:
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e Houzz

e |IKEA Place

e YouCam Makeup

e BBC Civilizations AR
e Just A Line

e Planner Arcadia

e Google Lens

Houzz Inc. tarafindan gelistirilmis olan “Houzz” uygulamasiyla mobilya ve
diger ev egyalarini sanal ortamda gérmek isteyenler icin artirilmis gergeklik tabanli
bir uygulama olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Evinin herhangi bir kdsesine veya
tiimiiyle planlamay1 diigiinen kullanicilar i¢in evde hi¢ bulunmayan esyay1 3D olarak
sanal ortamda, farkli 151k denemeleriyle goriintiileme islemini saglamaktadir. Arayiiz

goriintli 0rnegi Sekil 2.16.da yer verilmistir.

Shop for Your Get Ideas and
Dream Home 'ﬁ Save Photos

= [ ‘.'. B

Sekil 2.26. Houzz mobil uygulamasi arayiizii

2.3.3. Karma Gerg¢eklik (MR)

Karma gerceklik fiziksel ve dijital nesnelerin birlikte var oldugu ve gergek
zamanl olarak etkilesime girdigi yeni ortamlar ve gorsellestirmeler iiretmek igin
gercek ve sanal diinyalarin birlestirilmesidir seklinde tanimlanmaktadir. Karma
gerceklik, yalmzca fiziksel diinyada veya sanal diinyada gergeklesmemektedir.
Artirillmis gergeklik ve sanal gercekligin bir melezi seklinde agiklanabilir.MR ile AR
ve VR’ birbirleri arasindaki farki belirtmek gerekirse: AR, bilgi veya nesnelerin
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sanal olarak bir kaplama gibi eklendigi fiziksel diinyada gerceklesir; VR, sizi fiziksel
diinyanin miidahalesi olmadan tamamen sanal bir diinyada sunulur; MR ise her
ikisinide i¢inde barindiran fiziksel ve dijital nesneler birlik sentezlenerek, yeni ortam
ve gorsellestirmelerin birlestirildigi bir kavram olarak sunulmaktadir. Bireyler kendi
ellerini kullanarak sanal bir ortamda etkilesime girerken bile, kulakliginizi hig¢
cikarmadan etrafinizdaki diinyayr gormenize ve kendinizi bunlara kaptirmaniza

olanak tanimaktadir.
2.4 Kullanic1 Deneyimi

Bu boélimde Kullanict deneyimini belirleyen etkenler iizerinde durularak,
kullanic1 deneyimini iyilestirmeye yonelik yontemler incelenmistir. Bdylece
kullanict deneyimi kavraminin daha iyi anlasilmast amaclanmistir. Bunlara ek olarak
bir kullanicit olarak insan etkeni iizerinde durulmus ve bu kapsamda kullanici
smiflandirma ve kullanict goriismesi konularina deginilmistir. Bu sayede zaman
gectikce degisiklik gosteren kullanici aligkanliklarina goére kullanict deneyiminin

nasil yeniden yapilandirilabilecegiyle ilgili ongoriilerde bulunulmustur.

Kullanic1 deneyimi genel anlamda, akilli cihazlar ya da web siteleri gibi
etkilesimli tasarimlarla kullanicinin etkilesime girerken ve sonrasinda edindigi
deneyimlerin biitlinii olarak 6zetlenebilmektedir. Kullanici deneyimini olusturan
bilesenler ise bu siiregte vaat edilen fayda, bu faydaya erisilip erisilemedigi, erisim
stirecinin ne kadar kolay oldugu ve kullanicinin bu etkilesim siireci sirasinda ve siireg

tamamlandigindaki deneyimlerinin toplamudir.

Kullanicilarin web sitesi veya mobil uygulamalari kullandiklarinda biiytik
beklentileri vardir. Kolay kullanimli, estetik ve duygusal olarak tatmin edici bir
tasarimi artan bir istek ivmesiyle talep etmektedirler. Mevcut kullanic1 sayisini
korumak ve yenilerini kazanmak i¢in onlarn kalplerini ve zihinlerini kazanacak

kullanici dostu arayiizler sunulmalidir (Wickramarachchi, 2014:6).

Bu diislinceden yola ¢ikarak kullanici deneyimi ve arayiiz tasarimi arasindaki
giiclii bag1 anlamak daha kolay olabilecektir. Kullanici bir markaya ait goriisiine, 0
markanin internet sitesi ya da mobil uygulama arayliiziiniin kullanislhilig1 deneyimi ile
karar verdigi goriilebilmektedir. Bu deneyiminde ona kisisel deneyimi rehberlik
edebilmektedir. Arayliz ile ilgili olumsuz deneyimi olan kullanici geri

donmeyebilmektedir. ilgili markanin arayiiz agiklarmi belirleyen ve buna ¢dziim
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getiren rakip markalar, daha ¢ok kullanic1 cekmeye baslayabilmektedir. Ozellikler ve
islevler her zaman 6nemlidir; ancak kullanici deneyimi miisteri sadakati lizerinde ¢ok
daha biiyiik bir etkiye sahiptir de denebilmektedir. Dolayisiyla kullanicidan ikinci bir
sans beklemek yerine bir arayliz tasarimi planlanirken oncelikle kullanic1 deneyimi

g0z online alinmaktadir.

Son kullanicinin i¢inde bulundugu bir kullanic1 arayiliz tasarimi bu planin
merkezine alinabilir. Boylelikle mobil uygulama arayiiz tasarimlari, ihtiyag duyulan
kullanic1 gereksinimlerine sahip olabilmektedir. Kullanici merkezli bir tasarim,
hedeflenen kullanicilarin  kolay kullanabilmesini saglayan araylize sahip
olabilmektedir. Genel anlamda kullanilabilirlik, bir arayiiz tasariminin basarisini ve
ona olan ilgiyi belirleyebilir. Dolayisiyla kullanict deneyimi (user experience — UX)
ve kullanici arayiizii (user interface — UI) tasarimlar1 birbirini kapsayacak bi¢imde
diistintilebilir. Markalarin arayiiz tasarimlariyla rekabette tstiinliilk saglamasinin ve

kullanict oranlarini artirmalarinin bu yaklagima bagli oldugu diisiilmektedir.

2.5.Kullanici Deneyimi Arastirmasi

Kullanic1 deneyimi (UX) arastirmasi yapilarak kullanicilarin neye ihtiyaci
olduklart kesfedilerek, en iyi ¢oziimler sunulmaktadir. Kullanici deneyimi
arastirmasinda, kullanici motivasyon ve ihtiyaglarinin belirlenmesi igin genellikle
nitel Ol¢timler ile baglanilmaktadir. Nitel arastirma neticesinde elde edinilen verilere
bagli olarak nicel Olgiimler yapilabilmektedir. Arastirma siireci icerisinde amacina

uygun ve en net bilgiyi verecek yontemlerin kullanilmasi gerektigi 6ngoriilmektedir.

Nitel Arastirma: Nitel arastirmada olaylarin ve algilarin laboratuvar ortami
disinda tiimel bir bicimde anlamlarini bulmaya yonelik c¢alisma- kullanilan yontem
seklinde tanimlanmaktadir. Nitel aragtirmada incelenen sosyal durumlarin gozlenerek
aciklanabilecegini savunan nitel metot tiiriidiir. Insanlarin davranislarini, diger sosyal
olgular1 degerlendirmek ve yorumlamak igin kullamlmaktadir. Ornegin, az sayida
kullaniciyla kullanici goriismeleri yapabilir ve egzersiz aligkanliklart hakkinda kisisel
bilgiler edinmek i¢in agik uglu sorular sorulabilmektedir. Nitel arastirmanin bir bagka
yonii ise kullanicilarin stres tepkilerini izleme testidir. Niteliksel arastirmay1 dikkatli
bir sekilde yapilmasi gerektigi ongoriilmektedir. Sayisal olmayan verilerin (6rnegin,
fikirler, motivasyonlar) toplanmasimi igerdiginden, kisisel fikirlerin bulgular

etkileme riski vardir. Nitel arastirmanin, sézel durumun disinda davranig
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incelemesine olanak vermesi ve dogal gevreyi barindirmasi gibi avantajlar1 vardir.
Kontrol imkaninin sunulamamasi, elde edilen verilerin sayisallastirilmasinda zorluk

ve incelenecek alana giriste zorluk gibi dezavantajlar1 da mevcuttur.

Nicel Arastirma:Yasanan olaylart ve olgular1 nesnellestirerek, gozlem
yapilabilir hale getiren, 6l¢iimleyebilen ve sayisal olarak ifade eden arastirma tiirii
seklinde tanimlanmaktadir. Daha oOnceden yapilandirilmis yontemler (6rnegin,
anketler, analitikler) kullanarak, kullanicilarin yaptiklar1 hakkinda 6l¢iilebilir veriler

toplar ve nitel arastirmadan ¢ikarilan varsayimlar elde edilebilmektedir.

Kullanic1 deneyimi danigsmanlik sektoriinde onde gelen bir UX danigsmanlik
kurulusu olan Nielsen Norman Group’a gore, bir projenin UX aragtirmasi yontemi

i¢indort asama belirlenmelidir.

Tablo 2.2.tablo metni yazilacak.

Usability
Studies

Experimentation

Semi-Structured
Qualitative Interviews
Contextual
Inquiry

«Type»

Naturalistic
Observation

Ethnography

Observation

=

Natural + Setting » Laboratory

Aragtirma neticesinde asagida yer alan dort asama belirlenmistir:
Kesfet: Kullanicilar i¢in neyin alakali oldugunu belirleyin.

* Baglamsal  sorgulamalar — S0z konusu  gorevi/gdrevleri  nasil

gergeklestirdiklerini gérmek i¢in uygun kullanicilarla kendi ortamlarinda goriisiin.

* Giinliikk calismalar1 — Kullanicilarin bir tasarimla giinliik etkilesimlerini

kaydetmelerini veya etkinlik performanslarini1 kaydetmelerini saglaym.
Kesfedin: Tiim kullanicilarin ihtiyaglarini nasil karsilayacagimizi inceleyin.

« Kart siralama — Kartlara kelimeler ve ifadeler yazin; Ardindan, tasariminizin
mantikli bir sekilde yapilandirildigindan emin olmak i¢in katilimcilarin bunlari en

anlaml sekilde diizenlemesine ve kategorileri etiketlemesine izin verin.
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* Miisteri yolculuk haritalar1 — Potansiyel tuzaklari ve 6nemli anlar1 ortaya

¢ikarmak i¢in kullanict yolculuklari olusturun.
Test Et: Tasarimlariniz1 degerlendirin.

* Kullanilabilirlik testi — Tasarimimizin kullanimmin kolay oldugundan emin

olun.

* Erisilebilirlik degerlendirmeleri — Tasariminizin herkes tarafindan erisilebilir

oldugundan emin olmak igin test edin.

Dinleyin: Sorunlar1 bir perspektife oturtun, yeni sorunlar bulun ve egilimleri

fark edin.

* Anketler/Anketler — Kullanicilarin iriiniiniiz hakkinda ne diisiindiiklerini

izlemek icin bunlar1 kullanin.

+ Analitik — Web sitesi veya mobil uygulama trafigini grafiklendirmek (6rn.) ve

raporlar olugturmak icin analitigi/metrikleri toplayin.

Hangi UX arastirma yontemini secerseniz se¢in, farkli tekniklerin artilarini ve
eksilerini goz dniinde bulundurulmasi gerekmektedir. Ornegin, kart siralama ucuz ve
kolaydir, ancak analiz s6z konusu oldugunda bunu zaman alic1 bulabilirsiniz. Ayrica,
size derinlemesine baglamsal anlam vermeyebilir. Bagka bir kisitlama, ne zaman, ne
kadar ve ne tiir UX arastirmasi yapabileceginizi belirleyen mevcut kaynaklarinizdir.
Bu nedenle, arastirmaniz i¢in en uygun yoOntem/yontemlere dikkatlice karar

verilmelidir.

Degerli UX i¢ goriilerini ortaya ¢ikarabilir ve arastirmanmizin is hedefleriyle
uyumlu olmasia yardimci olabilirler. Bir tasarim ekibinin, dogrulamanin bir yolu
olarak UX arastirmasina deger verdigi unutulmamalidir. Sahadaki kullanicilarla ilgili
varsayimlari, en iyi ¢iktilarin maliyetini diigiiriir ve yiiksek talep goéren triinleri
rakiplerinin oniinde tutar.Kullanict aragtirma yontemlerinin farkli artilar1 ve eksileri
vardir ve kullanicilarin baglam icindeki gbzlemlerinden laboratuvar ortamlarindaki
kontrollii deneylere kadar ¢esitlilik gosterebilmektedir (Nielsen Norman Group,

2022).
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3.  MOBIL UYGULAMALARDA ETKILESIMLI ARAYUZ
TASARIMI

Bu boliimde mobil uygulamalarda etkilesimli arayliz tasarimi bagligi altinda
arayiiz incelemeleri irdelenip; arayiiz tasarim yontemleri alt basliginda analiz,
amac/kapsam belirlemeler, hedef kitle belirleme, rakip incelemeleri ve igerik
olusturma hakkinda tanim ve aragtirmalar yapilip; arayiiz tasarimini olusturan temel
ve gorsel gorsel 6geler basliginda temel 6geler ve bunlara bagli olarak kompozisyon,
renk, tipografik Ogeler, hiper metinler, kinetik tipografi, fotograf ve foto-
manipiilasyon ile olusturulan gorseller, dijital illiistrasyonlar ve bilgi grafikleri alt
bagliklarda incelenip; bir arayliz tasarimimin nitelikli olusturulabilmesi ilkeleri
basitlik/yalinlik, tutarlilik, aciklik, denge, gorsel hiyerarsi, vurgu, ritim, oran/oranti
ve uyum/biitlinliik gibi konular arayiiz tasarim ilkeleri alt bagliginda incelenip;
arayliz tasarim yaklasimlari bashigi altinda taklit nesne tasarimi, diiz tasarim ve

materyal tasarim konulari alt basliklarinda detayli bicimde incelenmistir.
3.1.Arayiiz incelemeleri

Mobil uygulamalardaki arayiizler, kullanici ile mobil cihazlar arasindaki
iletisimi kuran bir kopriidiir. Birbirleri arasinda meydana gelen veri akisiyla birlikte
akilli telefonlarda yer alan uygulamalar, cihazin kendisi ve kullanicilari i¢in 6nemli
bir yere sahiptir (Akyol, 2014). Mobil uygulamalarda yer alan interaktif sayisal
arayliz tasarimlari kullanilabilir ve amacina uygun olabilmesi i¢in ilgili kavramlarla
baglantili tasarimsal siire¢ géz onilinde bulundurulmalidir. Diinya capindaki ortak
kiltir kuruluslarindan sanat eserleri ve Kkiiltiirel eserlerin yiiksek ¢ozliniirliikli
goriintii ve videolarindan olusan ¢evrimigi bir platform hizmeti olarak ¢esitlilik ve
kullanim kolayhigiyla da sanat-kiiltiir alaninda en c¢ok tercih edilen mobil

uygulamalardan biri olan “Google Arts & Culture” incelenmistir (Sekil 3.1.).

Tiirkiye’nin binlerce yillik gegmisiyle kollarin1 agmig, Kadim tarihi, kiltiirel
kodlari, cografi arastirmalar1 ve uzantilariyla tiim diinya i¢in oldukg¢a kiymetli bir
tilke 6zelligine sahip olan Tiirkiye ve miizeleriyle ilgili bilgilerin yer aldigi, sanat-
kiiltiir  kategorisinde gelistirilen “Tiirkiye’nin Miizeleri” mobil uygulamasi

incelenmistir (Sekil 3.2.).

Diinyanin en biiyiik sanat eserlerini ve sanatcilarini {icretsiz kesfedilebilmesini

saglayan ve yeni teknolojik gelismeleride iginde barindiran o6zellikleri olan
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“Smartify: Museum & Art Guide” mobil uygulamasi incelenmistir (Sekil 3.3 ve
Sekil 3.4.).

Mobil uygulamaya girildiginde orta boliimde (body) yana ilerlenebilir
sliderlarin (kaydiric1) yer aldig1 ve sayfa asagiya dogru devam ettigi gériinmektedir.
Her gorselin iizerinde ilgili basliklar yer almaktadir. Mobil uygulamanin {ist
kisminda (header) soldan sirasiyla arama butonu, uygulama logosu ve kullanici
profilinin yer aldigi goriinmektedir. Uygulamanin alt bdliimiinde ise menii

butonlarin yer aldigi goriinmektedir.

g GoogleéArts & Culture

Today's top picks

For World Environment Day

Sekil 3.1. “Google Arts & Culture” mobil uygulamasi ekran goriintiisii

Mobil uygulamayla, ortak kurulus koleksiyonlarini ve galerileri sanal olarak
gezmeyi, sanat eserlerinin fiziksel ve baglamsal bilgilerinin erisimlerini yiiksek
¢coziinlirliiklii  goriintii  teknolojisiyle kullanicilara sunmaktadir. A kisminda
belirtildigi gibi uygulamanin alt kismindaki meniide yer alan buton olarak
goriilmektedir. Uygulama icerisinde dolasirken ana sayfaya ulasmak icin
kullanilmistir. B kismindaki buton kullanilarak kullanicilar kesfetmek istedikleri
sanatsal c¢alisma, aktiviteleri ve yerleri; aramak, bilgi edinmek i¢in kullanmalar
diistintilerek kullanilmistir. C kisminda yer alan buton, uygulamada dolasirken
begendikleri sanatsal calisma ve faaliyetleri goriintiilemesini saglamaktadir. D
kisminda yer alan butonda ise c¢esitli kategoriler ile kullanicilara mobil uygulama

icerisinde oyun hizmeti sunulmaktadir. E kisminda ise kullanicilara interaktif bir
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artinlmig gerceklik deneyimi sunulmustur. Sanatsal oldugu diislinlilen goriinti,
miizik ve yazilar ile kullanmak istedikleri nesneleri, canlilar1 veya isterlerse
sahislara ait fotograflar1 interaktif (etkilesimli) olarak kullanabilmelerine imkan
saglanmaktadir. F kismindaki buton ile ulasilmak istenileni aramalarina imkan
taninmigtir. Uygulama igerisinde dolasarak zaman kaybetmemek, erisim kolayligini
hizlandirmak i¢in bu boliim kullanict deneyimine biiyiik 6l¢iide katki saglamaktadir.
G kisminda, daha 6nceden kayitli veya yeni kayit olacak kullanicilarin profillerinin
gorlintiilenmesini ve mobil uygulamada ayarlar yapabilmesini saglamaktadir. H
kisminda mobil uygulamanin admin yer aldigi goriinmektedir. I kisminda mobil
uygulamadaki goriintiilenebilmesine izin verilen resim, illiistrasyon, miizelerdeki
sanatsal caligmalar slider (kaydirmali) olarak yer almaktadir. J kisminda ise
uygulamanmin ana dili olarak tercih edilen Ingilizce’yi istenilen dile ¢eviri

yapilabilmesini saglamaktadir.

Mobil Uygulamalarda Etkilesimli Arayiiz Tasarimi: Samsun Kent Miizesi
Uygulama Ornegi tez arastirmasi konusuna, kategori olarak benzerlik gosteren T.C.
Kiiltir ve Turizm Bakanligi tarafindan Doner Sermaye Isletmesi Merkez
Midiirliigi’nce gelistirilen “Tirkiye’nin Miizeleri” isimli mobil uygulama &rnegi

incelenmistir (Sekil 3.2.).

Q ANASAYFA

Yakinimdaki Mizeler

Sekil 3.2. “Tiirkiye’nin Miizeleri” mobil uygulama ekran goriintiisii
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Mobil Uygulamaya detayli bakildiginda alt kisimda yer alan 5°li meni
butonlarinin yer aldigi goriinmektedir. Bunlar sirasiyla; ana sayfa, miizeler, Kartlar,
biletler ve mobil iirtinlerimden olusmaktadir. Kullanici mobil uygulamaya erisim
sagladiginda ilk olarak Ana Sayfa meniisii ile karsilasmaktadir. A¢ilis meniisiinde
“Yakinimdaki Miizeler” bagligiyla kaydirmali gorsellerin yer aldigi goriinmektedir.
Uygulamay1 agan kullanicinin o anki mevcut konumuna bagli olarak en yakin
miizelerin gosterildigi bilinmelidir. Daha sonra “En popiiler Miizeler” ve
“Kategoriler” basliklar1 ve bagsliklara bagl ilgili kategoriler yer aldig1 goriinmektedir
(Sekil 3.2.). Bu mobil uygulama esasen Tiirkiye Cumhuriyeti’nde bulunan miizelerin
sanal ortamda goriintiilenebilmesi ve miizelerle ilgili giivenilir ve kolay bilgi
alinabilmesi amaciyla olusturuldugu diistiniilmektedir (T.C. Kiiltiir ve Turizm
Bakanligi-DOSIMM). Sol iistte biiyiite¢ simgesi, sag lstte ise giris simgesinin yer
aldign gortinmektedir. Kullanict biiylite¢ simgesine tiklayarak bulmak istedigi
icerikleri bu kisimdan erisebildigi gibi, giris yaparak begendikleri veya paylasmak
istedigi iceriklerin paylasimlarini yapabilmektedir. Mobil uygulama genel anlamda
tek miize veya belirli bolgeye ait miize bilgilendirilmesinin yapilmamasi fikri ile
olusturuldugu gerekgesiyle, cesitliliklerinin, sayfa sayisinin ve igeriklerinin

olusturulmasi, bu hususlara dikkat edilerek olusturuldugu diisiiniilebilir.

Diinyanin en biiyiik sanat eserlerini ve sanatgilarinin kesfedilebilecegi bir diger
mobil uygulama 6rnegi “Smartify Museum & Art Guide”dir. Sanat eserlerinin
kamera kullanilarak gorsel taramasinin ve tanimlanmasinin yapilabildigi bu mobil
uygulama ile kullanicilar ayrica haritalar, mekan bilgileri, sergiler ve etkinlikler gibi
planlamalar yapilabilmektedir. Smartify’in genel misyonu, yenilikg¢i teknoloji, hikaye

anlatimi1 yoluyla diinya ¢apindaki izleyicileri sanat koleksiyonlartyla bulusturmaktir.
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Explore v

Sekil 3.3. “Smartify Museum & Art Guide” mobil uygulama ekran goriintiisii

“Smartify Museum & Art Guide” mobil uygulamasinin arayiizii incelendiginde
ekranin alt kismina konumlanmis 5°li meniiniin yer aldig1 goriinmektedir. Bunlar
sirasiyla; kesif, ziyaret”, tarama”, magaza ve profilden olusmaktadir. Kullanici
uygulamaya erisim saglandiginda ilk olarak kesif sayfasiyla karsilagmaktadir. Sekil
3.3.te goriilecegi lizere, kesif sayfassinda kullanicilar sanatsal etkinliklerin yer aldig1
tur bilgileri ve satin alabilecegi calismalarin kesiflerini gerceklestirebilmektedirler.
Ayrica ayni sayfada kullanicilar, sanat¢i bilgisi ve sanatgimin yaptigi caligmalara

erisim saglayabilmektedirler (Sekil 3.3.).

Visit nearby

Venues

The Castle of Ravadinovo' .. Palace of the

)

Sekil 3.4. “Smartify Museum & Art Guide” kesif meniisi
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Uygulamada yer alan kesif meniisii ile kullanicilar, mevcut konumlarina yakin
olan veya herhangi bir {ilkede bulunan miizelerle, sanatcilarla ve sanatsal
caligmalarla ilgili bilgiler alabilmektedir. Kesif sayfasinda gorsel nesnelerin
sunulmasi yoluyla kullanicilara erisilmek istenen bilgilerin temininin yani sira,
sayfanin iist kisminda yer alan arama butonuyla kolay erisim imkan1 da
saglanmaktadir. (Sekil 3.4.). Meniide yer alan tarama sayfasinda kullanicilar, elinde
veya sosyal ortamda, sanal ortamda bulunan ¢aligmalar1 kamera kullanilarak tarama
yapilmas1 suretiyle, veri tabaninda var ise kim tarafindan yapildig1 veya genel
anlamda bilgi alinabilmektedir. Meniide yer alan magaza sayfasi ile de kullanicilar
satigta olan iriinlere erisim saglayabilmektedir. Meniiniin son sayfasi olan profil
sayfasinda ise kullanicilar olusturacak veya olusturmus olduklar1 profil ile

uygulamada hesaplarina giris yapabilmektedir.
3.2.Arayiiz Tasarim Yontemi

Arayliz tasarimi liretiminde bilingli hareket edilmesi kullanicilara ulagmada ve
etkili iletisim siirecine ulagilmasini saglamaktadir. Hedef kitleye bagli olusturulmak
istenen mobil uygulamadaki sayisal arayiiz tasariminin analizinin en dogru sekilde
yapilmasinin  gerektigi  Oongoriilmektedir. Amag/kapsamin  belirlenmesiyle hitap
edilecek kullanict profilleri iyi saptanip; rakip uygulama ve arayiiz tasarimlarinin
incelenmesi ve edinilen veriler 1s18inda igerik olusturma siirecine girildigi

goriinmektedir.
3.2.1. Analiz

Bir mobil uygulama arayiizii tasarimimin kullanim amacina hizmet ediyor
olabilmesi i¢in kolay kullanima sahip olmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Belirlenen
hedef kitlenin isteklerine cevap verilebilmesi i¢in, igeriklere kolay ulasilabilir
ozelliklerde olmas1 gerektigi Ongoriilmektedir. Erisim kolayli§i ve anlasilabilir
nitelikte olan arayiiz tasarimlari, kullanici ile uygulama arasindaki interatif
(etkilesimli) agm giiclendirmektedir. Olusturulmak istenen tasarim genel
kompozisyon neticesinde incelenerek, kurgulamalarin yapilmasi ve elde edinilen
veriler dogrultusunda karar verilebilecegi ongoriilmiistiir.lyi analiz ve arastirma
siireci bir arayiliz tasarim projesini yonlendirir; size yon ve odak verdigi gibi,
kazanimlarinizin da kalitesini belirler. Gorsel iletisim tasarimi, bir problem ¢ézme

bicimidir ve sonuca varmak i¢in gereken araglar, arastirma yiiriitiilerek bulunacaktir.
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Iyi bir arastirma basitce, iyi tasarima esittir (Leonard ve Ambrose, 2012:10).
Insanlarin  birbirleriyle iletisim kurmak icin kullandiklari mobil cihazlar,
kullanicilarin yeni aktivite, giinliik gereksinimleri olarak goriip yeni ara¢ olarak
tanimalariyla birlikte mobil cihazlarda yer alan mobil uygulamalarin ve mobil
uygulamalardaki arayiiz tasarimlarinin énemi artti1 gériinmektedir. Insanlarin hayat:
kolaylagtirmasiyla beraber yeni bilgiler edinmek, yeni aktivitelerde bulunmak, sosyal
agda bulunmak, oyun oynamak ve iirlin veya hizmetler satin alinabilmesi gibi
hizmetlerin bulundugu uygulamalar yer almaktadir. Her uygulamanin kendine 6zgii,
diger uygulamalardan ayirt edici 6zellik, kullanim alan1 ve tasarimlarinin vardir.
Hedef kitleyi tesir altina almayr ve ilgisini ¢ekmeyi hedefleyen tasarimlar
kullanilmaktadir. Dolayistyla analiz, Oncelikli olarak uygulamayir kimlerin
kullanacaklarinin karar verilmesiyle baglayabilir.Hedef Kitleye dogru igeriklerin
sunulmast i¢in uygulamayr kullanacaklara dogru igeriklerle yaklagilmasi
gerekmektedir. Uygulamanizda kullandiginiz igerikler hedef kitlenizi eglendirmeli
mi, yoksa onlara bilgi mi vermelidir? Bu sorularin sorulmasi, olusturulacak arayiiz

tasariminin etkili ve sonuca hizmet etmesi i¢in olduk¢a 6nemlidir.
3.2.2. Amag/Kapsam Belirleme

Yapilmasi diisiiniillen mobil uygulamadaki sayisal arayiiz tasariminin analiz
yapilirken karar verilen konu kapsaminda hangi amag¢ i¢in kullanilacaginin
belirlenmesi, yapilacak sayisal arayiiz tasarimi i¢in fayda sagladig: diistiniilmektedir.
Belirlenen veya belirlenecek amag¢ ile arayliz tasariminda hangi igerigin
kullanilacaginin  belirlenmesi i¢in 6nemli rol oynayabilmektedir. Calismaya
baslamadan ©once kapsamin iyi belirlenmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Ciinki
kapsami belirlenmeden yapilmaya baslanan ¢aligmalarda; 6nii goriilemeyen, riskli,

olumsuz sonuglarmmeydana geldigi bilinmektedir.

Olusturulmak istenen sayisal arayiiz tasarimlari ilgili konuya bagh kapsam
cercevesinde ele alinmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Bu siiregte belirlenen kapsam,
tasarimet igin bir yol gdsterici roliinii tislenmektedir. Diger bir deyisle, tasarimcinin
kontrolii elinde bulundurmasi, bilingli, fikir ve ¢6ziim bulmada kolaylastirici, sonuca
hizmet edici faydalar saglamaktadir. Egitici icerikli mobil uygulama igin sayisal
arayliz tasarimi kendine 0zgli kriterlerde olmasi gerektigi gibi, oyun uygulamasi
icerikli mobil uygulamalar i¢in de sayisal arayiiz tasarimlar1 kendine 6zgii kriterlere

sahip olmast gerektigi diistinlilmektedir. Donem donem kullanici tercihlerine
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yoneliklik degisimler oldugu bilinse bile sayisal arayiiz tasariminda kullanici

tercihleri dikkate alinarak olusturulmasinin fayda sagladigi disiinilmektedir.
3.2.3. Hedef Kitle Belirleme

Teknolojik egilimlere ve kullanic1 deneyimine bagl iiretilecek sayisal arayiiz
tasarimi i¢inde bulundugu cografya ve Kkiiltlirler ile dogrudan baglantili olduklar
disiiniilmektedir. Hedef kitleye bagli olarak degiskenlik gosteren kullanicilarin
sosyal, kiltiirel, demografik, durumsal ve psikolojik durumlarn tiiketim davranisini
etkileyen faktorler, kullanicinin  tiikketim  aligkanliklarini  ve  tercihlerini
etkileyebilmektedir. Sosyal faktor beraberinde, statii, referans gruplari ve aile tiiketici

davraniglarinin olusmasinda biiyiik rol oynamaktadir.

“Toplumdaki herhangi bir degisiklik, hedef kitle tasarimlari farkli bir dizi
deneyim ve kiiltiirel cagrisimlarla bir araya getirdiginden, bir tasarim pargasinin nasil
anlasildigimi biiyiik oranda degistirebilir. Bunlar, bir kiginin kavramlarinizdan keyif
alip almadigin1 ve ragbet edip etmedigini etkilemektedir. Pek ¢ok dis etmen
oldugundan, algi kontrol etmesi zor bir seydir ancak farkli sosyal, politik ve
ekonomik baglamlari genis anlamda anlamak, bunu bagsarmaniza yardime1 olacaktir”

(Leonard ve Ambrose, 2021:38).

Tablo 3.1. Diinya internet kullanim istatistikleri — yas ve cinsiyet bazl giinliik mobilinternet kullanim
istatistikleri

a MOBILE’S SHARE OF DAILY INTERNET TIME .

58.5% ;
55.0% 35.9%

4 53.1%
52.4% 50.7% -
I I 46.2%
YEAI D ) YEA| LD

We Are Social ve Hootsuite’mn “2021 Diinya Internet Kullanimi1 ve Sosyal

| Hootsuite

we
are,
social

Medya Istatistikleri”, yas ve cinsiyet bazli giinliik mobil internet kullanim istatigine

gore; “16,24 yas aras1t” bireylerde %58.5 oraninda kadinlarin, %55.0 oraninda
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erkeklerin kullandigi; “25- 34 yas arasi” bireylerde %55.9 oraninda kadinlarin,
%352.4 oraninda erkeklerin kullandigi; “35-44 yas aras1” bireylerde %53.1 oraninda
kadinlarin, %50.7 oraninda erkeklerin kullandigi; “45-54 yas aras1” bireylerde %48.7
oraninda kadinlarin, %46.2 oraninda erkeklerin kullandigi; “55-64 yas aras1”
bireylerde %43.3 oraninda kadinlarmn, %40.1 oraninda erkeklerin kullandig

belirlenmistir.

We Are Social ve Hootsuite’mn “2021 Diinya Internet Kullanimi1 ve Sosyal
Medya Istatistikleri”, sosyal medya kullanic1 yas dagilimi istatistigine gore; “13-17
yas arast” bireylerde %3.1 oraninda kadinlarin, %3.6 oraninda erkeklerin kullandig;
“18-24 yas aras1” bireylerde %10.8 oraninda kadinlarin, %14.4 oraninda erkeklerin
kullandigr; “25-34 yas aras1” bireylerde %13.4 oraninda kadinlarin, %18.8 oraninda
erkeklerin kullandigy; “35-55 yas aras1” bireylerde %7.2 oraninda kadinlarin, %9.0
oraninda erkeklerin kullandig1; “45-54 yas arast” bireylerde %3.0 oraninda
kadinlarin, %?2.7 oraninda erkeklerin kullandigi; “65 yas lizeri” bireylerde %2.2

oraninda kadinlarin, %2.1 oraninda erkeklerin kullandig1 belirlenmistir.

Tablo 3.2. Diinya sosyal medya kullanim istatistikleri - sosyal medya kullanic1 yas dagilim

SHARE OF SOCIAL MEDIA USERS BY AGE AND GENDER

SOCIAL MEDIA USERS OF EACH GENDER" IN EACH AS A PERCENTAGE OF Ti MEDIA USERS ) 13 AND ABOVE

18.8%

14.4%
13.4%

10.8%
T I I . 5 ‘

LD

we ey .
are. . | Hootsuite
social .

Bireyler mobil cihazlardaki mobil uygulamalar ile giinliikk aktivitelerini
saglamakla beraber eglence ve miizik gibi aktivitelerinide saglamaktadirlar. Mobil
uygulamarda bu tiir igeriklerin kullanilabilirligi de diisiiniilerek bunlara uygun
niteliklerde tasarimlar1 gerceklestirmektedir. Ilgi ve talep edilebilirligi,bagh
bulundugu konu c¢ergevesinde giiclendirmektedir. Mobil uygulamalarda bilgi

aligverisinin  saglanilmasimnin  yaninda kullanicalarin  hizmet ve {riin satin
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alinabilmelerine de imkantaninmaktadir. We Are Social ve Hootsuite’in “Igerik Bazli
E-Ticaret Harcamalar1” raporuna gore; kullanicilarin dijital harcamalarinin
igeriklere/hizmetlere gore en c¢ok %31.2 oraninda TV servisleri; %25.0 oraninda
miizik servisleri; %20.6 oraniyla mobil oyunlar; %17 oraniyla mobil uygulamalar;

%14.9 orantyla egitim materyalleri vb. alanlarinda oldugu belirlenmistir.

Tablo 3.3. Diinya e-ticaret istatistikleri — Icerik bazh e-ticaret harcamalari

ONLINE CONTE NT ACTIVITIES

PERCENTAGE OF GLOB HO CONSUME EACH KIND OF CONTENT VIA THE INTERNET EACH MONTH (ANY DEVICE)

‘WATCH
ONLINE VIDEOS

90.6% 51.4% 73.2% 47.1% 44.1%

are. | Hootsuite
social -

3.2.4. Rakip Inceleme

Kapsami belirlenen mobil cihazlar igin tasarlanan mobil uygulamalarin arayiiz
tasariminin olusturulmasi agamasindaki hatalar1 en aza indirmek i¢in ayni kategori
veya benzer kategorilerdeki rakiplerin tasarimlar1 incelenebilmektedir. Eksik, fazla,
telafi edilmesi gereken boliimlerin tespitinin saptanmasi rakip incelemesiyle fayda
saglayabilmektedir. Daha dnceden yapilip eksik olan yonleriyle, erisimde veya ilgi
odaklanmast noktasindaki problemleri var ise telafisinin saglanabilecegi
ongoriilmektedir. Kesif sonrasi problemlerin tespitiyle, tasarim siirecindeyken benzer

problemlerin 6niine gecilebilmektedir.

Belirlenen kapsama gore ulusal veya uluslararasi 6rnekler incelenebilmektedir.
Kiiltiirel farkliliklar olsa bile farkli bakis acilartyla yeni bir ivme kazandirmasi
acisindan  tasarimciya yeni bakis agilar1  kazandiracagi  Ongdriilmektedir.
Benzerliklerin oniline gecilmesi i¢inde Orneklerin incelenmesi tasarimcilara fayda

saglamaktadir.
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Ulusal bir haber icerikli mobil uygulama 6rnegi olan Anadolu Ajansi (AA);
manset, giindem, diinya, ekonomi, spor, analiz, saglik, teknoloji, kiiltiir, infografik,
fotograf, ve video basliklariyla haber igerikleri sunmaktadir (Sekil 3.5.). Genel
hatlartyla kapsami itibariyla mobil uygulamadaki sayisal arayiiz tasarimi
olabildigince genel hatlar {izerine sekillendirilerek; net, diiz sekiller kullanilarak
olusturuldugu goriilmektedir. Haber kategorilestirmesi ve haber igerikleri iginde

bulunulan kiiltiire ve dnem siralamasina gore belirlendigi ongoriilmektedir.

E Disney+ 14 Haziran'da

i Tiirkiye'de yayin hayatina
‘ bashyor

Sekil 3.5. Ulusal haber icerikli mobil uygulama Anadolu Ajansi (AA)

Uluslararasi1 mobil uygulama sayisal arayiiz 6rnegi olarak Cable News
Network (CNN); st haberler, diinya, ABD siyaseti, isletme, saglik, stil, seyahat,
eglence, diinya sporlari, fikir basliklartyla haber igerikleri sunmaktadir (Sekil 3.5.).
Sirketin bagl bulundugu iilkenin kiiltiirii ve giindemleri dikkate alinarak meniideki
haber basliklar1 olusturulmustur. CNN mobil uygulama 6rneginde de AA mobil
uygulama 6rneginde oldugu gibi net ve keskin tasarim kullanildigi goriilmektedir.

Her ikisinde de menii konumlandirmasi olusturulmustur.
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Sekil 3.6. Uluslararast haber igerikli mobil uygulama Cable News Network (CNN)

Sayisal arayliz tasarimi incelemesini yaparken olabildigince gesitlendirmeye
gitmek acisindan farkli isletim sistemine ve farkli ekran boyutlarina sahip mobil
cithazlarda denenmesi fayda saglayacaktir. Mobil uygulamalar ve sayisal arayiiz
tasarimlari, mobil cihazdan bir baska mobil cihaza ve isletim sisteminden bir bagka
isletim sistemine gore degiskenlik gdsterdigi durumlarin oldugu saptanmistir. Varsa
hata ve problemleri gibi durumlar, tespit edilip veya kesfinin saglanmasi agisindan

Onem arz ettigi diisiiniilmektedir.

Konuya iligkin baglantili olan kategorideki diger mobil uygulama ornekleri ve
arayiiz tasarimlar1 3.1.Arayiiz incelemeleri basliginda, iic mobil uygulama érneginde
detayli bi¢imde incelenmistir. Edinilen bilgiler 1s18inda anlasilmaktadir Ki, farkl
sayisal arayliz tasarimlarinin incelenmesiyle, mevcut tasarim egilimleri ve farkl
kullanic1 deneyimlerinin algilanabilirligi, anlagilirhigr saglanmaktadir. Yol gosterici
ve yapilabilecekler hakkinda ipucu alinabilmesi bu nedenle daha uygun olacagi

distiniilmektedir.
3.2.5. icerik Olusturma

Mobil uygulamanin arayiiz tasarimina gec¢ilmeden onceki verilerin toplanmasi

siireci olarak diisiiniilebilir. Iyi tasarimlarin temelinde iyi analizin beraberinde igerik
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olusturmanin yattif1 diisliniilmektedir. Uygulanilmas: diisliniilen veya uygulanan
mobil uygulamalardaki sayisal arayiiz tasarimlari yalniz metin olarak degil, tiimiiyle
gorsel, resim, miizik, etkilesimli (interaktif) objeler, sanal evren materyalleri goz
ontinde bulundurularak olusturulmaktadir. Tiim elde edinilen veriler ile dogru hedef

kitleye ve dogru iletisim diliyle kullanicilara ulasabilmek gerekmektedir.

Yazili igerikler, karar verme ve hangi etkilesimlerin sonuglandigi konusunda
kullaniciya netlik saglamak i¢in bir kolaylastirict islevi goriir ve uygulama veya bir
markanin kimliginin hikayesinikullanicilarla paylasir. Baglam ve gorsel tasarim

arasindaki boslugu kapatmak i¢in icerik belirlenmesi hususlari 6nem arz etmektedir.
3.3.Arayiiz Tasarimimi Olusturan Temel Gorsel Ogeler

Bu boliimde “Arayiiz Tasarimini Olusturan Temel Gorsel Ogeler” basligina
bagh olarak “Temel Ogeler” alt baghginda genel prensipler incelenmistir.
“Tipografik Ogeler” alt bashginda tipografik nesnelerin kullanim sekilleri
incelenmistir. Tipografik kullanim ¢esitleri olarak “Hiper Metinler”, “Kinetik
Tipografi” alt basliklarinda incelenmistir. “Fotograf ve Foto-Manipiilasyon ile
Uretilen Gorseller” alt bashgi sayisal arayiiz tasarimi kapsaminda incelenmistir.
“Dijital Illiistrasyonlar” alt bash@ orneklendirilerek incelenmistir. “Bilgi Grafikleri
(Infografik Tasarimlar) alt bashginda infografik grafiklerin kullanim gesitleri olarak
“Statik Infografikler”, “Hareketli Infografikler”, “Etkilesimli Infografikler” alt

basliklarinda kapsamli olarak incelenmistir.
3.3.1. Temel Ogeler

Mihg1’ya gore, mobil uygulama grafik arayiiz tasarimi temel ogeleri 4 ana

baslik altinda toplanmustir.

Arastirma yapilmasi:Uygulanmak istenen konuya iliskin 6nceden yapilmis ve
yapilacak olan iglerin analizinin yapilmasiyla beraber uygulamada tekrara

diisiilmemesi i¢in dnem arz eden bir konudur.

Akis semasi (Flowchart):Mobil uygulamadaki ekranlar aras1 gegislerin, hangi
ekrandan hangi ekrana geg¢ileceginin ve diger navigasyonel olusumlarin tasarim

stireci baglamadan once gorsel olarak diizenlenmesidir.
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Sekil 3.7. Akis semasi

Dijital markalasma (Digital branding):Mobil uygulama fikri {stiine
calismaya genellikle 6n sayfadaki logoyu tasarlayarak baslamak bir¢ok tasarim

fikirlerinde kolaylik sagladig: diisiiniilmektedir.

buzz launcher’

O
o buzz launcher’

Sekil 3.8. Logo tasarim 6rnegi

Sematik plan (Wireframing):Mobil uygulamada yer alan arayiiz tasarimimin
sematik planidir. Gergeklestirilen veya gerceklestirilecek olan tasarimin gorsel
iskeleti olarak da adlandirabiliriz. Genellikle kullanici ihtiyaglarini ve kullanici
yolculuklarin1 hesaba katan bir arayiizdeki igerigi ve islevselligi diizenlemek i¢in
kullanilmaktadir. Genellikle Kullanict Merkezli Tasarim siirecini tamamlamak i¢in
kullanilan sematik planlar, tasarim agamasinin basinda kullanilabilmektedir. Bir
prototip kullanilabilirlik testi, genellikle yaratic1 siiregten Once kullanict geri

bildirimi saglamak igin sematik plan sayfalarinin bir testi olabilir.
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Sekil 3.9. Sematik plan 6rnegi

Onceleri elle cizilen sematik plan giiniimiizde arayiiz tasarimlarinin gelisimiyle
dijital ortamlarda hazirlanmaktadir. UI kiti ve arayiiz detaylarinin tasarimi, sayisal
arayliz tasarlanirken goz Oniine alinmasi gereken elemanlardan biri de ikon setidir.
Set genellikle daha dnceden hazirlanan logoya uyumlu halde gergeklestirilmektedir.
Site i¢inde tutarliligin olmasi adina meni tasarimlariin agilis sekillerinin tiimiinde

benzer sekilde olmas1 gerekmektedir.
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Sekil 3.10. ikon seti drnegi
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3.3.2. Kompozisyon

Kompozisyon, gorsel sanatlarda farkli anlamlarla nitelendirilmektedir. Genel
olarak, goriintli alanlarindaki nesnelerin kabul gormiis genel estetik kurallarina baglh
olarak  konumlandirilmasidir  seklinde  tanimlanmaktadir.  Fotograf¢ilikta

kompozisyon, fotografi cekilecek objelerin ya da konunun kadraj icinde giizel
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goriinerek istenen anlami verebilecek sekilde konumlandirilmasidir seklinde
tanimlanmaktadir. Kompozisyon olusturulurken, nesnelerin veya gorsel o6gelerin

yerlestirilerek, farkli bakis acilariyla konumlandirilmasidir.

Sayisal arayiiz tasariminda, sayfa diizeni ya da yerlesim planlanmasi yapilirken
nitelikli kompozisyon olusturulmasi ic¢in renk, basitlik/yalinlik, tutarlilik, denge,
gorsel hiyerarsi, vurgu, ritim, oran/oranti, uyum ve biitiinlik olgularina dikkate

alinmaktadir.

WEBSITE LAYOUT

Sekil 3.11. Bir web sitesinin farkli cihazlara gore hazirlanmig
ornek kompozisyon (layout) goriintiisii

Bireylerin c¢evrelerini inceleme ve goriilenlere bagli olarak karar verme
kabiliyetleri gozle algilamada énemli yer tutmaktadir. Insanlarm kelimelerle uzun
stirede anlattig1 veya agikladiklarini, gorsel materyaller kullanilarak ¢ok daha kisa ve
akilda kalict diizeyde anlatabilmektedir. Algi diizeyine bagli olarak olusturulan
sayisal arayliz tasarimlar1 kullanicilar istenildigi gibi yonlendirerek, anlamlandirici
ve sonuca ulastirict yapida olusturulmaktadir. Belirlenen hedef c¢ergevesinde
hiyerarsik diizen ve bulgulara bagli kalinarak, sistematik bir g¢erceve ile genel

kompozisyon ele alinmaktadir.

Kullanicilar oncelikle sayfa yapisi igerisinde biiyiik sekilleri ve renk alanlarini
algilamaktadir. Ayn1 sayfada eger varsa grafiksel Ogeler ve bilgileri tanimlama
stirecine girerler. Kullanicilarin izledigi bu yol sebebiyle, kullanicilara kolaylastirici,
algilanabilir gorsel hiyerarsik diizen saglanmalidir. Konuyla veya kavramla alakali
goriilmesi istenilen ve ilgilenilmesi istenilen materyaller belirlenip, bu dogrultuda

organize edilmektedir.
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Tasarim siirecinde, insanlar ile tasarim arasinda etkili bagin olugmasi ve etkili
iletisim siireci bitiinliiglinlin saglanmasi gerekmektedir. Tasarimi gergeklestirecek
tasarimci1 hedef kitlesini belirlemektedir ve bu dogrultuda odaklanmasini buna gore
yapmaktadir. Yeni medya uygulamalarindaki tasarimlarin, gorsel ve tipografik
Ogelerin birbirlerine tutarli, renk ve oran/orantisal iligkilerinin etkili, estetik ve

islevsel bir sekilde yapilandirilmasi gerekmektedir.
3.3.3. Renk

Renk, gozler ile etkilesen 1s1k spektrumundan kaynaklanan gorsel algisal
duyum olarak tanimlanmaktadir. Bir cismin rengi, ¢evresindeki cismin fizigine,
cevresindeki 15181n fizigine, algilayan g6z ve beynin 6zelliklerine baglidir. Herhangi
bir cisme c¢arpan 151gin yansimasit sonucunda renk olgusu algilanmaktadir (Sekil
3.21.). Renklerin her bir canli i¢in bir¢ok farkli duygu olusturdugu bilinmektedir.
Insanlarda kisisel olarak farkli duygulart olusturdugu gibi tiim insanlar1 da
etkileyebilen genel anlamda da olabilmektedir. Ornegin; sicak renkler insanlarca

dikkat ¢ekici ve duygusal algilanabilirken, soguk renkler insanlarca karar verici ve

rahatlatici olarak algilanabilmektedir.

AL A
“

il
W U

Birincil Ikincil Uciinciil
Renkler Renkler Renkler

Sekil 3.12. Ana, ikincil ve tigiinciil renklerin goriintiisi.

Renk insanlik tarihi boyunca gorsel sanatlar basta olmak {izere birgok alanda
onemli bir yer tutmaktadir. Sanatta renk, kesfedilmeye deger genis bir konu olarak
nitelendirilmektedir. Gegmisten bugiine sanatin ortamlar1 degiskenlik gosterdigi gibi
sanatin teknolojik ortamlara entegre edilmesiyle, sanatsal materyallerde rengin 6nemi

artis gostermektedir.

Renk bir tasarim 0Ogesi olarak yeni medyada tasarimlarmin en ayirt edici
bilesenidir. Renk farkli amaclarla tasarim siirecine dahil olmaktadir. Kategorize etme,

bilgi erisimini sistematik hale getirme, ayirt edicilik olusturma, One ¢ikarma,

65



yonlendirme gibi islevsel nitelikler tasimakla birlikte hedef kitlenin ilgisini ve dikkatini

ceken estetik nitelikler olusturmak amaci ile de ise kosulur (Eristi, 2019:69).

Bir brosiirde, web sitesinde, mobil uygulamada veya reklam panosunda renk, gozii
yonlendirir, duygu uyandirir, anlami iletir ve nihayetinde bir gorsel iletisimin
olusturulmasina yardimci olmaktadir. Kiiltiirler arasi iletisim i¢in renk ne kadar 6nemli
olsa bile sabit kodlanmis bir formiil yoktur. Algilar bolgeden bolgeye degisir ve tek bir
rengin diinya ¢apinda farkli, hatta zit anlamlar olabilmektedir. Ornegin kirmizi, bati
tilkelerinde heyecan, tehlike ve sevgiyi cagristirirken Hindistan’da ise, safligl

cagristirmaktadir.

Zit renkler ya da baska deyisle tamamlayici renkler, iki, ic veya dort karsit renk
kullanan yaygin renk kombinasyonlari, tamamlayici, ikili tamamlayici, i¢li ve
boliinmiis tamamlayici renk semalari olarak tanimlanmaktadir. Her ilave ana renk (RGB),
zit renk ¢iftleri olusturmak i¢in tamamlayict bir ¢ikarma (CMY) rengiyle uyumlu
eslesme saglamaktadir. Daha az kontrastla ek tamamlayict renklerin tonlar
ayarlanilabilmektedir. Sekil 3.22.de tamamlayic1 renkler ve sicak,soguk tonlar1 yer

almaktadir.

ICAK TONLAR

TAMAMLAYICI
RENKLER

v

SOGUK TONLAR

Sekil 3.13. Tamamlayici renkler
3.3.4. Tipografik Ogeler

Tipografi, geleneksel anlamiyla yazili ve basili malzemenin tasarimini ifade
ederken, basin ve yayin literatiiriinde tipografi, el yazisinin aksine, elektronik ve
basili yazi anlamina gelir seklinde tanimlanmaktadir. Basim tekniklerinin gelisimine

paralel olarak yazi ve tipografide gelisim gdstermis ve zaman igerisinde bir ilgi alani,
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ihtisas hatta bir sanat alam1 haline gelmistir. Oyle ki zaman igerisinde sadece tipografi

tizerinde ¢alisan tasarim evleri ortaya ¢ikmistir (Camci, 2019:21).

Tasarimsal siirecte tipografi; duyguyu, insanlarin okumaya olan devamliliginin
saglanmasinin yan sira diisiince, bilgi ve mesajlarin anlagilabilirligini artirmaktadir.
Tipografi, hiyerarsik diizenlemeler ve hizalama tiisluplarinin uygun kullanimiyla;
satirlarin, satir uzunluklarinin, satirdaki harf, sembol ve diger 6gelerin bosluklarinin
ayarlanmasini iceren bir tekniktir. Harf ve sembollere dayali gii¢lii bir ifade sanati
olan tipografi, etimolojik kokeni Yunanca'ya dayanmaktadir. Typos (form) ve
graphia (yazmak) sozciiklerinden tiiretilmistir ve “forma uygun yazmak” anlamina
gelmektedir. Tipografinin etkili ve dogru kullanimi; tasarimi gii¢lendirirdigi gibi

anlam kargasalarin1 daengellemektedir.

Yasadigimiz elektronik ¢aginda tipografi, alfabetik ve rakamsal bilgiiletimi ve
aligverisini, baski, video, bilgisayar goriintiisii, mobil cihazlar ve elektronik isaretleri

kapsayacak genis bir ¢erceve igerisinde kullanilmaktadir.

uppercase lowercase ear |terminal

character character ascender

(u.c) (l.c)

point size
cap . - (type)
height j ; p Og I ap >; x-height
stem bowl link
baseline descender counter I serif |bracket |terminal

Sekil 3.14. Tipografik diizenleme yontemleri i¢eren 6rnek goriintiisii

Tipografi, UX/UI tasarimlarinda oldugu gibi logolarda, kartvizitlerde, reklam
gorsellerinde, iirlin ambalajlarinda  ve video post-productionlarinda  sikca
kullanilmaktadir. Metin tabanli mesajlari, daha dikkat cekici ve okunabilir hale
getirmek i¢in ideal oldugu diistiniilmektedir. Okuma eylemi baglamindaki kullanici
deneyimini, giiglendirmektedir. Ozellikle az metinle giiclii ve vurucu mesajlar
iletmek icin yaratirict yontemler sunmaktadir. Metnin igerigi kadar ne sekilde

sunuldugu da ayrica 6nem arz etmektedir. Yazi tipi (font), boyut, genislik, harf arasi
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bosluklar, kelimeler aras1 bosluklar, renk ve hiyerarsi vb. gibi kriterler, ne sekilde
sunulacagini belirleyen faktortorlerdir. Her biri igin ayr1 ayr1 ¢alisilmast tipografik

0genin gelisimi ve iyi sonuglarin elde edilmesi gibi faydalar saglayabilmektedir.

Yazi tipi (font): Tipografik tasarimlarin sayisal arayliz tasarimlarina kullanilan
en temel araglardan biri fontlardir. Font, dijital ortamlarda ve platformlarda
kullanilan karakterlerlerin genislik, uzunluk ve bi¢cim agisindan tanimlamasini
saglamaktadir. Su anda okumakta oldugunuz metin de dahil olmak tizere
istenildiginde tiim karakterlerin ayni sekilde ve tipte kullanilabilmesine miimkiin
kilmaktadir. Fontlar, dijital tasarim siireclerinde iletisimin ve gorsel iletisimin

gerceklesmesini saglayan en temel 6gelerden biridir.

Karakter boyutu: Herhangi bir fontun boyutu, o fontu olusturan karakterin
kalinlik ve yiiksekligi ile Olciilebilmektedir. Genellikle in¢, milimetre (mm), veya

piksel (px) cinsinden degerlerle ifade edilmektedir.

A I l g X-YUKSEKLIK

Sekil 3.15. Karakter boyutu

Karakter araligi (Kerning): Herhangi bir metin dizisinde yer alan iki karakter
arasindaki bosluk olarak tanimlanmaktadir. Kullanilan fonta gore karakter
araliklarini, idel bir degerde tutmak okunakliligi artirmaktadir.Ozellikle ana ve alt

basliklardaki kullanimlarda vurguyu gii¢lendirdigi gortilmektedir.

KARAKTER ARALIGI

Sekil 3.16. Karakter aralig
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Satir aralig1 (Leading): Satir araligi, birden ¢ok yazi satir1 arasindaki bosluktur;
en az iki yazi satirindan gerektigi kadar satira kadar olabilir. Satir araligi, taban
cizgisinden (bir metin satirmin altinda durdugu hayali ¢izgi) taban ¢izgisine kadar
Olctiliir . Uygulamalar ve web siteleri gibi dijital tasarim baglaminda satir aralig

veya satir yiiksekligi olarak adlandirilabilmektedir.

lorem
Ipsum

Sekil 3.17. Satir aralig1

SATIR ARALIGI

3.3.5. Hiper Metinler (Hypertext)

Bilgisayar ekrani ya da diger elektronik cihazlarda gosterilen ve sadece yazidan
ibaret olmayan gelismis Ozelliklere sahip belgeler seklinde tanimlanan Hiper
Metinler (Hypertext), diger metin ve kaynaklara hiperbaglantilar ile referans
gosterebillir, standart metinlerden (Ingilizce text) farkli olarak imaj, fotograf, video,
tablo, matematik formiilleri vb. gibi i¢erikler sunabilmektedir. Hiper metinler, World
Wide Web'in (www) temel konseptlerinden olup, giliniimiiz web sitelerinin ¢ok
biiyiikk cogunlugu Hiper Metin Isaretleme Dili (HTML) kullanmaktadir. Arayiiz
tasarimlarinin genel sayfa yapisi icerisinde link isimleri ve kodlandirmalari
asamasinda bu prensip kullanilmaktadir. Hiper kelimesinin kokeni Yunancadaki
"Omep-" Kkelimesine dayanmakta oldugu ve "Gtesinde" ya da "lizerinde" gibi bir

anlama geldigi bilinmektedir.
3.3.6. Kinetik Tipografi

Kinetik Tipografi’nin teknik adi; video animasyonu kullanarak fikirleri ifade
etmek icin, hareketi ve metni karigtiran bir karakter animasyonu teknigi seklinde
tanimlanmaktadir. Bilgisayar kullanilarak {iretilen bu karakter animasyonlar ile ilgi
cekmek, dikkat toplanmasi ve siireklilik, devamliligin saglanilmas1 amaglanmaktadir.
Icinde bulundugu konuya bagl olarak, miizik ritmi, konu biitiinliigii ve duygularm

vurgulanmasinda fayda saglamaktadir.
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Sekil 3.17. Kinetik Tipografi drnekleri

Mobil cihaz ekranlarinda ¢ok fazla metin olmasi izleyiciler i¢in bunaltict
olabilir, ancak dogru zamanlama, miizik ve gorsel vurgu kombinasyonu ile dogru

yapildiginda metin tabanli videolar eglenceli, ilgi ¢ekici ve etkili olabilmektedir.
3.3.7. Fotograf ve Foto-Manipiilasyon ile Uretilen Gorseller

Istenilen sonuglar1 elde etmek igin cesitli yontem ve teknikler kullanilarak bir
fotografin doniistiiriilmesini veya degistirilmesiyle iiretilen gorseller seklinde
tanimlanmaktadir.  GoOrsel nesne elemani olarak fotograf ve resimler,
manipiilasyonlar ~ yapilarak kimi zaman hiinerli sanat eseri  olarak
nitelendirilebilirken, kimi zaman da insanlar1 aldatict ve etik olmayan uygulamalar
olarak nitelendirilebilmektedir. Siyasi propaganda veya kisilerin, nesnelerin,
canlilarin goriinlimiinde degisiklikler meydana getirerek iyilestirmeler yapilabildigi
gibi eglence amagli pratik sakalar amagli da kullanilmaktadir. Uygulamaya ve amaca
bagl olarak, baz1 fotograf manipiilasyonlari, benzersiz goriintiilerin yaratilmasini ve
bazi durumlarda, fotograf sanat¢ilari tarafindan sanatin imzasini tasiyan ifadeleri

icerdiginden bir sanat formu olarak kabul edilmektedir.

Fotograflar yalnizca medya icin profesyoneller tarafindan manipiile edilmekle
kalmamaktadir. Ayni zamanda sosyal medyanin yiikselisiyle birlikte, herkesin
cevrimi¢i olarak yaymladigi fotograflar1 diizenlemek icin kolay erisimi haline

gelmistir. Ornegin; akilli telefon uygulamasi olan “Instagram” gibi sayisiz
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uygulamadrnekleriyle,  kullanicilar ~ kigisel ~ goriintiilerini  degistirebilmeleri

saglanilmaktadir. Sekil 3.13.te foto-manipiilasyon 6rnegi sunulmustur.

=
Sekil 3.18. Foto-manipiilasyon drnegi

Adobe Photoshop isimli, bilgisayar tabanli uygulama ile tiiretilen "photoshop",
"fphotoshopped” ve "photoshopping” terimleri, fotograflarin dijital manipiilasyonu
ve degistirilmesi ile ilgili oldugu icin goriintii diizenleme yazilimina atifta
bulunuldugunda her yerde ve yaygin olarak kullanilmaktadir.Bu terim, hangi yazilim
programinin kullanildigina bakilmaksizin, genellikle fotograflarin dijital olarak
diizenlenmesini ifade etmektedir. Orijinal ve manipiile edilen fotograflarin ayirt
ediciligi ve nasil goriindiigiiniin algilanmasi i¢in Sekil 3.14.te fotografin orijinal hali

sunulmustur. Sekil 3.15.te ise ayn1 fotografin manipiile adilmis hali sunulmustur.

Sekil 3.19. Orijinal fotograf
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Sekil 3.20. Manipiile edilen fotograf

3.3.8. Dijital lliistrasyonlar

Dijital illiistrasyonlar, bir hikayeyi anlatan, bir duyguyu veya ruh halini ileten
veya bir konsept veya {iriinii satan bir anlati gériintiisiiniin olusturulmasi seklinde
tanimlanmaktadir. Kagit veya tuval {izerine yagli boya veya sulu boya gibi
yontemlerle geleneksel illiistrasyonlar olusturulurken, Dijital illustrasyon tabirinin
ortaya ¢ikmasiyla Adobe Photoshop gibi yazilimlar kullanilarak dijital illiistrasyonlar
yapilmaktadir. Dijital illiistrasyonlarda hedef kitleye ulasilmasi amaciyla, ilgili
konuya biitiinciil yaklasim saglanilarak, ilginin artirilmasi ve sonuca ulagtirilmasi
saglanilmaktadir. Tasarim kurgusu hedef kitleye uygun olusturularak, farkindalik

diizeyi de artirilmaktadir. Sekil 3.16.da dijital illlistrasyon 6rnegine yer verilmistir.

Dijital Illiistrasyonlar hayatin pek ¢ok alaminda kullanilmaktadir. Dijital

illiistrayonlarin kullandig1 baz1 alanlar agagida listelenmistir:

e Filmler ve oyunlar

e Storyboard'lar (film, TV sovlari ve reklamlar gibi)
e Kitaplar ve kitap kapaklari

e Dergiler ve posterler

e Oyuncak tasarimlari ve iiriin etiketleri

e Moda ve kostlim tasarimi

e Reklam

e Ticari Uriinler
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Sekil 3.21. Dijital lliistrasyon drnegi

3.3.9. Bilgi Grafikleri (Infografik Tasarimlar)

Bilgi Grafigi (Infografik), dikkat cekmeyi ve anlamay: gelistirmeyi amaclayan
bir gorsel iletisim bigimidir seklinde tamimlanmaktadir. Infografik kelimesi; verileri,
kopyalar1 veya her ikisini gosteren grafikleri i¢eren belirli bir gorsel iletisim tiiriiniin

en genis tanimlayicisi oldugu diisiintilmektedir.

Gosterilmek istenen igerik veya verilerden bagimsiz olarak - editoryal veya
markali - infografikler, tasarim bi¢imleri agisindan her zamankinden daha esnektir ve
benzersiz, ilgi cekici sekillerde anlatim yapilmasmi saglamaktadir. infografikler
yaygin olarak; statik infografikler, hareketli infografikler ve etkilesimli infografikler

bicimleriyle kullanilmaktadir.

Statik Infografikler:Giiniimiizde en ¢ok tercih edilen statik infografikler daha
cok bloglarda, makalelerde, brosiirlerde ve basili yayinlarda goriilebilmektedir. Sekil
3.17.de Statik Infografik yer almaktadir.
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Sekil 3.22. Statik infografik

Hareketli Infografikler:Statik infografigin aksine hareketli infografikler,
kullanicilarin ilgisini ¢ekmeye yonelik, dijital tiriinlerde kendini gostermektedir.
Cevrimici makalelerde, 6gretici ve egitici platformlarda, sosyal medya gibi sanal
ortamlarda &rnekleri goriilebilmektedir. Sekil 3.18.de Hareketli Infografik yer

almaktadir.

HUMANS ARE VISUAL CREATURES

easelly

Sekil 3.23. Hareketli Infografik

Etkilesimli infografikler:Etkilesimli infografikler, izleyiciden bir tiir eylem
veya girdi gerektiren bilgi grafikleri seklinde tanimlanmaktadir. Basit bir statik bilgi
grafigininhikayeyiyeterince =~ anlatamayacagi  biliyllk  veri  kiimeleri  igin
kullanilmaktadir. izleyici etkilesimli infografikler ile verileri istedigi zaman
kesfedebilir veya kapsamli bir anlatict aracilifiyla yonlendirilebilmektedir. Sekil

3.19.da Etkilesimli Infografik calismasi yer almaktadur.
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Top Dog Names & Breed

Sekil 3.24. Etkilesimli infografik
3.4.Arayiiz Tasarim llkeleri

Kullanicilarin bir uygulamay1 tercih etmelerindeki en biiylik etkenlerden
birinin arayiiz tasarimimnin kendisi oldugu diisiiniilmektedir. Teknolojik platformlarda
yer alan uygulamalarda rekabetin artist beraberinde, farklilik istegini ortaya
cikarmigtir. Mobil uygulama gelistiricileri ortaya ¢ikan bu farklilik algisini
tyilestirmek i¢in, tasarim yoniindeki yeniliklerle bu farkliliklar1 gidermeye ¢alistiklar
ongoriilmektedir. Bu sebeple olusturulmak istenen arayiiz tasarimlari; basit, yalin,
kolay ve anlasilabilir olmalar1 gerektigi Ongoriilmektedir. Yukarida belirtilen
kriterlerle birlikte bir arayiiz tasariminin,kullanict dostu olarak nitelendirilebilecegi

diistiniilmektedir (Kes, 2006:25).

Estetik ve alg: diizeyi artis1 kaygisi olan arayiiz tasarimlari i¢in, genel tasarim

ilkeleri gelistirilmistir. Bu tasarim tasarim ilkeleri sunlar1 icermektedir;
1- Basitlik/ Yalinlik
2- Tutarlilik
3- Aciklik
4- Denge
5- Gorsel Hiyerarsi
6- \Vurgu
7- Ritim
8- Oran/Oranti

9- Uyum/Biitiinliik
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3.4.1. Basitlik/Yalinhk

Yalinligin ve basitligin karsiti yogunluk ve karmasadir (Kes, 2006: 26). Mobil
cihazlardaki mobil wuygulamalar ile kullanicilara iletilmek istenen mesaj;
olabildigince net, anlasilir ve basit/yalin olmasi gerektigi ongoriilmektedir. Buna
istinaden mobil cihazlara yiiklenilmesi disiiniilen veya diisiinme egiliminin
saglanilmast hususunda aramamotorlari, mobil videolar, uygulama i¢i tarayicida yer
alan reklamlar kullanilarak; kesif saglama, insanlar arasinda birbirlerine onerimde

bulunulmas girisimleri gibi durumlar ile basladig1 goriilmektedir.

Mobil uygulamalarda, son kullanici ile sunulan hizmetin aralarindaki iletisimin
basaril1 olabilmesi i¢in etkilesimi (interaktif) artirici, olasi hatalarin ayiklanilmasi
gerektigi ongoriilmektedir. Yapilan veya yapilmasi planlanan arayiliz tasarimlarinda
“gorsel iletisim tasarimi {iriinlerinde, tasarim tirliniinlin 6zginligi, dikkat ¢ekiciligi,
mesaji ile hedef kitleye uygunlugu vb. disinda, gorsel/giizel iletinin kolay bir bi¢imde

aktarilmasi ve anlasilir kilinmasi da 6nemlidir” (Kes, 2009:28).
3.4.2. Tutarhhik

Kullanicilar i¢in ilk goriiniim, sayfalar arasindaki tasarimsal ve mantiksal
tutarlilik saglanilmast gerekmektedir. Aksi taktirde kullanicilar uygulama iginde
ilgisiz bir tutum igerisine ve konsantrasyon problemi yasayarak iletisimsizlik gibi
olumsuz sonucglar dogurabilmektedir. Tasarimda tutarlilik, izleyiciye ya da okura
okuma-izleme ve tasarlanan {irlin i¢inde dolasim kolayligi saglamaktadir (Kes,

2006:27).

Tasarimci, farkli 68eleri bir araya getirerek calismasini diizenlerken, birbiri ile
ilgisiz karmasalardan kaginmalidir. Burada 6nemli olan tasarimcinin izleyiciyi nasil
yonlendirecegidir ve bu asamada belli baz1 ipuclar1 vermek zorundadir (Oztuna,
2007:53). Kullanict arayiizii tasarlanirken, kullanici ile {irlin 6zellikleri g6z 6niinde
bulundurularak tasarimsal siire¢ olusturulmalidir. Ayrica tasarlanan uygulama
arayliziinde; kullanicilarin isini kolaylastirici, kullanicinin ulagmasini planlayacagi
ongoriilen konular {izerine yeni seyleri Ogrenmelerini zorlamak yerine, kafa
karisiklig1 yaratacak durumlari ortadan kaldirmak; kullanici deneyimini gelistirmekle

beraber etkili iletisimi saglamaktadir.

Uygulamada yer alinmasi gerektigi disiintilen igeriklerin, uygulanacak

tasarimin  birbirleriyle uyumlu olmast gerekmektedir. Arayiliz tasariminda
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kullanilmast diigiiniilen butonlarin gruplandirilmasi, konumlandirilmasi, bigimi,
gorsel diizeni, genel sayfa diizeni, sesli ve yazili gosterge bilgilerinin tasarimiyla
uyumu, tutarli arayliz tasarimi i¢in 6nemli unsurlar oldugu Ongoriilmektedir.
Uygulamada yer alan butonlarin ne tiir islevleri gerceklestirecegi 6nceden sezilebilir
ve tahmin edilebilir biz diizeyde olmalidir. Kullanilan buton islevlerinin birbirinden
farkli olmast kullanic1 deneyimi acgisindan olumsuzla sonuglanabilecegi gibi,

kullanicinin arayiiziinden sogumasini saglayacaktir.

Mobil uygulamalarda tutarlilik prensibi 3 farkli bi¢imde ele alinmaktadir
(Durdemir, 2019:13):

e Gorsel tutarhlik: Yazi bigemleri, buton ve etiketlerin uygulama genelinde
tutarli olmahidir (Yukaridaki sekildeki gibi).

o Islevsel tutarhlik: Interaktif (etkilesimli) 6geler, uygulama icinde benzer
ozelliklerde ¢aligsmalidir.

e Dis tutarhhk: Tasarim birden fazla iiriinle tutarli olmalidir. Kullanici baska

bir iriinii kullanirken edindigi Onceki bilgileri kullanabilmelidir (Babich,

2019).
3.4.3. Acikhk

Arayiiz tasariminda yer alan gorsel ve tipografik 6gelerin okunabilir diizeyde
olmas1 gerekmektedir. Aciklik, tasarimda kullanilan metin ve gorsellerin okunabilir,
anlagilabilir ve algilanabilir olmasidir (Kes, 2006:29). Hedef kitleye hitap edecek
olan mobil uygulamada yer alan arayiiz tasarimindaki sekillerin birbirleri arasindaki
yakinliklari, mas espas degerleri ve sekil zemin iliskisine uygun olmalidir. Dikkat
c¢ekici, vurgulayici, ne anlatmak istedigi net ve karmasadan arindirilmis olmast gibi

sorulara tabi tutularak olusturulmasi gerektigi diisliniilmektedir.
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MacBook Pro

ged with the game ging Apple M1 Pro or
M1 Max chips, amazing battery life, a brilliant Liquid
Retina XDR display and more. Explore the all-new
MacBook Pro.

Sekil 3.25. Appstore uygulamasi tipografik kullanim 6rnegi
3.4.4. Denge

Tasarimda denge, yasamin temel gergcegine dayandirilir. Bu temel gercek yani
yergekimi siirekli olarak gece ve giindiiz, uykulu ya da bilingli (uykusuz) bizi ¢eker;
o siirekli duyumsanan fiziksel bir giictiir (Oztuna, 2007:21). Oztuna’min denge
tanimindan yola ¢ikarak, tekdiizelikten uzak, karsitliklarin bir arada belirli oranlarla
kullanilarak; tasarimdaki tiimsel bakista tutarli, genel kompozisyon itibariyle ic

diizenin saglanildig1 sonucuna ulagilmaktadir.

“Bir tasarimda denge unsuru varsa, o tasarim kendisiyle “barigik” demektir.
Dengeli ama biinyesinde hicbir hareket unsuru barindirmayan bir tasarim
diisiiniilebilir mi? Elbette, hayir” (Becer, 2011:65). Arayiiz tasariminda biitiinsellik,
dengeyi iyi kurmaktan gegmektedir. Gorsellerin birbirleri arasinda olusturdugu denge
gibi tipografik 0gelerin de kendi aralarinda olusturmasi gereken bir denge vardir.
Ayrica kendi gruplari igerisinde olusturdugu denge gibi gorseller ile tipografik 6geler
de birbirleri arasinda dengeyi saglamalidir. Kiigiikliik-biiytikliik, doluluk-bosluk,
siyah-beyaz gibi kuramlarin iyi kurgulanarak olusturulmasi arayiliz tasariminda

dengeyi daha da giiclendirmektedir.
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Bir tasarimda dort denge prensibi yer almaktadir;
1- Basitlik/ Yalinlik

2-Asimetrik Denge

3-Dairesel Denge

4-Kristalografik Denge

Simetrik Denge: ayni gorsel 6gelerin esit yerlestirilmesine simetrik denge
denilmektedir. Tuvalinizin bir yaris1 bitisik yarmnin aynali bir kopyas1 gibi diisiiniin.
Simetrik denge, tekrarlama yoluyla dengeyi saglar ve bu nedenle c¢ok istikrarli ve
diizenli goOriinlir ancak her zaman en 1ilgi c¢ekici yontem oldugu sdylenemez.
Giiniimiizde “resmi denge” olarak da adlandirilan simetrik denge, tasarimda kolay bir
¢Oziim olmas1 agisindan siklikla kullanilmaktadir (Kes, 2006:31). Bir goriintiiniin
tim alanlarina esit olarak dikkat ¢cekmemizi saglamaktadir. Bu tasarim bigimi
genellikle ¢cok yapilandirilmis ve dogast geregi kimi zaman kati bir goriiniim algisi

yaratabilmektedir.

Sekil 3.26. Simetrik denge

Asimetrik Denge: Kompozisyondaki esit olmayan gorsel agirliklarin genelde
olusturdugu goriintiye asimetrik denge denir.Merkezi eksenin etrafinda
kompozisyonun agirlig: tarafsizca dagitilmadigi zaman olusmaktadir. Kompozisyon
icinde farkli oOlciideki objelerin diizenlenmesini icermektedir (Kes, 2006:32).
Asimetrik denge daha dinamik ve gerilimli bir goriiniim elde etmek i¢in kullanilir.
Modernizm, hareket, enerji ve canlilik duygularini ¢agristirir. Asimetrik denge daha
gorsel ¢esitlilik sunar fakat 6geler arasindaki iliskilerin karmasik olmasindan dolayi

elde etmesi biraz daha zor olabilir.
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Sekil 3.27. Asimetrik denge

Dairesel Denge: Tasarimda yer alan gorsel Ogelerin ortak bir merkezden
yayillmasiyla ortaya ¢ikan denge prensibi seklinde tanimlanmaktadir. Cevremizde
somut olarak gorebilecegimiz gole atilan bir tagin yaydigi titresimler yada yildiz
sistemleri gibi dogada Orneklerini gorebilmekteyiz. Her sey ortak bir merkezden
yayilip, yine ayni merkeze dondiigiinden bu sistemde odak ve cekim noktasin

korumak kolaydir.

Sekil 3.28Dairesel denge

Simetrik veya asimetrik denge hayali bir ¢izgiye gore diizenlenirken, dairesel

dengede ise hayali bir noktaya gore belirlenmektedir.

Kristalografik Denge (Mozaik Denge): “Mozaik” denge olarak da bilinen
kristalografik denge, esit agirliktaki 6geleri tekrarlayarak tasarimda grid olusturmay1

ve dengeyi saglamayr amaglar.Kristalografik denge kullanarak olusturulmus
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tasarimlarda odak noktasi yoktur, ancak grid sistem kullanmak tasariminizi organize

etmenin en iyi yollarindan biri oldugu varsayilmaktadir.

Sekil 3.29. Kristalografik (mozaik) denge

Tasarimda yer alan 6gelerin birbirleri arasindaki biitiinliiglinii ve uyumlarinin
tyilestirilmesi saglanilarak; hedef kitle ile tasarim arasindaki iletisim siirecinin
giriiltisiiz, kafa karisikligi olmaksizin gerceklesmesi saglanilmaktadir. Mobil
uygulamalarda denge prensiplerine uygun hareket edilerek olusturulan arayiiz
tasarimlari, kullanici deneyimlerinde ulasilmak istenen sonuglari en iyi sekilde

verdigi goriilmektedir.
3.4.5. Gorsel Hiyerarsi

Gorsel hiyerarsinin kullanilmadig: tasarimlar, izleyiciyle iletisim kuramadiklar
gibi, onu yonlendiremez ve kafasinin karismasina neden olurlar. Bu nedenle

tasarimda, biitiin parcalarin kullanim degeri 6nem arz etmektedir (Oztuna, 2007:44).

Tasarimlardaki ~ gdrsel ~ hiyerarsi  biitiinliiglinlin ~ saglanilmas1  igin
konumlandirma, boyut, renk ve kontrastlik, hizalama, tekrarlama, yakinlik ve doku
gibi kavramlar dikkate alimmasmin gerektigi ongoriilmektedir. Gorsel hiyerarsinin
belirtilen kavramlarin dikkate alinmasiyla, okunurluluk, alg1 diizeyini iist seviyede
tutabilmek, son kullanici ile uygulama arasindaki iletisimin gii¢lendirilmesi

saglanilmaktadir.
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Sekil 3.30. Google Arts & Culture mobil uygulamasindakimenii sembolleri,

tipografi ve gorsel kullanimi ile olusturulmus goérsel hiyerarsi
3.4.6. Vurgu

Tasarimin izleyici veya kullanicilarin ilgisini, dikkatini ¢cekebilmesi i¢in vurgu
Ogesine dikkat edilmektedir. “Tasarimcilar genellikle sikici olmaktan korkarlar.
Tasarimci tasarimiyla ilgiyi ¢ekebilmek, izleyiciyi aktif bir konuma getirebilmek
i¢in, vurguyu kullanir. Vurgu ile dikkati gekerek; izleyiciyi tasarimi ¢oziimlemeye
yonlendirir” (Oztuna, 2007:37). lyi planlanarak olusturulan tasarimlarda her genin
vurgulanmasi yerine, On plana c¢ikarilmas: istenen vurgulama saglanarak hem

biitiinsellik hem de tasarimi ¢6ziimlemede kolaylik sagladig: goriilmektedir.

Bir 68eyi vurgulamak ve bir alan1 vurgulamadan olusan iki ¢esit gorsel vurgu
vardir: birincisinde belli bir tasarim 6gesi vurgulanir ve tiim ¢aligamaya egemen olur.
Egemenlik (daha nemli) 6ge, izleyicinin tiim galismasini etkiler (Oztuna, 2007:37).
Odaklanilmasi istenilen noktalara yonlendirmelerin 1yi yapilmasi saglanilarak, hedef
kitleye ulagtirilmak istenen donelere erisim saglanilmaktadir. Son kullanicilarin
uygulamalarda yer alan arayiiz tasarimindaki ¢6ziimlemenin iist diizeye c¢iktig

gorilmektedir.

Diger bir gorsel vurguda ise “galismanin bir alani, diger alanlarin timii
tizerinde egemendir. Bir tasarimda tiim alan vurgulandiginda; bu alan, “ilgi odag1”

olarak adlandirilmaktadir. Ilgi odag, izleyicinin dikkatini ¢ekmek igin bir calismanin
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birincil parcasidir. Diger alanlar ilgi odag: icin ikincildir (daha 6nemsizdir) (Oztuna,
2007:38).Mobil uygulamalarda edinilmek istenen bilgiyi, ilgi odagi iyi segilerek

olusturulan vurgulamalar ile etkili bir kullanic1 deneyimi saglanilmaktadir.
3.4.7. Ritim

“Tasarimin bir diger vazgeg¢ilmez ilkesi ise ritimdir. Ritim, siirekliliktir ya da
benzer ve esit pargalarin tekrarindan meydana gelen akigkanliktir. Ritim, tempo ya da

nabiz atis1 gibidir” (Oztuna, 2007:31).

Ritim ayrica tasarimda hareketi saglayan unsurdur. Bir tasarimda ritim dikkate
alindiysa, s6z konusu tasarimdaki akicilik, hareket ve dinamizm ile kurulmus
demektir. Tasarimdaki ritim hissi, bazen renkler, bazen kullanilan gorsellerin
konumu, bazen nicel degerler, bazen de Kkontrastliklarin uygulanmasi ile

yaratilabilmektedir. (Ertan ve Sansarci, 2016: 135).

Gorsel ritim, negatif mekanlarla ayrilan tekrarli pozitif sekillerle yaratilir.
Pozitif alanlar, tempolardir ve her tempo, negatif mekanlarla ayrilir ve var olur

(Oztuna, 2007:32).

Hareket duygusu yaratan gorsel ritimler, “tekrar” {izerine sekillenirler (Oztuna,

2007:36).
3.4.8. Oran/Oranti

Arayiiz tasarimlarinin olusturulmasi siirecinin 6nemli ilkelerinden biri olan
oran/oranti, bir biitiiniin pargalar1 ya da bir {inite olarak algilanan iki ya da daha fazla
gorsel 6ge arasindaki biyiikliik iliskileriyle ilgilidir. Bir obje ve onun g¢evresindeki
mekana iliskin degerler arasindaki biiyiikliik iliskisi, oran/orantiy1 belirler (Oztuna,
2007:46). Oran, tasarimdaki nesnelerin birebirleri arasinda iliski kurmasi beraberinde
biitline ulastirmay1 saglamaktadir. Biitline ulagtirilan arayiiz tasarimlariyla genel
hatlartyla uyum ve denge unsurlar1 saglanilmis olur. Arayiizde kullanilacak 6geler
arasindaki orant1 ile algi ve odaklanma duygularmi gelistiren bir etki yarattigi

distiniilmektedir.

Insanlar tarih boyunca, uyum, estetik, ve giizellik idealine ulasabilmek fikriyle
arastirmalarda bulunmuslardir. Oran/orant1 iligkisini i¢inde barindiran, yasamimizda
goriip ve duyabilecegimiz, sanat, miizik ve mimari gibi alanlarda kullanimlarini

gorebilmekteyiz. Tasarim siirecinde gorsel unsurlarin birbirleri arasindaki
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oran/orantilari, alici birey ile verici arasindaki algi ve iletisim siirecini dogrudan
etkilemektedir. Bu baglamda arayiiz tasarimlarindaki gorseller oran, boyut ve oranti

iliskileri kullanilarak, okunabilirlik ve iletisimi artirabilecek 6geleri barindirmaktadir.

Uyum, denge, tutarlilk  gibi  olgularin  yaratilmast  amaciyla
tasarimcilar,tasarimlarinda parga ile biitlin iliskisini iyi kurguladiklar bilinmektedir.
Bir biitiiniin parcalari arasinda gozlemlenen, uyum agisindan en yetkin boyutlari
verdigi sanilan geometrik ve sayisal bir oran bagintist bize altin oranin tarifini
vermektedir. Altin oran; matematikte iki miktardan biiyiikk olanin kiigiige orani,
miktarlarin toplamiin miktarlarin biiylik olanina orani ile ayni ise altin oranidir
seklinde tanimlanmaktadir. Tasarimda altin oran (altin kesit) kavraminin
kullanilmasi, genel kompozisyonun belirlenmesinde kolaylik sagladigi gibi bireylerin
tasarimlara olan ilgisinin artmasma ve etkilesimin giiclenmesine fayda sagladig

distiniilmektedir.

E
\

Sekil 3.31.Altin oran dlgiilendirmesi

3.4.9. Uyum, Biitiinliik

Tasarim olusturulurken Ggelerin parca parca ele alinmasi yerine, tamami
diistintilerek olusturmasiyla anlam ifade ettigi bir ilkedir. Genel anlamda
bakildiginda, uyum ve biitlinliik ilkesiyle olusturulan tasarimlarda, gorsel biitiinliik
saglanmaktadir. Bu kapsamda bireylerin tasarimlar ile baginin giiglenmesiyle beraber

ilgisini de ¢ektigi diigiiniilmektedir.
Tasarimci biitiinliik olusturmada bazi yontemlerden yararlanabilmektedir:

Bordiir: Tasarim yiizeyini c¢evreleyen bordiirler biitiinliik saglamada
kullanilabilir. Bordiirler arast 6lcii, lislup gibi benzerlikler, bir tasarimi biitiinliige

ulastirabilmektedir.
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Beyaz Bosluk: Gerekli yerlerde beyaz bosluklar birakilarak bir tasarimda

biitiinliik saglamak miimkiin kilinmaktadir.

Eksen: Bir tasarimda, biitiinlik olusturmada en yaygin kullanilan
yontemlerden biri eksen kullanimi oldugu ongoriilmektedir. Bir tasarim ylizeyinin
catis1 en az iki olmak {lizere, lic ya da daha fazla yatay ve dikey eksenden olusur.
Gorsel unsurlar ile tipografiyi aymi hizada yerlestirmek igin eksenlerden

yararlanilmaktadir.

Uc¢ Nokta: Tasarimcilar, kompozisyon yiizeyinde belirledikleri ii¢ odak
noktasini tasarimin bagimsiz birimlerini birbirine baglayan unsurlar olarak
kullanabilmektedir. Goz, bir yiizey iizerinde yer alan {i¢ unsuru hayali ¢izgilerle
birlestirerek bir iicgen olusturmakta ve tasarimi bir biitlin olarak algilamasini

saglamaktadir.
3.5.Arayiiz Tasarim Yaklasimlari

Arayiiz tasarimlari donem donem farkliliklar gostermistir. Gegmisten bugiine
degisimler, yenilikler ve yonelimler arayiiz tasarimindaki bugiiniin taklit nesne
tasarimlari, diiz tasarimlar1 ve materyal tasarimlari gibi tasarim yaklasimlarin

meydana getirmislerdir.

Gilinliimiiz tasarim anlayislarinin en istenilen niteliklerinden erisim hizi, kaliteli
deneyim saglayabilmek gibi kavramlar, yaklasimlarin cesitlenmesini saglayan
faktorler arasinda yerini almaktadir. Etkili gorsel iletisimi konuya bagli olarak ilgili
gorsel nesnelerin kategorilestirilerek en dogru sekilde izleyici ve kullanicilara

sunumlarinin gerceklestirilmesini esas almaktadir.
3.5.1. Taklit Nesne Tasarimi (Skeumorphism)

Taklit Nesne Tasarimi (Skeumorphism), temsil edilen Ogelerin gercek
diinyadaki benzerlerine benzemesini saglayan tasarim konsepti seklinde
tamimlanmaktadir. Ul ve web tasarimi, mimari, seramik ve i¢ tasarim dahil olmak
izere bir¢ok tasarim alaninda yaygin olarak kullanilmaktadir. Ul ve Web tasariminda
skeuomorfizm, 2 boyutlu (diiz) bir yiizey iizerinde ti¢ boyutlu ( 3 boyutlu ) efektler
yaratmaya calismaktadir. Ornegin, bir akill telefon ekraninda telefon islevini temsil
eden skeuomorfik bir simge, tipik olarak golgeleme, vurgulamalar ve bir dereceye
kadar ayrintiyla miimkiin oldugu kadar telefona (veya ahizeye) benzeyecek sekilde

tasarlanmistir. Bir diigme, tiklanana kadar yiikseltilmis ve ardindan sanki fiziksel
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olarak basilmis gibi algalmis gibi goriinebilmektedir. Akilli telefonlarda ilk olarak
gordiigiimiiz taklit nesne tasarimli UI ornegi olan IPhone’a, Sekil 3.30da yer

verilmistir.

Sekil 3.32.11k iOS isletim sisteminin arayiiz 6rnegi
3.5.2. Diiz Tasarim (Flat Design)

Grafik kullanici araytizleri ( web uygulamalar1 ve mobil uygulamalar gibi ) ve
ayrica posterler , sanat eserleri, kilavuz belgeler ve yayincilik irtinleri gibi grafik
materyallerde yaygin olarak kullanilan minimalist bir tasarim dili veya tasarim stili
seklinde tanimlanmaktadir. Diiz tasarim Oncelikle Uluslararas: Tipografik Stil’den (
Isvigre Stili), metin kullanic1 arayiizlerinden, modernizmden ve Bauhaus'tan ¢ikan
stillerden etkilendigi diigiiniilmektedir (Turner,A. 2014).Tasarimcilar, arayiiz
tasarimlarinin daha akici ve verimli olmasini sagladigi diisiincesiyle diiz tasarimi
tercih edebilmektedir. Diiz tasarim prensibiyle olusturulan Sekil 3.31.de UI tasarim
Ornegine yer verilmistir.

il 36 - 12:59

=le
s

W)

Music+Videos

@

Sekil 3.33.Diiz Tasarim (Flat Design) UI 6rnegi
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Diiz tasarim, mobil uygulama sayisal araylizlerinin daha verimli olmasini
saglamaktadir. Ek tasarim 6geleri olmadan, uygulama i¢i dolasimini ¢ok daha hizli
yiiklenebilir ve yeniden boyutlandirilmast ve barindirdigr igerik etrafinda
bi¢cimlendirilmesi daha kolay hale gelmektedir. Bu ayni zamanda ekranlarimizin
daha yiiksek ¢oziintirliiklii hale gelmesi ve daha net goriintiiler gésterme ihtiyacini da
karsilamaktadir. Tipografik nesneleri goriintiilemek, oradaki tiim ¢esitli cihazlari ve
Ozellikleri barindirmak i¢in birkag farkli goriintii sunulma islemini ¢cok daha kolay,

islevsel olarak kullanabilme imkani saglamaktadir.
3.5.3. Materyal Tasarim (Material Design)

Origamiden esinlenilerek olusturulan Materyal Tasarim’lari, diiz tasarim
prensiplerini i¢inde barindirdigi gibi taklit nesne tasarimlarini i¢inde barindirdigi
bilinmektedir. Yeni bir gorsel dil yaratilmasi amaciyla, tasarim ilkelerini en uygun
sekilde kullanarak, teknik ve teknolojik yenilikleri tiimiiyle Materyal Tasarim

orneklerinde gérmek miimkiindiir.

Ik olarak Google sirketi tarafindan 2014 yilinda olusturulmustur. Yazilim
miihendislerinin gelistirdikleri yeni tasarim dili ile kullanicilarin, cesitlilik, yenilik,
inovasyon, etkili iletisim, etkilesimlilik gibi olgulart en nitelikli bir sekilde
kullanilabilirligine imkan taninmistir. Mobil uygulama 6rnekleri Gmail, Youtube,
Google Drive, Google Chrome, E-Tablolar, Google Harita, Google Play’de yer
bulmaktadir. Materyal tasarim ornekleri, i10S ve Android isletim sistemine sahip

cthazlarm ilgili uygulamalarinda kullanilabilmektedir.
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4. SAMSUN KENT MUZESIi UYGULAMA ORNEGI

Bu béliimde “Samsun Kent Miizesi” i¢in “Uygulama Ornegi” olusturulmustur. Bu
anlamda mobil uygulama 6meginde, kullanic1 dostu arayiiz tasarimi ve kullaniminin
yaygin hale getirilmesi konular1 esas alinarak islenmistir. “I¢erik Calismalar1” alt bashg
ile akis semasi gosterilmis; “Kurumsal Logo” alt basliginda ilgili logo gosterilmis;
“Layout” alt baglhiginda arastirma neticesinde 6rnek mobil uygulamanin sayisal arayiiz
tasarimina ait sayfalar ve mobil uygulamanin artirllmis gerceklik ve sanal gerceklik
teknolojisi agiklamali olarak gosterilmis; “Renk” alt basliginda ilgili mobil uygulama
ornegi i¢in kullanilmak istenen renk Onerisi agiklanmis; “Tipografi” alt baslhiginda ilgili
mobil uygulama ornegi i¢in kullanilmak istenen yazi karakteri Onerisi agiklanmig olup
“Dolasim Sistemi” alt baghginda “Samsun Kent Miizesi” i¢in uygulama oOrneginin
dolagim sistemine yer verilmistir. Tez ¢aligmasi kapsaminda, kapsamli bir arastirma ile
elde edinilen bilgiler 1s181inda, olusturulmak istenen “Samsun Kent Miizesi Uygulama

Ornegi” 6neri niteligi tasimakta olup, kesin yargilardan kaginilarak olusturulmustur.
4.1.icerik Cahsmalar:

Tirkiye’nin kurtulusu icin Anadolu’nun diisman isgalinden kurtulmasi ve
bagimsizliginin elde edilebilmesi miinasebetiyle Gazi Mustafa Kemal Atatiirk’tiin 19
Mayis 1919°da ayak basarak Kurtulus Savasi’nin basladigi sehirdir Samsun. Tirkiye
tarihi acisindan Samsun sehrinin yerinin farkli oldugu diistiniilmektedir. Ge¢misten
bugiline Samsun; tarihsel, sosyal, kiiltiirel, cografi yapisiyla ve kentsel gelisimi yonii ve

ekonomik yapisiyla dikkat ¢cekmektedir.

Sekiz ay icerisinde tamamlanan restorasyon ¢alismasinin ardindan kent miizesi
binalarinin tasarim ve igerikleri olusturulmus, Samsunlularin ve birgok kurumun destegi
ile miize icerikleri kent bellegi acisindan degerli objelerle tamamlanmistir. Yapinin
tamamlanmasiyla yalniz Samsunlularin ge¢misiyle bulusabilecegi degil tiim Anadolu

insaninin tarihini kesfedip, inceleyebilecegi bir merkez olarak kente kazandirilmistir.

Tirkiye’nin tam bagimsiz bir iilke olarak ilan edilebilmesi icin bagimsizlik
mesalesinin yakildigt Samsun, ge¢misini, kiiltiiriinii tiim insanlarca bilinirliginin
artirilmasi ve unutulmamasi adima “Samsun Kent Miizesi” agilmistir. Miizenin genel
nitelik ve prensipleri incelenerek, uygun hedef Kitlenin belirlenerek, uygun etkili
materyallerin tespitlerine gore, tasarim ilkelerine uygun bir mobil uygulama ornegi
olusturulmustur. Arayliz tasariminin genel kapsama alani digina ¢ikilmaksizin uygulama

i¢cin Sekil 4.1. de belirtildigi gibi akis semasi olusturulmasi olusturulmustur.
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Ana Sayfa Hakkinda { Giris Yap
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Girig Kat 1
(A1)
Girig Kat
(B1)

360 Derece

( Gizlilik

Girig Kat 3
cn

Sekil 4.1.Akig semasi

4.2. Kurumsal Kimlik

Samsun Kent Miizesi logosu ve kurumsal kimlik calismalari incelenmistir.
Miizenin isminden yola ¢ikilarak “S” harfinden olusan bir simge olusturulmustur. “S”
harfine benzeyen simgenin baglangi¢ ve bitis noktalarinda “ok™ isaretini animsatan

betimlemelere yer verildigi goriilmektedir (Sekil 4.2.).

Sekil 4.2.Samsun Kent Miizesi Logo
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4.3.Layout

“Samsun Kent Miizesi Uygulama Ornegi” icin, kullanicilarin deneyimlemesinde,
erisim kolaylig1 ve isletim sistemlerince uyumu ist diizeyde tutabilmesi igin hibrit
uygulamasi en uygun segenek olabilmektedir.

Samsun Kent Miizesi Uygulama Ornegi igin olusturulan sayisal arayiiz
tasariminda kullanicilart altta yer alan footer boliimiinde besli menii karsilamaktadir.
Kullanicilarin uygulama igerisinde hizli ve kullamim kolaylig1 olusturmasi igin bu
yontem uygun goriilmiistiir. Meniide sirasiyla; Ana Sayfa, Harita, Sanal Tur, Hakkinda

ve Girig Yap butonlar1 yer almaktadir (Sekil 4.3.).

Méi;emiz

® Sergiler

Sekil 4.3.Ana Sayfa

“Ana Sayfa” sayfasinda tglii bloklar kullanilarak Miizemiz, Sergiler ve Samsun
isimleriyle sliderlar yer almaktadir (Sekil 4.3.). Miizemiz secenegiyle kullanicilar
Samsun Kent Miizesi hakkinda bilgilere erisebilmektedir. Sergiler secenegiyle haftalik
veya aylik olarak olusturulan miizede yer alan sergilere erisim saglamaktadirlar. Samsun
secenegiyle miizenin Samsun’da yer almasi miinasebetiyle, ilgili boliimleriyle alakali
iligkilendirilen sanat kiltiir platformlarina erisim ve detayli bilgi almalar
saglanmaktadir.

Mobil uygulama orneginin ikinci seceneginde yer alan “Harita” sayfasi ile

kullanicilar, Samsun Kent Miizesi’nin miize yerlesim ve gezi planina erisim
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saglayabileceklerdir. Tarih, sosyal yapi, kiiltiirel yapi, cografi yapi, kentsel gelisim,
ekonomik yap1 gibi konular ilgili plandan gorerek detayli bilgi alabilme imkanina sahip
olabilecekler. Algilanabilirlik ve etkili gorsel iletisim diizeyinin artirilmasi diisiincesiyle

her bir alana harf sistemi kullanilmistir. Sekil 4.4.te detayli 6n izlemesine yer verilmistir.

Harita

Giris Kat 1
(AT

Sekil 4.4.Harita

Kullanic1 harita sayfasindayken isterse Sekil 4.4.te goriildiigii alanda st kisimda
yer alan infografik boliimden tiklayarak alan hakkinda bilgi alabilecegi gibi, haritanin alt
kisminda yer alan yukari kaydirilabilir pencere ile istedigi kat secenegine tiklayarak da
alan hakkinda bilgi alabilmektedir.

Meniide ortada boliimde taklit nesne prensibinde, mor renk ile olusturulmus ve
ortasinda beyaz renk ile olusturulmus VR simgesi ile “Sanal Tur” butonu yer almaktadir.
Sanal Tur sekmesine tiklayan kullanicilara, kategorilestirilmis bir interaktif bir “Sanal

Tur” ve “Sanal Gergeklik” deneyimi sunulmaktadir (Sekil 4.5.).
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Muzemiz

° Sergiler

Sekil 4.5.Sanal Tur girisi

Sanal Tur sayfasina girildiginde ilgili boliimleri i¢inde barindiran, her boliim igin
ayri bilgilerin yer aldig1 ve kullanicilar segenekleri dogrultusunda 360 derece veya VR

deneyimini saglayabilecekleri sayfa yer almaktadir (Sekil 4.6.).

Sekil 4.6.Sanal Tur

Kullanicilar isterlerse 360 derece c¢ekimler ile olusturulan Sanal Tur deneyimini

yasayabilecekleri gibi isterlerse de interaktif bir sanal gerceklik (VR) deneyimini
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saglayabileceklerdir. 360 derece ¢ekimler ile olusturulan sanal tur deneyimini yasamak

isteyen kullanicilar Sekil 4.7.daki sayfaya erismis olacaklardir.

Sekil 4.7.Sanal Tur deneyimi

Kullanicilar bulunduklar1 alanda dolasabildikleri gibi uygulamada vakit kaybi
ve sikicilik gibi problemler olmamasi i¢in ekranin alt kisminda yer alan yukari yon
okuna tiklayarak sayfadan ¢ikmadan istedikleri alanlarda sanal tur deneyimlerini

yasamaya devam edebileceklerdir (Sekil 4.8.).

Sekil 4.8.Sanal Tur detay
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Kullanicilar sanal tur ana meniisiindeyken sanal tur deneyimi disinda VR
deneyimini secebilecekleri gibi sanal tur deneyimini yasarken VR deneyimine
sayfanin sag tst kismindaki sanal gergeklik gozligii simgesine tiklayarak da

saglayabilmektedir (Sekil 4.9.).

e — ——————— —

Sekil 4.9.VR girisi

Sanal gerceklik sayfasini agan kullanicilar i¢in ilk olarak kullanim talimati
bildirimi ekran1 agilmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi gliniimiizde dikey olarak

yerine yatay olarak kullanildigi i¢in bu bildirime yer verilmektedir (Sekil 4.10.).

Telefonuzu yana déndurin.

Sekil 4.10.VR bildirimi
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Akilli telefonu istenildigi sekildeki konuma getiren kullanicilarin ekraninda iki
goriintli seklinde bir ekran yer almaktadir. Belirtilen agsamada kullanicilar ikinci bir
teknolojik {iriin ile bu interaktif deneyimi yasayabilmektedir. VR meniisiinde de
sanal turdaki gibi dolasim yapabilmek miimkiin kilinmaktadir. Sanal gergeklik
gozIligiiniin kumandast veya iizerinde yer alan tuslar ile veya ekranin ortasinda
beliren dairenin degistirilebilir butonlarda {i¢ saniye bekletilmesiyle de bu islem

gerceklesmektedir (Sekil 4.11.).

Sekil 4.11.VR deneyimi

VR deneyiminin iyi yasanabilmesi i¢in 6ncelikle mobil uygulamadaki ekran
ayarlamalar1 ile sanal gerceklik gozliigiinliin birbiri ile uyumu dogru degilse
ayarlanmasi gerekebilmektedir. Ayrica kullanicilar nasil yapilabilecegi hakkinda
bilgisi olmayabilir veya daha detayli bilgi de almak isteyebilirler. Boyle durumlar
icin Sekil 4.11.de goriildiigi gibi sag listte yer alan ii¢ noktaya kullanicilar tiklayarak
istedikleri ayarlamalar1 veya bilgiye erisim saglayabilirler. Ilgili detay gérseline Sekil

4.12.de yer verilmistir.

Go21Ug0 degistir
@ Yardim

ﬁ Ana meniiye dén

Sekil 4.12.VR detay
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Uygulama acildiginda footer kisminda yer alan mentideki “Hakkinda”
butonuyla kullanicilar “Samsun Kent Miizesi” ile alakali detayli bilgiye sahip
sayfaya erisebileceklerdir (Sekil 4.13.).

Samsun Kent Miizesi

Demir Spor Lokali

i~ "' s &

Sekil 4.13.Hakkinda

Meniiniin en saginda yer alan “Giris Yap” butonuyla kullanicilar {ye
olabilecekleri gibi daha oOnceden {iiye iseler giris yapabilecekleri sayfaya
erigebileceklerdir (Sekil 4.14.).

Sekil 4.14.Giris yap meniisii
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Giris yapabilecekleri gibi kullanicilar, uygulama ile alakali yenilikler
yapildiginda bildirim alabileceklerinin yani sira uygulamayr sosyal medya veya
mobil cihaz uygulamalar1 araciligiyla istedigi kisilerle paylasabilme imkani
saglayabilecektir.

4.4.Renk

Uygulamadaki sayisal arayliz tasariminda Samsun Kent Miizesinin kurumsal
renkleri benimsenerek olusturulmustur. Samsun Biiyiiksehir Belediyesi’nin
koordinatorliigii ile yapilan “Samsun Kent Miizesi”, ilgili birimlerce olusturulmus
olan kurumsal kimliginde bulunan logo ¢alismasinda mor rengini tercih etmislerdir.
Bundan hareketle mobil uygulama arayiiz tasarim orneginde genel anlamda Sekil
4.15.teki renkler tercih edilmistir. Birincil renk kodu; #9841el, ikincil renk kodu;
#858585 seklinde belirlenmistir. Meniide yer alan “Sanal Tur” butonu birincil renk
tireviyle olusturulmustur (Sekil 4.15).

Sekil 4.15.Soldaki birincil renk, sagdaki ikincil renk

4.5.Tipografi

Sanal ortamlarda tasarimcilar tarafindan, okunurluk diizeyinin saglanilmasi ve
profesyonel, modern gériiniim elde edilmesi sebebiyle Sans Serif tipe sahip fontlar
tercih edilmektedir. Samsun Kent Miizesi Uygulama Ornegi’nde “Nexa” fontu tercih
edilmistir. Menili metinlerinde regular 4px, ana menii sliderlarinda bold 12px, sayfa
basliklarinda bold 11px, sayfa i¢i gorsel butonlarinda bold 6px, sayfa acgiklama
metinlerinde light 4,52px, sanal tur ana sayfasi bagliklarinda bold 13,88px, sanal tur
ana sayfasi alt bagliklarinda light 5,4px olarak kullanilmistir.

Kullanic1 deneyimi kapsaminda okunarliligin yiiksek tutulmasi adina agiklama
metinleri sayr kisitlamasiyla olusturulmustur. Ciimleler 50 karakteri gecmeyecek

sekilde tasarlanmistir (Sekil 4.16.).

AcB! [EeFfGgHNI AaBbCcDAEeFfGgHh
AaBbCcDa 1! AaBbCcDdEeFfGgHh
%q?chDdEeFngth Aq’BchDdEeFngHh
é??chDdEeFngHh/ %é?chDdEeFngHh
Aé?chDdEeFngth ;Af:BchDdEeFngHh
%é?bCCDdEeFngHh Af.:...B_‘chDdEeFngHh
';A'SJB‘E)CCDdEeFngHhI :I‘-.\Aé;lB‘!‘:CchEeFngHh
’%\:”c‘_z‘:échDdEeFngHh AéngchEeFngHh

Sekil 4.16.Samsun Kent Miizesi tipografi hiyerarsisi
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5. SONUC VE ONERILER

5.1.Sonuc¢

Gliniimiizde gilinliik hayatimizin hemen hemen her alaninda teknoloji bizler
icin vazgecilmez olmustur. insanlarin ulusal ve uluslararasi diizeyde birbirleriyle
etkilesim ve iletisim agim1 giiclendirmesini saglayan akilli telefonlar mobil
teknolojinin énemli bir iiriinii olarak yaygin sekilde kullanilmaktadir. insanlarin bu
dogrultuda ihtiyaglarin1 karsilayacaklar1 teknolojik itirtinler, mobil teknolojinin
gelisimiyle yeni bir ivme kazanmistir. Kullanict deneyimi (UX), arayiiz tasarimi
(UI), sanal gergeklik (VR), artirilmis gergeklik (AR) gibi yeni kavramlar ortaya
cikmistir. Teknolojik yeniliklerin incelenerek mobil uygulamalardaki etkilesimli
arayliz tasarimlarinin nasil gergeklestirilebilecegi degerlendirilen bu tez dort
boliimden meydana gelmistir. Boliimler sirasiyla; giris, mobil uygulama, mobil
uygulamalarda etkilesimli arayiiz tasarimi ve Samsun Kent Miizesi Uygulama 6rnegi

olarak siralanmaktadir.

Gegmiste bireyler teknolojik iriin kullanacagi zaman ortam ve mekan
kisitlamalarina maruz kalmaktaydilar. Giiniimiizde mobil teknolojinin gelisimiyle
insanlar zaman ve mekan smirlamalart olmaksizin, istedikleri ortamlardan ve
mekanlardan uygulamalar1 kullanabilmektedir. Ihtiyag duyulmasi veya istekler
dogrultusunda insanlarin istedigi bilgiye veya {irline erigebilme imkani
saglanabilmektedir. Mobil teknolojinin gelisimiyle {iriin insan ve alict verici odakh
kavramlarin 6nem kazandigi ve iletisim siireci g¢er¢evesinde kullanici-uygulama

arasindaki etkilesimin en dogru sekilde uygulanmasi saglanmaktadir.

Mobil cihazlarin ve bu cihazlarda bulunan cesitli isletim sistemlerin artis
gostermesi, uygulamalarin trendlere uygun bir arayiiz tasarimlarina sahip olma
ihtiyact ve teknolojik gelismelerin uygulamaya entegre edilme ihtiyacina yol
acmistir. Yeniliklere ayak uyduramayan gelistiricilerin ve giiniin sartlarina entegre
olamamis kullanic1 arayiizleri, kullanici ile {iriin arasindaki etkilesimi zayiflattig1 gibi
bircok olumsuz sonuglara sebep olmaktadir. Dolayisiyla olusturulacak mobil
uygulamalarin ¢agin teknolojik gelisimlerini igerisinde barindirmasi, kullanicilara st

diizey yeni nesil bir hizmet sunmas1 gerekmektedir.

Mobil uygulamalarin beraberinde arayiiz tasarimlarinin gelisimi, yeni trendler

ve teknolojik yeniliklerin dogmasina neden olmustur. Giintimiizde kullanic1 deneyimi
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(UX), arayiiz tasarimi (UI), sanal gerceklik (VR) ve artirllmis gergeklik (AR) gibi
kavramlarin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Kullanici merkezli sayisal arayiiz tasarimi
olusturulurken 6ncelikle markanin veya konunun analizinin iyi yapilmasi, elde edilen
bilgiler dogrultusunda ilgili konuyla baglantili ¢alismayi, temel tasarim ilkelerine
bagl kalarak olusturulmasi, son degerlendirmelerin gerceklestirilip kullanilabilir
uygulamaya doniistliriilmesi gerceklesmektedir. Bu siire¢ dogrultusunda kullanici
deneyimine baglh diizeltilmesi gereken hususlar olmasi halinde tekrar degerlendirme
yapilip, gerekirse tasarim stireci tekrar gézden gegirilmesi uygun goriilmektedir. Bu

stire¢ gercevesinde kullanict merkezli bir planlama esas alinmaktadir.

Bu arastirmanin, giiniimiizde kullanicit deneyimi (UX), arayiiz tasarimi (UI),
sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) gibi kavramlar 6zelinde yeni
teknolojik gelismeler incelenerek mobil uygulamalarda etkilesimli arayiiz
tasarimlarinin nasil gerceklestirilebilecegini degerlendirmek, etkilesimli arayiiz
tasarimi olarak “Samsun Kent Miizesi Uygulama” ornegini Oneri niteliginde
hazirlayarak konuya aciklik kazandirmak ve bu alanda c¢alisma yapacak

arastirmacilara katki saglamasi agisindan 6nemli oldugu diistintilmektedir.

5.2.0neriler

Toplumlarin veya bireylerin ihtiyaglar1 veya tercihleri dogrultusunda teknolojik
cthazlart kullandiklar1 goriinmektedir. Her donem teknolojide yeni atilimlar ve yeni
ivmeler meydana gelmektedir. Bu dogrultuda akilli telefon ve tablet gibi mobil
cihazlarda yer alan mobil uygulamalar kullanicilar tarafindan 6nem kazandigi

bilinmektedir.

Giiniin teknolojik trendlerini i¢inde barindiran, belirli hedef kitlenin
gerekliliginin yerine getirilmesi kosuluyla mobil aplikasyonlari yapacak olan
yazilime, gelistirici ve tasarimcilarin, belirtilen kriterler dogrultusunda uygulanabilir

ve giincel tasarimlar yapmalar1 6nerilir.
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Sekil 3.20. Orijinal fotograf
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/d/da/Stock _horses_in_corral.png(Erisim:
11 Nisan 2022)

Sekil 3.21. Manipiile edilen fotograf
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/7/74/Stock_horses_in_corral_composite.pn
g(Erisim: 12 May1s 2022)

Sekil 3.22. Dijital Illiistrasyon 6rnegi
https://i.pinimg.com/originals/3c/06/17/3c0617478ddfcff93384eb60ef1f1cf7.jpg(Erisi
m: 03 Haziran 2022)

Sekil 3.23. Statik infografik https://i.visual.ly/images/infographics--the-benefits-of-their-use-
online_565c628147e97.jpg(Erisim: 02 Mart 2022)

Sekil 3.24. Hareketli Infografik https://www.easel.ly/blog/wp-
content/uploads/2019/10/animated-infographic-example-1.gif(Erisim: 01 May1s 2022)

Sekil 3.25. Etkilesimli Infografikhttps://visme.co/blog/wp-
content/uploads/2020/06/animated-interactive-infographics-top-dog-
names.jpg(Erisim: 03 Nisan 2022)

Sekil 3.26. Appstore uygulamasi tipografik kullanim 6rnegi https://www.apple.com/tr/app-
store/ (Erisim: 17 May1s 2022)

Sekil 3.27. Simetrik denge
https://duyalduygu.files.wordpress.com/2018/05/denge.png?w=415&h=138 (Erisim:
02 Subat 2022)

Sekil 3.28. Asimetrik denge https://www.webtasarimrenkleri.com/wp-
content/uploads/2018/12/denge-nedir.jpg (Erisim: 11 Mart 2022)

Sekil 3.29. Dairesel denge https://m.media-
amazon.com/images/1/61Ug+K805FL._AC_SY1000_.jpg (Erisim: 16.04.2022)

Sekil 3.30. Kristalografik (mozaik) denge http://www.impawards.com/tv/posters/touch.jpg
(Erisim: 05 Mayis 2022)

Sekil 3.31. Google Arts & Culture mobil uygulamasindaki menii sembolleri, tipografi ve
gorsel kullanimui ile olusturulmus gorsel hiyerarsi. Google Arts & Culture mobil
aplikasyonuhttps://apps.apple.com/us/app/google-arts-culture/id1050970557Sekil
3.29. (Erigim: 03 Mayis 2022)

Sekil 3.32. Altin oran dlgililendirmesi https://w7.pngwing.com/pngs/467/743/png-
transparent-golden-spiral-golden-ratio-fibonacci-number-golden-rectangle-
gamekeeper-s-thumb-thumbnail.png(Erisim: 13 Haziran 2022)

Sekil 3.33. Ik iOS isletim sisteminin arayiiz 6rnegi http://www.extremetech.com/wp-
content/uploads/2013/09/ios6_ios7_home_screens.jpg(Erisim: 22 Subat 2022)

Sekil 3.34. Diiz Tasarim (Flat Design) Ul 6rnegi
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/2/2d/Windows_Phone.jpg/10
24px-Windows_Phone.jpg(Erisim: 13 Nisan 2022)

Sekil 4.2. Samsun Kent Miizesi Logo
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/03/Samsun_Kent_M%C3%BCzes
i_logo.png(Erisim: 07 Ocak 2022)

Sekil 4.16. Samsun Kent Miizesi tipografi hiyerarsisi
https://www.smashingfonts.com/previews/7589.jpg(Erisim: 10 Haziran 2022)

Tablo 3.1. Diinya internet kullanim istatistikleri — yas ve cinsiyet bazli giinlik mobilinternet
kullanim  istatistikleri  https://dijilopedi.com/wp-content/uploads/2021/01/We-Are-
Social-2021-%E2%80%93-Dunya-Internet-Kullanim-Istatistikleri-%E2%80%93-Y as-
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ve-Cinsiyet-Bazli-Gunluk-Mobil-Internet-Kullanim-Istatistikleri.png ~ (Erigim: 03
Haziran 2022)

Tablo 3.2. Diinya sosyal medya kullanim istatistikleri - sosyal medya kullanic1 yas
dagilhimuihttps://dijilopedi.com/wp-content/uploads/2021/01/We-Are-Social-2021-
Dunya-Sosyal-Medya-Kullanim-Istatistikleri-%E2%80%93-Sosyal-Medya-Kullanici-
Yas-Dagilimi.png(Erisim: 03 Haziran 2022)

Tablo 3.3. Diinya e-ticaret istatistikleri — Icerik bazli e-ticaret harcamalari
https://dijilopedi.com/wp-content/uploads/2021/01/We-Are-Social-2021-Dunya-
Internet-Kullanim-Istatistikleri-%E2%80%93-Internet-Kullanim-
Amaclari.png(Erisim: 03 Haziran 2022)
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