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YEMIN METNIi
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DON NORMAN’IN “GUNDELIK SEYLERIN TASARIMI” KITABINDA

YER ALAN TASARIM iLKELERININ MOBIL UYGULAMA
TASARIMLARINA UYGULANABILIRLiGI UZERINE BiR iNCELEME

Stiphesiz ki; mobil uygulamalar gelisen teknoloji ve is modelleri ile artik cogu
insanin gilinliik hayatinin vazgecilmez bir parcasi haline gelmistir. Calismanin temel
amact; Don Norman’in 2013 yilinda yayimnladigi ve tasarim diinyasinda énemli bir
referans kabul edilen "Giindelik Seylerin Tasarimi" kitabinda yer alan ve bazi
tasarimlarin neden digerlerinden daha kullanisli ve 6grenilebilir oldugunu anlamak
icin kritik kabul edilen temel tasarim ilkelerinin mobil uygulama tasarimlarinda

uygulanabilirliginin incelenmesidir.

Bu kapsamda; konunun odagindaki kavramlar i¢in yapilan literatiir arastirmast
sonrasi, farkli egitim seviyeleri ve yas gruplarindaki kisilerden rastlantisal olarak
ulagilan kisilerden toplanan anketlerden, cevaplanan 423 anket degerlendirmeye
alimmistir. Anket katilimcilarindan belirlenen kriterler dogrultusunda segilen 7
katilime1 ile yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme  gerceklestirilmistir.
Aragtirma c¢aligsmalar1 kapsaminda toplanan tiim veriler, temel tasarim ilkelerine

odaklanarak incelenmis ve yorumlanmustir.

Arastirma sonucunda temel tasarim prensiplerinin tamaminin mobil
uygulamalarin kullanict deneyimi ve arayiiz tasarimlarinda uygulanabilir oldugu

ortaya ¢ikmistir.



Name and Surname : Samet UZUN

Supervisor : Asst. Prof. Dr. Ahmet Gok¢ce ASLANER

Degree and Date : Master’s (Thesis), 2024

Major : Communication Arts and Design

Keywords : Don Norman, basic design principles, mobile application,

user experience design, user interface design

ABSTRACT

A STUDY OF THE APPLICABILITY OF THE DESIGN PRINCIPLES IN
DON NORMAN’S BOOK "THE DESIGN OF EVERYDAY THINGS" ON
MOBILE APPLICATIONS DESIGNS

Undoubtedly; with developing technology and business models, mobile
applications have become an indispensable part of most people's daily lives. The main
purpose of this study is; to examine the applicability of basic design principles that are
considered critical for understanding why some designs are more useful and learnable
than others, in mobile application designs; which are included in Don Norman's book
"The Design of Everyday Things", published in 2013 and considered an important

reference in the design world.

In this context; after the literature research for the concepts in the subject's
focus, 423 answered surveys from randomly reached people from different education
levels and age groups were evaluated. A semi-structured in-depth interview was
conducted with 7 participants selected from the survey participants in line with the
determined criteria. All the data collected within the scope of the research studies were

examined and interpreted by focusing on basic design principles.

As a result of the research, it has been revealed that all basic design principles

apply to the user experience and interface designs of mobile applications.
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SOZLUK

A/B Test: Bir friiniin veya hizmetin iki farkli versiyonunun performansini
karsilastirmak i¢in yapilan test yontemidir. Kullanicilar rastgele iki gruba ayrilir ve her
gruba farkli versiyon gosterilerek hangi versiyonun daha iyi performans gosterdigi
analiz edilir.

AKkilli Telefon: Internet baglantisi, uygulamalar, dokunmatik ekran, GPS gibi gelismis
ozelliklere sahip, mobil iletisim ve bilgi islem cihazidir.

Banner: Dijital {iriinlerde reklam amacli kullanilan, genellikle yatay ve grafik igerikli
gorsellerdir. Ziyaretgilerin dikkatini ¢ekmek i¢in tasarlanir ve genellikle belirli bir web
sayfasinin iist kisminda yer alir.

Cevrimici: Internet baglantis1 iizerinden erisilebilir veya kullanilabilir durumda olan.
Internete bagli olan herhangi bir cihaz veya hizmetin durumu.

Kullanmier Arayiizii: Bir yazilimin veya cihazin, kullanict ile etkilesim kurmasini
saglayan gorsel ve isitsel bilesenler biitlinlidiir. Butonlar, meniiler, ikonlar ve ekran
diizenlemeleri gibi unsurlart igerir.

Kullanic1 Deneyimi: Bir {iriin veya hizmetin kullanimi sirasinda kullanicinin yasadigi
toplam deneyim ve memnuniyet. Tasarim, kullanilabilirlik, erisilebilirlik ve
performans gibi bircok faktor bu deneyimi etkiler.

Kullanic1 Merkezli Tasarim: Uriin veya hizmetlerin, kullanicilarin ihtiyaglarini ve
geri  bildirimlerini  dikkate alarak tasarlanmasi yaklagimidir. Kullanicilarin
beklentilerine gore irlinlin  veya hizmetin  sekillendirilmesi  hedeflenir.
Kullanilabilirlik: Bir {iriin veya hizmetin, belirli kullanicilar tarafindan, belirli bir
baglamda, etkin, verimli ve memnuniyet verici bir sekilde kullanilabilme derecesidir.
Mobil Uygulama: Akilli telefonlar ve tabletler gibi mobil cihazlar i¢in gelistirilen
yazilim uygulamalaridir. Belirli bir islevi yerine getirmek veya hizmet saglamak i¢in
tasarlanmistir.

Insan Merkezli Tasarim: Tasarim siirecinde insan faktorlerini, ihtiyaglarini ve
sinirlamalarin1 6n planda tutarak {iriin veya hizmet gelistirme yaklagimidir.

Kullanicilarin deneyimlerini ve etkilesimlerini optimize etmeyi amagclar.

vii



GIRIS

Mobil uygulamalar, insanlarin giinliik hayatin1 kolaylagtirmigtir. Mobil
uygulamalar sayesinde insanlar; zamandan ve emekten tasarruf etmis, fiziki
bagimliliktan kurtulmuslardir. Ornegin, insanlar daha dnce her bir islem icin banka
subelerini ziyaret etmek zorundaydilar. Simdi ise tiim bankacilik islemlerini konfor
alanlarindan ¢ikmadan, mobil uygulama iizerinden halledebiliyorlar. Ya da aligveris
yapmak i¢in kalabalik aligveris merkezlerine gitmek, uzun kasa kuyruklarina girmek
gibi zorunluluklar; mobil uygulamalar sayesinde yalnizca birer tercihe doniigsmiis

durumdalar

Tiim bunlarla birlikte mobil uygulamalar, giinlimiizde insanlarin giinliik
hayatinin vazgegilmez bir parcas: haline gelmistir. insanlar; kisiler arasi iletisimden
haber kaynaklarina ulasmaya, is yonetim siireclerinden aligverise, saglik alanindaki
islemlerden, eglenceye ve oyuna kadar giinlik hayatin bircok alaninda faaliyet
gosteren mobil uygulamalar1 kullanmaktadir. Her gegen giin gelisen teknoloji ve
ortaya ¢ikan yeni is modelleriyle mobil uygulamalarin insanin giinliik hayatindaki yeri

daha da derinlesmektedir.

Ancak her mobil uygulama i¢in ayni sonucu elde etmek miimkiin degildir.
Mobil uygulamalarin insanlarin giinliilk yasamlarinda yer edinmesi ve kalic1 olmast,
kullanicilara pozitif deneyimler ve kullanigh araytlizler sunmasina baglidir. Bu durum,
mobil uygulama endiistrisinde oldukca rekabet¢i bir ortamin olusmasina neden
olmustur. Mobil uygulamalar ve bunlarin bagli oldugu sirketler igin, bu rekabet
ortaminda rakiplerinden 6ne ge¢mek ve avantaj saglamak son derece kritik bir 6neme

sahiptir.

Baz1 kaynaklarda “kullanici deneyiminin babasi” olarak anilan Don
Norman’in; tasarim diinyasinda 6nemli bir referans kabul edilen “Giindelik Seylerin
Tasarim1” isimli kitabinda, bazi tasarimlarin neden digerlerinden daha kullanish ve
Ogrenilebilir oldugunu anlamak i¢in kritik kabul edilen temel tasarim ilkelerini
aciklamistir. Saglarlik, imleyen, eslestirmeler, kisitlamalar, geri bildirim, kavramsal
model ve kesfedilebilirlik olmak iizere toplamda yedi temel tasarim ilkesi

bulunmaktadir. Norman’a gore bu ilkelerin dogru uygulandigr tasarimlar;



kullanicilarina zevk veren deneyimler sunmak igin temel bir kontrol listesi
niteligindedir.

Norman, Giindelik Seylerin Tasarimi kitabinda s6z konusu temel tasarim
ilkelerini; kap1 tasarimlarindan, musluk tasarimlarina; otomobil tasarimlarindan, ocak
tasarimlarina kadar oldukga genis bir yelpazede orneklendirerek agiklamistir.
Norman’in drnekleri arasinda dijital tirlinler yer alsa da oldukga kisitlidir. Bu nedenle

Norman’in 6rnek yelpazesinin odaginda fiziki tiriinlerin bulundugu sdylenebilir.

Bu tez caligmasi ile Norman’in Giindelik Seylerin Tasarimi kitabinda yer
verdigi yedi temel tasarim ilkesinin mobil uygulama tasarimlarindaki uygulanabilirligi
irdelenmistir. S6z konusu temel tasarim ilkelerinin; mobil uygulamalarin mevcut
tasarimlarinin degerlendirilmesi; mobil uygulamalarin sifirdan tasarim ya da yeniden
tasarim slireclerinde temel bir kontrol listesi niteligi test edilmistir. Mobil
uygulamalarda kullanicilara sunulan deneyim ve arayiiz tasarimlarinda; s6z konusu

temel tasarim ilkelerinin her birinin kullanici tarafindaki karsiligi aranmastir.

Bu tezin amaci, kullanici deneyimi ve arayiiz tasarimiyla ilgili mevcut anlayisi
gelistirmektir. Ozellikle tasarimcilar basta olmak iizere mobil uygulamalar ve diger
dijital iirlinler tlizerinde calisan tiim profesyoneller i¢in, {irlinlerinin mevcut
tasarimlarin degerlendirilmesi ve sifirdan tasarim veya yeniden tasarim siireclerinde
kullanabilecekleri temel bir kontrol listesi olusturmak amacglanmistir. Boylelikle,
insanlarin giinlik hayatinda yer edinmeyi ve kalici olmayr hedefleyen mobil
uygulamalarin ve bagli oldugu sirketlerin, rakiplerinden siyrilarak avantaj

yakalamalarini saglayacak bir kaynak sunulmasi hedeflenmistir.

Bu amag dogrultusunda ilk olarak literatiir taramas1 yapilmistir ve bu ¢alisma
tezin ikinci boliimiinii olusturmaktadir. Literatiir caligmasi kapsaminda mobil
uygulamalar ve mobil uygulamalarin kullanicilar ile iliskisi incelenmistir. Mobil
uygulama endiistrisine dair kullanim aligkanliklari, kullanici profilleri, cihaz tercihleri
gibi detaylarla birlikte endiistriye dair ekonomik verilere de yer verilmistir. Ayrica,
Don Norman ve “Giindelik Seylerin Tasarim1” kitabina dair derlenen bilgiler de bu
boliimde sunulmustur. Bu sayede, tez kapsamindaki tiim konular hakkinda gerekli 6n

bilgi saglanarak, okuyucunun konuya hazirlanmasi amaglanmaistir.



Tez c¢alismasinin odak noktasini olusturan Norman'in yedi temel tasarim
ilkesine dair derinlemesine inceleme ile derlenen bilgiler bu boliimde sunulmaktadir.
S6z konusu temel tasarim ilkeleri, Norman'in agiklamalariyla detayli bir sekilde
aktarilmis, farkli kaynaklardan elde edilen bilgilerle desteklenmis ve mobil

uygulamalar iizerinden 6rneklerle agiklanmaistir.

Ucgiincii béliimde arastirma siireci ve ydntemleriyle ilgili detayli bilgiler
sunulmaktadir. Bu bdliimde arastirmanin amaci, onemi, hipotezleri ve ydntemi
hakkinda bilgi verilirken; 6rneklem ve evren se¢imi, veri toplama araglar1 ve analiz
yontemleri de agiklanmaktadir. Dordiincii boliimde, tez kapsaminda gergeklestirilen
arastirma c¢alismalart ve elde edilen sonuglar sunulmaktadir. Ayrica, aragtirmanin
giiclii yanlar1 ve kisitlart ile gelecek calismalara yonelik oneriler de bu boliimde

sunulmaktadir.

Norman'mn temel tasarim ilkelerinin mobil uygulama tasarimlarindaki
uygulanabilirligini inceleyen bu tez calismasi; ilkelere dair ipuglart ve uygulama
yontemlerini igeren, dijital {iriin sektoriindeki tiim profesyonellerin kullanabilecegi bir
kaynak niteligindedir. Bu tez c¢aligmasi, akademik bir kaynak olmasi ve sektore
saglayacag katki ile 6ne ¢ikmaktadir. Giindelik Seylerin Tasarimi kitabin1 merkeze
almas1 ve inceleme ile orneklendirmeleri mobil uygulamalar {izerinden ele almasi
nedeniyle; Tiirkiye'de gerceklestirilen tez calismalari incelendiginde alaninin ilk

Ornegi olma 6zelligini tagimaktadir.

Tez ¢aligmasi kapsaminda gergeklestirilen veri toplama calismalar: iki farkl
asamada gerceklestirilmistir. Daha derinlemesine analiz yapabilmek ve en dogru
bulgulara ulagabilmek i¢in hem nicel hem de nitel arastirma yontemleri tercih
edilmistir. ilk asamada, genel kullanic1 kitlesini rnekleyebilmek amaciyla farkli
egitim seviyelerinden ve yas gruplarindan kisilere rastgele ulastirilan anket caligmasi
yapimustir. Ikinci asamada ise yari yapilandirilmis derinlemesine goriismeler
gerceklestirilmistir. Yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme yonteminin tercih
edilmesinin nedeni; goriigme sirasinda katilimcilarin yorumlarina bagl olarak, ¢alisma
oncesi belirlenen sorularin disinda farkli sorular sorabilme olanagi sunmasi ve daha

derinlemesine bir inceleme yapilabilmesine imkan tanimasidir.



Anket calismasi; katilimcilarin anketi verimli bir gsekilde tamamlamasini
saglamak icin 15 dakikadan daha kisa siirede yanitlanabilecek sekilde olusturulmaya
gayret edilmistir. Daha genis bir kitleye ulasmak amaciyla Google Forms platformu
kullanilarak ~ hazirlanmis ve  sosyal medya uygulamalar1  araciligiyla
yayilmistir. Ortalama 45 dakika stirecek sekilde planlanan yar1 yapilandirilmisg
derinlemesine goriismeler; miimkiin olan en fazla sayida kisi ile goriisebilmek i¢in
katilimeilarin uygunlugu ve tercihine bagli olarak ¢evrimigi veya yiiz yiize seklinde

gergeklestirilmistir.

Anket ve yar1 yapilandirilmig derinlemesine goriigme ¢aligmalarindan elde
edilen tim veriler diizenlenmis ve kodlanmistir. Veri setinin diizenlenmesi
asamasinda, eksik veya hatali veriler belirlenerek gerekli diizeltmeler yapilmis ve
sonuclarin dogrulugu saglanmistir. Veri setinin temel istatistiksel o6zellikleri
incelenerek, frekans tablolart ve grafikler kullanilarak veri dagilimlar
gorsellestirilmistir. Istatistiksel analizlerin sonuglar1 yorumlanmis ve tez ¢alismasinin

hipotezleri dogrultusunda kabul veya reddedilmistir.

Elde edilen edilen tiim veriler 1s181nda; tezin cevap aradigi ii¢ ana soru olan
“Insan merkezli tasarim yaklasiminin énciilerinden olan Don Norman'in Giindelik
Seylerin Tasarimi kitabinin tasarim diinyasinda onemli bir referans olarak kabul
edilmesinin hakliligi var mi?”, “Don Norman in Giindelik Seylerin Tasarimi kitabinda
ver alan ve bazi tasarimlarin neden digerlerinden daha kullanish ve ogrenilebilir
oldugunu anlamak igin kritik kabul edilen yedi temel tasarim ilkesi; mobil
uygulamalarin tasarim siire¢lerinde uygulanabilir mi?” ve “Soz konusu yedi temel
temel tasarim ilkesinin kullanici tarafinda bir karsiligi var mi?” sorular1 cevaplanmis
ve kurulan tiim hipotezler kanitlanmistir. Calisma sonundaki bulgular géstermektedir
ki; her bir temel tasarim ilkesi, kullanicilarin etkilesime girdikleri mobil
uygulamalarda pozitif deneyimler yasamalarinda ve kullanigh araylizlere
karsilagsmalarinda oldukga etkili ve 6nemlidir. Bu bilgi dogrultusunda Don Norman’in
ve Giindelik Seylerin Tasarimi kitabinin tasarim diinyasinda referans gosterilmesinin

hakl1 oldugu vurgulanabilir.



1. LITERATUR TARAMASI

Bu boliimde, literatlir taramasi kapsaminda elde edilen bilgi ve bulgular

sunulmustur.

1.1. Mobil Uygulamalar

90’11 yillarda piyasaya siiriilen ilk akilli telefon modelinden yillar sonra bugiin
akilli telefonlar; insanlarin giinliik hayatinda 6nemli bir yer edinmistir. Akilh
telefonlar; kiiclik bir bilgisayardaki yazilima benzer bir yazilima sahip olan ve
internete baglanan cep telefonlaridir (Cambridge Dictionary, 2023). Akilli telefonlar
giinimiizde genellikle dokunmatik ekran arayiiziine sahiptirler ve bir bilgisayarin
bircok islevini yerine getirebilir. Oyle ki; giiniimiizdeki cogu akilli telefonun islemci
giicli, Apollo 11 ile 50 yil 6nce insani aya indiren bilgisayarin islemeci giiciiniin
100.000 katindan fazlasina sahiptir (Kendall, 2019). Akill1 telefonlarin insanlarin
giinliik hayatinda bu denli 6nemli bir yer edinmesinin nedeni de siiphesiz ki mobil
uygulamalardir. Verilere gore; 2023 yilinda diinyadaki akilli telefon kullanicilarinin
say1s1 6,92 milyardir. Bu say1 toplam diinya niifusunun %385,74’line denk gelmektedir
(Turner, 2023). Mobil uygulamalar; akilli telefonlar ve tabletler gibi kiigiik, kablosuz

cthazlarda kullanilmak tizere 6zel olarak gelistirilmis yazilimlardir.

Akilli telefonlarin insanlarin giinliikk hayatinda bu denli 6nemli bir yer
edinmesinin nedeni de siiphesiz ki mobil uygulamalardir. Verilere gore; 2023 yilinda
diinyadaki akilli telefon kullanicilarinin sayisi 6,92 milyardir. Bu say1 toplam diinya
niifusunun %85,74’line denk gelmektedir (Turner, 2023). Mobil uygulamalar; akill
telefonlar ve tabletler gibi kiiciik, kablosuz cihazlarda kullanilmak tizere 6zel olarak

gelistirilmis yazilimlardir.

Mobil uygulamalar, insanlarin gilinliik hayatin1 kolaylastirmistir. Mobil
uygulamalar sayesinde insanlar; zamandan ve emekten tasarruf etmis, fiziki
bagimliliktan kurtulmuslardir. Insanlarin daha dnce her bir islem i¢in banka subelerini
ziyaret etmek zorunda olmalari, aligveris yapmak i¢in kalabalik aligveris
merkezlerinde bulunmalar1 ya da uzun kasa kuyruklarina 6deme sirasi beklemeleri gibi

tim zorunluluklar; mobil uygulamalar sayesinde birer tercihe doniismiistiir.



Giliniimiizde bir¢ok islem konfor alanindan ¢ikmak zorunda kalinmadan

halledilebiliyor.

Giliniimiizde mobil uygulamalar; insanin giinliikk hayatinin vazgeg¢ilmez bir
parcasidir. Her gecen giin gelisen teknoloji ve ortaya ¢ikan yeni is modelleriyle birlikte
de mobil uygulamalarin insanin giinlilk hayatindaki yeri daha da derinlesmektedir.
Insanlar; kisiler aras1 iletisimden haber kaynaklarina ulasmaya, is yonetim
siireclerinden alisverise, saglik alanindaki faaliyetlerden eglenceye ve oyuna kadar

giinliik hayatin birgok alaninda faaliyet gdsteren mobil uygulamalar1 kullanmaktadir.

2023 yilinin 3. ¢eyregindeki mobil isletim sistemlerinin sahip oldugu kiiresel
pazar pay1 verilerine bakildiginda, Android cihazlar %70,46’lik bir pazar payina
sahipken; 10S cihazlar %28,83’liik bir pazar payina sahiptir (Statista, 2023). Bu iki
mobil isletim sistemi toplamda ulastiklar1 %99,29 pazar payi ile neredeyse tiim pazari
domine etmektedirler. Mobil uygulamalarin erisilebildigi ve akilli telefonlara
indirilebildigi farkli cevrimigi uygulama magazalari olsa da; giiniimiizde kullanicilarin
tercih ettigi cihazlar ve bu cihazlarin isletim sistemleri géz Oniine alindiginda 6ne
¢ikan iki temel uygulama magazasinin Google Play Store ve Apple App Store oldugu

sOylenebilir.

Google Play Store’da 32°si mobil uygulamalara, 17’si oyunlara 6zel olmak
tizere toplamda 49 farkli mobil uygulama kategorisi bulunmaktadir. Bu kategorilerin
bazilari; is, etkinlik, iletisim, iiretkenlik, spor, araglar, yasam tarzi, egitim, eglence,
fotografciliktir. Apple App Store’da ise 24 mobil uygulama kategorisi bulunmaktadir.
Bunlardan bazilari; haberler, kitaplar, navigasyon, is, egitim, fotograf ve video,
iiretkenlik, yasam tarzi ve sosyal agdir. Her gecen giin teknoloji alaninda yasanan yeni
gelismeler ve degisen insan beklentileri ile birlikte ortaya yeni is modelleri
cikmaktadir. Bu yeni is modelleri ile birlikte de mevcut mobil uygulama kategorileri

genislemekte ve yeni kategoriler ortaya ¢ikmaktadir.

Kasim 2023 verilerine gore, 10S ve Android isletim sistemlerinin erisebildigi
uygulama magazalarinin tiimiinde toplamda 8,93 milyon uygulama bulunmaktadir.
Apple App Store'da 1,8 milyondan fazla uygulama bulunurken, Google Play Store'da

ise 3,7 milyondan fazla uygulama mevcuttur (Turner, 2023). Tiim bu veriler goz oniine



alindiginda; insanlarin herhangi bir kategoride ya da faaliyet alaninda bir mobil

uygulama bulmasinin miimkiin, hatta olduk¢a kolay oldugu rahatlikla sdylenebilir.

Tipik bir akill1 telefon kullanicist; giinde yaklasik 9-10 mobil uygulama, ayda
ise 30 mobil uygulama kullanmaktadir (Lal, 2023). Uygulama magazalar1 da arama ve
filtreleme gibi fonksiyonlar ile insanlarin mobil uygulamalar1 aramasini, bulmasini ve
indirmesini kolaylastirmaya ¢alismaktadir. Uygulama magazalarinda yer alan editériin
segimleri, 6ne ¢ikanlar, en ¢ok indirilenler gibi farkli basglik altinda toplanmus igerikler

de insanlarin mobil uygulamalar kesfetmelerini kolaylastirmaktadir.

Tipik bir akilli telefon kullanicisinin telefonunda yiiklii 40 mobil uygulama
bulunurken, tim zamanlarmin %89’unda yaklagik 18 mobil uygulama
kullanmaktadirlar (Turner, 2023). Eger tipik akilli telefon kullanicilariin profili,
teknolojik olarak daha bilgili ve deneyimli bir kitleye dondiiriiliirse; telefonlarindaki

yiiklii mobil uygulama sayisinin 40'in iizerinde olabilecegi 6ngoriilebilir.

Mobil uygulama endiistrisi ayrica; her gecen giin biiyiiyen bir ekonomiye
sahiptir. Endiistri ekonomisinin, giiniimiiz ekonomi ekosisteminde 6nemli bir pay1
oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Ekim 2023 verilerine gore abonelikler,
uygulama i¢i satin almalar ve reklam gelirlerine bakildiginda, diinya genelinde
segmente gore gelir 467,1 milyar ABD dolan iken; Tiirkiye’de 1.2 milyon ABD
dolaridir (Statista, n.d.). Mobil uygulamalar bu kadar biiytlik bir ekonomiye ve yatirim
giicline sahipken; bunun dogal bir sonucu olarak da oldukca c¢ekigmeli bir rekabet
ortami olusmustur. Insanlar1 giinliik yasamlarinda yer edinmek ve kalic1 olmak isteyen
mobil uygulamalar ve bunlarin bagh oldugu sirketler i¢in; bu rekabet ortaminda
rakiplerinden siyrilarak avantaj saglamak ve pazarda fark yaratmak, kullanicilara
sunduklar1 fonksiyon ve arayiizler ile birlikte kullanicilarin yasadiklar1 pozitif
deneyim ile miimkiindiir. Ciinkii s6z konusu avantaji ve farki yaratmak, miisteri

memnuniyetiyle dogru orantilidir.

Kullanicilarin bir mobil uygulamay:1 kullanmay1 baslamalar1 ile kullanmay1
birakip, akilli telefonlarindan silmesi arasindaki ortalama siire 5,8 giin iken;
kullanicilarin %74’ i¢in bir mobil uygulamay: akilli telefonlarina yiikledikten sonra
kullanmay1 birakmalar1 yalmzca 1 giindiir (Eser, 2024). Mobil uygulamalardaki

miisteri memnuniyeti direkt olarak kullanicilara sunulan deneyim ile ilgilidir. Mobil



uygulamanin kategorisine ve faaliyet alanina gore; mobil uygulama disinda

gerceklesen kargo, iptal, iade gibi siiregler de kullanicilarin deneyimini etkilemektedir.

Kisisellestirilmis bir deneyime sahip olan mobil uygulamalar; olmayanlara
gore %50 oraninda daha yiiksek bir elde tutma oranina sahiptir (Eser, 2024). Cevrimici
uygulama magazalarindaki mobil uygulama sayis1 disiiniildiiglinde; mobil
uygulamalarin ve bu uygulamalarin bagli olduklar sirketlerin; bu rekabet ortami
igerisinde kullanicilar1 edinmesi ve hayatlarinda yer edinerek tutundurmasi oldukga
zordur. Bunun bagarilmasi yalnizca mobil uygulama ile kullanici arasinda saglikli bir

iligki kurulmasi ile miimkiindiir.

1.2. Mobil Uygulamalar ve Kullanici iliskisi

Kullanicilar ile mobil uygulamalar arasindaki etkilesimin etkin bir bi¢imde
baslamas1 ve aralarindaki iliskinin stirdiiriilebilir olmasi, birgok farkli disiplinin bir
arada ve is birligi i¢inde calismasi ile miimkiindiir. Kullanilabilirlik, kullanict
deneyimi, kullanici arayiizi ve insan merkezli tasarim bu disiplinlerden yalnizca

birkagidir.

Kullanic1 deneyimi (UX, user experience) bir kullanicinin bir iiriin ya da
hizmeti kullanirkenki yolculugunu ifade ederken; kullanilabilirlik (usability)
kullanicinin s6z konusu iiriin ya da hizmeti ne kadar verimli kullanabileceginin bir
Olctistidiir. Kullanic araytizii (Ul user interface) ise kullanici ile {iriin ya da hizmetin
etkilesime gectigi alandir. insan merkezli tasarim (HCD, human centered design) ise
diger tiim tanimlarin Otesinde; tasarimcilarin tasarim asamasinda insanlara ve

insanlarin ihtiyaglarina odaklanmasi siirecidir.

Kullanic1 deneyimi tasarimi, tasarim ekiplerinin kullanicilara anlamli ve
alakali deneyimler saglayan iiriinler olusturmak i¢in kullandig: siire¢ tasarimidir (The
Interaction Design Foundation, 2023). Kullanic1 deneyimi; aslinda yalnizca mobil
uygulamalarla alakali bir siire¢ degildir ve markalasma silirecinden, pazarlama
faaliyetlerine kadar insanin maruz kaldigi ve etkilesime girdigi tiim siiregleri
kapsamaktadir. Mobil uygulamalarin bagli olduklart sirketlerin; tiim faaliyet
alanlarinda tutarli ve kapsamli bir deneyim sunmasi olduk¢a énemlidir. Siirecin timii

diisiiniildiiglinde; herhangi bir faaliyet alaninda yasanabilecek tek bir aksilik ya da koti



deneyim; kullanicilarin ilgili sirket ile alakali tim duygu ve diisiincelerini; {iriin ya da

hizmet ile arasindaki iliskiyi olumsuz yonde degistirebilir.

Bu yaklagim, bir e-ticaret mobil uygulamasi ve iiriin iade siireci {lizerinden
aciklanabilir. Mobil uygulamadaki kullanic1 deneyimi ve kullanici arayiizii ne kadar
mitkemmel olursa olsun; bir iiriin iade siirecinde kullanicilarin karsilagabilecegi
herhangi bir zorluk veya aksilik, kullanic1 deneyimini olumsuz etkileyecektir. Bir
kullanici, mobil uygulamadaki herhangi bir iirlin i¢in tiim satin alma stirecini (ziriinleri
listelenmesi, arzu edilen iiriine ulasiimasi, iiriinii incelenmesi ve satin almaya ikna
olunmasi, satin alma siirecine baslanmasi, odemenin yapilmasi ve siirecin
tamamlanmasi) sorunsuz ve basarili bir sekilde tamamlamis, ve kullanict i¢in mobil
uygulamada yasadig1 deneyim olumlu yonde degerlendirilebilir; pozitif bir deneyim
olsun. Kullanict s6z konusu fiiriinii kendi tercihleri dogrultusunda iade etmeye karar
verir ancak iade stlirecinde herhangi bir destek bulamaz; iade siirecinin bilingli olarak
zorlastirldigini diislinlir ya da sirket politikast geregi iadenin miimkiin olmadigini
Ogrenirse; mobil uygulamadaki deneyim her ne kadar pozitif olursa olsun, yasanan
tiim deneyim sonunda negatif bir konumda olacaktir. Kullanicinin ilgili e-ticaret mobil
uygulamasini bir daha kullanmayacagini; hatta sosyal ¢evresindeki insanlarin da

kullanmamasi i¢in tavsiyede bulunacagi rahatlikla 6ngoriilebilir.

Mobil uygulamada tasarlanmis kullanici deneyimi; etkilesime girilen kullanici
araylizii kusursuz olsa da, sonrasinda yasanan tek bir kotii deneyim mobil
uygulamadaki bu kusursuzlugun kullanici tarafindan goz ardi edilmesine sebep
olacaktir. Bu durum; kotii deneyim yasatan bir iade siirecinden ziyade, farkli

nedenlerden dolay1 uzun siiren bir teslimat siirecinde dahi yasanabilir.

Kullanic1 deneyiminin; direkt olarak insan ve insanlarin ihtiyaglari ile alakali
oldugunu da unutmamak gerekir. Bir miizik mobil uygulamasi diisiiniildiigiinde; s6z
konusu mobil uygulama yalnizca hip hop tiirline odaklanmis ve yalnizca bu tiire ait
sarkilar1 igeriyor olabilir. Tasarlanan ve kullanicilara sunulan deneyimi miikemmel
olsa dahi; klasik miizik arayis1 igerisindeki bir kullanicinin ilgili mobil uygulamada
yasadig1 deneyimi zayif, olumsuz olacaktir. Kullanic1 deneyimi tasarim siirecinde

hedef kitle; hedef kullanic1 grubu dogru belirlenmis olmalidir. Oncelikle dogru iriiniin



tasarlandigindan emin olunmalidir; dogru sorunun ¢oziildiiginden emin olunmalidir

(Norman ve Euchner, 2016, s. 15).

Kullanici arayiizii, kullanici ile liriin ya da hizmetin etkilesime gectigi alandir.
Kullanici araylizii tasarimi da mobil uygulamalar i¢in gorsel 6geler, diizenler ve
kontroller olusturma anlamina gelmektedir. Arayiiz tasarimi; kullanici ile iiriin
arasindaki etkilesimin nasil ger¢eklesecegini belirler. Kullanic1 arayiizii tasarimi;
diigmeler, simgeler, bosluklar, tipografi ve duyarli tasarim igerir (Soegaard, 2023).
Tim bu tasarim 6gelerine; erisim noktasi ad1 verilebilir. Kullanici ile mobil uygulama
arasindaki iletisimde; grafik 6geleri en yaygin ve alisilagelmis erisim noktalar1 olsa
da, ses ve hareketin de erisim noktalar1 olarak kullanimi ve kullanicinin bu erigim
noktalarindaki beklentileri her gegen giin artmaktadir. Tasarimecilar, kullanicilarin
kullanim1 kolay ve keyifli bulacagi arayiizler yaratmayr amaglamalidir (The

Interaction Design Foundation, 2023).

Kullanici arayiizleri ii¢ baslik altinda incelenebilir; grafik kullanici arayiiz
(GUIs, graphical user interfaces), ses kontrollii arayiiz (VUIs, voice-controlled

interfaces), hareket temelli arayliz (gesture-based interfaces).

Grafik kullanict arayiiz, kullanicilarin dijital iirtinlerle etkilesime girdigi ve
kontrol ettigi gorsel 6gelerdir. Diigmeler, simgeler, bosluklar gibi alisagelmis tiim
gorsel tasarim elementleri bu bashik altinda yer almaktadir. Ornegin; bir mobil
uygulamadaki sekme ¢ubugu bir grafik kullanici arayiizii 6gesidir. Ses kontrollii
Akilli asistanlarin ¢ogu bu baslik altinda yer almaktadir. Ornegin; Apple iiriinlerinde
kullanilan Siri ya da Amazon cihazlarindaki Alexa, ses kontrollii arayiizlerdir. Hareket
temelli arayiizler; kullanicilarin dijital iriinlerle bedensel hareket araciligiyla
ornekledir. Bununla birlikte; iPhone cihazlarda, son yapilan islemi geri almak icin
akilli telefonun hizlica sallamasi ya da cihazin arka tarafina art arda iki parmak
vurusuyla; kullanicilarin kendi tanimladiklari islemi gergeklestirmeleri bu arayiiz tipi

altinda yer almaktadir.

Insan merkezli tasarim, tiim tasarim siiresince insan1 merkeze koyan bir

metodolojidir. Insan merkezli tasarim siireci; insanin ihtiyaglarini, davranislarini ve
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deneyimlerini derinlemesine anlamay1 amaglamaktadir. Bu metodolojinin en énemli
0zelligi; merkeze konulan insanin ihtiyaglarin tam olarak ve eksiksiz karsilandigindan

emin olmak i¢in siirekli olarak tekrarlanmasi ve gelismeye devam etmesidir.

Insan merkezli tasarim yaklasimmin ilk versiyonu olan kullanici-merkezli
tasarim (UCD); 1986'da Don Norman ve ortak yazar Stephen Draper'in “Kullanici
Merkezli Sistem Tasarimi: Insan-Bilgisayar Etkilesimi Uzerine Yeni Perspektifler”
yaymina dayanmaktadir (The Interaction Design Foundation, 2024) Tasarimcilarin;
kullanic1 terimini merkeze koymalariyla birlikte kullanicilarin insan olduklarinmi
unutmaya  bagladiklarini  dlistinen  Norman;  tasarimcilarin  kullanicilar
‘insanilestirmelerine’ yardimci olmak i¢in kullanici merkezli tasarim metodolojisini

insan merkezli tasarima ¢evirmistir.
Insan merkezli tasarimin dort ilkesi vardir:
1. Temel sorunlart anlayin ve ¢oziin,
2. Insan odakli olun,
3. Faaliyet merkezli sistem yaklagimini kullanin,,
4. Prototipleme ve testin hizli yinelemelerini kullanin (JND, 2023).

Insan merkezli tasarim siirecinde semptomlara degil temel soruna
odaklanilmalidir. Bu yaklasimda insanin temel sorununun, yani altta yatan asil nedenin
anlasilmas1 ve ¢oziilmesi gerekir; aksi takdirde mevcut semptomlar tekrarlamaya ya
da yeni semptomlar ortaya ¢ikmaya devam edecektir. Teknolojiye ve teknolojinin
kisitlarina odaklanmaktansa insana; insanin kisitlarina, baglamlarina, yeteneklerine
odaklanmak gerekmektedir. Tiim siireg, birbirine bagli faaliyet merkezli sistem olarak
ele alinmalidir ve yalnizca tek bir bilesene odaklanmaktan kac¢inilmalidir. Coziime
ulagsmak i¢in acele edilmemeli, prototipleme ve test asamasinda hizli, tekrarlayan
caligmalar yapilmalidir. Basit miidahaleler, en iyi sonuca varmayi saglayacak sekilde

O0grenme siireci olarak siirekli tekrarlanmalidir.

1.3. Don Norman

“Birden fazla hayat yasadim: Universite profesérii, Endiistri yoneticisi,

danisman, agilis konusmacisi ve yazar.” (JND, 2023)
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Don Norman, kendisini “birden fazla hayat yasayan adam” olarak
tanimlamaktadir. 26 Aralik 1935°de dogan Norman; 1957°de Massachusetts Teknoloji
Enstitiisti'nden (MIT) elektrik miihendisligi alaninda lisans derecesi; 1959 yilinda
Pennsylvania Universitesi’nden elektrik miihendisligi alaninda yiiksek lisans derecesi;
1962°de yine Pennsylvania Universitesi’nden matematiksel psikoloji alaninda doktora
derecesi almistir. Harvard Universitesi, California Universitesi, San Diego
Universitesi, Northwestern Universitesi ve KAIST'te (Giiney Kore) 6gretim iiyesi

olarak gorev yapmistir (Userspots, n.d.).

Sekil 1. Donald Norman

Kaynak: JND (2023). About Don Norman. JND. https://jnd.org/about-don-norman/about-don-norman/

Elektrik miihendisligi, biligsel psikoloji, biligsel bilim, bilgisayar bilimi ve
tasarim alanlarinda faaliyet gosteren ve ¢alismalar yapan Norman; kariyeri boyunca
farkli kurum ve kuruluslarda akademisyen, endiistri yoneticisi, danigma kurulu ve
yonetim kurulu iiyesi ve danisman rollerini iistlenmistir. Norman’in kariyerinde
Apple, IDEO, Xerox, HP gibi koklii sirketlerde yoneticilik ve danismanlik rolleri

bulunmaktadir. Uriinlerin kullanic1 deneyimlerinin incelenmesinden, niikleer santral
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kontrol odas1 operatorleri ve giivenliginin irdelenmesine kadar genis bir yelpazede
calismalar yliriitmiistiir. Apple’daki kariyerine basladiginda, kullanilan mevcut
terimlerin yoOnettigi departmanin asil sorumluluk ve c¢alisma alanim1 yeterince
yansitmadigini ve dar kapsamli oldugunu diisiinerek; “kullanic1 deneyimi tasarimi”
terimini kullanmaya baglamistir. Yoneticisi oldugu ekibe “Kullanict Deneyimi
Mimarlik Birimi” adin1 vermistir. Bu nedenle bazi kaynaklarda “kullanici deneyiminin

babasi” olarak anilmaktadir (Massachusetts Libraries, n.d.).

Norman, kendisini uygulamali bilissel bilim insan1 olarak gérmekte (FABBS,
2023); hem teorik hem de uygulama alanlarinda calismalar yapmasiyla dikkat
cekmektedir. Bilissel bir bilim insan1 olarak insan ve teknoloji arasindaki iligkiyi
arastirmakta, ogretmekte ve bu konu 6zelinde akademik makaleler yaymlamaktadir.
Biligsel psikoloji alaninda kapsamli yayinlart bulunmaktadir. Uygulama alaninda ise
sirketlerle is birligi icerisinde; sirketlerin {irlin ve hizmetlerinin insan merkezli
tasarimlarla insanin duygularina hitap etmesi ve basarili bir deneyim sunabilmeleri

i¢in danismanlik vermektedir.

Norman, kariyeri boyunda 20’ye yakin kitap yazmis ya da katkida
bulunmustur. Akademik ¢alismalarinin biiyiik kitlelere ulasmast ve basarili olmast,
caligmalarinda giindelik dil kullanmasindan kaynaklanmaktadir. Akademisyenler,
geleneksel olarak karmasik ve kafa karistirici sekillerde yazarlar ancak Norman in
giindelik dil kullanimi, etkiledigi sayisiz kullanici, 6grenci ve okuyucunun hayatini

kolaylastirmaktadir (The Interaction Design Foundation, 2023).

Tim akademik c¢aligsmalart igerisinde Norman’in en c¢ok bilinen kitabi
Giindelik Seylerin Tasarimi kitabidir (Amazon, n.d.) ve tasarim diinyasinda 6nemli bir
referans kabul edilmektedir. Giindelik Seylerin Tasarimi, insan-teknoloji arayiiziiniin
bilissel psikolojisine egsiz bir popiiler giris olmaya devam etmektedir (Tenner, 2015,
s. 787).

1.3.1. Giindelik Seylerin Tasarim Kitabi

Bugiin herhangi bir arama motorunda “her kullanici deneyimi tasarimcisinin
okumasi gereken kitaplar” aramasi yapildiginda Don Norman’in Giindelik Seylerin

Tasarimi kitabina rastlamamak miimkiin degil. Aylik ortalama ziyaretci sayis1 320
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binin {lizerinde olan User Guiding websitesinde yer alan makalesinde Alban; Giindelik
Seylerin Tasarimi1 kitabindan; “kullanici  deneyiminin kutsal kitabi” olarak
bahsetmistir (Alban, 2023). Kitap ayrica; Aralik 2023 tarihinde Amazon websitesinde,
Endiistriyel ve Uriin Tasarumi kategorisinde En Cok Satanlar Listesinde birinci sirada

yer almaktadir (Amazon, n.d.).

Norman kitabin ilk versiyonunu 1988 yilinda “Giindelik Seylerin Psikolojisi”
(The Psychology of Everyday Things) ismiyle yayinlamistir. Aradan gecen yillarda
yasanan sosyolojik ve teknolojik gelismeler ardindan 2013 yilinda kitabin “Giindelik
Seylerin Tasarimi” (The Design of Everyday Things) isimiyle yeniden diizenlenmis
versiyonu yayinlanmistir. Bir¢ok disiplinden 6grenciler ve profesyoneller tarafindan

bir klasik olarak kabul edilmektedir. (Carroll, 2014, s. 1825)

Sekil 2. Giindelik Seylerin Tasarim Kitabi

Kaynak: Iskender, A. (2023). Giindelik seylerin tasarimu. https://alperiskender.com/gundelik-seylerin-
tasarimi/
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Norman, kitabin giincellenmis baskisini su sézlerle agiklamaktadir:

“Giindelik Seylerin Tasarimi’nin temel ilkeleri bugiin de kitabin ilk baskisinin
vazildigr dénemdeki kadar gegerli ve onemli olsa da ornekler giincelligini yitirmisti.
Osrenciler, "Saydam géstericisi nedir?" diye soruyor. Baska hi¢hir sey degistirilmese

bile orneklerin giincellestirilmesi gerekiyordu.” (Norman, 2013, s. II)

Burada dikkat edilmesi gereken husus; kitapta yer alan temel tasarim
ilkelerinin yirmi bes yil sonra dahi gecerli ve onemli olmasidir. Yasanan tim
gelismelerden sonra dahi Norman’in kitabin tiimiiniin ve 6zellikle de temel tasarim
ilkelerinin  gecerliligini  korumasi, insan merkezli tasarim anlayisindan

kaynaklanmaktadir.

Norman’a gore yapay olan her sey; tasarimdir. Bir odadaki mobilya
yerlesiminden, ormandaki patikalara kadar her diizen, bir ya da bir grup insan
tarafindan karar verilerek olusmustur. Bu yaklagimla Norman; yasamlarini, odalarini,
is yapma big¢imlerini diislinlip tasarlayan herkesi bir tasarimci olarak gormekte ve
kitab1 herkes icin iyi bir baslangi¢ seti olarak konumlamaktadir. Kitap; tasarimlar
anlayan, yorumlayan ve iyi ile kotii noktalari tespit edebilen kisiler haline gelmek i¢in
bir baslangic setidir. Norman, kitab1 yazis amacint “Yasaminizdaki iiriinler tizerindeki
denetiminizi size yeniden kazandirmak; kullaniliv, anlasilir iiriinlerin nasil
segilecegini, pek kullanilir, anlasilir olmayanlari nasil diizeltebileceginizi bilmenizdir

(Norman, 2013, s. II). ” sdzleri ile agiklamistir.

Norman’a gore iyi tasarimi anlamak, kotii tasarimi anlamaktan daha zordur.
Bu durum, giindelik yasam diisliniildiiglinde de rahatlikla gorebilmektedir. Yasanan
herhangi bir deneyim g6z 6niine alindiginda; eger her sey yolunda gittiyse ve yasanan
deneyim olumlu, basarili olarak nitelendirilebiliyorsa fark edilmeyecektir. Ancak
yasanan deneyim olumsuz, zayif olarak nitelendiriliyorsa, kesinlike fark edilecek ve
hatirlanacaktir. Iyi tasarim gereksinimleri kolayca karsiladigindan goze goriinmez;
insanlara hizmet ederken dikkati kendi ¢ekmez. Oysa kotii tasarim yetersizliklerini

haykirir, dikkatleri belirgin bigimde iizerine ¢eker (Norman, 2013, s. I).

Kotli deneyimler ya da tasarimlar s6z konusu oldugunda dikkat edilmesi
gereken en kritik nokta; deneyim bir kisi tarafindan yasanmis olsa da deneyime dair
duygu ve diisiincelerin yalnizca bir kisi ile sinirli kalmayacak olmasidir. Olumsuz bir

miisteri deneyimi yasayan tliketicilerin %30'u olumsuz deneyimlerini sosyal medyada
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paylasacagini veya olumsuz bir yorumu c¢evrimic¢i yayinlayacagini sdylerken;
tilkketicilerin yaklasik dortte ticli (%74) yetersiz miisteri destegi almalar1 veya kotii bir
deneyim yasamalari durumunda ilgili sirketle is yapmay1 birakacaklarini; %50'si ise
zaten bunu yaptiklarini; yani biraktiklarini sdylemektedir (Gingiss, 2019). Eger
herhangi bir kullanici; kotii bir deneyim yasadiysa s6z konusu deneyimi baskalariyla
da paylasacaktir. Ne var ki; kullanicilara sunulacak essiz bir deneyim bu durumu
tersine ¢evirebilir. Norman’a gore, bir hizmet saglayiciyla yasanan tatsiz bir deneyim,
gelecekte tiim deneyimlere zarar verebilir. “Miikemmel bir deneyim ise, ge¢cmisteki

kusurlari telafi edebilir” (Norman, 2013, s. 57).

Giindelik Seylerin Tasarimi kitabi ile Norman; bazi tasarimlarin neden
digerlerinden daha kullanigh ve 6grenilebilir oldugunu anlamak i¢in kritik kabul edilen
yedi temel tasarim ilkesi agiklamistir. Kitapta temel tasarim ilkelerinin yani sira; insan
zihninin nasil ¢alistigina dair bilgileri eylemin asamalari; bilgi, bellek, kiiltiir gibi
farkli basliklar altinda sunmustur. Norman, tasarimcilarin insan zihninin sinirlarini ve
egilimlerini anlayarak daha giivenli, daha verimli ve kullanim1 daha keyifli {iriinler

gelistirebilecegine inanmaktadir (Tenner, 2015).

Tiim bunlarla birlikte Norman’in Giindelik Seylerin Tasarimi kitab1 boyunca
dikkat cektigi sey; insanlarin herhangi bir iriinle kotii bir deneyim yasamalari
durumunda kendilerini su¢lama egiliminde olmalaridir. Oysa Norman, aslinda olanin

kotii bir tasarim oldugunu belirtmektedir.

1.3.2. Temel Tasarim ilkeleri

Bir kapmin Onlinde durdugunuzu varsaym. Kapiyr cekerek acmaya
calisiyorsaniz ama itilerek agiliyorsa; kotii tasarlanmistir. Kapiyr iterek agcmaya
calisiyorsaniz ama ¢ekmeniz gerekiyorsa; kotii tasarlanmistir. Kapiy1 itmeye ya da
cekmeye calisiyorsaniz ama aslinda yana kaydirmaniz gerekiyorsa; kotii
tasarlanmistir. Bu durum literatiirde “Norman Kapisi” (Norman Door) olarak
geemektedir. Norman Kapist kavrami; islev yerine bi¢im, estetik i¢in tasarlanmis
ancak insanlar i¢in kotii bir deneyim sunan iiriinleri tanimlamak i¢in Don Norman
tarafindan ortaya ¢ikartilmig ve literatlire kazandirilmigtir. Kapi tasarimi; o kapinin
nasil isledigini herhangi bir ek simge gerekmeden, kesinlikle de deneme yanilma

gerektirmeden gosterebilmelidir (Norman, 2013).
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Sekil 3. Norman Door

Kaynak: Levine, A. (2015). Anti-Affordance. Flickr.
https://www.flickr.com/photos/cogdog/16110218680/

Norman Kapilarinda oldugu gibi kullanicilar i¢in ¢ézlilemez durumlar yaratan,
ikilemde birakan {iriinler i¢in insanlar; yani o iiriiniin kullanicilar1 degil, tasarimecilar
suglanmalidir. Norman’a gore; eger bir iiriiniin, bir kap1 ya da kahve makinesi fark
etmeksizin, iizerinde o {Uriiniin nasil isledigini, neyin yapilmasi ya da neyin
yapilmamas1 gerektigini anlatmak i¢in elle yazilip, yapistinlmis bir kagit
goriiyorsaniz; kotii bir tasarima bakiyorsunuz demektir. Iyi tasarimi anlamak, kotii
tasarimi anlamaktan daha zordur. Tasarim, teknik 6zelliklerden veya goriiniimden ¢ok
daha fazlasidir (Norman, 2017, s. 28). lyi bir tasarim anlagilir, tutarli ve 6grenilebilir

olmalidir.

Anlagilirlik, bir kullanicinin herhangi bir iiriin ile etkilesime gecmeye basladigi
an itibariyla; o iirlinlin amacini ve kullanimini1 anlayabilmesi, hedefi ger¢eklestirmek
icin ne yapmasi1 gerektigini fark edebilmesi ile iligkilidir. Bu durum yalnizca dogru

tasarlanmig liriinlerde miimkiindiir; her islev ve 6zellik kullanict igin taninabilir ve
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anlasilir olmalidir. Ideal olarak; kullanilan arayiiziin ve yasanan deneyimin kendini
aciklayici nitelikte olmasi, herhangi bir egitim ya da destek hizmeti olmaksizin

kullanilabilmesi beklenir.

Evlerde kullanilan klasik bir oda kapis1 diisiliniildiiglinde, hedefin nasil
gerceklestirilecegini anlamak oldukca kolaydir. Kap1 agilmak isteniyorsa; kap1 kolu
asag1 indirilir ve ardindan ¢cekmek ya da itmek eylemi gergeklestirilir. Kapinin hangi
yone acilacagi; yani ¢ekme ya da itme eyleminin hangisinin gerceklestirilmesi
gerektigi kisinin bulundugu konuma gore degisir. Eger kisi odanin igerisinde ise kapiy1
kendine dogru ¢ekmeli; odanin disinda ise kapiy1 kendinden ileri dogru itmelidir. Eger
kisi odanin i¢cinde mi yoksa disinda m1 oldugunu bilmiyorsa; kapinin kasasindan, yani
menteselerinde konumundan c¢ekme ya da itme eylemlerinden hangisinin

gerceklesmesi gerektigini rahatca anlayabilir.

Tutarhilik; tasarimin en temel Ozelliklerindendir ve direkt olarak
stirdiiriilebilirlik ile ilintili bir olgudur. Bir sistemde 6grenilen derslerin; kolayca bagka
bir sisteme de aktarilabilmesi gerekliligidir. Tutarli tasarimlar, karisikligi ortadan
kaldirir. Kullanicilar, tutarhilik sayesinde kullanimlarini gelistirir ve kolaylastirilmig
eylemler sayesinde hedeflerine rahatlikla ulasir. S6z konusu bir mobil uygulama
oldugunda tutarlilik, hem kendi igerisinde hem de benzer iiriinlerle birlikte ele

alinmalidir.

Klasik oda kapilarinin c¢aligma prensipleri genel hatlariyla aynmidir: kapi
kolunun ¢evrilmesi ve ardindan itilmesi ya da ¢ekilmesi gerekir. Etkilesime girilen
kapinin kolu klasik de olsa topuzlu da olsa yapilmasi gereken eylem degismez;
cevrilmesi gerekir. Cevirme eylemi oda kapilart s6z konusu oldugunda her zaman
saglanmasi gereken bir tutarliliktir. Cevirme eylemini ortadan kaldirip, direkt itilmesi
ya da ¢ekilmesi gereken, ya da her ikisinin de miimkiin oldugu kapilar da tasarlanabilir.

Bu durumda da itme ya da ¢ekme eyleminin tutarlig1 s6z konusudur.

Ogrenilebilirlik; etkilesime girilen tasarimda hedefin tamamlanmasinin ne
kadar kolay oldugu, etkilesim siirecinin verimli hale gelebilmesi i¢in kag tekrar
gerektigi ile ilgilidir. Ideal durum, bir {iriiniin kullaniminin tek seferde dgrenilmesi ve
asla unutulmamasidir. Ogrenilebilirlik, iiriin ile etkilesime giren kullanicinin yetenek

ve nitelikleriyle ile direkt ilgili oldugu i¢in goreceli bir kavramdir. Bu neden
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Ogrenilebilirligin temel sart1, {iriin i¢in hedef kitlenin dogru tanimlanmasi, analizinin
iyi yapilmasi ve tasarimin hedef kitle i¢erisindeki en biiyiik gruba hitap edecek sekilde
kurgulanmasidir. Hedef kitle icerisindeki en biiyiikk gruba hitap etme durumu i¢in
mobil uygulamalarin genel olarak elini kullanabilen insanlar1 hedeflerken; bu kitlenin

en biiyiik grubu olan sag elini kullanan insanlar i¢in tasarlanmasi 6rnek verilebilir.

Insanlar klasik oda kapilarindan gegmek icin kapinin nasil agilmas: gerektigini
bir kez 6grenir ve hayatlar1 boyunca unutmazlar. Hedefin tamamlanmasi oldukca
kolaydir. Norman Door terimi de, tam olarak bu ii¢ ana 6zelligin olmadig1 kapilari

betimlemek i¢in ortaya ¢ikmistir.

Anlagilirlik, tutarhilik ve 6grenilebilirlik 6zelliklerinin tamaminin birlikte ve
uyum igerisinde sunulmasi gerektigini unutmamak gerekir. Her biri, bir digerinin
gerceklesmesi icin temel sart olabilir. Ornegin; 6grenilebilirligin saglanabilmesi igin
tasarimin her bir kullanici tarafindan anlagilir olmasit ve kullanicinin gegmis
deneyimlerinin goz Oniine alinarak, bu deneyimlerle tutarli bir sekilde kurgulanmig
olmasi1 gerekmektedir. Tiim bu 6zellikleri bir arada ve dogru sekilde sunan tasarimlar;

1yi, olumlu etki birakan ve kullanimi zevk veren tasarimlardir.
Peki tasarimcilar ne yapmali?

Norman, Giindelik Seylerin Tasarimi kitabinda tasarimcilara bir¢ok tavsiyede
ve agiklamada bulunmustur. Tim bunlarin yami sira; bazi tasarimlarin neden
digerlerinden daha kullanigh ve 6grenilebilir oldugunu anlamak i¢in kritik kabul edilen
temel tasarim ilkeleri agiklamistir. Bir insanin, bir sistemi ya da {iriinii kullanirkenki
eylem dongiisiine karsilik gelen bu temel tasarim ilkeleri, tasarimcilar i¢in temel bir
kontrol listesi niteligindedir ve her biri insanin eylemlerine odaklanan tasarim

stratejileridir.
Norman’in agikladig1 yedi temel tasarim ilkelesi sunlardir:
o Saglarlik
e Imleyenler
o Eslestirmeler

o Kisitlamalar
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e Geri Bildirim
e Kavramsal Model
o Kesfedilebilirlik

Bu tasarim ilkeleri, kitabin 1988 yilindaki ilk baskisindan yirmi bes yi1l sonra
2013 yilinda yayinlanan gilincellenmis versiyonunda da gegerliligini korumaktadir.
Gelisen teknolojiyle bu ilkeler i¢in aciklama ve 6rneklerin, giiniin sartlarina uygun
olacak sekilde uyarlanmasi gerekliligi olup; uzunca bir siire daha gegerliligini

koruyacak niteliktedirler.

Deneyim onemlidir; ¢ilinkii insanlarin etkilesimlerini, iirtin ile iligkilerini ne
derece begenerek animsayacaklarini belirler. Don Norman herhangi bir iiriin ya da
hizmet ile kullanic1 arasindaki deneyimi “Bir hizmet saglayiciyla yasanan tatsiz bir
deneyim, gelecekte tiim deneyimlere zarar verebilir. Miikemmel bir deneyim,
gecmisteki kusurlar telafi edebilir” sozleri ile ifade etmistir. Mobil uygulamalarin,
bagli olduklar1 sirketlerin ve dolayisiyla mobil uygulamalar {izerinde c¢alisan
tasarimcilarin ve diger profesyonellerin; lirtinlerinde kullanicilara sunduklart deneyimi
stirekli olarak iyilestirmek gibi bir gayeleri olmalidir. 2022 yilinda diinya genelinde
672 milyonluk indirme sayisi ile en ¢ok indirilen ilk {i¢c uygulama olan TikTok,
Instagram ve Whatsapp’in (Blacker, 2023) Apple App Store ve Google Play Store
verileri incelendiginde; 4 ile 7 gilin arasinda degisen bir frekansta giincelleme yaptiklar

ve yayinladiklar1 gézlemlenmektedir.

Norman’in temel tasarim ilkeleri ile ilgili dikkat edilmesi gereken husus; soz
konusu tasarim ilkelerinin bir biitiin olarak diisiiniilmesi ve ele alinmasidir. Tasarimda
her birinin bulunmasi gerekliligi vardir. Ancak tiim tasarim ilkelerinin birlikte ve
dogru uygulanmasiyla iyi bir tasarim yapilabilir ve ilgili {irlinlin kullanicilarma iyi bir
deneyim sunulabilir. Tiim tasarim ilkeleri; anlasilirlik, tutarhilik ve 6grenilebilirlik

ozelliklerinin var olabilmesi i¢in gerekliliktir.
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1.3.2.1. Saglarhk

Saglarlik, olasi eylemleri tanimlamak i¢in kullanilan bir terimdir ve bir insan
ile bir nesne arasindaki iliskiyi kastetmektedir. Norman saglarlig1 bir sandalye 6rnegi

lizerinden su sozlerle aciklamistir:

“Sandalye, destek saglar (destek “i¢indir”), onun i¢in de oturmayt saglar.
Cogu sandalye, ayni zamanda tek bir kisi tarafindan kaldirilabilir (kaldirihirlik saglar)
ama bazi sandalyeler ancak gii¢lii bir kisi ya da bir grup kisi tarafindan kaldirilabilir.
Bir sandalyeyi, gen¢ ya da gorece giigsiiz kisiler kaldiramiyorsa, o zaman bu
sandalyenin bu kigiler icin bu tiirde bir saglarligt yoktur, kaldirilirlik saglamaz.”

(Norman, 2013, s. 12)

Norman’in sandalye 6rneginde de belirttigi gibi saglarligin en 6nemli 6zelligi
0znel olmasidir. Saglarligin varligi, o nesnenin nitelikleri ve nesneyle etkilesime giren

insanin Ozellikleri, nitelikleri, yetenekleri tarafindan belirlenmektedir.

Sekil 4. Sandalyenin Saglarhg:

Kaynak: IKEA (n.d.). LISABO Chair. IKEA. https://www.ikea.com/us/en/p/lisabo-chair-ash-
00457235/
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Mobil uygulamalarda saglarlik; mobil uygulamalarin en temelde yaratilma
nedenleridir. Bir fotograf uygulamasi; fotograf cekmeyi ya da fotograflar
diizenlemeyi saglar. Bir haber uygulamasi haberlere ulagsmay1 ve okumay1 saglar.
Saglarlik; mobil uygulamalarin kullanicilarina sundugu temel deger 6nermeleridir.
Bununla birlikte mobil uygulamalar; yapilar1 geregi birgok farkli saglarlig
barindirabilmektedirler. Paylagsmak, arama yapmak, kaydetmek gibi bir ¢ok farkli

saglarlik giiniimiizde neredeyse her mobil uygulamanin sahip oldugu saglarliklardir.

Saglarlikla ilgili unutulmamasi gereken en onemli detay; sadece teknolojik
olarak karsilanabildigi veya uygulanabildigi i¢in; kullanicinin ihtiyact olmayan farkli
fonksiyonlarin mobil uygulamalara eklenmesinden kag¢inilmasidir. Tasarimcinin,
iriiniin odaklanmis kalmasini1 saglamak i¢in, iirliniin 6zline dahil olmayan her seyi
reddetmesi gerekir. Vurgulamasi gereken giiclii yanlardir; rekabete ayak uydurmaya
cok fazla odaklanilirsa kullanici tarafindaki belirgin avantaj kaybedilecek, tirtin tipki

diger iirlinler gibi goriinmeye baslayacaktir (Norman ve Euchner, 2016, s. 15).

Saglarlik, gériinmese bile vardir. Ancak goriiniir olmalar1 insanlara; nesnelerin
isleyislerine dair ipuglar1 vermektedir. Kapinin iizerine monte edilmis diiz metal bir
plaka; kapinin itilecegine dair bir ipucudur. Metal plaka, itmeyi saglar. Ya da tam tersi,
kapinin iizerine monte edilmis metal bir bar varsa, kapinin ¢ekilmesi gerektigine dair

bir ipucu verir. Metal bar, cekmeyi saglar.
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Sekil 5. Goriiniir Saglarhk

Kaynak: Ian. (2010). Door push plates and kicks to match other hardware in barn. Flickr.
https://www flickr.com/photos/werkendesign/5255206892/in/photostream/

Tasarimeilar i¢in de saglarligin  goriiniirliigii olduk¢a Onemli olmalidir.
Ozellikle mobil uygulamalarda, kullanicilarin {iriine dair tiim saglarliklari
anlayabilecekleri ipuglari olmalidir. Saglarlik, fiziksel nesneler s6z konusu oldugunda
fark edilmesi ve yorumlanmasi gérece kolay olan bir olgudur. Ancak s6z konusu mobil
uygulamalar oldugunda bu durum o kadar kolay gergeklesmeyebilir. Ciinkii akill
telefonlar iizerinden kullanilan mobil uygulamalarin ayirt edici fiziksel 6zellikleri
bulunmaz. Mobil uygulamalardaki saglarlik ya da saglarlik karsitliklarinin
algilanabilmesi i¢in imlerin kullanilmasi gerekir. Norman bu 6zellige imleyen adini

vermistir.

1.3.2.2. imleyen

Saglarlik neler yapilabileceginin ya da yapilmayacaginin ifadesi iken,

imleyenler en basit tanimi1 ile bunlarin sinyalleridir. Saglarlik, olabilecek eylemleri
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belirtirken; imleyenler o eylemin nerede olmasi gerektigini belirtmektedir (Norman,
2013). TDK Sozliik tine gore im; isaret anlamina gelirken, imlemek; im koymak, imle

gostermek anlamina gelmektedir.

Imleyenler, sinyallerdir. Simge, isaret ya da ses olabilirler. Kisiye, uygun
davranigin ne oldugunu belirten algilanir gostergelerdir. Fiziksel tirlinler s6z konusu
oldugunda alisik olunan imleyenlere; iirlinlin durumunu (¢alisip, ¢alismamasi)
gosteren 1siklar ya da islemleri bildiren (hazir, tamamland1 gibi) ses sinyalleri 6rnek
gosterilebilir. Mobil uygulamalar s6z konusu oldugunda ise imleyenler; ikonlar, ses

bildirimleri, butonlardir.

Norman’a gore, eger bir iiriiniin iizerinde, bir kap1 ya da kahve makinesi fark
etmeksizin; nasil calisacagini, neyin yapilmasi ya da yapilmamasi gerektigini
anlatmak icin elle yazilip, sonradan yapistirilmis bir kagit goriiyorsaniz; kotii bir
tasarima bakiyorsunuz demektir. Tasarimlarda dogru saglarliklar i¢in dogru

imleyenler kullanirsa, bu tiir sonradan eklenmis imleyenlere gerek kalmayacaktir.

Pullto open =| T «= Pyl to ope

Sekil 6. Basarisiz imleyen

Kaynak: Schneiders, 1. (2019). Bad design: Deconstructing the Norman door. Medium.
https://ivanschneiders.medium.com/bad-design-deconstructing-the-norman-door-4420fd84b960
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S6z konusu mobil uygulamalar oldugunda ise, tabi ki elle yazilmis kagitlar
gormek pek miimkiin degil. Ancak mobil uygulamalarda da basarisiz imleyen
kullanimlarini; hatali tasarlanmis deneyim ve araylizleri, kotli tasarimi Ortbas etmek

i¢in sonradan eklenmis imleyenler géormek miimkiindiir.

Bir fonksiyonun ya da 6zelligin, bir saglarligin nasil kullanilacagina dair
ozellikle eklenmis manset alanlari ya da igerikler; kullanicilarin siirekli olarak sik
sorulan sorular ya da yardim ve destek igeriklerine ulagmalar1 i¢in yonlendirilmeler;
mobil uygulamalar i¢in “elle yazilip, yapistirilmis kagitlar ” olarak degerlendirilebilir.
Bir mobil uygulamada bu tarz igeriklerin ¢ok sayida goriilmesi ve siirekli yinelenmesi
durumunda mobil uygulamanin koti tasarlandigini sdylemek yanlis olmayacaktir.
Tabi ki, s6z konusu fonksiyon ya da 6zelligin yeni olmasi ve kullanicilara tanitilmasi
icin gerceklestirilen pazarlama faaliyetleri kapsaminda yapilan ¢aligmalar; bu kapsama

dahil edilemez.

Imleyenlerin 6nemli bir 6zelligi; planlanmis ya da rastlantisal olabilmeleridir.
Planlanmis ya da rastlantisal olmalar1 kullanicilar agisindan bir 6nem teskil etmez.
Norman, planlamis ve rastlantisal imleyenleri kitap ayraci iizerinden
orneklendirmistir. Kitap ayraci planlanmig bir imleyendir ve okuyucuya kitabin
neresinde kalindigini belirtmek i¢in 6zellikle koyulur. Ancak kitaplarin fiziksel yapisi
nedeniyle ayn1 zamanda okuyuca geriye ne kadar boliim kaldigin1 ve ne kadar bir
boliimiin okunmus oldugunu da gosterir. Bunlar kitap ayracinin rastlantisal imleyen
ozellikleridir. Norman’in da imleyen ilkesini agiklarken dikkat ¢ektigi sekilde; eger
tasarimci tarafindan 6zellikle koyulmus bir imleyen yoksa, yeni nesil elektronik kitap

okuyucular bu rastlantisal imleyenden mahrumdurlar.
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Sekil 7. Kitap Ayraci

Kaynak: Freepik. (2021). Book close up with pink background. Freepik. https://www.freepik.com/free-
photo/book-close-up-with-pink-background_13130613.htm

Saglarlik ve imleyen, birbirine en ¢ok karistirilan ilkelerdir. Norman bu iki
terimi daha net sekilde agiklayabilmek amaciyla kitabinda bu iki terim {izerine
gerceklestirilmis drnek bir diyaloga yer vermistir. Kullanicilarin birgok 6zelliginin
yani sira fotograf da ¢ekebilecekleri bir mobil uygulama varsayalim. Mobil uygulama,
fotograf ¢ekmeyi saglar. Bu saglarliktir. Kullanicilarin bu saglarliktan haberdar
olmalarini saglayacak; bu 6zelligi kullanabilmeleri i¢in ilgili yonlendirmeyi yapacak
kamera ikonu ise imleyendir. Kullanicilara, fotograf ¢ekilebileceklerine dair bir sinyal,

ipucu vermektedir.

1.3.2.3. Eslestirme

Eslestirme ilkesi, Norman’in matematikten Odiing aldigi; iki kiimenin

elemanlar1 arasindaki iligskiyi anlatmak i¢in kullanilan teknik bir terimdir. Norman
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eslestirme ilkesini kitabinda ocaklar lizerinden: “Hi¢ ocagin yanls goziinii actiginiz
va da kapattiginiz oldu mu?” sorusuna odaklanarak agiklamaktadir. Cogu geleneksel
ocagin lizerinde dort tane gbz ve her birine karsilik gelen dort tane diigme
bulunmaktadir. Ancak goz ve diigmelerin yerlestirme sekilleri birbirinden farklh
oldugu i¢in, hangi butonun hangi ocak ile iligkili olduguna dair karigikliga neden

olmaktadir.

Sekil 8. Geleneksel Ocakta Eslestirme

Kaynak: Vectorpocket. (2018) 3d realistic gas stove, black cooktop, hob with four circle burners.
Freepik. https://www.freepik.com/free-vector/3d-realistic-gas-stove-black-cooktop-hob-with-four-
circle-burners_2669670.htm

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

Eslestirme ilkesini daha iyi anlamak i¢in Gestalt yasalarindan; benzerlik ve
yakinlik yasalarinin incelenmesi gerekir. Gestalt yasalari; gruplama ve sekil-zemin
boliimlemesi gibi ¢esitli gorsel algi olaylarini agiklamak igin ortaya konulmustur
(Favali vd. 2017). Benzerlik, yakinlik, simetri, siireklilik, kapatma, ortak kader, sekil
ve zemin olmak iizere 7 yasadan olusan Gestalt yasalari; genel anlamda tasarimin

temellerini olusturmaktadir.
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Yakinlik yasasi; bir grup nesne algilandiginda, birbirine yakin nesnelerin tek
bir grup olusturdugunu goriilebilecegini varsayar (Chou, 2011). Nesnelerin birbirine
olan yakinlig1 ve uzakligi, bu nesnelerin ayn1 ya da ayr1 gruplar olarak algilanmasini
saglayacaktir. Mobil uygulamalarda kullanilan aksiyon butonlarinin, ilgili oldugu

icerige yakin olmasi gerekliligi Gestalt’in yakinlik yasasindan kaynaklanmaktadir.

Ornegin; birden fazla igerigin listelendigi bir mobil uygulama ekraninda
paylasma saglarligini imleyen ikon ilgili igerigin yakininda olmalidir. Aksi durumda
kullanicilar hangi igerigi paylastiklarin1 belirlemekte zorlanabilirler ve kullanici
tarafinda bir karisikliga neden olur. Bu noktada da kullanicilarin diisiinecegi sey sudur:

“Hangi icerigi paylasyyorum?”

Benzerlik yasasi ise; 6gelerin birbirine benzer olmas1 durumunda algisal olarak
gruplandirilacag fikrini ortaya koymaktadir (Chou, 2011). Benzerlik, ¢esitli kriterlere
dayali olarak saglanabilir. Renk, sekil, boyut gibi ozellikler baglica benzerlik
kriterleridir. Mobil uygulamalarda, ayni veya benzer islevlere sahip aksiyon
butonlarinin ayni renk ve bigimde kullanilmasi, benzerlik ilkesine uygun bir tasarim
yaklagimidir. Benzerlik ilkesi, mobil uygulamalardaki tutarliligin saglanmasi

acisindan da biiyiikk 6nem tasir.

Tasarimda amac¢ her zaman dogal eslestirmeye ulagmak olmalidir. Dogal
eslestirme, diigmeler ile diigmelerin denetledigi nesne ya da fonksiyon arasindaki
iligkinin belirgin oldugu eslestirmelerdir. Norman, Giindelik Seylerin Tasarimi

kitabinda ii¢ eslestirme diizeyi sunmustur:

. En iyi eslestirme: Diigmeler dogrudan denetledikleri hedefin iizerine
verlestirilir.
. Ikinci en iyi eslestirme: Diigmeler denetledikleri nesnenin

olabildigince yakinina yerlestirilir.

. Uciincii en iyi eslestirme: Diigmeler denetledikleri nesnelerle ayni

uzamsal yapida yerlestirilir

(Norman, 2013, s. 122)
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Sekil 9. Ug Eslestirme Diizeyi

Kaynak: Vectorpocket. (2018) 3d realistic gas stove, black cooktop, hob with four circle burners.
Freepik.  https://www.freepik.com/free-vector/3d-realistic-gas-stove-black-cooktop-hob-with-four-
circle-burners_2669670.htm

Yazar tarafindan diizenlenmistir.

En iyi eslestirme diizeyi, diigmeleri dogrudan denetlendikleri hedeflerin
tizerine yerlestirmektir. Ancak s6z konusu geleneksel ocaklar oldugunda Sekil 9. A’da
goriildiigii iizere bu pek miimkiin degildir. Ikinci en iyi eslestirme diizeyi olan
diigmelerin denetlendikleri hedefin olabildigince yakinina yerlestirilmesi de Sekil 9.
B’de goriildiigii gibi, ocaklarin yantyor olmast durumunda kullanish olmayacaktir. Bu
nedenlerden dolay: geleneksel ocaklarda en iyi eslestirme {igiincii diizey olan ve Sekil
9. C ve D’de gosterildigi gibi; diigmelerin denetledikleri nesnelerle ayni1 uzamsal
yapida yerlestirilmesidir. Ancak giiniimiizde kullanilan ocaklar diisiindiigiinde;
nesnenin yapisina uygun en iyi eslestirme diizeyinin kullanilmadigimi rahatlikla
gorebiliriz. Norman’in da eslestirme ilkesini agiklarken dikkat ¢ektigi gibi; neden daha
kullanigh bir tasarim varken geleneksel ocaklar karigiklia neden olan tasarimi

kullanicilara dayatmaya devam ediyor?
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1.3.2.4. Kisitlamalar

Kisitlamalar; kullanicilarin hedeflerine ulagsmalari i¢in izlemeleri gereken yol
haricindeki tiim ogelerin veya hedefe giden yol iizerinde heniiz kullanim sirasi
gelmemis Ogelerin kullanim dis1 birakilarak sinirlandirilmasi anlamina gelmektedir.
Saglarlik, olasiliklarin cesitliligini ortaya koyarken; kisitlamalar, alternatiflerin
sayisint siirlamaktadir. Saglarlik ve kisitlamalarin dikkatli ve dogru sekilde
uygulanmasi; insanlara yeni durumlar karsisinda bile kolayca hareket edebilme
olanag: tanir (Norman, 2013). Insanlarin tanisik olmadiklar1 bir iiriinle karsilastiklar:
zaman dahi ne yapmalar1 gerektigini anlayabilmeleri; oOnemli bilgileri
algilayabilmeleri ve dogru eylem sirasint bulabilmeleri igin tasarimcilarin

kisitlamalarin dogru kullanmasi gerekmektedir.

Norman, kisitlamalar ilkesini dort farkli tiir altinda incelemistir; fiziksel,

kiiltiirel, anlamsal, mantiksal (Norman, 2013, s .133)

Fiziksel kisitlamalar; fiziksel diinyanin 0&zelliklerine dayanan somut
kisitlamalardir.  Somut olmalari nedeniyle kolay goriinmekte ve kolay
yorumlanabilmektedirler. Higbir 6zel egitim gerektirmedikleri i¢in de etkili ve
kullanighdirlar. Fiziksel kisitlamalar i¢in IKEA fiirtinleri iy1 bir 6rnek olabilir. Farkli
parcalart birlestirmek icin farkli vida tiirleri kullanilir ve ¢ogu zaman iki pargay:
birlestirmenin yalnizca bir yolu vardir. Mobil uygulamalar s6z konusu oldugunda ise
fiziksel kisitlamalar direkt olarak bulunmaz. Ancak arayiizdeki erisim noktalarinin
farkli kullanimlar1 ve tasarimlari, insanlarda fiziksel kisitlama algist olusturabilir.
Butonlar, bilgi giris alanlar1 gibi tasarim 6gelerinde heniiz siras1 gelmemis olanlarin
digerlerinden farkli olarak; pasif algisim1 vermek icin genellikle gri renkte

kullanilmalar1 6rnek olarak verilebilir.

Kiiltiirel kisitlamalar; igerisinde bulunan kiiltiire dair kisitlamalardir ve normal
taniminin ne oldugu ile alakalidir. Genelde kabul goren gerceklere dayanir ve aksi
durumlar genellikle rahatsizlik yaratir. Kiiltiirel kisitlamalara en iyi 6rneklerden biri;
pazardaki triinlerin genellikle daha biiytlik bir ¢ogunluga hitap edecegi i¢in sag elin

kullanimina uygun olarak tasarlanmasidir.

Anlamsal kisitlamalar; olas1 eylemler disiliniildiiglinde insanin iginde

bulundugu duruma ve diinyaya dair bilgilerine dayanmaktadir. Anlamsal kisitlamalar,
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durumlarin anlamina dayanir ve yorumlanabilirdir. Otoyolda ara¢ kullanirken 6ndeki
aracin arkasindaki kirmizi igiklarin yandigini gérmek, ondeki aracin frene bastigi

anlamina gelir ve 6ndeki aracin yavaslayacagi seklinde yorumlanir.

Kiiltiirel ve anlamsal kisitlamalar zaman igerisinde degisebilmektedir.
Ornegin, aracimzin igerisinde oturuyorken yan aragtaki siiriiciiniin yumruk yaptig
eliyle, siirekli ve kiiciik daireler cizerek siz gosterdigini hayal edin. Diger siiriicli ne
anlatmaya calisiyor olabilir? 90’11 ya da 2000’11 yillarda arag¢ kullanan siiriiciiler i¢in
s0z konusu hareket, diger siiriicliniin aracin caminizi agmanizi istedigi anlamina gelir.
Ancak yeni araglardaki otomatik cam agma kontrolleri diisiiniildiigiinde, siiriiciiliige

bu araglar ile baslayan kisiler i¢in s6z konusu hareketin boyle bir anlam1 olmayacaktir.

Mantiksal kisitlamalar; direkt olarak bilesenler ve bilesenlerin etkiledikleri ya
da etkilendikleri seyler ile ilgilidir. Bir seyin dogru veya yanlis yapildigina dair sinyal
verirler. Arizali ya da dogru ¢calismayan teknolojik bir {iriin, tamir edilmek i¢in sokiiliip
islem bittiginde tekrar birlestirildiginde disarida bir vida kaldiysa; bu yanlis ya da
eksik bir sey yapildiginin mantiksal gostergesidir.

Kisitlamalar, kullanicilar tarafindan 6grenilmesi ya da islenmesi gereken
bilgiyi daha kolay anlasilabilir, makul bir seviye indirdikleri i¢in giiclii araclardir.
Mobil uygulamalarda siklikla kullanilan pasif butonlar mobil uygulamalar i¢in en

bilindik ve onemli kisitlamalardandir.

Saglarlik, imleyen, eslestirmeler ve kisitlamalar insanin gilindelik {iriinlerle
olan karsilagtirmalarin1  basitlestiren ilkelerdir. Bu ilkelerin dogru sekilde
kurgulanmalari, insanlarin ilk kez karsilastiklari tirtinleri dahi olduk¢a rahat bir sekilde
kullanabilmelerini saglar. Bu ilkelerin dogru uygulanmamasi ise tipki Norman Door

orneklerinde oldugu gibi sorunlara yol agacaktir.

1.3.2.5. Geri Bildirim

“Geri bildirim hemen olmalidir. Saniyenin onda biri kadar bile gecikme kaygt
verici olabilir. Gecikme ¢ok fazlaysa insanlar ¢ogu kez vazgeger, birakip baska bir ise

koyulur.” (Norman, 2013, s. 25)
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Geri bildirim ilkesi, kullanicilarin mobil uygulamalarda yasadiklar1 tim
deneyim degerlendirildiginde kullanic1 ile direkt iletisim saglayan tek tasarim
ilkesidir. Geri bildirimler, kullanicilara hangi eylemin yapildigini, sonucunun ne
oldugu, gelecekte ne olacagini belirtirler. Geri bildirimler; gorsel, dokunsal, isitsel ya

da bunlarin kombinasyonlari gibi bir¢ok farkli bicimde olabilirler.

Bir kahve makinesi fise takilip, elektrik akimi saglandiginda 1siklar1 yanar. Bu
kahve makinesinin yeni durumuna dair bir geri bildirimdir. Kahve makinesi ac¢ik ve
kullanima hazirdir. Kahve makinesini calistirildiginda ve siire¢ tamamlandiginda ise

isitsel bir sinyal duyulur. Bu kahvenin hazir olduguna dair geri bildirimdir.

Geri bildirimlere dair dikkat edilmesi gereken husus; kullaniciyr duruma dair
tahminde bulunmak zorunda birakmadan, kesin bir bilgi saglayacak sekilde
tasarlanmasi gerekliligidir. Giindelik hayattaki iiriinler diisiiniildiigiinde, beklenen bu
kesinligin maalesef her zaman karsilanmadigi rahatlikla soylenebilir. Bir kahve
makinesinin lizerindeki 151k siirekli yaniyorsa bir anlama; diizenli araliklarla yanip
sOniiyorsa baska bir anlama; farkli renklerde yaniyorsa baska bir anlama geliyor
olabilir. Kullanicilarin bu geri bildirimleri dogru sekilde anlayabilmesi i¢in iiriinii
birka¢ kez kullanmis ve belli bir deneyim kazanmis olmasi gerekmektedir. Ya da
kullanici, tirtiniin detayli kullanim talimatin1 okumus olmalidir. Ancak yine de ayn
151k kaynagindan saglanan farkli geri bildirimler karisikliga neden olabilir. Bu durum,
giindelik hayattaki iiriinlerdeki 151k, ses gibi geri bildirim sinyallerini verecek olan
parcalarin maliyetinden kaynaklanmaktadir. Mobil uygulamalar s6z konusunda
oldugunda ise geri bildirimler goreceli olarak daha az maliyetlidirler ve kullanicinin

ithtiyact olabilecek her an ve durumda rahatlikla verilebilirler.

Geri bildirim miimkiin olan en kisa siirede gerceklesmelidir. Norman geri
bildirimin siiresine iliskin dnemini “saniyenin onda biri kadar bile gecikme kaygi
verici olabilir” seklinde ifade etmistir. Modern sistemler, kullaniciya isteklerinin
algilandiginin giivencesini vermek icin bu siire i¢erisinde geri bildirim saglamaya ¢aba

gostermektedirler.

Bir mobil bankacilik uygulamasi yeni kullanmaya baslayan bir kullanici
diistinelim. Yiiklii bir miktar paray1 bir bagkasina transfer etmek i¢in ‘gonder’ tusuna

bastiktan sonra herhangi bir bilgilendirme olmaksizin ana ekrana yonlendirilirse
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hissedecegi sey cok biiyiik ihtimalle kaygi olacaktir. Oysa, kullanicinin yasamasi
gereken deneyim; isleminin basarili bir sekilde gerceklestigine ya da bir sorun
oldugundan gerceklesmedigine dair bilgilendirme goérmesidir. Bu geri bildirim

eksikligi kullaniciya olumsuz bir deneyim yasatir.

Geri bildirimlerin kendi arasinda bir 6nem siralamasi ile verilmesi de oldukga
onemli bir diger husustur. Onemli geri bildirimler kullanicilarin dikkatini ¢ekecek
sekilde onceliklendirilirken; daha 6nemsiz olanlar gbze ¢arpmayacak ve kullaniciy1
rahatsiz etmeyecek sekilde verilmelidir. 2017 yilinda Apple tarafindan diizenlenen
WWDC17 konferansinda Hugo Verweij tarafindan yapilan “Designing Sound” (Ses
Tasarimi) baglikli sunumda degindigine gore Apple; kullanicilari i¢in farkli 6Gnemdeki
geri bildirimleri farkli ses siddetleriyle géndermeye dzen gdstermektedir. Ornegin;
Apple Pay iizerinden yapilan islemlerde kullanilan bildirim sesi; yapilan islem direkt
olarak kullanicinin finansal durumunu etkiledigi i¢in diger bildirim seslerine gore daha

yiiksek bir siddette gonderilmektedir.

Geri bildirim 6nceliklendirmesine bir bagska ornek olarak 19 Eyliil 2019
tarthinde kullanima sunulan 10S 13 siiriimii 6ncesinde iPhone cihazlardaki ses kontrol
paneli gosterilebilir. i0S 13 siiriimii 6ncesindeki stirlimlerde, kullanicilar ses siddetini
degistirmek istediginde gosterilen ses kontrol paneli ekranin tamamini kaplamaktaydi.
Bu durumda da kullanicilar o sirada ekranda olan igerige ulagamiyorlardi. 10S 13
stirimil ile birlikte yapilan degisiklikle ses kontrol paneli, daha kiigiik bir gosterime
sahip tasarimla giincellenmis ve ekranin sol iist kosesine taginmistir. Boylelikle
kullanicilar ses siddetinde degisiklik yaptiklarinda ekrandaki igerige ulasmaya devam
edebilir duruma gelmistir. Yani Apple, 6nem derecesi diisiik olan bir geri bildirimi
oncelik sirasinda asagiya tagimistir. Bu gilincelleme ayrica, ses siddetinin ayarlandig:
fiziksel diigmelerin telefonun sol iist kosesinde bulunmasi sebebiyle eslestirme

ilkesine uygun bir kullanimi1 temsil etmektedir.
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Fly Delta

Sekil 10. iOS Ses Kontrol Giincellemesi

Kaynak A: Sheffer, S. (2018). Will iOS 12 get rid of the modal volume indicator? Twitter.
https://twitter.com/samsheffer/status/969635513975046144
Kaynak B: Yazar tarafindan ¢ekilmistir.

Goriildiigii gibi, gerektiginden az geri bildirim kullanimi, kullanicilar igin
oldukca karmagsik durumlar yaratabilir. Bununla birlikte gereginden fazla geri bildirim
kullanim1 da az kullanilmasindan daha can sikici olabilmektedir. Bunun ic¢in geri
bildirimlerin Onceliklendirilmesi olduk¢a ©nemlidir. Apple, kullanicilarin iPhone
klavyelerinde yaptiklari her bir dokunus i¢in kullanilan sesli geri bildirimlerin
siddetini daha hizli yazilmaya baslanmasi durumunda azaltmaktadir (Apple Inc.,
2017). Bu uygulama, gereginden fazla geri bildirim kullanimindan kaginmanin dogru
bir 6rnegidir.

Hugo Verwiej yaptigi sunumunda ayrica bildirim seslerinin kolayca
taninabilir, mesaj1 ileten, dost canlisi, basit ve agik olmasi gerektigine dikkat gekmistir.
Bu 6zellikler Norman’in geri bildirim ilkesini aciklarken degindigi tiim noktalarla

ortlismektedir.
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1.3.2.6. Kavramsal Model

Kavramsal model, en basit tanimlamayla bir iirliniin nasil ¢alistigina dair basit
ve yararli agiklamalardir. Kullanicilar tarafindan gegmis deneyimlerine ve etkilesime
girdikleri iiriiniin algilanan yapisina gére olusturulurlar. Insanlar kavramsal modelleri,
kendi deneyimlerinden ve bagkalarindan dinledikleri oykiilerden beslenerek
olustururlar ve nasil davranmalar1 gerektiklerine dair ¢ikarimlarda bulunurlar.
Saglarlik, imleyenler, kisitlamalar ve eslestirmeler kullanicilarin kavramsal modeller
olusturmasi i¢in gerekliliklerdir. “Kavramsal modeller; anlayis saglamak, nesnelerin
nasil davranacaklarini 6ngérmek, isler planlandigi gibi gitmediginde ne yapilacagini
¢ozmek i¢in degerlidir” (Norman, 2013, s.29). Mobil uygulamalar diisiiniildiiglinde,
araylizde kullanilan ¢ogu simge kavramsal modellerle ¢alismaktadir. Cop kutusu
ikonunun ilgili icerigi silme; ¢ark ikonunun ilgili igerikle ilgili ayarlama yapma fikrini

tasvir etmesi, yani imlemesi bu yaklagima verilebilecek 6rneklerdir.

Kavramsal modeller nesnenin algilanan yapisindan gelmektedirler. Imleyen,
saglarlik, kisitlamalar ve eslestirmeler nesnenin nasil ¢alistigina iliskin temel ipuglari

saglar. Norman, kavramsal modelleri makas 6rnegi iizerinden su sozlerle agiklamistir:

“Bir makas diistiniin:  Olas1 eylemlerin sayisimin  simirlt  oldugunu
gorebilirsiniz. Deliklerin iginden bir sey ge¢mesi i¢in kondugu bellidir, buralara
girmesi mantikli olan tek sey de parmaklardwr. Iki delik saglarlik, parmaklarin
girmesini saglarlar, ayrica imleyendir, parmaklarin nerede duracagini belirtirler.
Deliklerin boyutu, olast parmak sayisini kisitlar: Biiyiik delik birka¢ parmagin, kiiciik
delik tek bir parmagin olabilecegini belirtir... Makasin nasil isledigini anlayabilirsiniz

¢linkii isleyen parc¢alar goriiniirdiir, uygulamasi agiktir.” (Norman, 2013, s. 28)
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Sekil 11. Makasin Kavramsal Modeli

Kaynak: Freepik. (2022). View of red thread with scissors. Freepik. https://www.freepik.com/free-
photo/view-red-thread-with-scissors 34136626.htm

Ayrica, kavramsal modellerin kullanisli olduklar siirece eksiksiz olmasi, hatta
kesin dogru olmasi gerekmemektedir. Kullanicilar herhangi bir {irlinle etkilesim
girdiklerinde, isler yolunda gittigi siirece kavramsal modelde bir sorun olmaksizin
idare edeceklerdir. Ancak isler yolunda gitmediginde ya da yeni bir durumla

karsilagildiginda daha iyi bir modele ihtiya¢ duyulacaktir.

Cogu zaman tirlinler i¢in birden fazla kavramsal model vardir ve bu modeller,
onu olusturan insana gore degisiklik gosterir. Norman bu durumu “elektrikli bir
arabada rejeneratif frenleme sisteminin nasil ¢alistigina dair kavramsal modelleri,
ortalama stiriiciiler ile teknik uzmanliga sahip siiriiciiler icin farklidir” (Norman,
2013) sozleri ile agiklamistir. Dogal olarak {irliniin tasarimini yapan tasarimct ile lirlinii
kullanacak kullanicinin da; farkli ve kendilerine 6zgii kavramsal modelleri vardir.
Tasarimcilarin amaci, bu iki farkli kavramsal modeli miimkiin oldugunca birbirlerine

eslestirdikleri sistem goriintiileri olusturmak olmalidir.
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e Kavramsal model; kullanicinin bir iiriinle girdigi etkilesim ve ge¢mis
deneyimlerle olugan zihinsel modeldir,

e Tasarim modeli; tasarimcinin bir tiriinii gelistirme siireci boyunca olusturdugu
kavramsal modeldir,

o Sistem goriintiisii; tasarimct ile kullanicimin iletisim kurdugu, kullanicinin
etkilesime girdigi ve kavramsal model olusturdugu, algilanan yapilardir.

(Benotmane, 2015)

Tasarimcilar ise her zaman tirlinlerini kullanacak insanlari yani hedef kullanict
kitlesini inceleyerek; onlar1 anlayarak baslamalidir. Kullanicilarin kavramsal modeli
ile tasaritm modelinin eslestigi bir sistem goriintlisii olusturmak ancak bu sekilde
miimkiin olur. Kullanict arastirma c¢alismalar1 icin anket ya da roportaj
yontemlerindense, insanlarin direkt olarak incelenebilecegi gozlemleme yoOntemi
tercih edilebilir. Miisterilerin islerini yapma seklini izlemeleri i¢in insanlari gonderin.
Sizin gozlemleyeceginiz sorunlar olabilir, onlarin pek farkinda bile olmadigi sorunlar,
miisterinin her zaman olmasi gerektigi gibi hissettigi sorunlar olabilir. Bu sorunlari
ortadan kaldirarak rekabet avantajinizi elde edersiniz (Norman ve Euchner, 2016, s.

15-16).

1.3.2.7. Kesfedilebilirlik

Insanlar bir iiriinle etkilesime girdiklerinde, o {iriinii nasil calistiracaklarini
anlamak isterler. Bu, o {irliniin ne ise yaradigini, nasil ¢alistigini, neler yapabilecegini
kesfetmek anlamina gelmektedir. Kesfedilebilirlik ilkesi bir biitiin olarak ele alinir;
saglarlik, imleyen, kisitlama, eslestirme ve geri bildirim ilkelerinin tlimiiniin bir arada

ve dogru bicimde uygulanmasiyla elde edilir.

Kesfedilebilirlik ayn1 zamanda tahmin edilebilirlik anlamina da gelmektedir.
Uriiniin kullanicis1 tasarima baktiginda, o sirada nerede (hangi ekranda) oldugunu ve
hangi asamada oldugunu; orada neler yapabilecegini ve oradan nereye gidebilecegini
rahatlikla tahmin edebilmelidir. Kullanicilar kesfedilebilirlik sayesinde kavramsal

modeller olustururlar.
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2017 yilinda Apple tarafindan diizenlenen WWDCI17 konferansinda Mike Stern
tarafindan yapilan “Essential Design Principles” (Temel Tasarim Ilkeleri) baslikl
sunumda yer verdigi “yon bulma sorular:” kullanicilar i¢in saghkli bir
kesfedilebilirlik saglayabilmek adina tasarimcilar tarafindan cevaplanmasi gereken
sorulardir. Stern’e gore, eger bir mobil uygulama ekran tasariminda bu sorulara cevap
verilmemisse; kullanicilar kaybolacaklardir. Stern sunumunda yon bulma sorularini

Apple’n tasarim sistemine ait ekran ve bilesenler iizerinden degerlendirmistir.

Yon Bulma Sorulari; (i) neredeyim?, (ii) nereye gidebilirim?, (iii) oraya
vardigimda ne bulacagim?, (iv) yakinlarda ne var?, (v) buradan nasil ¢tkarim? (Apple

Inc., 2017).

< Youlre Hore

i ii iii iv v

Sekil 12. Yon Bulma Sorularimin Incelenmesi

Kaynak: Apple Inc. (2017, 10 Haziran). Essential Design Principles by Mike Stern - WWDC17. Apple
Developer. https://developer.apple.com/videos/play/wwdc2017/802

Iyi kurgulanmis bir kesfedilebilirlik sayesinde kullanicilar; farkli secenekleri
g6z onilinde bulundurabilir ve hedefine ulagmak i¢in gerceklestirmesi gereken eylemi,

ise yarayacak olan secenegi fark edebilir. Ancak kesfedilebilirlik iyi
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kurgulanmadiginda kullanicilar eylemleri fark edemeyecektir. Norman iyi
kesfedilebilirligi; “hangi eylemlerin miimkiin oldugunu ve cihazin mevcut durumunu
belirlemek miimkiindiir ” (Norman, 2013) seklinde tanimlamaktadir. Harekete gegirici
mesajlar, resimler ve basliklarla belirtilmis net odak noktalari; oncelik sirasina gore
kurgulanmig gorsel hiyerarsi yapisi ve seffaf bir sekilde olusturulmus navigasyon

sistemleri bir tasarimin kesfedilebilir ve anlasilabilir olmasini saglayacaktir.

Iyi kurgulanmis bir kesfedilebilirlik icin temel sartlardan birisi de bilgi
mimarisi ¢alismalanidir. Bilgi mimarisi, bilgiyi bulunabilir ve anlasilir hale getirme
disiplinidir (The Interaction Design Foundation, 2024). Bilgi mimarisi ¢alismalart;
mobil uygulamalarda kullanicilara sunulan igeriklerin stirdiiriilebilir bir sekilde
diizenlenmesi, yapilandirilmasi, etiketlenmesi ve sonucunda ‘bulunabilir’ hale
getirilmesi i¢in gergeklestirilmektedir. Bilgi mimarisinin amaci; kullanicilarin
hedefledikleri bilgiye ulasmalarini ve gorevlerini tamamlamalarina yardimci olmaktir.
Kullanicilarin dogru kavramsal modeller olusturabilmeleri i¢in de oldukca etkilidir.
Bilgi pargalarinin birbirine nasil uydugunu ve gelecekteki iceriklerin nasil uyacagina;
sistem icerisindeki tiim Ogelerin nasil iliski kuracagina odaklanir ve temeli; igerik,

baglam ve kullanici tarafindan olusturulur.

Kesfedilebilirlik 1yi kurgulanamadiginda ya da basarisiz oldugunda sorunlar
ortaya cikar. Kullanicilar istedikleri 6zellikleri bulmakta zorlanabilir, uygulamay1
verimli bir sekilde kullanamayabilir ve hedeflerine ulasamayabilir. Bu durumda
kullanic1 memnuniyeti azalir ve kullanicilar belki de bir daha donmemek iizere mobil
uygulamay1 terk eder. Kullanicilarin ihtiyaglarina hizli ve etkili bir sekilde cevap
verebilen bir kesfedilebilirlik kurgusu; basarili bir mobil uygulama deneyimi saglamak
i¢in kritik oneme sahiptir. Tasarimin kullaniciya herhangi ek bir agiklama yapmaksizin
irtinii nasil ¢aligtiracagini anlatabilecek kesfedilebilirlik seviyesinde olmasi gerekir.
“Kullanici arayiizii saka gibidir. A¢iklamaniz gerekiyorsa, o kadar da iyi degil”

(LeBlanc, 2014).

1.3.3. Tasarimi Diisiinmek

“Tasarim, bir seyin nasil ¢alistigini, nasil denetlendigini, insanlar ile teknoloji

arasindaki etkilesimin yapisiyla ilgilenir. Iyi yapildiginda sonug giizel, zevk
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veren tirtinler olur. Kotii yapildiginda tiriinler kullanilmaz, sinir bozukluguna,

ofkeye yol agar” (Norman, 2013, s. 5).

Giiniimiizde teknoloji miithis bir hizla gelismektedir. Ve s6z konusu bu hizin
her gecen giin daha da arttigin1 sdylemek yanlis olmaz. Teknolojinin her gegen giin
geligmesi ile birlikte insanlarin giinliik hayatlarina yeni mobil uygulamalar ve yeni
fonksiyonlar girmekte ve insanlarin giinliik hayatlar1 icin daha fazla avantaj
saglamaktadir. Ancak gelisen teknoloji her zaman sorunsuzca gelmez. Yeni
teknolojilerin karmagik yapilari; insanlara giicliik yasatabilir. Norman bu durumu
betimlemek i¢in “teknoloji paradoksu” ifadesini kullanmistir. Glinlimiizde her aygitin,
0z islevinden daha fazla islevi, yani saglarliklar1 olmasi alisildik bir durum olmaya

baslamistir.

Omegin kol saatleri artik yalnizca saati gosteren bir gere¢ olmaktan ¢ikarak;
ayn1 anda birkag etkinligin ger¢eklestirilebilecegi, yasam tarzini yansitan bir platform
haline gelmistir. Bu, Norman’in teknoloji paradoksu kavram i¢in iyi bir 6rnektir. Her
aygitta daha fazla islev olmasi kullanicilar i¢in yasami basitlestirirken, ayn1 zamanda
O0grenme ve kullanma siirecinin zorlagsmasi nedeniyle yasamini1 karmagiklastirir da. Ve

Norman’a gore tasarimcilarin ¢dzmesi gereken sorun da tam olarak budur.

Karmagik goriintimler, kullanicilar1 korkutur. Kullanicilar i¢in {iriin
kullanimini kolaylastirmak icin tasarimcilar; daha basit deneyimler kurgulamayi, daha
anlagilir arayiizler tasarlamay1 hedeflemelidirler. 2016 yilinda Cin pazarinda, 2017
yilinda ise kiiresel piyasada kullanicilara sunulan TikTok mobil uygulamasi oldukca
basit bir deneyime sahiptir; platformdaki igerikler arasinda gezinmek i¢in yapilmasi
gereken tek sey ekrani kaydirmaktir. TikTok'un 2024 yili itibariyle 1.7 milyar kayith
kullanicis1 bulunmaktadir (Shewale, 2024). Diinyanin en biiyiik niifusuna sahip tilkesi
olan Hindistan'in 1.43 milyar civarinda bir niifusa sahip oldugu bilgisi g6z 6niinde

bulundurularak, TikTok'un bagarisi daha iyi anlagilabilir.

Tasarimcilarin amaci kullanicilar i¢in basit, kullanmasi zevk veren, estetik
driinler tiretmek olmalidir. Yalnizca fonksiyona odaklanan iiriinlerin; kullanicilar
tarafindan sahip olunmasi istenen iirlinler olmasi1 ve giinliik hayatlarinda yer
edinmeleri olduk¢a zordur. Uygulamaniz bir teknoloji harikast olabilir ancak onunla

etkilesime gecmesi gerekenin insanlar oldugunu unutmayin (UXPin, 2021).
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Kullanmas1 ve sahip olmasi zevk veren liriinler; kullanicilarina olumlu deneyimler
sunan mobil uygulamalar uzun vadede daha basarili olacaklardir. Bununla birlikte
yalnizca estetige odaklanan triinlerin de basarili olmaktan uzak kalacagini soylemek

mumkuindiir.

Tasarimcilarin odaginda her zaman insan olmalidir. Ve insanin davraniglarini
oldugu gibi kabul etmeleri gerekir, olmasini istedikleri gibi degil (Norman, 2013).
Tasarim, kullanicilarin gergek ihtiyaglarini anlamak ve onlara uygun ¢oziimler sunmak
icin 6nemli olan insanlarin dogal akislarinda nasil davrandiklarina odaklanilmasidir.
Bir mobil uygulama disiiniildiigiinde tasarimci; milkemmel bir tasarim ortaya
koydugunu disiinebilir. Ancak deneyim kullanicilarin davranislari ile ters diisiiyorsa

kullanilmayacaktir.

Insanlarin genel olarak iyilige iliskin yargilari estetik zevkten pekala
etkilenebilir (Norman, 2004, s. 313). Estetik veya teknolojik kaygilar, tasarimcilar
tarafindan kesinlike gdz oniinde bulundurulmasi gereken énemli unsurlar olsalar da
insanin merkezde tutulmadig tasarimlar basarisiz olmaya mahkumdurlar. Ozellikle
estetik kaygilar tasarimcilart kullanilabilirlik konusunda korlestirebilir. Mobil
uygulama tasarimlarinda insan merkezli tasarim yaklasimi, kullanici deneyiminin ve
kullanilabilirligin &nemini vurgulamaktadir. Insan merkezli tasarim yaklasimi;
insanlarin ihtiyaglarini, beklentilerini, sorunlarini ve zorluklarint anlamay1 hedefligi
i¢in, siire¢ sonunda tasarlanmis {riin kullanicilar igin tatmin edici olacaktir.
Kullanicilarla anlamli ve etkili bir iletisim, kullanici ile {irlin arasinda bir bag
kurulmasimi saglayacaktir. Insan merkezli tasarim; insanlara duyarli olmak anlamina
gelmektedir. Insanlar, insanlart gérmezden gelen tasarimlari gormezden gelirler
(Chimero, 2008). Insanlar i¢in tasarlanan iiriinlerde ne estetik ne de teknoloji, tek
basina odaklanilacak unsurlar olmamali; tasarimci ve miihendis insanin odakta oldugu

bir anlayisla birlikte ¢alismalidir.

Insanlar ne istediklerini bilmiyorlar. Bu nedenle bu erken ¢alismay: etkili bir
sekilde yapmamiz, bir prototip olusturmamiz, onu test etmemiz ve gergek
gereksinimlerin ne oldugunu kesfetmemiz onemlidir. Ve sonra bunu tekrar,
tekrar ve her seferinde tekrar yapryoruz ve konseptin ne olmasi gerektigini

giderek daha fazla 6greniyoruz. (Norman ve Euchner, 2016, s. 16)

41



Maalesef, insanlar1 anlamak her zaman o kadar kolay degildir. Insanlarin
istekleri, ihtiyaclari, ger¢ek sorunlari; direkt olarak kisi veya kisilerle konusuluyor olsa
dahi kesin olarak belirlenemeyebilir. Bu nedenle tasarimcinin siirekli olarak fikirlerini
ve ¢0ziim Onerilerini test etmesi ve yinelemesi; ve bu siireci siirekli tekrar ederek nihai

¢Oziime ulasmay1 hedeflemesi gerekmektedir.

Iyi tasarim iiriinle degil siirecle ilgilidir (Sinclair, 2014). Tasarimcilarin bu
yaklasimi benimsemesi ve tlim tasarim siirecini ugtan uca bir 6grenme dénemi olarak
ele almas1 gerekmektedir. Basarisizlik, tasarimcilarin yapmaktan ¢ekinmedigi bir olgu
olmalidir. Norman bu konuya “Basarisizlik, bir¢ok tasarumcumn, iiriin heniiz
gelistirme stirecindeyken yasanan basarisizlardan gurur duyabilecegi kadar gii¢lii bir
ogrenme araci olabilir* sozleri ile dikkat cekmistir. Bugiin bir¢ok sirketin benimsedigi
tasarim odakl diigiinme (design thinking) yaklasimi bu felsefe lizerine kurulmustur.
Tasarim odakli diistinme yaklasimi; kullanicilart anlamak, sorunlar1 ve act noktalarini
tanimlamak ve yenilik¢i ¢oziim Onerileri olusturmak i¢in kullanilan bir yaklagimdir.
Dogrusal olmayan, siirekli yinelenen bir siire¢ olan tasarim odakl1 diisiinme yaklasimi;
empati, tanimlama, fikir {iretme, prototip ve test olmak tlizere bes adimdan

olusmaktadir.

1. Empati: Kullanici arastirmast yoluyla sorunun net olarak anlasilmasi
amaglanarak, kullanicilar ve ihtiyaglar: hakkinda fikir edinilir.

2. Tamimlama: Empati asamasinda toplanan bilgiler analiz edilir ve temel
sorunlarin tammlanilmast icin analizler sentezlenir.

3. Fikir Uretme: Hazirlanan temel sorunlar icin yenilici ¢coziim énerileri ortaya
ctkartilir.

4. Prototip: En iyi ¢oziimii belirlemek igin tiriiniin ucuz, kiigiiltiilmiis versiyonlart
tretilir.

5. Test: Sorunun ¢oziiliip ¢oziilmedigini degerlendirmek icin prototip gercek

kullanicilarla test edilir.

(The Interaction Design Foundation, 2024)
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Sekil 13. Tasarim Odakh Diisiinme

Kaynak: The Interaction Design Foundation. (2024). What is Design Thinking? The Interaction Design

Foundation. https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-thinking

Tasarim odakli diistinme yaklasimi, sirali adimlardan ziyade kullanicilar ve

sorunlart i¢in en ideal ¢dziimii sunacak iirline ulagana kadar siirekli olarak yinelemeye

dayali bir siiregtir. Siirekli olarak yineleme siirecinde, elbetteki basarisiz ¢oziim

onerileri de olacaktir, ve bu durum tasarim odakli diisiinme yaklasiminin ana

felsefelerindendir. Kullanict deneyimi ve arayliz tasariminin bir sonug¢ degil, siire¢

oldugu unutulmamalidir. Dogal olarak basarisizlik, iiriin heniiz ~gelistirme

asamasindayken tasarimcuin gurur duyabilecegi kadar giiclii bir ogrenme araci

olabilir (Norman, 2013).

“Hep denedin, hep yenildin. Miihim degil. Tekrar dene, tekrar yenil. Daha iyi

venil.” (Becket, 1983)
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Peki iyi tasarim nedir?

Iyi bir tasarim 6zen, planlama, diisinme ve insanlarin davranis bicimlerini anlamay:
gerektirir (Norman, 2013, s. 24) Norman 6grenme ile miikemmel tasarlanmisg bir {iriin
olarak acil ¢ikis kapilarin1 6rnek vermektedir. Gegmiste, yangin gibi acil durumlarda
insanlar disar1 kagmaya c¢alisirken, igeri dogru agilan kapilar nedeniyle bir¢cok Sliim
yasanmistir. Clinkli panik anlarinda insanlar genellikle ileri dogru hareket etme
egilimindedirler. Bir kapiin 6niinde bir¢ok insanin panik halinde disar1 ¢ikmaya
calistig1 ve sikistigr diisiiniildiigiinde; durup kapiyr kendilerine dogru ¢ekmelerinin
miimkiin olmayacagi rahatlikla sdylenebilir. Bu nedenle, bir¢ok iilkenin yasalari, halka
acik yerlerdeki kapilarin gévdeye yiik uygulandiginda otomatik olarak disar1 dogru

acilmasini saglayan panik ¢ubuklari ile birlikte olmasini gerektirir.

FIRE EXIT

L

Sekil 14. Acil Durum Kapilari

Kaynak: Greene, L. (2020, February 24). QQ: Do all fire exits have fire exit hardware? 1 Dig Hardware
- Answers to Your Door, Hardware, and Code Questions From Allegion’s Lori Greene.
https://idighardware.com/2019/11/qq-do-all-fire-exits-have-fire-exit-hardware/
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Acil ¢ikis kapilarinin saglarliklar1 oldukga agiktir; acil durumlarda gilivenli
sekilde bulundugunuz binadan c¢ikmanizi saglar. Genellikle kirmizi olurlar ve
tizerlerine ‘acil ¢ikis kapisi’ ya da ‘yangin kapisi’ gibi bir tabela asilmis olur. Bu
tabelalar acil durum kapisinin imleyenleridir. Bu kapilarin etrafinda acil durum alarm
butonlar1 ve yangin tiipleri yerlestirilmistir. Bu eslestirme ilkesinin uygulanmasidir.
Aksi durum bilingli bir sekilde olusturulmadig: siirece; acil ¢ikis kapilart yalnizca
igeriden disariya ¢ikmay1 miimkiin kilar, disaridan igeriye girilemez. Bu kisitlamadir.
Kat planlar1 ve acil durum kagis yonergeleri ile acil durum kapisinin yoniinii gésteren
tabelalar bulunulan katin goriiniir yerlerine yetlestirilmistir. Ayn1 zamanda acil durum
kapilarini dilediginiz zaman agabilir ve giivenli ¢ikis yolunu kontrol edebilirsiniz. Bu
kesfedilebilirliktir. Kap1 direkt olarak panik barina yiiklenildiginde agilir ve agildig
anda disariya ya da acil durum merdivenlerine ulasilir. Bu anlik durumun timi geri
bildirimi olusturur. S6z konusu bir kap1 oldugu i¢in kavramsal model de oldukca
basittir; a¢ ve ¢ik. Kapinin genel olarak kritik seviyelerde ya da tehlike bildirimleri ile
0zdeslesmis renk olan kirmizi olmasi; etrafinda diger acil durum elementlerinin

bulunmasi da kavramsal modelin daha ileri seviyede olusturulmasini saglar.

Biiyiik tasarimcilar zevk veren deneyim iiretir (Norman, 2013, s. 10).
Tasarimcilarin hedefi; insanlar i¢in tanisik olmadiklar1 bir iiriinle ya da durumla
karsilastiklarinda dahi insanlarin ne yapmalar1 gerektigini, nasil yapacaklarini

anlayabilecekleri gibi dnemli bilgileri saglayabilmek olmalidir.
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2. ARASTIRMA VE YONTEM

Bu boliimde tez ¢alismasinin amaci, 6nemi, hipotezleri ve yontemi agiklanmus,
orneklem ve evren secimi bilgilerine yer verilmis ve veri toplama araglarina dair

detaylar sunulmustur.

2.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu tez calismasi ile Don Norman’in 2013 yilinda yayinladigi Giindelik
Seylerin Tasarimi kitabinda yer verdigi ve bazi tasarimlarin neden digerlerinden daha
kullanish ve 6grenilebilir oldugunu anlamak icin kritik kabul ettigi yedi temel tasarim
ilkesinin mobil uygulama tasarimlarinda uygulanabilirligi, kullanicilar ile iliskisi ve

karsilikl1 etkisi incelenmektedir.

2023 yil1 itibartyla diinya genelinde yaklasik 7 milyar akilli telefon kullanicisi
bulunmaktadir. Mobil uygulamalar, insanlarin akilli telefonlar1 kullanmaya basladigi
ilk giinden itibaren siirekli olarak gelismekte, yeni kullanim alanlar1 ve is modelleri
yaratmaktadir. Bu uygulamalar, insanlarin giinliik yagsamlarinda daha da derinleserek
onemli bir yer edinmektedir. Kullanict sayisinin her gegen giin artmasiyla birlikte,
mobil uygulamalar da siirekli olarak gelismekte ve daha genis kitlelere ulasmaktadir.
Bu artan talep, insanlarin giinliik ihtiyaclarint mobil uygulamalar araciligiyla
giderebilme egilimini arttirmaktadir. Mobil uygulamalar sayesinde insanlar;

zamandan ve emekten tasarruf etmis, fiziki bagimliliktan kurtulmuslardir.

Kisiler aras1 iletisimden haber kaynaklarina wulagmaya, is yOnetim
stireclerinden aligverise, saglik alanindaki faaliyetlerden eglenceye ve oyuna kadar
giinliik hayatin bir¢cok alaninda faaliyet gdsteren mobil uygulamalar kullanilmaktadir.
Kasim 2023 verilerine gore 10OS ve Android uygulama magazalarinin tiimiine
bakildiginda toplamda 8,93 milyona ulasan uygulama sayisi; Apple App Store’da 1,8
milyondan fazla, Google Play’de ise 3,7 milyondan fazladir (Turner, 2023).
Teknolojideki ilerlemeler ve yeni is modellerinin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, mobil
uygulamalarin insanlarin yasamlarinda oynadigi rol giderek artmaktadir. Giintimiizde
her sektorde faaliyet gdsteren mobil uygulamalar ve ilgili sirketler, miisterileriyle

etkilesim kurmanin en yaygin yolu olan mobil uygulamalar {izerinden faaliyet
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gostermektedirler. Mobil uygulamalar sayesinde kapsamli, kisiye 6zel ve ¢ift yonli

iletisim kurmak miimkiindiir.

Mobil uygulama endiistrisi gliniimiiz ekonomi ekosisteminde onemli bir yer
edinmis ve hizla biiyiiyen bir ekonomiye sahiptir. Bu biiyiime ve ekonomik giig,
sektordeki rekabeti de artirmigtir. Mobil uygulamalar ve ilgili sirketler, rekabetin
yogun oldugu bu ortamda rakiplerinden ayrisarak avantaj saglamak, pazarda one
cikmak ve kullanicilarin giinliik yagamlarinda kalic1 bir konum elde etmek i¢in ¢aba

sarf etmektedirler.

Mobil uygulamalarin ve ilgili sirketlerin rekabet ortaminda basarili olabilmesi,
kullanic1 edinme ve elde tutma siireglerinde fark yaratmalarina baglidir. Bu farki
saglamak i¢in miisteri memnuniyeti onemlidir ve saglikl bir {iriin-kullanici iliskisi bu
memnuniyeti destekler. Bu iliski, mobil uygulamalarin sunmus oldugu tiim fonksiyon
seti ve kullanici deneyimi ile birlikte yiiksek ve olumlu bir miisteri memnuniyeti

uzerine kurulmalidir.

Bu tez calismasi, akademik bir kaynak olusturarak kullanici deneyimi
konusunda diisiinme ve tartisma ortami olusturmak, anti tezler i¢in alan yaratmak ve
bunun bir sonucu olarak her gecen giin biliyliyen mobil uygulama endiistrisine katki
saglamayr  amaglamaktadir. Mobil uygulamalarin  mevcut tasarimlarinin
degerlendirilmesi; sifirdan tasarim ya da yeniden tasarim siire¢lerinde Norman’in
temel tasarim ilkelerinin uygulanabilirliginin incelenmesini icermekte ve bu ilkelerin
nasil kullanilabilecegi konusunda ipuglar1 ve yontemler sunmaktadir. Bu nedenle, bu

calisma tiim sektor profesyonelleri i¢in faydali bir kaynak olacaktir.

Tez ¢alismasi, akademik bir kaynak olmasi ve sektore saglayacagi katki ile 6ne
cikmaktadir. Mobil uygulama tasarimlarini incelerken kullanic1 deneyimi, kullanici
arayiizii, kullanilabilirlik ve insan merkezli tasarim gibi konulara da odaklanmis ve bu
konular1 islemis ve 6rneklemistir. Bu yaklasim, dijital iirtinlerde kullanic1 deneyimi ve

arayiiz tasarimiyla ilgili mevcut anlayis1 daha da gii¢lendirecek ve gelistirecektir.

Tez calismasi, Giindelik Seylerin Tasarimi kitabin1 merkeze koymasi, temel
tasarim ilkelerini mobil uygulamalar baglaminda ele almasi1 ve 6rneklemesi nedeniyle
Tirkiye'de yapilan tez caligmalarinin incelenmesiyle yapilan arastirmaya gore;

alaninin ilk 6rnegi olma niteligini tasimaktadir.
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Don Norman Giindelik Seylerin Tasarimi kitabinda temel tasarim ilkelerini
acgiklarken daha c¢ok fiziki iirlinler lizerinden ornekler vermistir. Kitaba da adini
verdigi sekilde ocak, araba, lamba kontrolleri, caydanlik gibi giindelik hayattaki
fiziksel iirlinlerin agirligi bulunmaktadir. Bu tez calismasi s6z konusu yedi temel
tasarim ilkesinin incelenmesiyle elde edilen bulgularin direkt olarak mobil uygulama
ekranlar lizerinden orneklendirilmesi ve genel kullanici kitlesi 6rnekleminde test

edilmis olmasi nedeniyle de 6n plana ¢ikmaktadir.

2.2. Arastirmanin Hipotezleri
Tezin cevap aradigi ve hipotezlerin etrafinda kuruldugu {i¢ ana soru su sekildedir:

e Insan merkezli tasarim yaklasimmin oOnciilerinden olan Don Norman'in
Giindelik Seylerin Tasarimi kitabinin tasarim diinyasinda 6nemli bir referans

olarak kabul edilmesinin haklilig1 var mi1?

e Don Norman’in Giindelik Seylerin Tasarimi kitabinda yer alan ve bazi
tasarimlarin neden digerlerinden daha kullanigli ve 6grenilebilir oldugunu
anlamak i¢in kritik kabul edilen yedi temel tasarim ilkesi; mobil uygulamalarin

tasarim siire¢lerinde uygulanabilir mi?

e S0z konusu yedi temel temel tasarim ilkesinin kullanici tarafinda bir karsiligi
var m1?

Tez c¢alismasi, temel tasarim ilkeleri etrafinda tasarimcilarin ve diger
profesyonellerin tiim tasarim siireglerinde kullanabilecekleri temel bir kontrol listesi
olusturmay1 amaglamaktadir. Ayrica, kullanicilarin mobil uygulamalarla etkilesime
gecerken deneyimleme ve yorumlama siireclerinde de, s6z konusu tasarim ilkelerinin

varligina ve etkisine ulagsmay1 hedeflemektedir.
Tez ¢alismasi i¢in belirlenen hipotezler sdyle siralanmaktadir:

o H1: Don Norman’in temel tasarim ilkelerinden saglarlik; mobil uygulamalarin
mevcut tasarimlarinin degerlendirilmesi; sifirdan tasarim ya da yeniden-

tasarim stireclerinde uygulanabilir.
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H2: Don Norman’in temel tasarim ilkelerinden imleyen, mobil uygulamalarin
mevcut tasarimlarinin degerlendirilmesi; sifirdan tasarim ya da yeniden-
tasarim siire¢lerinde uygulanabilir.

H3: Don Norman’in temel tasarim ilkelerinden eslestirme; mobil
uygulamalarin mevcut tasarimlarinin degerlendirilmesi; sifirdan tasarim ya da
yeniden-tasarim siireclerinde uygulanabilir.

H4: Don Norman’in temel tasarim ilkelerinden kisitlamalar; mobil
uygulamalarin mevcut tasarimlarinin degerlendirilmesi; sifirdan tasarim ya da
yeniden-tasarim siireclerinde uygulanabilir.

HS: Don Norman’in temel tasarim ilkelerinden geri bildirim; mobil
uygulamalarin mevcut tasarimlarinin degerlendirilmesi; sifirdan tasarim ya da
yeniden-tasarim stire¢lerinde uygulanabilir.

H6: Don Norman’in temel tasarim ilkelerinden kavramsal model; mobil
uygulamalarin mevcut tasarimlarinin degerlendirilmesi; sifirdan tasarim ya da
yeniden-tasarim stire¢lerinde uygulanabilir.

H7: Don Norman’in temel tasarim ilkelerinden kesfedilebilirlik; mobil
uygulamalarin mevcut tasarimlarinin degerlendirilmesi; sifirdan tasarim ya da
yeniden-tasarim siireclerinde uygulanabilir.

H8: Don Norman’in yedi temel tasarim ilkesini goz Oniinde bulundurarak
tasarlanan mobil uygulamalar; kullanicilara daha iyi bir deneyim sunmakta ve

pozitif geri doniisler almaktadir.

2.3. Arastirmanin Yontemi

Tez ¢alismasinda, Norman'in temel tasarim ilkeleri odak noktasina alinarak

mobil uygulamalarin mevcut tasarimlarinin degerlendirilmesi; sifirdan tasarim veya

yeniden tasarim siireglerindeki uygulanabilirliginin incelenmesi amaciyla hem nicel

hem de nitel arastirma yontemleri tercih edilmistir. Bu yontemlerin kullanilmasi, daha

derinlemesine analiz yapabilmeye ve en dogru bulgulara ulagabilmeye olanak

saglamistir.

Nicel aragtirma yontemi, sayisal verilerin toplanmasi ve dl¢lilmesi amaciyla

tercih edilmistir. Nicel veriler yapilandirilmis ve istatistikseldir, sonuglart da nesnel ve

kesindir (SurveyMonkey, n.d.). Veriler; nicel arastirma yontemlerinden anket metotu
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araciligiyla toplanmistir. Anket caligsmasi, kisa stirede biiyiik kitlelere ulasmaya olanak
sagladig icin tercih edilmistir. Anket caligmalari, teknolojinin gelismesi ile birlikte
bliyiik kitlelere ulasan caligmalar ve mega analizler yapabilmenin yolunu agmistir
(Arikan, 2018). Anket, karar noktalarini refere edecek sekilde mobil uygulamalarin
sifirdan tasarlanma siirecini simiile etmek i¢in tasarlanmis ve demografik bilgilerin
yani sira tasarim siirecindeki kararlar1 yansitan sorular igermistir. Sorular, anket
katilimcilan tarafindan dogru anlasildigindan emin olmak icin yalin ve basit bir dil

kullanilarak hazirlanmaya gayret edilmistir.

Nitel arastirma yontemi, katilimecilarin bireysel 6zelliklerini ve tercihlerini
derinlemesine incelemek i¢in tercih edilmistir. Bu tez ¢alismasinda nitel arastirma
yontemlerinden yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme metodu kullanilmistir. Bu
yontem, katilimcilarin yorumlarina gére 6nceden belirlenmis sorularin yani sira farklh
sorular da sorabilme esnekligi saglamasi ve daha detayli bir inceleme yapilabilmesi
nedeniyle tercih edilmistir. Ayrica, bu metot katilimcilarin beden dilini de
gbzlemlemeye olanak tanir. Veriler, gériisme formu araciligiyla toplanmistir; gériisme
formu, nitel veri toplama araglarinin en sik tercih edilenleri arasinda 6ne ¢ikmaktadir
(Aktas, 2015). Bu yontem, mevcut mobil uygulama tasarimlarinin degerlendirilmesi
ve yeniden-tasarim siire¢lerinin simiile edilmesi amaglanmistir. Glintimiizde, teknoloji
firmalar1 ve arastirma sirketleri tarafindan mobil uygulamalarla ilgili yapilan arastirma

calismalarinda en sik kullanilan yontemlerden biridir.

2.4. Orneklem ve Evren Secimi

Tez calismas1 kapsaminda gerceklestirilen veri toplama caligsmalar iki farkli

asamada gergeklestirilmistir.

[k asama, anket caligmasini icermektedir. Anket calismasi, genel kullanici
kitlesini temsil edebilmek amaciyla farkli egitim seviyelerine ve yas gruplarina sahip
kisilere rastgele ulasilacak sekilde yayilmistir. Arastirma grubunun se¢iminde kolayda
ornekleme yontemi tercih edilmistir. Kolayda 6rnekleme, aragtirmacinin yakinindaki
yerlerin 6rnekleme dahil edilmesini ifade eder. Bu yaklagim, hem zaman hem de biitge

acisindan tasarruf saglar (Bastiirk ve Tastepe, 2013).
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Ikinci asama, yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriismelerden olusmaktadir. Yari
yapilandirilmis derinlemesine goriigme katilimcilari, anket katilimcilarindan su g

kosul goz onilinde bulundurularak se¢ilmistir:

e “Ortalama bir giinde kullandiginiz mobil uygulama sayisi nedir? “ sorusuna
en yiiksek say1 cevabini veren,

e “Ortalama bir giinde mobil uygulama kullanim siireniz nedir? “ sorusuna en
uzun siire cevabini veren,

e  “Bu akademik arastirma ¢ercevesinde daha sonra gerceklestirilecek
calismalarin ~ da  pargast  olmak  isterseniz, iletisim  bilgilerinizi

‘

paylasabilirsiniz.* alanina gonilli olarak iletisim bilgilerini birakan

katilimcilar.

2.5. Veri Toplama Araclar1 ve Analizi

Tez c¢alismas1 kapsaminda gerceklestirilen anket ve yari yapilandirilmig
derinlemesine goriisme veri toplama calismalarinda kullanilan sorular, yapilan
literatiir ¢aligmalar1 ve "Giindelik Seylerin Tasarimi" kitabinin incelenmesi sonucunda
elde edilen bulgularla olusturulmustur. Veri toplama sorularinin olusturulmasi
siirecinde Andrew Symk (2020)’in “Top UX Research Interview Questions to Ask
Users” (Kullamicilara Sorulacak En Iyi UX Arastirma Miilakat Sorulari)
calismasindan ve Emily Rodgers (2023)’1n “53 Must-Have Voice of Customer (VoC)
Questions” (53 Kesinlikle Olmali Miisterinin Sesi (VoC) Sorulary) g¢alismasindan

yararlanilmigtir.

Anket calismasi, hedef kitle analizinin dogru yapilabilmesi i¢in 5 demografik
soru, katilimcilarin teknolojik tercih ve aligkanliklarini belirlemek i¢in 6 soru,
katilimcilarin mobil uygulamalar1 kullanirken diisiinme ve yorumlama sekillerini
belirleyebilmek ve mobil uygulamalarin tasarim siireglerindeki karar noktalarini
simiile edebilmek i¢in hazirlanan 9 gorsel destekli sorudan olugsmaktadir. Toplamda
21 sorudan olusan anket c¢aligmasi, anket tamamlama verimliligi g6z Oniinde
bulundurularak 15 dakikadan kisa siirede tamamlanacak sekilde olusturulmaya gayret
edilmistir. Anket calismasi, daha fazla kisiye ulasabilmek adina Google Forms

platformu iizerinden hazirlanmis ve sosyal aglar yardimiyla yayilmistir.

51



2023 yilinin 3. ¢eyregindeki mobil isletim sistemlerinin sahip oldugu kiiresel
pazar payr verilerine bakildiginda Android cihazlar %70,46’lik bir pazar payina
sahipken, 10S cihazlar %28,83’liikk bir pazar payimna sahiptir (Statista, 2023). Bu
nedenle, anket ¢alismasinda kullanilan 6rnek mobil uygulama arayiizleri, Android
tasarim sistemine uygun olarak hazirlanmigtir. Tasarimda yer alan tiim yazi tipleri,
butonlar ve ikonlar, en genis kullanimi1 olan Android tasarim sistemlerinden biri olan
ve Google'm agik kaynakli tasarim sisteminin en son siiriimii olan Materyal 3'ten

alinmis ya da uygun sekilde tasarlanmistir.

Anket ¢caligmasinda yer verilen sorulardan biri, anket katilimcilarina A/B testi
yaklagimi hedeflenerek sunulmustur. A/B testi, hangisinin daha iyi performans
gosterdigini anlamak i¢in bir seyin iki ya da daha fazla versiyonunun karsilastirmasidir
(Gallo, 2017). Bunun i¢in yalnizca ilgili sorunun farkli, diger tiim sorularmn ayni
oldugu ti¢ farkli Google Forms dokiimani olusturulmus ve AllocateMonster platformu
kullanilarak her anket ziyaretgisine, ii¢ formdan birinin rastgele gosterilecegi bir kurgu

olusturulmustur.
Anket formunda yer alan sorularin bir kismi su sekildedir:

o Kullandiginiz telefonun markasi nedir?

e Ortalama bir giinde kullandiginiz mobil uygulama sayisi nedir?

e Ortalama bir giinde mobil uygulama kullanim stireniz nedir?

o Yeni bir uygulama kesfettiginizde, begenip begenmediginize ne kadar siirede
karar verirsiniz?

e Bir uygulamayr kullanmaya baslamadan once kullanici yorumlarina veya
derecelendirmelerine bakiyor musunuz?

o Sizce bir mobil uygulamanin olmazsa olmazi nedir? Sizin i¢in onemli olan

seyler nelerdir?

Yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme ¢alismalari, daha 6nce belirtilen
iic kosulu da yerine getiren anket katilimcilar: ile gerceklestirilmistir. lgili anket
katilimcilar ile iletisime gegilerek, planlanan goriigme hakkinda ayrintili bilgi verilmis
ve goriismenin gergeklestirilebilecegi uygun bir zaman belirlenmeye ¢aligilmistir.

Gortismeler, miimkiin olan en fazla kisi ile gorlisme yapabilmek adina katilimcilarin
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uygunluk ve tercihine gore ¢evrimigi ya da yiiz yiize gergeklestirilmistir. Goriismeler

ortalama olarak 45 dakika siirecek sekilde planlanmistir.

Yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme ¢alismasi etabinda, verilerin
toplanmasi i¢in goriisme formu kullanilmistir. Goriisme formu, nitel veri toplama
araglarin en sik tercih edilenleri arasinda 6ne ¢ikmaktadir (Aktas, 2015). Goriisme
formunda, katilimeilarin bilgilerini teyit etme amaciyla; anket ¢calismasinda yer alan
cinsiyet, yas, egitim durumu, istthdam durumu ve gelir arali§1 bilgileri ile birlikte
meslek bilgisi katilimcilardan edinilmistir. Yine anket calismasinda yer alan kullanilan
telefon markasi bilgisi, ortalama bir giinde kullanilan mobil uygulama sayisi, ortalama
bir giinde mobil uygulama kullanim stiresi bilgileri de teyit edilmistir. Goriisme
formunda, arastirma konusu ile ilgili daha 6nceden hazirlanmig 10 agik uglu soru
bulunmaktadir. Goriisme formundaki sorularin anlasilir olmasi ve katilimcilarin

takibini kolaylastiracak sekilde bir siralama ile sunulmasina 6zen gosterilmistir.

Agik uglu sorularin bazilarinda, katilimeilara 6rnek mobil uygulama ekran
tasarimlar1 gosterilerek, yorumlamalar1 istenmistir. Bu sayede katilimcilardan alinan
cevaplar genis bir perspektifte, derinlemesine inceleme yapmaya olanak saglayacak
sekilde olmustur. Katilimcilarin sahip olduklart cihazlar 6nceden bilindigi igin,
kullanilan mobil uygulama arayilizleri 10S tasarim sistemine uygun olarak
hazirlanmigtir. Tasarimda yer alan tiim yazi tipleri, butonlar ve ikonlar, Apple
tarafindan yayimlanan i0OS 17 agik kaynakli tasarim sisteminden alinmis ya da uygun

sekilde tasarlanmistir.

Goriisme formunda yer alan sorularin bir kismi su sekildedir:

e Kullanmaktan en ¢ok keyif aldiginiz uygulama hangisidir? Neden?

e Kullanmaktan en rahatsiz oldugunuz uygulama hangisidir? Neden?

e Nasil ¢alistigini bir tiirlii anlayamadiginiz, anlamakta zorlandiginiz bir iiriin
oldu mu? Neler yasadiniz? Sorunun iistesinden nasil geldiniz?

e Su anda gormekte oldugunuz ekran hangi kategoride bir uygulamaya aittir?
Sizce ne i¢gin kullaniliyor?

e Para transferi islemi yapmak istediginizi varsayalim, bu ekranda ne

vapardiniz?
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Anket ve yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme ¢alismalarinda toplanan
tiim veriler diizenlenip, kodlanmistir. Veri setinin diizenlemesi agamasinda; eksik veya
hatal1 veriler diizenlenerek sonuglar etkilemesinin oniine gecilmistir. Ankete yer alan
acik uclu sorular ve yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriismelerde not alinmig tiim
cevap ve yorumlarin kodlanmasi siirecinde katilimc1 yorumlarinda herhangi bir anlam
kaymast ya da degisikligi olmamasi adina, hi¢bir ciimleye miidahale edilmemistir.
Veri setinin temel istatiksel Ozellikleri incelenmis; frekans tablolar1 ve grafikler
kullanilarak veri dagilimlar1 gorsellestirilmistir. Anket ve goriisme katilimcilarindan
elde edilen tiim verilerin; literatiir arastirmasinda ulasilan bilgiler ile arasindaki iligki
bulgular béliimiinde incelenmistir. inceleme esnasinda dogrudan katilimer goriislerine
de yer verilerek analiz kapsami genisletilmeye calisilmistir. Istatiksel analizlerin
sonuclar1 yorumlanarak; tez calismasinin hipotezlerini kabul etme veya reddetme

karar1 verilmistir.
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3. BULGULAR VE TARTISMA

Bu boliimde, arastirma kapsaminda gerceklestirilen anket ve goriisme
sonuglar1 sunulmus, elde edilen veri ve bulgular detaylandirilmistir. Veri ve bulgular
dogrudan alintilarla desteklenerek sunulmustur. Bununla birlikte, arastirmanin gii¢li

yanlar1 ve kisitlart bu boliimde ele alinmustir.

3.1. Anket Calismasinin Sonuclari

Veri toplama caligmalar1 kapsaminda 23 Ocak 2024 ile 9 Subat 2024 tarihleri
arasinda 18 giin boyunca erisime acik tutulan ankete, 423 kisi katilim saglamistir.
Anket calismasi, katilimcilarin demografik verilerini toplamak i¢in yoneltilen 5 soru
ile baslamaktadir. Anket katilimcilarina ait once ¢ikan demografik veriler su

sekildedir:

e Katilimcilarin %57,9’u kadin ve %42,1°1 erkektir.

Anket Katihmcilarimin Cinsiyet Dagilim

. %42,1

%57,9

@ Erkek ) Kadin

Sekil 15. Anket Katihmcilarinin Cinsiyet Dagilim

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

o Katilmeilar %39,7 oramiyla agirhikli olarak 25-34 yas grubunda
bulunmaktadir. Ikinci sirada %21,5 oraniyla 18-24 yas grubu yer alirken,

iclincii sirada ise %19,1 oraniyla 35-44 yas grubu bulunmaktadir.
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Anket Katilmcilarimin Yag Grubu Dagilim

%19,1

%39,7
18 yas ve alt1

18 - 24 yas arah
25 - 34 yag arahi@
35 - 44 yas aralign
44 - 54 yas aralig
54 yas ve tizeri

* %128

%38
%3,1

%21,5

Sekil 16. Anket Katihmcilarimin Yas Grubu Dagilimi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

o Katilimeilarin %63,6's1 agirlikli olarak iiniversite mezunu ya da dgrencisidir.
Ikinci sirada %16,8'lik oranla yiiksek lisans mezunu ya da dgrencisi grubu
bulunurken, ti¢lincii sirada %14,9'luk oranla lise mezunu ya da 6grencisi grubu

yer almaktadir.

Anket Katihmcilarimin Egitim Durumu Dagilim

%63,6

@® Orta okul mezunu
@ Lise mezunu ya da 6grencisi
@ Universite mezunu ya da dgrencisi
s - @ Yiiksek lisans mezunu ya da 6grencisi
%149 @ Doktora mezunu ya da 6grencisi
7 %3,1
%1,7

%16,8

Sekil 17. Anket Katihmcilarimin Egitim Durumu Dagilimi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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e Katilimeilar %63,6 oraniyla agirlikli olarak tam zamanli c¢alisanlardan
olusmaktadir. Ikinci sirada %16,8 oramiyla dgrenciler; iigiincii sirada %9,2

oraniyla serbest ¢alisanlar gelmektedir.

Anket Katihmeilarimn istihdam Durumu Dagilimi

%4,3

%63,6 . %9,2 B
® Ogrenci
@ Tam zamanh g¢alisan
@ Yari zamanli galisan
@ Serbest ¢aligan
" %6,1 @® Emekli

%168

Sekil 18. Anket Katiimcilarinin Istihdam Durumu Dagilim

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

o Katilimcilarin aylik gelir durumu dagilimi su sekildedir: %23.,4' 15.000 ile
30.000 TL arasinda; %17,8' 30.000 ile 45.000 TL arasinda, %13,5'1 ise 0 ile
15.000 TL arasindadir.
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Anket Katihmeilarinin Ayhik Gelir Durumu Dagilimi
%11,7

%10,7

® 0-15.000TL

& 15.000 - 30.000 TL
30.000 - 45.000 TL
45.000 - 60.000 TL
60.000 - 80.000 TL
80.000 TL ve tizeri

%174

ooee

%14,8

Sekil 19. Anket Katihmcilarimin Ayhk Gelir Durumu Dagilimi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Anket calismasindaki 6. ile 11. soru arasindaki sorulara katilimcilarin
teknolojik tercih ve aligkanliklarini belirleyebilmek i¢in yer verilmistir. 7. ve 8. sorular
ayrica yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme katilimeilarinin belirlenmesinde bir
kriter olarak kullanilmasi planlanmigtir. Katilimeilarin verdigi cevaplara gore One

c¢ikan veriler su sekildedir:

Katilimeilar, %67,6'l1k bir oranla agirlikli olarak Apple marka akill telefonlari
tercih etmektedir. Ikinci sirada %15,8'lik oranla Samsung marka akilli telefon
kullanicilar yer alirken, iicilincii sirada %38,3'liik oranla Xiaomi marka akilli telefon
kullanicilar1 bulunmaktadir. Diger segenegi tercih eden katilimec1 orani ise yalnizca

%0,2'dir.
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Kullandiginiz telefonun markasi nedir?

0,
%3.1 '40,2

Apple
Huawei
Microsoft
Samsung
Xiaomi
Diger

%676 %15,8

000000

%8,3

%5,0

Sekil 20. Telefon Markasi1 Dagilimi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Katilimeilarin 9%55,1't ortalama bir giinde 1 ile 5 mobil uygulama
kullandiklarini belirtmistir. Ikinci sirada %35,5'lik oranla 6 ile 10 mobil uygulama
kullanan grup bulunmaktadir. Katilimcilarin yalnizca %0,9'u ortalama bir giinde 21 ve

tizerinde mobil uygulama kullandiklarini belirtmistir.

Ortalama bir giinde kullandigimiz mobil uygulama sayis1 nedir?

%35,5

» - - =
%55,1 %76

%0,9
%0,9

Sekil 21. Ortalama Bir Giinde Kullanilan Mobil Uygulama Sayis1

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Katilimeilarin ortalama bir giindeki mobil uygulama kullanim siiresi %31,7'lik
bir oranla agirlikli olarak 2 ile 3 saat arasindadir. Ikinci sirada %20,3'liik oranla 3 ile
4 saat kullanan grup bulunmaktadir. Ortalama bir giinde 5 saatten fazla mobil

uygulama kullanan katilimer orani ise %15,4'tlir.
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%317

Ortalama bir giinde mobil uygulama kullanim siireniz nedir?

%20,3

0 - 1 saat
1 - 2 saat
2 - 3 saat
3 - 4 saat
4 - 5 saat
5 saatten fazla

- %10,9

%15,4

%17,0 N
%4,7

Sekil 22. Ortalama Bir Giinde Mobil Uygulama Kullanim Siiresi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

“Yeni bir uygulama kegfettiginizde, begenip begenmediginize ne kadar siirede

karar verirsiniz?” sorusuna verilen yanitlara gore, katilimeilarin %51,2’si agirliklh

olarak birkag

kullanimda karar vermektedir. Ikinci sirada %38,6 ile “hemen, ilk

kullanimda” yanitin1 veren grup gelmektedir. Katilimcilarin yalnizea %2,6°s1 karar

stiresinin bir aydan daha uzun olacagini belirtmistir.

%38,6

%2,6

%0,7

%2,6

%4,3

Yeni bir uygulama kesfettiginizde, begenip begenmediginize
ne kadar siirede karar verirsiniz?

Hemen, ilk kullamimda
Birkag kullanimda

Bir hafta iginde

Iki hafta iginde

Bir ay iginde

Uzun bir siire geger

000000

"%51,2

Sekil 23. Mobil Uygulama Karar Siiresi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Katilmeilarin = ¢ogunlugu  (%51,2) yeni bir uygulamayr kullanip
kullanmayacaklarina karar vermek i¢in birka¢ kullanim gerektigini belirtmistir. Bu;
kullanicilarin uygulamanin islevselligi, kullanim kolayligi, performansi ve diger
faktorler hakkinda daha fazla deneyim kazandikc¢a kararlarim1 verdikleri seklinde
yorumlanabilir. Bu grup, uygulamalar1 deneyimlemek i¢in zaman ayirma
egilimindedir ve kararlarmi hizlica vermeyi tercih etmezler. Ikinci en biiyiik grup
(%38,6), yeni bir uygulamay1 hemen ilk kullanimda begenip begenmediklerine karar
verdiklerini belirtmistir ve bu; kullanicilarin uygulamanin kullanimiyla ilgili ilk
izlenimlerine giivendikleri ve genellikle hizl1 karar verdikleri seklinde yorumlanabilir.
Genel bir degerlendirme yapilacak olursa da mobil uygulamalarin kullanicilarin
hayatinda yer edinmeleri i¢in yalnizca birka¢ kullanim kadar sanslarinin bulundugu
sOylenebilir. Birka¢ kullanimdan daha fazla sans taniyacak kullanici sayisi oldukca

azdir.

“Bir uygulamayr kullanmaya baslamadan once kullanici yorumlarina veya
derecelendirmelerine  bakiyor ~musunuz?” sorusuna verilen yanitlara gore
katilimcilarin %40°1 agirlikli olarak her zaman yorum ve derecelendirmeleri kontrol
etmektedir. Ikinci sirada %32,7’lik bir oran ile aliskanligii “genellikle” seklinde
belirten grup gelmektedir. “Bilmiyorum, ilgilenmiyorum” diyen katilimcilarin oram

ise yalnizca %1,9’dur.

Bir uygulamayi kullanmaya baslamadan 6nce kullanici yorumlarina
veya derecelendirmelerine bakiyor musunuz?

%32,7
%40,0

Evet, her zaman

Genellikle

Nadiren

Hig¢ bakmam, kendi deneyimime giivenirim
Bilmiyorum, ilgilenmiyorum

%1,;) %35.5 %19,9

Sekil 24. Mobil Uygulama Yorum ve Degerlendirme Inceleme Ahskanhg

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Katilimcilarin 6nemli bir kismi1 (%40) bir uygulamay1 kullanmaya baglamadan
once kullanici yorumlarina ve derecelendirmelerine her zaman bakmaktadir. Bundan,
kullanicilarin bagkalarinin deneyimlerinden 6grenmeyi ve uygulama hakkinda daha
fazla bilgi edinmeyi tercih ettigi c¢ikarimi yapilabilir. Kullanici yorumlar1 ve
derecelendirmeleri, uygulamanin kalitesi ve giivenilirligi hakkinda 6énemli bir 6ngori
saglamaktadir. Ikinci en biiyiik grup (%32,7), genellikle kullanici yorumlarma ve
derecelendirmelerine bakma aligkanligina sahiptir. Bu grup, her zaman olmasa da
genellikle kullanic1 yorumlarina bakmaktadirlar. Kullanicilar i¢in yalnizca kendi
deneyimleri degil, bagkalarinin deneyimleri de oOnemlidir. Baska kullanicilarin

deneyimleriyle ilgilenmeyen kullanici sayis1 olduk¢a azdir.

Katilimcilarin - teknolojik tercih ve aligkanliklarini belirleyebilmek icin
yoneltilen son soru “Sizce bir mobil uygulamanin olmazsa olmazi nedir? Sizin igin
onemli olan seyler nelerdir?” sorusudur. Soru, diger sorularin aksine katilimcilarin
diistincelerini diledikleri gibi aktararak cevaplayabilmeleri i¢in ¢oktan segmeli yerine;
serbest metin seklinde yoneltilmistir. Katilimcilardan 385’1 soru ile dogrudan alakali
cevaplar vermistir. Katilimei cevaplarindan bazilart su sekildedir:

“Isimi ne kadar kolaylastirirsa o kadar iyidir benim icin”’

“Giivenlilik, basit ve giizel ara yiiz, kolay kullanim, hiz”

“Pratik bir kullanimimin olmasi, cok karmasik olmamasi onemli.”

“Ekranlarin giizel ve diizenli goriinmesi”

“Reklam sayisinin az olmast™

“Islevsel ve ihtivaca karsilik verirken karmasa ve reklamlardan arinmig
olmasi.”

“Anlasilir ve kolay olmasi. Giinliik yasami kolaylastirmasi ya da eglenceli hale
getirmesi.”

“Griivenilirlik ve mahremiyet”

Toplanan alakali cevaplar diizenlenmis ve anahtar kelimeler ile kodlanmistir.
Elde edilen anahtar kelime veri seti ile ¢evrimici bir uygulama kullanilarak kelime

bulutu olusturulmustur. Kelime bulutlari;; kaynak metinde daha sik goriilen
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kelimelerin, daha biiyiik kullanilmasiyla 6neminin vurgulandigi grafiksel temsillerdir.
Gorseldeki kelime ne kadar biiylikse; kaynak metinde de o kadar sik goriiliiyor
demektir (Better Evaluation, n.d.). Kelime bulutu, Jason Daview Word Cloud

Generator platformundan yararlanilarak olusturulmustur.

kestedilebilir
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Sekil 25. Mobil Uygulamadan Beklentileri Kelime Bulutu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Katilimer cevaplarindan olusturulan kelime bulutuna dayanarak, katilimeilarin
mobil uygulamalardan en biiyiik beklentilerinin kullanim kolaylig1 ve islevsellik
oldugu goriilmektedir. Katilimcilar, uygulamanin islerini kolaylastirmas1 ve
hedeflerine ulasmalarin1 saglayacak islevsel fonksiyonlarla donatilmasina énemli bir
vurgu yapmislardir. Anlagilir, basit ve estetik bir arayiiz de katilimcilar i¢in oncelikli
bir faktordiir. Katilimcilar, ihtiya¢ duyduklart 6zelliklere kolayca erisebilecekleri,
estetik bir arayiiz beklentisi igerisindeler. Bu, karmasik yapilardan rahatsiz olduklari,
uzak durmak istedikleri seklinde de yorumlanabilir. Hizli ve sorunsuz bir performans
da katilimcilar i¢in 6nemlidir. Katilimcilar, reklam sayisinin az olmasi veya reklam

karmasasindan tamamen arinmus ticretsiz bir mobil uygulama beklemektedirler.

Anket calismasinda, katilimeilarin mobil uygulamalari kullanirken yasadiklar
deneyimleri anlamak ve diisiinme/yorumlama sekillerini belirlemek amaciyla 10
soruya yer verilmistir. Bu sorularin ayni zamanda mobil uygulamalarin tasarim ve

yeniden-tasarim siireclerindeki karar noktalarin1 simiile etmeye olanak saglamalar
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amaglanmistir. Bu sorular, anket calismasinin 12. ile 20. sorulari arasinda

bulunmaktadir.

Gergekte var olmayan ancak kullanicilarin giinliik hayatlarinda kullandiklar
mobil uygulamalarla 6rtiisecek 6rnek mobil uygulama ekranlar1 hazirlanmis ve bu

gorseller sorulara eslik etmistir.

Anket caligmasindaki 12. ile 15. sorularda kullanilan gorsel; kullanicilarin
ilgilendikleri herhangi konu ile ilgili haber ya da blog igeriklerine ulasabildikleri bir
mobil uygulama drnegidir. Ornek tasarim; genel mobil uygulama tasarim kriterlerine
uygun olacak sekilde; ancak ugtan uca tasarlanmis bir kullanict deneyimi olmaksizin
olusturulmustur. Ekranin iizerine katilimcilarin soruyu cevaplayabilmesi igin

numaralar eklenmistir.
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Sekil 26. Mobil Uygulama Ornegi — Haber

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Anket ¢aligmasindaki 12. soru olan “Okudugunuz icerigi bir arkadasiniz ile
paylasmak isterseniz ka¢ numarali ikonu kullanirsiniz?” sorusuna 414 gecerli cevap

verilmistir. Gegerli cevaplardan 6ne ¢ikan veriler Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Paylasim Sorusu Katilimci Cevaplari

4 numarali ikonu tercih eden katilimci sayisi 186 | 44,93%
9 numarali ikonu tercih eden katilimci sayisi 43 10,39 %
10 numarali ikonu tercih eden katilimei sayist 112 | 27,05%
4, 9 ve 10 numarali ikonlar arasinda kalan katilimer1 sayist 8 1,93%
4 ile 9 numarali ikonlar arasinda kalan katilimc1 sayist 21 5,07 %
9 ile 10 numarali ikonlar arasinda kalan katilimci sayist 2 0,48 %
Diger ikonlar tercih eden katilimci sayisi 32 10,14 %

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Ornek tasarimda kullanilan 4 ve 9 numarali ikonlar ayn1 olup; Materyal 3’{in,
dolayisiyla cogu Samsung cihazin varsayilan paylagma ikonudur. Bilingli olarak hem
{ist uygulama ¢ubugunda hem de alt uygulama g¢ubugunda kullanilmustir. Ust
uygulama c¢ubuklar1 gecerli, o sirada bulunulan ekrana iligkin bilgileri ve eylemleri
gorintiilerken; alt uygulama cubuklar1 mobil uygulamanin tiim ana ekranlarinin
navigasyonunu saglamakta ve dnemli eylemleri goriintiilemektedir. Eslestirme, {ist ve

alt uygulama gubuklarinin tasarim ve isleyislerinde 6énemli bir kriterdir.

Mobil uygulamalarin standart tasarim ve isleyisleri goz oniine alindiginda;
ilgili haberin paylasilmasi i¢in iist uygulama ¢ubugunda yer aldig1 i¢in 4 numarali
ikonun kullanilmasi gerekmektedir. Katilimcilarin ¢ogunlugu (%44,93) dogru yanit
vermistir. Buna ek olarak, katilimcilarin %10,39’u ilk olarak bu ikonu gordiikleri ya
da farkli mobil uygulamalardaki deneyimleri nedeniyle 9 numarali ikonu tercih

etmistir.
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Katilimeilarin tercih ettigi ikonlar, genellikle kullandiklar1 cihaz markasiyla
iliskilendirilebilir. Ornegin, iOS cihazlar1 kullanan katilimcilar, Apple'm varsayilan
simgelerine daha asinadirlar ve bu nedenle gegmis deneyimleri ile tutarlilik ikonlari
tercih ederler. Ikinci en biiyiik grup (%27,05), 10 numaral1 ikonu tercih etmistir ve bu,
tim katilmcilarin = %67,6’stnin - Apple marka telefon kullanmasi nedeniyle

agiklanabilir.

4, 9 ve 10 numarali paylasim ikonlar1 yerine diger ikonlardan bir ya da birkacini tercih
eden katilimcilar, toplam katilimcilarin %10,14’iinii olusturmaktadir. Bu katilimcilar
icin paylasim saglarligi icin imleyenin yeterince goriiniir olmadigi, farkli bir
kavramsal model olusturduklar1 ya da iOS ve Android disinda farkli bir cihaz
kullanmalar1 nedeniyle mevcut ikonlara asina olmadiklari, yani maruz kaldiklari

araylizde tutarsizlik oldugu ¢ikarimlarinda bulunulabilir.

Anket ¢alismasindaki 13. soru olan “Sizce 3 numarali ikonun islevi nedir?” sorusuna

413 gecerli cevap verilmistir. Gegerli cevaplardan 6ne ¢ikan veriler Tablo 2’de

verilmigtir.
Tablo 2. 3 Numarah ikon Islev Sorusu Katihmei Cevaplari
Begen cevabini veren katilimci sayisi 333 | 80,63%
Begeni ile ilintili cevap veren katilimci sayist 2 0,48 %
Kaydet cevabini veren katilimci sayisi 47 11,38 %
Begen ve Kaydet cevabini veren katilimci sayisi 15 3,63 %
Paylas cevabini veren katilimci sayist 8 1,94 %
Farkl1 cevap veren katilimci sayist 8 1,94 %

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Ornek tasarimda kullanilan 3 numarali kalp ikonu, ilgili icerigi begenme
saglarliginin imleyenidir. Katilimeilarin biiyiik bir ¢ogunlugu (%80,63), ilgili ikonun
islevine direk olarak ‘begen’ diye cevaplayarak dogru yanit vermistir. Begenme
eylemi ile ilintili cevap veren katilimcilar ve ‘begen ve kaydet’ cevabimi veren
katilimcilarin da dogru cevap verdiginin kabul edilmesi durumunda; toplam dogru

cevap oran1 %84,74’e kadar yiikselecektir.

3 numarali ikon; bugiin insanlar tarafindan kullanilan farkli mobil
uygulamalarda farkli saglarliklarin imleyenleri olarak kullanilmaktadir. Begen; begen
ve kaydet; favorilere ekle; begenileri ya da begenen kisileri gor; s6z konusu
saglarliklarin basinda gelenlerdir. Ikinci en biiyiik grup (%11,38) 3 numarali ikonun
islevine ‘kaydet’ cevabini vermistir. Bu, bu gruptaki katilimcilarin farklt mobil
uygulamalar1 kullanirken olusturduklar1 kavramsal modelleri, 6rnek tasarimi

degerlendirirken uyguladiklari seklinde yorumlanabilir.

Anket calismasindaki 14. soru olan “Benzer ya da diger haberleri gérmek i¢in
ne yaparsimiz?” sorusuna 407 gecerli cevap verilmistir. Baz1 katilimeilar, ilgili islem
icin direkt olarak ikon numarasi verirken; bazi katilimcilar ikon numarasi vermek
yerine diisiincelerini paylasmistir. Katilimcilardan alinan cevaplardan bazilari su

sekildedir:

’

“sayfamin asagisina giderim”, “3 e basarim ki algoritma begendigimi
anlayarak bana daha fazla benzer seyler onmersin”, “5 arama motoruna
vazarim”, “Alta inip smart reco bakarim oneriyor mu diye”, “Geri tusuna
basar tekrar aratirim bakmak istedigim seye”, “likelarim ya da kaydederim

boylelikle daha ¢ok karsima ¢ikar (2 3)”
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Gegerli cevaplardan 6ne ¢ikan veriler Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3. Benzer Haberler Sorusu Katilimer Cevaplari

1 numarali ikonu tercih eden katilimci sayisi 51 12,53 %
2 numarali ikonu tercih eden katilimci sayisi 10 2,46 %
3 numarali ikonu tercih eden katilimci sayist 17 4,18 %
2 ile 3 numarali1 ikonlar arasinda kalan katilimcr sayist 15 3,69 %
5 numaral1 ikonu tercih eden katilimer sayisi 63 15,48 %
7 numarali ikonu tercih eden katilimci sayisi 110 | 27,03%
11 numarali ikonu tercih eden katilimei sayisi 44 10,81%
1,2,3,5,7 ve 11 numarali ikonlar arasinda kalan katilime1 sayist 10 2,46 %
Sayfay1 kaydirirdim cevabini veren katilimer sayisi 10 2,46 %
Sayfay1 yenilerdim cevabin1 veren katilimci sayisi 5 1,23%
Bilmiyorum cevabini veren katilimei sayisi 22 5,41 %
Farkli cevap veren katilimci sayist 50 12,29 %

Ornek tasarimda s6z konusu ‘benzer ya da diger haberleri gériintiileme’
saglarligi i¢in direkt bir imleyen kullanimi1 bulunmamaktadir. Bu soru ile katilimcilarin
diistinme ve yorumlama sekillerinin anlasilmasi; belirli hedeflere ulasmak i¢in
olusturduklar1 kavramsal modellerin belirlenmesi amaglanmistir. Katilimcilarin

verdigi yanitlar goz oniine alinarak su ¢ikarimlarda bulunulabilir:

e 1 numarali ikon; bircok mobil uygulamada da oldugu gibi o sirada bulunan
ekrandan, daha 6nce bulunulmus bir 6nceki ekrana geri donme saglarliginin

imleyenidir. Katilmecilarin  %12,53’ii  bir Onceki ekrana doneceklerini
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belirtmistir. Bu, haber detaya ekranina haber listesinden geldiklerini ve oraya
geri donecekleri bir kavramsal model olusturduklarini gosterir.

2 ve 3 numarali ikonu tercih eden katilimcilarin orant %10,33 tiir.
Katilimcilarin - kurdugu kavramsal model; igerigi kaydettikleri ya da
begendikleri durumda sistem (mobil uygulama algoritmasi); benzer igerikleri
sunmaya baslayacaktir. Bu, giiniimiizde bircok sosyal medya ve igerik
uygulamasinin yaptigi bir akistir.

5 numarali ikon; bir¢cok mobil uygulamada da oldugu gibi uygulama igerisinde
icerik aramasi yapilmasinin, arama saglarliginin imleyenidir. Katilimeilarin
ikinci en biyiik grubu (%15,48), benzer iceriklere arama fonksiyonunu
kullanarak ulasabilecekleri bir model olusturmuslardir.

7 numarali ikon; alt uygulama ¢ubugunun ilk sirasinda yer almaktadir. Bu
kullanim birgok mobil uygulamada ana ekran i¢indir. Katilimcilarin ¢ogunlugu
(%27,03), 1 numarali ikonu tercih eden katilimcilarla benzer bir kavramsal
model olusturarak; haber uygulamasinin ana ekrana, tiim haberlerin
listelendigi ekrana gideceklerini belirtmislerdir. 7 numarali ikon, belli bir
diizende sunulmus kartlardan olusan yapisi ile bu modelin olusmasina katki
saglamistir.

11 numarali ikon; mobil uygulamalarda bildirimler ya da haberler icin
kullanilan bir imleyendir. Bu ikon, kullanicilarin yeni bildirimler veya
giincellemeler hakkinda bilgilendirilmesini saglar. Ayni zamanda ‘bana bildir’
saglarhigi icin de kullanilabilmektedir. Katilimcilarin 9%10,81°1, mobil
uygulamaya ‘benzer igerikleri bana bildir’ 1zni vererek; benzer igeriklerin
kendilerine iletilecegi bir kavramsal model olusturmuslardir. 11 numarah
ikonu tercih eden katilimcilar, tipki 2 ve 3 numarali ikonu tercih eden
katilimcilar gibi sisteme glivenmislerdir.

Giliniimiizde birgok mobil uygulama; kullanicilarin o sirada ilgilendikleri
icerikler bittikten sonra ‘benzer icerikler’, ‘ilginizi ¢ekebilecek icerikler’ gibi
isimlendirmelerle benzer igerikleri kullanicilarina sunmaktadir. Ornek
tasarimda bu tarz bir igerige dair herhangi bir imleyen olmamasina ragmen;
katilimcilarin %2,46’°s1 sayfayi kaydirarak benzer igerikleri gorebilecekleri bir

kavramsal model olusturmuslardir. Yine giiniimiiz sosyal medya
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uygulamalarinin sik¢a kullandig bir saglarlik olarak ‘sayfanin yenilenmesi ile
benzer icerige ulagma’ modeline sahip olan katilime1 oran1 %1,23 tiir.

o Katilimeilarin %5,41°1 ise herhangi bir fikri olmadigini belirtmistir.

Tiim bu bulgularla; kullanicilarin gegmis deneyimleriyle tutarl ve etkilesime
girdikleri iirliniin yapisina gore kavramsal modeller olusturduklart ¢ikariminda
bulunulabilir. 1, 5 ve 7 numarali ikonu tercih eden katilimcilar; gérdiikleri imleyenlerle
gecmis deneyimleriyle tutarli saglarliklar beklemislerdir. 2, 3 ve 11 numarali ikonu
tercih eden katilimcilar, kullandiklar1 diger mobil uygulamalarda olusturduklar
kavramsal modeli direkt olarak Ornek tasarima uygulayarak sistemin caligmasi
beklemislerdir. Ekrani kaydirmay1 ya da yenilemeyi tercih eden katilimcilarsa 2, 3, 11
numarali ikonu tercih eden katilimcilardan farkli olarak; ilgili saglarlik i¢in herhangi
bir imleyen olmamasina karst diger mobil uygulamalarda olusturduklart kavramsal

modeli direkt olarak 6rnek tasarima uygulamiglardir.

Anket calismasindaki 15. soru olan “Icerigi daha sonra okumaya karar
verirseniz ne yaparsmiz?” sorusuna 424 gecerli cevap verilmistir. Baz1 katilimcilar,
ilgili islem i¢in direkt olarak ikon numarasi verirken; bazi katilimcilar ikon numarasi
vermek yerine diisiincelerini paylagmistir. Katilimcilardan alinan cevaplardan bazilar

su sekildedir:

G« G«

“Beklemeye alirum”, “Sik kullanilanlara eklerim”, “ekran goriintiisiinii kayit

ederim”, “bilmiyorum”, “Kendime mail ya da whatsapp mesaji olarak
gonderirim.”, “Okunmadi olarak isaretlerim”, “Kaydetme ozelligini
kullanirim”, “arsivierim”, “Whatsup tan esime yollarim bu burada dursun

misali o anlar”, “Arka planda a¢ik birakirim™
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Gegerli cevaplardan 6ne ¢ikan veriler Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4. Daha Sonra Okuma Sorusu Katilimer Cevaplari

2 numarali ikonu tercih eden katilimci sayisi 316 | 74,53%
3 numarali ikonu tercih eden katilimci sayisi 9 2,12%
2 ile 3 numarali ikonlar arasinda kalan katilimcr sayist 4 0,94 %
Kaydet cevabini veren katilimci sayisi 31 7,31%
Kendine ya da bagkasma gonderirim cevabini veren katilimct

4 0,94 %
sayi1sl
Ekran goriintiisli alirim cevabini veren katilimer sayisi 5 1,18%
Farkl1 cevap veren katilimci sayist 55 12,97 %

Ornek tasarimda kullanilan 2 numarali ikon ilgili icerigi kaydetme saglarliginin
imleyeni olarak kullanilmis olup; Materyal 3’iin, dolayisiyla cogu Samsung cihazin
varsayilan kaydetme ikonudur. Bununla birlikte 10S, yani Apple cihazlarin varsayilan
kaydetme ikonu; grafiksel farkliliklar gostermekle birlikte neredeyse aynidir. Bu soru
da yine katilimcilarin diisiinme ve yorumlama sekillerinin anlasilmasi; belirli
hedeflere ulasmak i¢in olusturduklar1 kavramsal modellerin belirlenmesi

amaclanmstir.

Katilimcilarin biiytik bir cogunlugu (%74,53), soruya 2 numarali ikon cevabini
vererek soruyu dogru yanitlamistir. Herhangi bir ikon numarasi vermeksizin; ‘ana
ekrana kaydederim’, ‘okuma listesine kaydederim’ gibi kaydetme ifadesi iceren cevap

veren katilimci orani ise %7,31 dir.

Katilimci cevaplarinda 6rnek tasarim tizerinden olusturulmus farkl kavramsal
modeller dikkat cekmektedir. igerigi kendisine ya da bir baskasina herhangi bir kisiler
arasi iletisim mobil uygulamasi {lizerinden gondererek daha sonra okumak igin
kaydetme kavramsal modelini olusturan 4 kisi; toplam katilimcilarin %0,94 {inii

olusturmaktadir. Icerigi; kullandiklar1 cihazlarmn bir dzelligi olan ‘ekran gériintiisii
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alma’ saglarlign ile telefonuna kaydederek daha sonra okuyabilecegini belirten
katilimcer oran1 %1,18’dir. Alternatif kavramsal model olusturan katilimcilarin sayzsi,
katilimeilarin tiimii diisiiniildiigiinde az olsa da olusturulan modellerin benzersizligi,

farkl1 hedefler s6z konusu oldugunda oldukca dikkat ¢ekicidir.

3 numarali ikonu tercih eden katilimci orani %2,12°dir. Buna ek olarak 3
numarali ikonun islevinin soruldugu 13. soruya; kaydet ile ilintili cevap veren
katilimcilarin toplamda %15,01 oraninda oldugunu g6z 6niinde bulundurulmalidir. Bu
iki veri birlikte diisiiniildiigiinde katilimcilarin ayni tasarima baktiklarinda dahi farkli

hedefler i¢in farkli kavramsal modeller olusturduklari sdylenebilir.

Sekil 27. Mobil Uygulama Ornegi — Bos Ekran

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Anket caligmasindaki 16. soru olan “Sizce asagidaki uygulamanin islevi nedir?
Ne i¢in kullanilir? Neler yapabilirsiniz?” sorusu i¢in hazirlanan gorsel; Sekil 27°de
goriildiigli gibi bir kamera uygulamasi referans alinarak hazirlanmistir. Mobil

uygulamanin ana fonksiyon butonu haricindeki tiim fonksiyon ydnlendirmeleri,
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butonlar ve bilgilendirmeler kaldirilmis olup, ekranin geneli beyaz alan olacak sekilde
tasarlanmistir. Bu soru, katilimcilarin oldukca kisitli bilgi ile olusturacaklar

kavramsal modellerin incelenmesidir.

Katilimcilara serbest metin ile cevaplayabilecekleri sekilde yoneltilen soruya,

396 gecerli cevap verilmis olup, alinan cevaplardan bazilar su sekildedir:

“Fotograf ¢cekmek”, “kamera fotograf cekme”, “cihazin kamerasini kullanma:
foto ¢ekmek veya barkod okutmak”, “Edit programi”, “Fotograf ¢ekmek,
miizelerde sik sik kullanirim QR kod okutmak ve bilgi almak i¢in”, “Bozuk

<

uygulama”, “Not defterine benziyo”, “Gorsel yukleme”, “Cizim? Not alma?”

Toplanan gecerli cevaplar diizenlenmis, baglamlarina gore ayni baslik atinda
toplanarak anahtar kelimeler ile kodlanmistir. Derlenen veri seti Tablo 5’de

verilmigtir.

Tablo 5. Bos Ekran Sorusu Katihmer Cevaplari

Kamera (fotograf ¢cekme, QR kod tarama vb. diger 304 | 76779
fonksiyonlarla birlikte) cevabini veren katilimei sayisi e
Yalnizca QR kod tarama cevabini veren katilimct sayisi 6 1,52%
Not alma cevabini veren katilimci sayist 31 7,83 %
Flas cevabini veren katilimci sayisi 3 0,76 %
Ekranda bir hata oldugunu diisiinen katilimc1 sayis1 44 11,11%
Farkl1 cevap veren katilimci sayist 8 2,02%

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Ornek tasarimda kullanilan ana fonksiyon butonu; cihaz ya da tasarim sistemi
fark etmeksizin neredeyse tiim kamera uygulamalarinda kullanilan; fotograf
makinelerindeki deklangoriin  kavramsal modeliyle olusturulmus butondur.
Katilimcilarin biiyiik bir ¢ogunlugu (%76,77), o6rnek tasarimda kullanilan butonun

deklansgor diigmesini temsil ettigini dogru bir sekilde belirtmistir. Bu, kullanicilarin
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butonun iglevini ve kamera uygulamasi hissini dogru bir sekilde anladiklarin1 gosterir.
Glintimiizde bir¢ok kamera uygulamasinin bir fonksiyonu olan QR taramaya 6zgii bir

mobil uygulama cevabini veren katilimci orant yalnizea %1,52 dir.

Ornek tasarimda ekranin biiyiik bir kisminin beyaz bos bir alanla dolduruldugu
belirtilmistir. Katilimeilarin %7,83', bu bos alani1 not alma uygulamalarindan asina
olduklar1 bir diizenlemeyle iliskilendirmistir. Bu, katilimcilarin bos alani not alma
veya metin girisi i¢in kullanilabilecek bir alan olarak algiladigin1 gosterir.
Katilimeilarin %11,11'1 ise, bos alanin kullanimini bir hata olarak yorumlamis, mobil

uygulamada bir yanlislik oldugunu diigiinmiistiir.

s

¢ 00:00:00
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Sekil 28. Mobil Uygulama Ornegi — Kamera
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Anket ¢alismasindaki 17. soru, “Butona bastiginizda ne olmasini beklersiniz?
sorusudur. Soruya iligkin hazirlanan gorsel, yine bir kamera uygulamasi 6rnegini
temsil etmektedir. Sekil 28'deki (i) tasarimi kullanilmistir. Ornek tasarim, kamera

uygulamasinin fotograf ¢ekme islevini yansitmaktadir. Onceki sorudan farkli olarak,
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mobil uygulamanin fotograf ¢ekme ile ilgili ana fonksiyonlar1 ve butonlar1 ekran
tizerinde yer almaktadir. Tasarima, kamera uygulamasi etkisinin daha belirgin

hissedilmesi i¢in rastgele bir doga fotografi eklenmistir.

Igili soruya 413 gegerli cevap verilmis olup, alinan cevaplardan bazilari su sekildedir:

P ENY LR T

“Fotografi ¢cekmesini”, “Karenin fotografint ¢cekmesini”’, “geyigin fotografini

cekmesini  beklerim”, “fotografin ¢ekilip film rulosuna kaydedilmesi”,

“Fotografi netleyip en iyi kareyi cekmesi”, “Foto ¢ek”, “Resmi cekmesi”

Toplanan gegerli cevaplar diizenlenmis, baglamlarina gére ayni baslik altinda
toplanmistir. Gegerli cevaplardan 367°si direkt olarak ‘fotograf ¢ekme’ ya da
baglaminda olup; dogru cevap orani %88,86’dir. Diger cevaplar ise ‘Ekran
goriintiisii’, ‘Fotovido’, ‘Cok anlami yok’ gibi birbirinden farkli baglamlarda olup;

cogunluk gosteremedigi i¢in gruplandirilamamaistir.

Anket calismasindaki 18. soru yine, “Bufona bastiginizda ne olmasini
beklersiniz?” sorusudur ve Sekil 28'deki (ii) tasarimi kullanilmistir. Ornek tasarim,
kamera uygulamasinimn video kayit fonksiyonunu yansitmaktadir. Onceki soruda
oldugu gibi mobil uygulamanin; video kayit ile ilgili ana fonksiyonlar ve butonlar
ekranda yer almaktadir. Tasarima, kamera uygulamasi etkisinin daha belirgin

hissedilmesi i¢in yine ayn1 doga fotografi eklenmistir.
Igili soruya 423 gegerli cevap verilmis olup, alinan cevaplardan bazilar su sekildedir:

2T FZ T 9 <

“Kayit almasim”, “Videonun baslamasi”, “Video ¢cekmesini”’, “video kaydina

baslamasini”, “geyigin videosunu ¢ekmesini beklerim”, “geyigin bir
videosunu ¢ekmeyi beklerim.”, “video kaydina baslamayi”, “Video ¢ekmeye
baslayacak”,

Toplanan gegerli cevaplar diizenlenmis, baglamlarina gore ayn1 baglik altinda
toplanmistir. Gegerli cevaplardan 376’si direkt olarak ‘video ¢ekme’ ya da baglaminda
olup; dogru cevap oran1 %88,89°dir. Diger cevaplar ise ‘Kayit’, ‘Eger kirmiziyi
soruyor iseniz ekrani kayit almaya devam eder’, ‘Ses kaydi’ gibi birbirinden farkl

baglamlarda olup; cogunluk gdsteremedigi i¢in gruplandiritlamamaistir.
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Hazirlanan 6rnek ekranlardan (i) fotograf ¢cekme fonksiyonunu yansitirken, (ii)
video kayit fonksiyonunu yansitmaktadir. Oncelikle (i) ekran1 hazirlanmis; ana buton
rengi kirmiziya cevrilip, list uygulama ¢ubuguna zamanlayici eklenerek (ii) ekram
olusturulmustur. Her iki ekran 6rnegi arasindaki farkli imleyen sayisi yalnizca iki
olmasina ragmen her iki soruda da cevap orani oldukg¢a yiiksektir. Bu; ufak
farkliliklarin =~ (imleyenlerin) ~ dahi; kullanicilarin  dogru  kavramsal model
olusturmasinda, etkilesimde bulunduklar1 {irtinii  dogru anlamasinda ve

yorumlamasinda oldukga etkili oldugu sonucu ¢ikartilabilir.

¢ 00:00:00 00:00:00
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Sekil 29. Mobil Uygulama Ornegi — Karsilastirma

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Anket calismasindaki 19. soru “Sizce A ekrani ile B ekrami arasindaki
durumsal fark nedir?” sorusudur. Soruya eslik eden gorsel, Sekil 29'da goriilen bir
kamera uygulamasinin iki farkli ekranina ait orneklerdir. A ekrani, video ¢ekme
fonksiyonunun devrede oldugu ancak ¢ekimin heniiz baslatilmadigi durumu; B ekran

ise ¢ekimin baslatildig1 ve kayit altina alindigi ilk anin durumunu yansitmaktadir. Bu
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durum, cihaz ya da tasarim sistemi fark etmeksizin neredeyse tiim kamera
uygulamalarinda kullanildigi gibi; ana aksiyon butonundaki sekil farkliligi ve

zamanlayicinin renk degisikligi ile saglanmustir.
Ilgili soruya 423 gecerli cevap verilmis olup, alian cevaplardan bazilar1 su sekildedir:

“A kayit almamis B kayit almaya baslamis”, “Birinde kayit baslamamig

o«

digerinde baslamis”, “Ilk gorsel kayit baslamadan onceki durum ikinci gorsel

1lk gorsel kayit baslamadan onceki

I IS

kayit baslamis ve devam eden durum”,
durum ikinci gorsel kayit baslamis ve devam eden durum”, “Kayit baslamamig

- kayit baslamis”, “B ekraninda video kaydi almaya baslanmis”™

Toplanan gegerli cevaplar diizenlenmis, baglamlarina gére ayni baglik altinda
toplanmistir. Gegerli cevaplardan 285’inde iki 6rnek arasindaki durumsal farkliligi

dogru tanimlamis olup, dogru cevap orani1 %67,38dir.
Dogru olarak kabul edilemeyen cevaplardan bazilari su sekildedir:

“Normal vs hizli cekim”, ““2. fotografda basili tutup ¢ekilen video 1. fotografda
ise bir kere basip birakilan video”, “Telefonlar farkli marka olabilir,”, “2.
fotografda basili tutup ¢ekilen video 1. fotografda ise bir kere basip birakilan

video”, “Birinde cekim yapiyor birinde cekilen bideoyu oynatiyor”

Cevaplarin, dogru olmasa da kamera uygulamalarinin farkl islevlerin ya da
farkli mobil uygulamalarda bulunan islevlere dayanmasi dikkat c¢ekmektedir.
Katilimeilarin, farkli uygulamalarda olusturduklar1 kavramsal modelleri devam

ettirdikleri sOylenebilir.
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Sekil 30. Mobil Uygulama Ornegi — Uyelik Ekram

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Anket calismasindaki 20. soru “Asagidaki uygulama ekraninda yapacaginiz
ilk sey ne olurdu?” sorusudur. Bu soru katilimcilara, A/B testi yaklagimiyla
sunulmustur. Soruya eslik eden gorsel, Sekil 30'da goriildiigii gibi bir mobil
uygulamanin iiyelik olusturma, kayit ekrani 6rnegidir. Ornek tasarim; once eksik
bilgilerin doldurmasi, ardindan ‘kayit ol’ butona basilmast gerektigi sekilde
kurgulanmistir. Ornek tasarimlarda ayni {iyelik formu; farkli gdsterimlerle ii¢ degisken
seklinde hazirlanmistir. Anket katilimcilan ii¢ farkli gruba boliinmiis ve her bir

gruptaki katilimei yalnizca bir degiskeni gérmiistiir.

Ilgili soruya A degiskeni icin 143, B degiskeni igin 121, C degiskeni i¢in 126
cevap verilmis olup, toplamda 390 gecerli yanit alinmis olup; gerceklestirilen kurgu

sonucunda degisken, katilime1 ve cevap dagilimi Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6. Uyelik Formu Sorusu Degisken/Katilimci/Cevap Dagilimi

A B C
Degigkeni goren toplam katilimer sayisi 156 131 136
Gegerli kabul edilen cevap sayis1 143 121 126
‘Bilgi alanint doldururum’ veya baglamindaki 130 117 126

cevap sayisl

% | %90,91 | %96,69 %100

‘Kayit ol butonuna basardim’ veya

baglamindaki cevap sayist 13 4 0

% | %9,09 % 3,31 %0

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Katilimcilardan alinan cevaplardan bazilari su sekildedir.

“Diger alanlar zorunlu degilse doldurmaz devam ederdim.”, “Kaydolmak”,
“Kayit ol’a basmak”, “mailimi yazmak”, “adimi yazmak”, “Isim yazmak”,
“Isim soy isim”, “Uyelik formunu doldurmak”, “Kayit ola basmak”, “Kayit
ol buyonuna basmak”, “Eksiksiz doldurmak.”, “Mail adresimi ve telefon

numarami diizelterek tekrardan girmek.”, “Isimden baslayip bilgilerin

dogrulugunu kontrol etmek ve eksik bilgileri girmek.”
Gegerli olarak kabul edilemeyen cevaplardan bazilari su sekildedir:

“Kaydolmadan devam et butonu arardim, yoksa ¢ikardim”, “Gizlilik ilkesi”,
“40 kere diisiiniiriim.. Upyelik hakkinda”, “‘gecmek .ugrasmam”, “Gg”,

“Kafi”, “Carpiya basip bu bilgileri verip vermemeyi diisiiniirdiim ", “Usenip

formdan ¢ikardim™

Degisken dagilimi1 ve katilimcilarin verdigi yanitlar gz Oniine alinarak su

¢ikarimlarda bulunulabilir.
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e A degiskeninde, iiyelik formundaki bilgi alanlarina herhangi bir imleyen
eklenmemis ve ‘kayit ol’ butonu aktif olarak tasarlanmistir. Bu durum, her ne
kadar islevsiz olsa da kullanicilara dogrudan kayit islemine gegebileceklerini
hissi vermektedir. Katilimeilarin %90,91'1 yapacaklar ilk isin herhangi bir
bilgi alanin1 doldurmak veya diizeltmek oldugunu belirtirken, %9,09'u direkt
olarak kayit ol butonuna basacaklarini belirtmistir.

e B degiskeninde; tiyelik formundaki bilgi alanlarinin her birine giliniimiizde
bircok mobil uygulama tarafindan kullanilan ve kullanicilarin artik asina
oldugunu soyleyebilecegimiz; doldurulmasi zorunlu alan anlamina gelen (*)
sembolii eklenmistir. Ek olarak ‘kayit ol’ butonu pasif; aksiyon alinamaz
durumda tasarlanmigtir. Bu kullanim ile kullanicilara, ‘kayit ol’ butonu
oncesinde bagka bir aksiyon alinmasi gerektigi sinyali vermektedir. B
degiskenini goren katilimcilarin %96,69’u yapacaklari ilk seyin herhangi bir
bilgi alanin1 doldurmak, diizeltmek olacagini belirtirken; %3,31°1 kayit ol
butonuna basacagini belirtmistir.

e C degiskeninde; iiyelik formundaki bilgi alanlarinin her birine doldurulmas:
zorunlu alan anlamina gelen (*) semboliiniin yani1 sira; heniiz doldurulmamaig
olan mail adresi ve telefon numarasi alanlar1 kirmizi renk kullanilarak 6n plana
cikartilmis ve ‘eksik bilgi’ bilgilendirmesi eklenmistir. ‘Kayit ol’ butonu bu
degiskende de pasif; aksiyon alinamaz durumda tasarlanmistir. C degiskenini
goren katilimcilarin %100°0 yapacaklar: ilk seyin herhangi bir bilgi alanini

doldurmak, diizeltmek olacagini belirtmistir.

Degiskenlere verilen cevaplar ve kullanict yorumlar1 goz ontine alindiginda;
kullanicilarin tamamlamasi gereken ilk hedefin goriintirliigii arttikca; kullanicilarin
dogru aksiyonu alma oraninin da dogru oranda artacagi rahatlikla sdylenebilir.
Kullanicilar; bir kayit formuyla etkilesime gegerken genellikle zorunlu alanlari
doldurmay1 tercih etmektedir. Bu nedenle B degiskenindeki ‘kayit ol butonuna
basardim’ diyen katilimci sayisi; A degiskeninden daha azdir. Ciinkii B degiskeninde
zorunlu alan imleyeni ve pasif buton kullanimi; kullanicilarin dikkatini eksik alanlara
cekmistir. Bununla birlikte C versiyonunda eksik alanlarin 6n plana ¢ikartilmasiyla,

hata oran1 %0’a diismiistiir.
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3.2. Yan Yapilandirilmis Derinlemesine Goriisme Calismasinin Sonuclari

Veri toplama c¢aligmalar1 kapsaminda gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis
derinlemesine goriismeler, 24 Subat 2024 ile 4 Mart 2024 tarihleri arasinda yapilmistir.
Anket katilimcilarindan 46’s1 arastirma kapsaminda daha sonra yapilacak
goriigmelerde yer alabilecegini belirtmistir. S6z konusu katilimcilarin, daha 6nce
belirlenen kriterlere gore uygunlugu kontrol edilmis ve yar1 yapilandirilmis
derinlemesine goriisme ¢alismasi i¢in uygun 8 aday belirlenmistir. Belirlenen

adaylardan 5’1 ile goriisme organize edilmis ve gerceklestirilmistir.

Yar1 yapilandirilmig derinlemesine goriisme katilimeilarinin bilgilerini teyit
etme amaciyla; anket ¢alismasinda yer alan cinsiyet, yas, egitim durumu, istihdam
durumu ve gelir aralig1 bilgileri ile birlikte meslek bilgisi katilimcilardan edinilmistir.
Yine anket ¢alismasinda yer alan kullanilan telefon markasi bilgisi, ortalama bir giinde
kullanilan mobil uygulamas1 sayisi, ortalama bir giinde mobil uygulama kullanim
stiresi bilgileri de teyit edilmistir. Katilimcilarina dair demografik veriler Tablo 7°da;

teknolojik tercih ve alisgkanliklarini dair detaylar ise Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 7. Goriisme Katilmcilar1 Demografik Verileri

No. | Cinsiyet | Yas | Egitim Istihdam Meslek Gelir
1 Kadin 27 Universite Tam Zamanli | Uriin 60.000 -
: Mezunu Calisan Y6neticisi 80.000 TL
A N E;l;fl‘;k Tam Zamanl | is Gelistirme | 60.000 -
: Calisan Y oneticisi 80.000 TL
Mezunu
Universite Tam Zamanli | Web Proje 30.000 -
3. | Erkek 32 Mezunu Calisan Y oneticisi 45.000 TL
Universite N . 15.000 -
4. | Kadmn 24 Ofgrencisi Ogrenci Ogrenci 30.000 TL
Yiiksek
5. | Kadin 35 | Lisans Tam Zamanh Bankaci 80'.(.)00 .TL
Calisan ve lizeri
Mezunu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Tablo 8. Goriisme Katihmcilar: Teknolojik Tercih ve Aliskanhklar:

Telefon Ortalama Bir Giinde Ortalama Bir Giinde
No. Kullanilan Uygulama Uygulamasi Kullanim
Markasi 2o .
Sayisi Siiresi
1. iPhone 6-10 3 — 4 saat
2. iPhone 6-10 2 — 3 saat
3. | Samsung 1-5 1 — 2 saat
4. 1iPhone 6-10 5 saatten fazla
5. iPhone 6-10 5 saatten fazla

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Tablo 6 ve Tablo 7 incelendiginde; goriisme ¢alismasina katilan 6rnekleme

dair one ¢ikan veriler su sekildedir:

“Kullanmaktan en ¢ok keyif aldiginiz uygulama hangisidir? Neden?” sorusudur. Bu
soru ile katilimcilarin mobil uygulamalar1 kullanirken begendikleri, keyif aldiklari

noktalar1 belirlemek ve deneyimleri hakkinda bilgi sahibi olmak hedeflenmistir.

Katilimcilarin ¢gogunlugu kadindir.

Katilimeilardan ikisi yliksek lisans mezunu, ikisi iiniversite mezunu ve biri

tiniversite 6grencisidir.

Katilimci yaslar1 24 ile 35 arasinda degismektedir.

Katilimcilardan dordii iPhone marka akilli cep telefonu kullanirken; biri

Android marka akilli cep telefonu kullanmaktadir.

Ortalama bir giinde kullanilan uygulama sayis1 agirlikli olarak 6 ile 10 iken;

iken, ortalama bir glinde uygulama kullanim siiresi degisiklik gostermektedir.

Yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriigme formunda yer alan 11. soru

Katilimeilarin cevaplar sirasiyla asagida belirtilmistir.

1 numarali katilimei; Tiirkiye’nin 6nde gelen e-ticaret mobil uygulamalarindan biri

hakkinda:
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“Deneyiminden memnunum. Alistigim icin de keyif altyorum. Benim i¢in her
seyi yapmak, tahmin etmek, ongérmek olduk¢a kolay. Kullanmaya baslamamin
sebebi farkli olabilir ama su an elim hep oraya gidiyor. Aliskanliktan da
olabilir. Bir firsat oldugunu diistiniiyorum, siirekli takip etmek ve asina kalmak

istiyorum.”

2 numarali katilimei, diinyanin 6nde gelen dijital miizik mobil uygulamalarindan biri

hakkinda:

“Bu uygulama kullandiklarim arasinda en sikintisiz olani. En sevdigim yani
beni sasirtmasi. Kendi listem var zaten ama her seferinde onu dinlemiyorum.
Bana liste oner diyorum, dinliyorum ve bazen gergekten ¢ok giizel seyler
kesfediyorum. Hemen kendi listeme atiyorum. O yiizden olduk¢a keyifli.
Gergekten de tarzima uygun, begendigim seyler c¢ikiyor. Yeni sarkilar
kesfetmek cok ¢ok kolay, o yiizden uygulamay kullanma motivasyonum da ¢ok
viiksek.”

3 numarali katilimei, diinyanin 6nde gelen yabanci dil 6grenme mobil

uygulamalarindan biri hakkinda:

“Oldukga basit; soru cevap seklinde ilerliyor. Se¢imler, tasarim olduk¢a basit.
Herhangi bir seyi aramakla ilgili sorunum da yok, her sey servis edilmis. Her
sey goziikiiyor ve ulasilabilir. Kullanirken stkilmiyorum. Cok fazla telefon

kullanan biri degilim ama burada keyifli vakit geciriyorum.”

4 numarali katilimei, diinyanin 6nde gelen video paylasim, sosyal medya mobil

uygulamalarindan biri hakkinda:

“Cok hizli icerik tiiketebiliyorum, ¢ok fazla kullanict var, videolar ¢ok kisa ve
fazla vaktimi de almiyor. Ve algoritmasi ¢ok hizli. Mesela ilgi alanlarim
degistikce hemen adapte oluyor ve o konu ozelinde igerik gérmeye baslyyorum.
Ya da begenmemis, yorum yapmamis olmasam da aktive merkezinde daha énce
izledigim igerikleri listeleyebiliyorum. Ayrica kendim kaydettigim icerikler i¢in

de farkl klasorler, isimler kullanabiliyorum.”
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5 numarali katilimci, diinyanin 6nde gelen yabanci dil 6grenme mobil

uygulamalarindan biri hakkinda:

“Cok basit yonlendirmeleri var ve bir katma degeri var, bana bir seyler
katryor. Cok eglenceli, oyun gibi. Gergekten egleniyorum ve eglenirken
ogreniyorum. Kazan-kazan durumu. Ve gercekten ¢ok basit, ¢ok rahat

kullanyyorum.”

Katilimeilarin verdigi cevaplar incelendigine; keyifli bir deneyim i¢in 6ne ¢ikan ortak
noktalarin kullanilan mobil uygulamadan kolaylik ve kesfedilebilirlik beklentisi
oldugu rahatlikla sdylenebilir. Katilimcilar; hedeflerine herhangi bir sorun yasamadan,
zahmetsizce ulasabilmek; goriiniir saglarliklarla, tutarli bir deneyim yasamak
istemektedirler. Alinan cevaplarda bunlara ek olarak; mobil uygulamanin hiz1 ve igerik
kalitesi de deneyimin keyifli olmasi i¢in olduk¢a onemli kriterler olarak dikkat

¢ekmektedir.

Gortisme formundaki 12. soru “Kullanmaktan en rahatsiz oldugunuz uygulama
hangisidir? Neden?” sorusudur. Bu soru ile bir Onceki sorunun zitt1 olarak;
katilimcilarin mobil uygulamalar1 kullanirken begenmedikleri, rahatsiz olduklar
noktalar1 belirlemek ve deneyimleri hakkinda bilgi sahibi olmak hedeflenmistir.

Katilimcilarin cevaplar sirasiyla agsagida belirtilmistir.
1 numarali katilimei, bir sigorta mobil uygulamas1 hakkinda:

“Yilda belki 8-10 kere kullanmak zorunda kaltyyorum. Ama ne zaman
kullanmaya ¢alissam siirekli bir hata ile karsiliyorum. Yasadigim deneyim de
gercekten kotii. Mesela kalan limitimi ve kullanim haklarimi gordiigiim bir
alan vardi, ama gosterim o kadar kotiiydii ki tamamen karigtirmistim. Bence
mantikta baya bir problem var ve tasarim da yardimci olmuyor. Her sey ¢cok
gizli, bir seyleri bulmakta cok zorlaniyorum. Ongériilemez bir uygulama. 5

saniye bakmak istedigim sey i¢in 20 saniye harcamak bence mantiksiz.”
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2 numarali katilime, bir portfoy yatirim takip mobil uygulamasi hakkinda:

“Kullanmak zorunda kaldigim ve beni gercekten rahatsiz eden uygulama.
Bence aswrt hantal bir uygulama. Iki sayfa arasinda gecis yaparken bekleme
stiresi ¢ok fazla. Mesela bir alana tiklyyorum, bir sey olmuyor. Yine tikliyyorum
ve bir anda iki iglemi bir arada yapiyor; agilip kapaniyor filan. Gergekten ¢ok
zor. Ve maalesef her seyim orada, degistirmeyi diisiintiyorum ama emin
olamwyorum. Ama her ac¢tigimda ‘ya bu kadar koti uygulama olmaz’

1

diyorum.’
3 numarali katilimci, mobil oyunlar hakkinda:

“Arada bir yiikledigim oyunlar: séyleyebilirim. Reklamlar ¢ok canimi sikiyor.
Yiikliiyorum mesela gayet iyi, giizel, eglenceli derken reklamlar basliyor. Bir
stire sonra reklamsiz hareket edemiyorum, ¢ok zorluyor. Bir, iki derken hemen

}

siliyorum. Beni bu ¢ok zorluyor.’
4 numaral katilimei, bir etkinlik ve bilet mobil uygulamasi1 hakkinda:

“Hi¢bir uygulama bunun iizerine ¢ikamaz bence. Gergekten tiim benligimle
nefret ediyorum. Stirekli aynmi bilgileri yeniden, yeniden, yeniden istiyor. Acil
bir bilet almak istersen mesela;, hep ayni sorulari cevaplaman gerekiyor.
Siirekli vakit aliyor, bozuluyor, hep kasiyor. Senelerdir béyle gergekten,
igreng. Bir de bence bir etkinlik uygulamasindaki filtreleme ¢ok iyi olmali.
Mesela Miizik, Istanbul, Rock gibi. Ama bu uygulama o kadar kétii ki; sayfay:
kaydirinca bile en basa atiyor seni. 2 tane filtre var ya, bunu da yap yani. Hem

web sitesi hem de uygulama ¢ok kotii.”
5 numarali katilimci, bir finans uygulamasi hakkinda:

“Bu uygulamayt indirdim ve sadece 20 dakika i¢erisinde sildim. Uygulamanin
onerisi;, marka takibi yapabilirsin ve firsatlarla ilgili bildirim alirken
kazamirsin ve harcarsin. Ama her yerinden bir seyler fiskirtyor, ¢cok karmasik.
Istedigim ekrami bulana kadar cok yoruldum, dagildim, cok sikildim. Ve

’

gergekten 20 dakika ugrasip bulamayinca da sildim.’
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Katilimeilarin  verdigi cevaplar incelendigine rahatsiz olunan mobil uygulama
deneyimlerinin baslica nedeninin; kullanici deneyimini bolen ve hedefe ulasmada
zorluk yasatan seyler oldugu soylenebilir. S6z konusu zorluklar; mobil uygulamadaki
hatalar, hiz problemleri, saglarlik beklentilerini karsilayamayan islevler ya da
reklamlar olabilir. Buna ek olarak kullanicilar i¢in uygun olmayan kavramsal modeller
ve kesfedilebilirlik karsiti bilgi mimarisi yapilart da kullanicilarin rahatsiz edici

deneyimler yasamasina sebep olan diger unsurlar olarak dikkat cekmektedir.

Goriisme formundaki 13. soru, anket caligmasinda da yer alan “Bir uygulamanin
olmazsa olmazi sizin igin nedir?” sorusudur. Bu soru ile diger iki soruya verilen
yanitlarda deginilmemis bir mobil uygulama beklentisi var ise belirlemek,
katilimcilarin karar noktalari hakkinda bilgi sahibi olmak hedeflenmistir. Katilime1

cevaplari sirastyla su sekildedir:

“Hizli olmasi gerekiyor. Mimarisinin iyi ¢izilmis olmast gerekiyor, mantik
voluyla aradigim seyleri bulabilmek isterim. Tutarli olmasi gerekiyor.

Karmagsik arayiizleri de sevmiyorum, ¢ok renkli ve ¢ok karmasik olmamali.

“Benim i¢in en onemli sey uygulamamin soziinii tutmasi, vaadini yerine
getirmesi. Bu hedefe ulasmak icin siirekli oniime bir engel ¢itkmamali. Mantikl
olmasi gerekiyor zaten, nasil yapacagimi ogrenebilmeliyim. Siirekli problem
ctkartinca da ‘ne gerek var?’ diyorum; ne 6grenmek ne de ikinciye gelmek
istemiyorum. Son olarak da ne yazik ki iicret konusu benim igin onemli. Eger

odeme yapacaksam degecegine kesinlikle emin olmalyyim.”

“Benim en biiyiik beklentim, basit olmasi. Mesela banka uygulamalarinda
bir¢ok sorun var. Bir sey ararsin, bulamazsin. Her uygulamada da farkl bir
yverde oluyor. Bu karisiklik beni rahatsiz ediyor. Cok fazla menii olmasin,

)

gereksiz aksiyon olmasin. Aradigimi hemen bulabileyim, beni yormasin.’

“Uygulamanin beni siirekli eglendirmesi gerekiyor, aradigim seyi de bulmam
lazim. Ayni zamanda arama motoru gibi kullanabilmek de isterim. Mesela spor
hareketi de arasam, bir mekan da arasam o seye dair icerik olmali. Ve

’

minimum reklam olmali, dogru bilgilere erisebilmek istiyorum.’
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“Bence en onemli sey kolaylik. Uygulamanin amaci her ne ise, kolay bir
sekilde kullaniciya sunulmasi gerekiyor. Kullanmasi basit olmali. Sonugta
kullanict sizinle ayni bilgi seviyesinde degil. Uygulamanin énerisi her ne ise,
kullanicimin ~ direkt  ulasabilecegi, farkli yerleri de kesfedebilecegi,
bilgilendirmelerle motive edecek sekilde gosterilmeli. Kullanici yorulmadan

istedigini yapabilmeli.”

Katilimcilarin =~ verdigi cevaplar incelendigine mobil uygulamalardan
beklentiler; ilk iki soruya verilen cevaplar ve daha once gerceklestirilmis anket
caligmasindaki ilgili soruya verilen cevaplarla tutarlilik gostermektedir. Katilimcilar;
bir mobil uygulamanin kolayca kullanilabilir olmasin1 beklemektedir. Uygulamanin
mantikli bir yapiya sahip olmasi ve aradiklar1 seyleri mantik yoluyla bulabilmeleri
onemlidir. Hizl1 bir uygulama; basit ve tutarli bir arayiiz beklentileri bulunmaktadir.
Karmagik araylizlerden hoslanmadiklarint  ve herhangi bir islemi hizlica
gerceklestirebilmek i¢cin  aradiklarn  6gelerin  kolayca bulunabilir olmasini
beklediklerini belirtmislerdir. Baz1 katilimcilar, mobil uygulamalardan keyif almay1

beklemektedir ve bu nedenle igerik ¢esitliligi onemlidir.

Bu yorumlardan; katilimeilarin bir mobil uygulamanin olmazsa olmazi olarak

gordiigii kriterlerin; kolaylik, hiz, anlasilabilirlik ve islevsellik oldugu sdylenebilir.

Gortisme formundaki 14. soru “Nasil ¢alistigint bir tiirlii anlayamadiginiz,
anlamakta zorlandiginiz bir tirtin oldu mu? Neler yasadiniz? Sorunun iistesinden nasil
geldiniz?” sorusudur. Bu soru ile katilimcilarin ilk kez karsilastiklart ya da alisik
olmadiklar1 iriinler ile karsilastiklarinda nasil diistindiikleri, nasil davrandiklar

hakkinda bilgi sahibi olmak hedeflenmistir. Katilimc1 cevaplari sirasiyla sekildedir:

“Evde kullandigim pikap. Pikabi ses diigmesinden a¢iyorsun ve bu bana ¢ok
sagma geliyor. Ses diigmesini tamamen ¢evirdigimde ag¢ilyyor. Bence orada on-
off seklinde farkl bir diigme olmali. Her baktigimda, her acmak istedigimde
bana sagma geliyor. Hi¢ mantikli gelmiyor. Her ag¢mak istedigimde daha
mantikli bir sey artyorum ama bu mantiksizligi ogrendigim i¢in, onu hatirlayp

)

agryorum.’
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“Yeni bir kahve makinesi almistik, ogiitmeli bir kahve makinesiydi. Amacim
kahveyi taze icmekti, evin igerisine taze kahve kokusu yayusin istedim. Ama
makinenin tek bir fonksiyonu var, kahveyi o6giittiigii an hemen demliyor. Hani
simdi 6giiteyim bir saat sonra yaparim gibi bir durum yok. Ya da bugiin
kahveyi french press yapayim diyemiyorum. Ogiitme ayri bir fonksiyon degil.
Ustesinden gelemedim bu durumun, bir ¢éziim yok. Elim kolum bagl, iiziiliip

>

oturdum.’

“Sensorlii lambalar gergekten ¢ok sinir bozucu. Dairemin oniindeki beni
gormiiyor, ne kadar hareket edersem edeyim calismiyor. Her seferinde ona
dogru hareket etmem gerekiyor ve bu, kapidan miimkiin degil. Ne ayakkabim1
bulabiliyorum ne de giyebiliyorum. Ve ozellikle yiiriirken bir anda karanlikta
kalabiliyorsun, bence tehlikeli bir durum. Hi¢ hoslanmiyorum. Ustesinden
gelmek icin de pek bir sey yapamiyorum agik¢asi. Su an siirekli el sallar
durumdaydim ve sinirlerim bozulmus durumda. O yiizden kapinin éniine ekstra

bir lamba aldim ve artik o sensérlii lamba umurumda degil.”

“Nasil ¢alistigint anladigim ama neden oyle ¢alistigini anlamadigim konu
umumi tuvalet kapilari. Icerisi zaten daracik, kapilarda iceri agiliyor ve alan
iyice kiiciiliiyor. Egyalarin, kiyafetlerin filan klozete degiyor. Gergekten
stratejik davranarak ¢ikabiliyorum. Biitiin esyalarimi elime alip, komple
yukart kaldirtyorum. Degmemesi icin. Mesela atkim varsa en zoru o oluyor.
Her seferinde yiginla seyi al, kaldwr, gir, as. Sonra komple tekrar al, ¢ik.
Oldukga zor.”

“Unlii marka bir elektrikli siipiirgenin bir temizlik isi vardi. Kullanma
talimatini okudum, internetten videolar izledim ve temizlemeye karar verdim.
Bir baktim ki ilgili yeri agmam i¢in bir vidayr s6kmem gerekiyor. Evde en az
8-9 tornavida vardi ve hi¢cbiri ise yaramadi. Megerse ozel bir vidaymis, her
seyle agilamiyor. Miisteri hizmetlerine gittim, temizler misiniz diye. Bana
miisterinin sorumlulugunda dediler. Ama agamiyorum ne yapacagim dedim.
Yenisini alin dediler. Simdi yenisini almak i¢in stoklarin yenilenmesini

bekliyorum, siparis verecegim. Ama zor bir stiregti.”
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Katilimcilarin verdigi yanitlar incelendiginde; tutarli kavramsal modellerin,
islevselligin ve kolayligin yalnizca mobil uygulamalar ya da dijital irtinler i¢in degil,
kullanicilarin etkilesime girdigi her bir iirlin i¢in beklentileri oldugu rahatlikla

sOylenebilir.

Yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriismelerde, katilimcilarin  mobil
uygulamalari kullanirkenki deneyimlerini anlamak; diisiinme ve yorumlama sekilleri
ile birlikte karar noktalarini belirleyebilmek ve ilgili anlarda gézlem yapabilmek icin
6 soruya yer verilmistir. Bu sorularin ayn1 zamanda mobil uygulamalarin tasarim ve
yeniden-tasarim stireclerindeki karar noktalarini simiile etmeye olanak saglamalar
amaglanmistir. Bu kapsamdaki her bir soru i¢in katilimcilara 6rnek mobil uygulama
ekranlar1 gosterilmis ya da kullandirlmistir. Gergekte var olmayan ancak
kullanicilarin giinliik hayatlarinda kullandiklar1 mobil uygulamalarla ortiisecek drnek
mobil uygulama ekranlar1 hazirlanmis, ilgili gorsel ve prototipler sorulara eslik

etmistir.

46.000,00 &

25.000,00 15.000,00 ¢

30,9880 ¢ 30,9946 ¢

(=] B 0O

Sekil 31. Derinlemesine Gériisme Mobil Uygulama Ornegi — Limitli Ekran

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Mobil uygulama ekranlari {izerinden yoneltilen ilk soru, goriisme formunun
15. sorusu; “Su anda gormekte oldugunuz ekran hangi kategoride bir uygulamaya
aittir?” sorusudur. Bu soru i¢in kullanilan mobil uygulama ekrani; bir mobil
bankacilik uygulamasimin ana ekran Ornegidir. Referans olarak mobil bankacilik
uygulamasinin se¢ilmesinin nedeni; katilimeilarin ortak kullanim noktasi olacaginin
varsayllmasidir. Soruda kullanilan tasarimda; Sekil 31°de goriildiigii gibi sayilar
haricindeki diger tiim metinler kaldirilmistir. Buradaki amag katilimcilarin sinirli bilgi
ve imleyen kullanimi ile nasil bir diisiinme, yorumlama sekillerinin olacaginin

belirlenmesidir. Katilimeilarin ekrani ilk gordiiklerinde verdikleri cevaplar sirasiyla su
sekildedir:

“Sanirim bir fintech iiriinii.”

“Bir bankacilik uygulamas: gibi geldi.”

1

“Banka gibi geldi. Bir de bitcoin hesab1 gibi geliyor.’

“Finansal bir sey olduguna eminim ama detaylari bilmiyorum. Hisseli bir

seyler olabilir gibi ama banka da olabilir.”

’

“Bir finans uygulamasi. Direkt bir bankacilik uygulamasi diyebilirim.’

Katilimceilarin verdikleri ilk cevaplar ¢ogunlukla; mobil uygulamanin bir
bankaya ait oldugu ya da finansal islemlerin yapildigi bir mobil uygulama oldugu
yoniindedir. Katilimeilarin 6rnek tasarimda gordiikleri say1 ve kart gibi gorsel 6geler;
kart bilgilerini ve hesap durumlar1 olarak yorumlamalar1 bu duruma neden olmustur.
Alman ilk cevaplar sonrasi, katilimcilardan ekrani incelemeleri ve yorumlamalar
istenmistir. Katilimcilarin inceleme sirasinda yaptiklar1 yorumlar sirasiyla su

sekildedir:

“Uzerine diisiindiikce; her bir karta dair bilgi gériiyorum ama farkli logolar
gormedigim i¢in tek bir banka mi diye diigiinmeye basladim. Ama oyle olsa bu
kadar bilgi olmazdi herhalde ya da farkh bilgiler olurdu. Tiim hesaplarima tek

bir yerden ulasabildigim bir mobil uygulama gibi geldi.”
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“Direkt banka olmasa da hesap yonetimi olabilir. Kartlarim, tutarlar,
rakamlar, toplamlar var. Ama asagida kurlar da oldugu icin sanki yatirim
uygulamasi da olabilir. Ya da bir biitce yonetim uygulamasi olabilir. A¢ik¢ast
kararsiz kaldim. Asagidakilere bakinca sanki bir topluluk da var gibi
arkadaslarimla konusabiliyor ya da paylasimda bulunabiliyorum. Aligveris de
vapabiliyorum gibi. Ya da harcama yaptik¢a puan kazandigim, arkadaslarimla

’

paylastigim bir uygulama da olabilir.’

“Bankayla iletisime gegebiliyorum. Kart ekleyebiliyorum. Buradaki saati

’

¢cozebilmis degilim, tam ¢ikartamadim. Neyi ifade ediyor bilmiyorum.’

’

“Ctinkii alttaki yildizlilar, kart ya da hesap olabilir. Borsa filan da vardir.’

“Pazar yeri var gibi duruyor, ¢anta ikonu. Buradan bir seyler satin alabilirim.

Kartlarimla ilgili detaylart cvv kodu, son kullanma tarihi gibi detaylar: ya da
ekstre gozlem, donem i¢i harcama gibi detaylari gorebilirim. Konusma balonu
ile ilgili 2 fikrim var: birincisi burasi sosyal bir platform ve arkadaslarim var.
Ikincisi eger bir sorun yasarsam buradan destege yazabilirim. Ama bence
daha ¢ok sosyal bir alandir. Saat ise degisik geldi. Ne olabilir emin degilim.
Bagska bankacilik dedim ama artik daha ¢ok pazar yeri diye diisiiniiyorum. Bu
saat ile de bekleme listesine ya da siparisleri takip ediyorum. Geldi mi gelmedi
mi diye.”

Ekrani incelemeye devam eden katilimcilar, farkli imleyenleri fark etmeleri ile
birlikte yeni kavramsal modeller olusturmaya baslamislardir. Olusturulan yeni
kavramsal modellerle birlikte mobil uygulamanin hem bankacilik hem de yatirim
fonksiyonlar1 oldugu diisiiniilmiistiir. Tasarimda kullanilan canta ikonu aligveris
yapma, puan kazanma gibi 6zelliklerin oldugu seklinde yorumlanirken; konugma
balonu ikonu arkadaglarla iletisim ya da bankayla iletisime gecebilme ve destek
alabilme 6zelligi olarak yorumlanmigtir. Saat ikonu gibi baz1 detaylar ise belirsizlik
yaratmis; bu simgelerin neyi ifade ettigi tam olarak anlagilamamis ve farkli yorumlar

yapilmistir.
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Tiim katilimc1 yorumlariyla; kullanicilarin bir mobil uygulamadaki bilgi sinirl
olsa da hemen kavramsal model olusturmaya basladiklari; ge¢mis deneyimleriyle
kavramsal modelleri destekledikleri; farkli uygulamalarda edindikleri bilgi ya da

aligkanliklar etkilesime girdikleri liriine aktardiklari rahatlikla sdylenebilir.

Katilimcilara birinci sorunun devami olarak Sekil 32°de goriilen; tasarimda
tiim igeriklerin yer aldig1 ekran gosterilmis ve s6z konusu uygulamanin bir bankacilik
uygulamasi oldugu sdylenmistir. Birinci sorunun devami olarak “Bu uygulamada
neler yapabilirsiniz? ” sorusu yoneltilmistir ve amag katilimcilarin mobil uygulama ile

ilgili beklentilerini belirlemektir. Katilimei1 cevaplart sirasiyla sekildedir:

“Bu uygulamayla bakiye takibi, para transferi yapabiliyorumdur. Son
islemlerimi goriintiileyebiliyorumdur, alt navigasyon meniisiinde saat ikonu
var. Piyasa alani var, yani déviz al sat yapryorumdur. Sag tistte profil fotografi

)

ve yani hesap ayarlarimi yapabiliyorumdur.’

“Kartlarim, tutarlari, rakamlar, toplamlar var. Kart detaya tikladiginda

’

detaylari, harcamalari gorebilirim gibi hissettim.’

“Biitce hesaplayabilirim, analizlerim var, bankanin bana sagladigi bonuslar
var. Bankayla iletisime gegebiliyorum. Kart ekleyebiliyorum. Buradaki saati
¢ozebilmis degilim, tam ¢ikartamadim. Neyi ifade ediyor bilmiyorum.
Avatardan ayarlara gidebilivim. Saga dogru kaydirirsam diger ekranlar: da
gorebilirim. Havale, EFT yapabiliyorum sanirum. Yatirim yapabiliyorum.
Bonuslarimi nerede kullanacagimi gérmek isterim. Analizde de neyi analiz

’

edecegim, ne hesaplanacak onu tam ¢ozemedim.’

“Bu uygulamada para takibi yapabilirim, baska hesaplara para atabilirim,

kredi basvurusu yapabilirim. A¢ik¢ast ben sadece bunlar icin kullaniyyorum.”

“Yildizladigim kartlarin ya da iglemlerin detaylarina gidebilirim. Kartlarimla
ilgili detaylart CVV kodu, son kullanma tarihi gibi detaylar: ya da ekstre

gozlem, donem i¢i harcama gibi detaylari gorebilirim.”
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Katilimcilara ilgili mobil uygulamanin bir bankacilik uygulamasi oldugu
sOylendiginde; katilimcilarin diigiinceleri bankacilik iglemlerine tekrar odaklanmistir.
Daha 6nce kullanilan bankacilik mobil uygulamalari referans alinarak; bakiye takibi,
para transferi, hesap detaylar1 ve harcamalar, biitce hesaplamalar1 ve analizleri, kredi
basvurusu, yatirim, detayli kart bilgileri ve islem gecmisi gibi iglevlerden soz
edilmistir. Burada dikkat edilmesi gereken; ornek tasarimda herhangi bir imleyeni
olmasa da ‘bankacilik uygulamasi’ bilgisi ile olusturulan kredi basvurusu, para

transferi gibi kavramsal modellerdir.

Toplam bakiye

46.000,00 &

Vadeeiz TL

Bidim TL
25.000,00 & 15.000,00 ¢

Sekil 32. Derinlemesine Goriisme Mobil Uygulama Ornegi — Banka

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Goriisme formundaki 16. soru, “Para transferi islemi yapmak istediginizi
varsayalim, bu ekranda ne yapardiniz?” sorusudur. Kullanilan mobil uygulama ekrani
Sekil 32°de goriilen ekrandir. Tasarimda para transferi i¢in 6zellikle eklenmis herhangi
bir imleyen ya da buton bulunmamaktadir. Sorudaki amag, ilk soruya paralel olarak
katilimcilarin spesifik bir gorev karsisindaki diistinme ve yorumlama sekillerinin

belirlenmesidir. Katilimci cevaplari sirastyla sekildedir:
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“Dogru bir deneyim degil ama hangi hesabimdan gondereceksem o karta
tiklardim. Normalde navigasyon meniisiinde daha makul bir ikon goérmeyi
beklerdim, oradan aksiyon alirdim. Diger bankacilik uygulamalarinda
deneyim hep su sekilde; once transferi seger sonra hangi hesaptan
gonderecegini segersin. Ama bu ekrana bakinca dnce hesap se¢meyi

)

vapardim.’

“Para transferi i¢in muhtemelen hangi hesaptan transfer yapacaksam o karta
tiklar ve islemlerin oldugu alandan transferi se¢erim. Ama normal sartlarda
belki ana sayfada da olabilir. Yani bu sayfada boyle diisiindiim ama ana
sayfada olmasi mantikli. Ama ben tiim transferlerimi hep hesaptan yaptigim
icin benim icin dogru. Once hep hesabi secerim ciinkii benim icin hangi

’

hesaptan islem yapacagim bellidir.’

“Arama butonu var, oradan direkt arama yapabilirim. Ya da buna gerek yok,
vadesiz hesabima girdigimde de yapabilirim. Once hesaba gider, sonra
gonderim yaparim. Kullandigim tiim bankacilik uygulamalarinda bu var. Bu
ekran bana bunu séylemiyor tabi ama ben diger deneyimlerimden boyle
diigtiniiyorum. Meniide direkt transfer olmali o yiizden arama fonksiyonunu da
kullanabilirdim. Bence bankacilik uygulamalarimi hi¢ kullanmamis insan

’

¢ozemezdi bunu. Avatardan da olabilir, ¢antadan da olabilir, emin degilim.’

“Yani... Simdi bakiyorum da... Belki once parayr atacagim hesabi segip,
oradan yapabiliyorumdur. Ciinkii direkt havale yap gibi bir secenek
goremedim. Su alttaki diger seylere bakmaya c¢alistyorum ama tahmin
edemedim. Oradaki kart ile de yapilabiliyor olabilir. A¢ik¢ast hesabin icerinde
olmasini beklemiyordum ama baska bir sey géremedim. Islemleri géremedim.
Belki gonderim ile ilgili detaylar kullanmak istedigim hesaba gore

sekilleniyordur diye diisiindiim. Ki bence bu mantikli olurdu.”

“Para transferine dair herhangi bir sey gormiiyorum. Su an daha ¢ok kart
odakli bir alan var. Hesaplardan birine girerdim, orada hesap hareketleri,
hesap dokiimii gibi aksiyonlar vardwr. Burada para transferi de olacaktir.

Oradan gonderecegim kisiyi se¢ip, yapabilirim.”
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Katilimcilar para transferi islemi icin Oncelikle transfer yapacaklari hesaba
gideceklerini ve ilgili ekranda yer alacak islemler meniisiinden para transferi islemini
secerek transferi gerceklestireceklerini belirtmislerdir. Ornek tasarimda para transferi
islemi Ozelinde herhangi bir imleyen ya da buton olmadidi i¢in etkilesime gegilen
tiriinden elde edilen bilgilerle bir kavramsal model olusturulmustur. Giiniimiizde
birgok mobil bankacilik uygulamasinda ‘para transferi’ gibi ana bankacilik
fonksiyonlarini kullanicilara ana sayfada sunulmaktadir. Bu nedenle bazi kullanicilar
bu deneyime dikkat ¢ekmislerdir. Ayrica arama fonksiyonunun kullanilabilirligine ve

islemlerin meniide direkt olarak bulunmasina da deginilmektedir.

Katilimeilarin; bir dnceki soruya verilen cevaplarla paralel olarak; gecmis
deneyimlerine ve mobil uygulamasinin yapisina gore kavramsal modeller

olusturduklar1 gdzlemlenmistir.

46.000,00 &

Sekil 33. Derinlemesine Goriisme Kullanic1 Akisi A

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Goriisme formundaki 17. soruda; diger sorulardan farkli olarak, ekran tizerinde
daha onceden belirlenmis alanlara tiklanarak etkilesime girmeyi miimkiin kilan bir
prototip kullanilmistir. Prototip; mobil bankacilik uygulamalarindaki para transferi
islemi akisini simiile etmektedir. Sekil 34’de akisin betimledigi prototip su sekilde
calismaktadir:

« Katilimcilar akisa, (i) ekranin1 gorerek baslamaktadir. Ilgili ekran para transferi
isleminin gergeklestirilmesi i¢in doldurulmasi gereken islem formu ekran
ornegidir.

e Ik olarak (i) ekranindaki ‘transfer tipi’ alamim1 doldurarak formu
tamamlamalar1 gerekmektedir. ilgili alan doldurulmadan transfer isleminin
gerceklestirilmesi miimkiin olmasa da Sekil 35°de goriildiigli gibi; ‘gonder’
butonu aktif; aksiyon alinmaya hazir sekilde tasarlanmistir ve ‘transfer tipi’
alan1 herhangi bir imleyen ile 6ne ¢gikartilmamustir.

o llgili alan doldurulduktan sonra katilimeilar (ii) ekranim gérmektedir. Transfer
isleminin gerceklestirilmesi i¢in hazir durumda olunan ekranda katilimeilarin
‘gonder’ butonunu kullanmalar1 gerekmektedir.

e ‘GoOnder’ butonuna basildiktan sonra katilimeilar (iii) ekranini gérmektedir.
Ilgili ekran islemin gerceklestirilmeye calisildigmin gosterildigi islem
ekranidir. Ilgili ekran katilimeilar 8 saniye sonra otomatik olarak bir sonraki
ekrana yonlendirmektedir.

e Akistaki (iv) ekrani, (i1) ekranmin birebir aynisidir. Katilimcilar bu ekrani
yalnizca bir anligia goriip (0,1 saniye) otomatik olarak bir sonraki ekrana
yonlendirilmektedir.

e Akistaki (v) ekrani prototipin son ekrani olup, katilimecilarin daha once de
gordiigii mobil bankacilik uygulamasi ana ekran o&rnegidir. lgili ekrana

gelindiginde prototip sonlanmustir.
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Para Transferi Para Transferi

Vadesiz TL Hesabim Vadesiz TL Hesabim
59.700,00 & 59.700,00 t

TROO 0000 0000 0000 0000 0000 00 TROO 0000 0000 0000 0000 0000 00

Ahmet Yiimaz Ahmet Yilmaz

Tiim Bakiye Tim Bakive

13.700,00 ¢ 13.700,00 &

Seginiz Kira Odemesi

o Il e

Sekil 34. Derinlemesine Goriisme Kullanic1 Akis1 A — Ekran (i) ve (ii)

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Katilimcilara, akisin baglangicinda (i) ekranini gordiiklerinde “Para transferi
yapmak istediginizi varsayalim. Isleme basladimz ama farkli bir is icin telefonu
elinizden biwraktiniz. Geri aldigimizda su an da gordiigiiniiz ekrandasiniz, ne
yapardiniz?” sorusu yoOnlendirilmis olup; akisin sonuna gelindiginde ise “Ne
hissettiniz, ne diistiniiyorsunuz?” diye sorulmustur. Akisin baslangicindaki katilime1

cevaplar sirasiyla sekildedir:

“Bu kimin IBAN'1? Gonderecegim kisinin oldugunu anlamadim, ya da dolu
geldigi i¢in emin olamadim. Transfer tipini ben hep ‘diger’ yapiyorum. Onu
se¢ip gonderirdim. Burada neden ‘tiim bakiye’ yaziyor? Garipsedim ve su an

’

gondermem sanirim. Form bos olsaydi ve bunu deneseydim garipsemezdim.’
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“Bu kimin IBAN't acaba emin degilim, benim mi génderecegim kisinin mi?
Kendi IBAN 1mi1 da gérsem kesin alict IBAN'1 derdim ama bu haliyle pek emin

’

olamadim.’

“Direkt gondere tiklardim, her sey tamam gibi. Géndere tiklardim ama
olmuyor. Aslinda bu bilgi dikkatimi ¢ekti ama yiizeysel baktim genel olarak,

yvoksa kesin yapardim.”
“Formu bir tamamlayayim... Kira gonderiyormusum, tamam”
“Goénderelim. Olmadi. Transfer tipi eksikmis. Simdi tekrar génderelim”

Katilimcilarin prototipi kullanirken karsilastiklart ilk ekranda yapilan yorumlar
ve hareketleri incelendiginde dort katilimeinin ‘transfer tipi’ alanin1 gézden kagirdig
gbzlemlenmistir. Katilimeilar ilgili alani atlayarak direkt olarak hizli islem yapma
egilimiyle ‘génder’ butonuna yonelmistir. Ancak islem gerceklestirilemediginde bir

eksiklik oldugu diistliniilmiis ve bilgileri kontrol etme ihtiyaci duyulmustur.

Baz1 katilimcilar, ekran iizerinde goriilen IBAN numarasinin kime ait
oldugunu belirlemekte zorlanmislardir. Bu durum, transferin dogru kisiye yapilmasi

konusunda siiphelerin olusmasina neden olmustur.
Akisin sonunda katilimci cevaplari sirastyla sekildedir:

“Toplam bakiye azaldi ama vadesiz TL azalmadi. Sanmirim. Tam
hatirlamiyorum ama emin olamadim. Son islemlerime bakarim. Transfer
gerceklesti mi bilmiyorum ama bakiye degistigi icin anladim. ‘Bu kadar zaman
icerisinde karsidaki kisiye iletilecektir’ gibi bir bilgi bekledim. Islem yapild:
mi, ne zaman gidecek bilgisi bekledim. Uzun bekleme siiresi beni biraz gerdi.
Aslinda baya basit bir islem bagslattim. Transfer vakit alacak biliyorum ama
islem sadece baslatma, olduk¢a basit. Ama bu kadar uzun siiriince baya tek tek

param ¢ekiliyor gibi hissettim.”

“(Islem ekram sirasinda) Su an korktum, cok uzun siirdii. (Islem sonrasinda)

Su an ana sayfayim ve ne oldu bilmiyorum. Gitti mi, gitmedi mi? Buradan gidip
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hesabi kontrol etmem gerekecek. Hesaptaki bakiye degisti mi emin degilim, bir
sekilde islem detaya giderdim. Gergekten emin olamadim ama burada da

yvapacak bir sey yok.”

“Aa... Bir uyart da vermedi. Bak, bu biiyiik bir eksi. Beni direkt ana sayfaya
atti. Aslinda bana bir sey soylemesi lazimdi: gerceklesti ya da gerceklesmedi
diye. Bakiyem de degismedi, demek ki gitmemis. Baya da bir bekletti islem
sirasinda. Yani, gonder butonuna bastiktan sonra aliskanliktan gittigini
diigiindiim ama bir bilgilendirme yok, o yiizden emin degilim. Bir soru isaretim

oldu.”

“Gitti mi? Bana hi¢cbir ekran gostermedi ama? Dekont filan gorseydim bari.
Simdi ne yapacagim? Gergekten ne oldugunu hi¢ anlamadim. Gitti mi, kald
mi? Hangi hesabimdan gonderdiysem, hemen oradan bakardim. Gitti mi,
gitmedi mi bilmiyorum, ¢ok huzursuz oldum. Ciinkii herhangi bir islem onay:,
dekont, basarili, basarisiz hi¢hir sey demedi. Cekti mi, cekmedi mi bilmiyorum.
Cektiyse de kanitim yok.”

“Oldu mu? Hesap detayina bakayim, giremiyorum. Yok, siipheye diistiim.
Olmadi sanirim, hesap detayina gidip bakmam lazim. Cidden siiphelendim.
‘Oldu mu, olmadi mi? Yapildi mi, yapimadi?’ diye diisiiniirken bir anda ne
oldu anlamadim. Bir basarilir, bir tik igsaretidir veya baska bir seydir ama bir
sonug sayfasi olmasi gerekirdi ama yok. Gerildim, giiven de vermedi. Tekrar
yapardim samrim. Onceki bakiveyi de hatirlamadigim icin emin degilim. Aa
bakiye azalmig, gitmis olmali da diyemiyorum. O yiizden detaya girip

1

bakarim.’

Akis sonuna gelindiginde tiim katilimcilar; islem sonrasinda bekledikleri gibi

bir bilgilendirmenin olmamasindan sikayet etmistir. Para transfer islemi sonrasinda bir

onay ekrani veya islemin durumunu gosteren bir bilgilendirme eksikligi, katilimcilar

rahatsiz etmis; islemin gerceklesip gerceklesmedigi konusunda belirsizlik yasamasina

neden olmustur. Timi islemi tekrar yapma ihtiyaci hissetmis ve giiven sorunu

yasamistir. Islem sirasinda yasanan uzun bekleme siiresi, katilimcilarin endise

duymasima ve hatta paniklemesine neden olmustur. Bekleme siiresi boyunca bir
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bilgilendirme veya islemin durumu hakkinda herhangi bir bilgi alamamak,

kullanicilarin huzursuzlugunu artirmistir.

Katilimcilarin  yorumlar1 ve beden dillerinden; mobil uygulamalarda
yasanabilecek uzun islem siirelerinin ve oOzellikle de geri bildirim eksikliginin,
kullanicilarin paniklemesine ve nihayetinde olumsuz bir deneyim yasamalarina neden

olacagi rahatlikla soylenebilir.

46:000,00 &

Sekil 35. Derinlemesine Goriisme Kullanic1 Akis1 B

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Gortisme formundaki 18. soruda; Sekil 36°da akisin betimlendigi sekilde mobil
bankacilik uygulamalarindaki para transferi islemi akisini simiile eden farkli bir

prototip kullanilmistir. Prototip su sekilde calismaktadir:

 Katilimeilar akisa, (i) ekranimi gérerek baslamaktadir. Tlgili ekran para transferi
isleminin gergeklestirilmesi i¢in doldurulmasi gereken islem formu ekran

ornegidir.
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[lk olarak (i) ekranindaki ‘transfer tipi’ alanini doldurarak formu
tamamlamalar1 gerekmektedir. ilgili alan doldurulmadan transfer isleminin
gergeklestirilmesi miimkiin olmadig1 i¢in Sekil 35 (i)’de gorildiigii gibi;
‘gonder’ butonu pasif; aksiyon alinamaz sekilde tasarlanmistir ve ‘transfer tipi’
alan1 diger bilgi alanlarindan farkli tasarlanarak one ¢ikartilmistir.

Igili olan doldurulduktan sonra katilimcilar (ii) ekranini gormektedir. Transfer
isleminin gerceklestirilmesi i¢in hazir durumda olunan ekranda katilimcilarin
‘gonder’ butonunu kullanmalar1 gerekmektedir.

‘Gonder’ butonuna basildiktan sonra katilimeilar (iii) ekranini gérmektedir.
flgili ekran islemin gergeklestirilmeye c¢ahisildiginin  gosterildigi islem
ekranidir. Ilgili ekran katilimcilari 0,8 saniye sonra otomatik olarak bir sonraki
ekrana yonlendirmektedir.

Akastaki (iv) ekrani, Sekil 35 (iv)’de goriildiigl gibi diger prototipten farkl
olarak bir basarili islem ekranidir. Katilimcilar ‘ana sayfaya don’ butonu ile
para transferi islem akisindan ¢ikabilmektedir.

Akistaki (v) ekrani prototipin son ekrani olup, katilimcilarin daha once de
gordiigii mobil bankacilik uygulamasi ana ekran 6rnegidir. ilgili ekrana

gelindiginde prototip sonlanmistir.
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Para Transferi

Vadesiz TL Hesabim
59.700,00 ¢

TROO 0000 0000 0000 0000 0000 00 O

islem basarili!

Ahmet Yiimaz
Para transfer isleminiz bagaryla
gergeklestirilmigtir!

Tiim Bakiye

13.700,00 -
ANA SAYFAYA DON

Sekil 36. Derinlemesine Goriisme Kullanic1 Akis1 B — Ekran (i) ve (iv)
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Katilimcilara, akis1 tamamladiklarinda “Peki bu versiyonda ne hissettiniz, ne
diistintiyorsunuz?” sorusu yoOnlendirilmistir. Katilime1 cevaplart sirasiyla su

sekildedir:

“Diger ornekte son hissettigim giivensizligi hissetmeden tamamlamis oldum.
Ama bu bilgi ekrani islemin gerceklestirildigini soyliiyor. Para kiginin
hesabina gegti mi ge¢medi mi onu bilmiyorum. Bunun i¢in de ekstra bir

bilgilendirme olabilirdi herhalde.”

“Ben burada da hesap hareketlerine gitmek isterdim. Yani basarili dese de
islemi kontrol etmek isterdim. Bunu her zaman yapmiyorum aslinda. Bu
uygulama igin de ¢ok elzem olmayabilir, ben pimpirikliyim. Hizlica bir goz
atmak isterim, keske kigisellestirebilsem de basarili ekraninda bana direkt o
butonu gosterse. Ilkinde bekleme siiresi ¢ok uzundu. Islem basarisiz,

vapilamadi ya da hata gibi bir sey gormeyi bekliyordum. Ama hi¢bir sey
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gormeden direkt ana sayfaya gittim. Hata duygusu vardi siiregte, hata mesaji
gorecegime emindim ama tamamlaninca da emin olamadim. Ee, ne oldu yani
simdi? Ikincisi ise benim icin gayet iyidir. 2-3 saniyelik bekleme esigi
astlmadigi siirece bence sorun yok. Her sey gordiim ve stabil kalabildim.

’

Paniklemedim.’

“Heh iste, az 6nce soziinii ettigim olay bu. Simdi paramn gittigini biliyorum.
Bir oncekinde konu ¢ok havada kaldi, dogru olant buydu. Az once génder
butonuna bastiktan sonra ana sayfaya gitmem hi¢bir sey ifade etmiyordu.
Burada bilgilendirme olmast dogru olan. Bence bunlar kullanici deneyimi

acisindan onemli.”

“Heh, iste bu ya! Bunu gormek istiyordum. Ama yine de dekont yok, onu da
istiyorum. Onu nasil bulacagim? Normalde dekont hep olur. Ben bu ekranda
daha c¢ok secenek istiyorum, dekont gor gibi. Her sey icin sifira donmek
istemiyorum. Yine de bu versiyonda daha giivende hissettim. Tik gormek iyi
oldu. Bir éncekinde islem de ¢ok uzun siirmiistii. Islem o kadar uzun siiriince
insan ‘bir sey mi olacak, kapanacak mi’ diye diistiniiyor. Belirsizlik var. Bir de

banka oldugu icin ¢ok gergin.”

“Sonuca dair bagarili ekrani gordiim, o yiizden kontrol etmeye ihtiyacim yok.

Stiphem giderildi yani hi¢ olmadi, eminim.”

Katilimcilar, bir 6nceki prototip deneyiminin aksine; islem sonunda basarili
ekraninin goriintiillenmesiyle birlikte bir gliven duygusuna sahip olmuslardir. Bununla
birlikte baz1 katilimeilar s6z konusu ekranin kapsaminin genisletilmesinin gerektigini
belirtip; transfer edilen paranin alic1 hesabina gecip gegmedigine ya da ne zaman
gececegine dair bilgilendirme ve dekont erisimi talep etmislerdir. Buna ragmen
minimum diizeyde yapilan bir bilgilendirme dahi katilimcilarin giiven olusturmasini
ve islemi tekrar kontrol etme ihtiyaci hissetmemelerini saglamistir. Katilimcilar
ayrica; islem siirecinin hizli ve stabil olmasiyla memnuniyetlerini dile getirmislerdir.

Kisa bekleme siiresi; panik olma veya belirsizlik hissi yagsanmasini engellemistir.
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Yine bir onceki prototip deneyiminden farkli olarak tiim katilimcilar; para
transferi iglemine akigin bagindaki ilk ekranda yer alan ‘tranmsfer tipi’ alanini
doldurarak baglamislardir. Katilimcilar, ‘gonder’ butonunun pasif, aksiyon alinmaz
olmasimin ve ‘transfer tipi’ alaninin diger bilgi alanlarindan farkli gorsel 6zelliklere

sahip olmasinin, bu alana yonlenmelerine sebep oldugunu belirtmisglerdir.

Katilimcilarin yorumlari ve beden dillerinden; kisa ve net iglem siireglerinin,
aciklayici ve kullanic1 dostu geri bildirimlerin kullanicilarin belirsizlikten kaynaklanan

stresler yasamasini engelleyecegi ve sorunsuz bir deneyim yasamalarini saglayacagi

rahatlikla sdylenebilir.

<5 FLNSBank <% FLNSBank <% FLNSBank

Toplam bakiye

Toplam bakiye

46.000,00 46.000,00

Toplam bakiye

46.000,00

Vadesiz TL Birikim TL Vadesiz TL Birikim TL

25.000,00 ¢ 15.000,00 ¢ 25.000,00 ¢ 15.000,00 ¢

Vadesiz TL Birikim TL

25.000,00 & 15.000,00 ¢

Finans

o0
Bont

wslar Bitge

Déviz ve Piyasa Déviz ve Piyasa Déviz ve Piyasa

e usD 30,9880t 30,9946t e usD 30,9880t 30,9946t

L BT AnEAnO x  Ancnen s

e usbD 30,9880t 30,9946t

AR & B B 0O

~A e AnEnno s Anencn s

@ B8 = o @ B8 = (C)

Sekil 37. Derinlemesine Goriisme Mobil Uygulama Ornegi — Islem Ge¢misi
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Goriisme formundaki 19. soru “Hesabina ait islem ge¢misinizi gormek igin ne
vapardimiz?” sorusudur. Bu soruda katilimcilara Sekil 38’de goriilen farkl
alternatifler sirastyla gosterilmistir. Bu sorudaki amag, yine, katilimcilarin spesifik bir

gorev karsisindaki diisiinme ve yorumlama sekillerinin belirlenmesidir. Farkli imleyen

104



kullanimlarinin diistinme ve yorumlama seklini etkileyip etkilemedigi belirlemek
amagclanmistir. Ornek tasarimda ilgili islem butonu igin kullanilan ikonlar sirasiyla;
gecmis islemleri detayli incelemeyi betimlemek icin mercek ikonu; gecmisi
vurgulamak i¢in takvim ikonu ve yine ge¢misi vurgulamak ig¢in sola dogru ok ile
olusturulmus saat ikonudur. Buna ek olarak alt uygulama ¢ubugunda da saat ikonu
kullanilmistir. Katilimcilara ilk olarak A ekrani gosterilmistir. Katilimc1 cevaplari

sirastyla su sekildedir:

“Son islemlerse alt navigasyon meniisiinden bakardim ama spesifik bir hesaba

1

ait iglemlere bakmaksa kartin igerisine girerdim.’

“Islem gecmisim icin bir karta tiklayip, hesabin icerisine girerdim. Buraya

tikladigimda hesap hareketlerini, hesaba dair detaylar: gérecegim.”

“Vadesiz TL hesabima girerim. Orada direkt hesap hareketleri butonu olmasi

)

lazim. Oradan bakarim.’

“Direkt hesabima giderdim herhalde. Ilk énce hesaba giderdim, orada illa ki
hesap hareketleri olurdu. Ama bir de alttaki ikonlara takildim,; saat oldugu
icin. Gegmiy islemler orada olabilir mi diye diigiindiim ama emin degilim. Once

’

hesabi denerdim ben, oradan bakardim.’

“Hesap kartina tiklarim ve orada goriiriim. O sayfada IBAN, bakiye
gorecegim. Altinda son iglemler, tiimiinii gor filan da olacak. Oradan

’

bakarim.’

Katilimeilarin tiimii ayn1 kavramsal modeli kullanmis ve hesaba ait islem

gecmisi i¢in ilgili hesaba gideceklerini belirtmistir.

Verilen ilk cevaplar ardindan katilimcilara mercek ikonunun kavramsal modeli
su sozlerle agiklanmistir: “Uygulamay: tasarlayan kisiler, ge¢mis islemlere detaylica
bakmanizi saglayacagi i¢in mercek ikonu kullanmis. Mercek ikonu: hesaba yaklasip,
detaylica incelemeyi vurgulamak igin se¢ilmis. Yani hesabiniza ait islem geg¢misinizi

bu buton ile gorebiliyorsunuz. Ekrandaki kartlar ise sadece grafik, detaya
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gidebileceginiz butonlar degiller.” Katilimcilarin bu agiklamaya verdikleri tepkiler

sirastyla su sekildedir:

“Bu fonksiyon ile bakmay: denerdim ama normalde diigiinmem. Arama
fonksiyonu ¢ogu uygulamada islevsiz oluyor. Ana sayfadaki bir arama ikonu
oldugu icin de her seyi aramay1 beklerim. Mesela profil fotografimi degistir de

yvazabilirim. O yiizden bunun iglevini anlamadim, bence ¢ok yukarida.”

“(Kafa sallayarak) Asla o butona gitmezdim. O buton direkt olarak arama
fonksiyonu i¢in. Baska bir alternatif sorsan alt uygulama ¢ubugundaki saat

ikonu soylerdim ama mercek asla olmazdi.”

“Yanhs bir uygulama bu. Mercek, hesap hareketleri olamaz. Uygulama

icerisinde arama yapar. Ne bulmak istersen yazarsin, ararsin bulursun.”

“Hi¢ aklima gelmezdi. O boyle arama tusu gibi, hizli ulagim icin. Orayt
kullanmazdim. Hani oraya tiklayinca; havale yazacagim ve sonug gelecek gibi.
Arama fonksiyonu yani orasi, her uygulamada boyle. Detaya bakmak igin
degildir bence.”

“Mercege basinca ne olacak? Direkt islem geg¢misini mi gorecegim yoksa
arama fonksiyonuna iglem ge¢misini gor mii yazacagim? Hesaplarimi
segecegim gibiyse biraz zor acgik¢asi. Ciinkii orasi direkt olarak arama

1

fonksiyonu. Detayla hi¢ alakast yok, oraya bakmazdim.’

Katilimcilarin tiimii s6z konusu tasarim modeline kars1 ¢ikmistir. Kullanicilar,
mobil uygulama igerisindeki belirli simgelerin islevlerini anlamlandirmak igin
baglami dikkate alirlar. Buna gore mercek simgesi neredeyse tiim mobil
uygulamalarda arama fonksiyonu i¢in kullanilan bir imleyendir; hizl bir sekilde belirli
bir 6geyi bulma saglarligini imler. Katilimeilar gegmis deneyimleriyle tutarli olmayan
tasaritm modelinden rahatsiz olmus; detayli islem ge¢cmisi igin mercek ikonunu

kullanmayacaklarini belirtmislerdir.
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Katilimcilara sorunun devami olarak B ve C ekranlar1 da gosterilmis ve tim
ekranlar arasinda bir se¢im yapilmasi istenmistir. Katilimer cevaplart sirasiyla su

sekildedir:

“B ekramindaki ikon, takvim mi? Klavye sandim ilk bakista. C ekranindaki ikon
da sanki dokundugum zaman bakiyemdeki son degisikligi gosterecek ya da geri

alacak gibi geldi. Yenileme hissiyati veriyor. Hi¢birinden emin degilim”

“B ekranmindaki ikon bende direkt olarak takvim, yine o butona gitmezdim. Ben
zaten transfere bile hesabim iizerinden gittigim icin yine oraya giderdim.
Toplam bakiyeyi gordiigiim bir alami kullanmazdim agikg¢asi, direkt olarak
ilgili hesaba giderim. C ekraminda da Toplam bakiye oldugu i¢in yine benim
icin bir alternatif degil, o alan benim aklima hi¢ yatmiyor. Bu ikon o mesaji
veriyor aslinda ama bu ikonu gérsem dahi ‘Toplam Bakiye’ alani mantikl
degil. Soyle olabilirdi; karta tiklamaya ¢alisirdim. Eger tiklanmiyorsa, detaya
gidemiyorsam gider o butonu bir denerdim. Ama o da hangi ikon oldugundan

bagimsiz, sansimi bir denerdim.”

“B ekranindaki takvim niye gecmisi anlatsin ki? Arti, eksi gibi mi anlatyyor?
Bu arada ben arama butonu kalsin isterim, aradigimi nasil bulacagim? C
ekranindaki de biraz daha geri doniisiim gibi, sanki sayfayi yenileyecekmig
gibi. Takvimi gordiigiimde bir kontrol etme ihtimalim olurdu ama hesap ozeti

’

gormek igin C ekranindaki butona tiklamazdim.’

“B ekramindaki ikona en azindan ‘Bu ne acaba?’ diye basardim. A ekraninda
¢ok eminim, kullanmazdim. Ama buna meraktan basardim, uygulamayi
kurcalamak i¢cin. Ama bence yaslh insanlar basmazdi. C ekrani ise daha net.
Orada geriye doniik bir ok gériiyorum, en azindan bu biraz yansitiyor. Ama
ben yine de ilk once hesabima basar ve oradan yapmaya c¢alisirdim.
Uygulamay: bir siire kullandiktan sonra ogrenirdim herhalde, sonra buray

’

kullanmaya baglardim.’

“B ekranindaki takvim bana sunu ¢agristiriyor: takvime tikladigimda bekleyen
islemleri, gecmis islemleri tarihleriyle gérecegim bir ozet, bir hatirlatma
ekrani gibi. Ornegin, tikladim ve mart ay agildi. 3 Mart 'ta kredi karti 6demesi
var, 5 Mart’ta MTV édemesi var gibi. Ama hesapla ya da ge¢misle alakasi yok.
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C ekramindaki ise Bence son islemleri gosteriyor, tiklayinca hesabi

1

listeleyecek. Ilk olarak bu ekrani gorseydim, bu butona tiklardim.’

Katilimcilar, B ekranindaki takvim ikonunu farkli sekillerde yorumlamiglardir.
Katilimcilardan bazilar1 takvim ikonunun farkli saglarliklarin imleyeni oldugunu
diistintirken; bir katilimer igin bu ikon klavye gibi algilanmigtir. C ekranindaki geri
yondeki ok ile kullanilan saat ikonu, baz1 katilimcilar i¢in hesap bakiyesinin ge¢gmigini

gostermeyi betimlerken; bazilari i¢in geri alma islevini ¢agristirmistir.

Kullanicilar i¢in belirli imleyenler ve saglarliklar; gegmis deneyimlerle birlikte
olusturulan kavramsal modellere gore yorumlanmaktadir. Baz1 katilimeilar kullanilan
ikonlarin belirsiz ve islevsiz oldugunu diisiintirken; digerleri kullanisli olduguna ya da
meraktan veya uygulamayi kesfetmek icin denemeyi tercih edebilecekleri ve
nihayetinde O6greneceklerini ifade etmistir. Bu, 6zellikle C ekranindaki ikon ig¢in

ogrenilebilir ve kesfedilebilir bir 6zellikte oldugu seklinde yorumlanabilir.

Sekil 38. Derinlemesine Goriisme Mobil Uygulama Ornegi — Buton

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Goriisme formunda yer alan ve katilimcilara yoneltilen 20. ve son soru “Sizce
asagidaki ekranda yer alan buton ne ise yariyor? Tikladiginizda ne olacak? Ekrandaki
hangi alan ile ilgili?” sorusudur. Bu soruda katilimcilara Sekil 39°da goriilen farkli
alternatifler sirastyla gosterilmistir. Ornek tasarimlarda herhangi bir bilgiye yer
verilmemis olup; kullanilan tiim tasarim 6geleri aynidir. Ekranlar arasindaki farklilik;
butonun konumlandirilmasidir.  Sorudaki amag¢ kullanic1 arayiizii 6gelerinin;
katilimcilarin =~ diiginme ve yorumlama seklini  etkileyip etkilemediginin
belirlenmesidir. Katilimcilara ilk olarak A ekrani gosterilmistir. Katilimc1 cevaplar

strastyla su sekildedir:

“Bunun onemli bir sey olmas: gerektigini diisiiniiyorum, ¢ok biiyiik oldugu igin.
Ama bir bankacilik uygulamasinda... Emin degilim. Kredi teklifi gibi bir sey
olabilir. Ama yine de garip. Ustteki teklif gibi bir alan diye diisiindiim ama
disinda olmasi da garip. Ortada duran bir buton direkt kendi islevi vardir

herhalde.”

“Yukaridaki alanla ilgilidir herhalde. Yukarida bir bilgi var bence, asagi
baktigimda da orasi ile ilgili bir aksiyon alacagimdir. Yani kesin yukaridaki
kart ile ilgili. Ekranin neresinde olursam olayim, yukaridaki ile ilgili derdim.

Bu biraz da swralama ile ilgili.”

“Ustte kullanict bilgileri varsa, asagida gonder olabilir. Adimi, soyadimi
yazacagim ve géndere basacagim. Bana bir form gibi geldi. Ama karmasa var.
Buton iistteki ile ilgili gibi ama asagidakini anlamadim. Eger asagist da
etkilenecekse buton en altta olmali. Buton niye ortali degil? Asagidaki ile
alakali mi yoksa? Hani baslik gibi. Altta da metin varsa kafam karisir. Su an

)

%50-%50 gibiyim ama sanwrim iistteki ile ilgili derdim.’

“Yani... Hi¢bir fikrim yok... Ekranmin orasinda oldugu i¢in bilmiyorum. En
altta olsaydi; gonder ya da devam gibi bir sey olurdu. Ama burada hi¢bir
fikrim yok. Ust ¢ok yazili oldugu icin sozlesme onay: gibi bir sey sandim ama

cidden emin degilim.”
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“Yukarida bir bilgi veriliyor, altinda da buton var. Mesela tistte bir kampanya
va da firsat var, butonla da detaylarini gorecegim. Katil butonu da olabilir

ama bence mantikli olan detaylarina gitmek.”

Katilimeilar sorunun odaginda yer alan butonun, genel olarak iistte yer alacak
bilgilerle iliskili olabilecegini diisiinmiis ancak bunu kesin bir dille ifade
edememislerdir. Bu durum, butonun konumundan kaynaklanmis; diger unsurlarla da
iliski olabileceginden siiphelenmislerdir. Butonun konumu, islevi konusunda

belirsizlik yaratmaigtir.

Katilimcilara sorunun devami olarak B ve C ekranlar1 da gosterilmis ve tiim

ekranlar arasinda bir se¢im yapilmasi istenmistir. Katilimci cevaplar sirasiyla su

sekildedir:

“C versiyonunda bana ozel bir sey sunuldugunu ve benim onu kegfedecegim
hissi var. Kredi karti olabilir, kredi olabilir, sadece miisteri oldugum igin
sunulan bir teklif olabilir. Ama iistteki kart ile iliskilendirdim. Hepsini

iligkilendirdim ama bu daha net. A ile B arasinda ¢ok bir fark yok bence.”

“A kesin degil, ¢cok uzak kaliyor. Bir anligina tereddiite diistiim. B ye de tamam
diyebilirdim ama en net oldugu icin C’yi tercih ederim. Yukarida verilecek
bilgiye gore degisiklik gosterebilir ama yine de en net aksiyon onda oldugu
icin C diyorum.”

“liki kesinlikle degil. C versivonun da ayristirimis gibi duruyor. B
versiyonundan da emin olamiyorum hangisi ile ilgili oldugunu ama C
versiyonunda igerisinde yer aldigi i¢in direkt anlyyorum onunla ilgili oldugunu

’

bence dogru kullanim bu.’

“Ikincisinde ortalama daha iyi. Ama C versiyonu isleri degistirdi.
Digerlerinde ekranin tiimii ile ilgili bir karar verecegim gibi duruyordu. Ama
C versiyonu ¢ok daha spesifik. En iyi versiyon C versiyonu. Hem o igerige daha

yvakin hem de hepsi tek bir kutu icerisinde. Disarida olan versiyonlarda pek
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anlayamadim. Asagiya daha yakin versiyon da vardi; ben ne bileyim neyi, nasil

’

tasarladilar. O yiizden en iyisi, en neti C versiyonu.’

“Ilkinde de iistiindeki ile alakali oldugunu anliyorum. Bosluklar biraz garip
ama bilgi, buton, bilgi, buton siralamasina asina oldugum igin iistteki ile
alakalr oldugunu diistindiim. 3 alternatif arasindan kesinlikle C’yi tercih
ederdim. Buton kartin igerisinde oldugu icin direkt olarak onunla alakali
oldugunu gésteriyor, bundan eminim. Ilk ekranda séyledigim gecmis

deneyimlerimden kaynakli bir varsayimdi.”

Katilimecilar; C ekraninda kullanilan tasarimin digerlerine gore daha net ve
odakli oldugunu belirtmislerdir. Ust tarafinda yer alacak bilgilerle birlikte tek bir alan
igerisinde kullanilmis olmast; iliskinin daha sik1 olmasini saglamistir. B ekraninin da
butonun konumlandirilmasi kaynakli, tam olarak ne amagla kullanildigi konusunda net
bir fikirleri olmadigini belirtirken; C ekranindaki tasarimin en dogru secenek oldugunu

belirtmislerdir.

Gestalt yasalarindan yakinligin dogru uygulandigi ve bunun sonucunda netlik
ve odaklanma acisindan diger versiyonlardan istiin olan C versiyonu; en iyi

eslestirmeye sahiptir.

3.3. Arastirmanin Gii¢lii Yanlan

Aragtirma kapsaminda, nicel ve nitel arastirma yontemlerinin birlestirilmesi;
daha derinlemesine analiz yapabilmek ve ¢esitli kesimlerden olusan genis bir katilimei
kitlesinden yorumlar elde etmek i¢in 6nemli bir strateji olmustur. Nicel arastirma
yontemlerinden biri olarak tercih edilen anket calismasi, genis bir kitleye ulagmay1
saglamistir. Anket, mobil uygulama kullanim aliskanliklar1 ve tercihleri hakkinda
genel bir bakis saglarken, nitel arastirma yontemlerinden biri olan yar1 yapilandirilmis
derinlemesine goriismeler de, daha detayli ve derinlemesine analiz imkani sunarak
arastirmanin kapsamini genisletmistir. Nicel ve nitel arastirma yontemlerinin bir arada

kullanilmast arastirmanin giiglii yanlarindan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Orneklem segimi de arastirmanin giiclii yanlarindan bir digeridir. Arastirmanin

odak noktasindaki mobil uygulamalar s6z konusu oldugunda, 25 — 34 yas araligindaki
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grup ortalama 29,5 mobil uygulama ile en ¢cok mobil uygulama kullanan yas araligini
olusturmaktadir. Bu grubun bir aydaki mobil uygulama siiresi 35 saat 40 dakikadir. 18
— 24 yas araligindaki grup ortalama 28 mobil uygulama kullanmaktadir ve 37 saat 6
dakika ile bir aydaki mobil uygulama kullanim siiresi agisindan en ¢ok kullanim yapan
gruptur (GO-Globe, 2023). Bu yas grubu, mobil uygulama kullaniminda en aktif olan
kesimi olusturmaktadir. Anket ve goriismelerde yer alan katilimeilar da ¢ogunlukla bu
yas grubundan olugmaktadir. Bu nedenle, elde edilen verilerin glivenilirligi ve

temsiliyeti yiiksektir.

Arastirmanin 6rnekleminde, sektor profesyonelleri ile dgrenciler gibi farkl
geemislere sahip katilimeilar bulunmaktadir. Bu durum, arastirmanin genis bir
yelpazede bakis agilarina sahip olmasimi saglamaktadir. Sektdrde deneyimli
profesyonellerin goriisleri, mobil uygulama gelistiricileri i¢in 6énemli bir perspektif
sunarken, O0grencilerin goriisleri de gelecekteki trendleri ve kullanict beklentilerini

yansitmaktadir.

Sonug olarak, arastirma yontemlerinin ve orneklem se¢iminin dikkatli bir
sekilde planlanmasi, elde edilen verilerin giivenilirligini ve degerini artirmistir. Bu
yaklasim, mobil uygulama kullanimiyla ilgili kapsamli ve saglam bir aragtirma ortaya

koymustur.

3.4. Arastirmanin Kisitlari

Bu arastirma Don Norman’in Giindelik Seylerin Tasarimi kitabinda yer verdigi
yedi temel tasarim ilkesi ile kisithidir ve s6z konusu temel tasarim ilkelerinin mobil
uygulama tasarimlarinda uygulanabilirligine odaklanmakta, kullanicilar ile iliskisi ve

karsilikli etkisi incelenmektir.

Aragtirmanin temel kisitlarindan biri, 6rneklemin sinirli olmasidir; 423 kisi ile
sinirl bir 6rnekleme dayanmaktadir. Bu durum, arastirmanin sonuglarinin genelleme
yapilmasin1 sinirlayabilir. Ayrica, nicel ve nitel arastirma yontemleri bir araya
getirilmesine ragmen, her bir yontemden yalnizca birer metot kullanilmis olmas1 da

bir kisitlama olarak degerlendirilebilir.

Anket ve yar1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme calismalari,

katilimcilardan demografik bilgilerin yan1 sira mobil uygulama kullanim aligkanliklar
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ve tercihleri hakkinda bilgi toplamay1 amaclamistir. Ancak, sorularin odak noktasi
mobil uygulamalardaki kullanic1 deneyiminin ugtan uca ele alinmasindan ziyade temel
tasarim ilkelerinin incelenmesidir. Arastirma kapsaminda hazirlanan Ornek
tasarimlarin temel tasarim ilkelerinin etrafinda olusturulmasindan; kullanici deneyimi
kesitler halinde incelenebilmistir. Bu durum kullanici deneyimi ile ilgili anahtar

noktalarina deginiyor olsa da genelleme yapilmasini zorlastirabilir.

Ayrica, anket i¢in hazirlanan 6rnek mobil uygulama ekranlarinin yalnizca
Android isletim sistemi i¢in hazirlanmis olmasi, yar1 yapilandirilmis derinlemesine
goriigmeler i¢in hazirlanan 6rneklerin ise yalnizca i0S isletim sistemi i¢in olmasi da
bir kisitlama olarak goriilebilir. Degerlendirmeler tiim igletim ve tasarim sistemleri goz
oniinde bulundurularak yapilmis olsa da; farkli platformlardaki kullanict deneyimini

tam olarak yansitmayabilir ve genellemeleri zorlastirabilir.

Tiim bu kisitlamalara ragmen, arastirma mobil uygulama kullanici deneyimini

anlamak ve temel tasarim ilkelerini degerlendirmek i¢in dnemli bir adim olmustur.

3.5. Gelecek Calismalara Oneriler

Arastirma kapsaminda gergeklestirilen ¢calismalara ve sonucglarina dayanarak,
gelecekte yapilacak akademik arastirmalara yonelik asagidaki Onerilerde

bulunulabilir:

o Orneklem, daha genis bir topluluktan segilebilir ve katilimei sayisi arttirilabilir.
Bu, arastirma sonuglarmin genellestirilmesini ve daha genis bir bilgi
yelpazesine ulasilmasini saglayacaktir.

o Hem nicel hem de nitel aragtirma yontemlerinin bir arada kullanilmas1 ve farkl
aragtirma metotlarinin uygulanmasi onerilebilir. Bu yaklasim, aragtirmanin
kapsamin1 genisleterek daha kapsamli bir analiz yapilmasmma imkan
saglayacaktir.

o Katilimcilarla gergeklestirilecek caligsmalarda, ugtan uca kullanici deneyimini
incelemeye olanak saglayacak sekilde tasarlanmig bir Ornek mobil
uygulamanin kullanilmasi Onerilebilir. Bu, test siirecinin daha etkin ve

kapsamli bir sekilde yliriitilmesini saglayabilir ve mobil uygulamalardaki
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kullanic1 deneyimini daha ayrintili bir sekilde degerlendirmeye olanak

tantyacaktir.

Bu Oneriler, gelecekte yapilacak arastirmalarin daha kapsamli ve
derinlemesine olmasin1 saglayarak mobil uygulamalarin kullanici deneyimi
anlayisinin temel tasarim ilkeleri etrafinda olusmasini ve tasarim siireglerini

tyilestirmesini saglayabilir.
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SONUC

Bu tez ¢alismasi ile Don Norman’in Giindelik Seylerin Tasarimi kitabinda yer
verdigi, bazi tasarimlarin neden digerlerinden daha kullanislh ve 6grenilebilir oldugunu
anlamak icin kritik kabul edilen temel tasarim ilkelerinin derinlemesine bir
incelemesini yaparak; insanin gilinliik hayatinda bir vazgeg¢ilmez haline gelmis mobil
uygulamalarin tasarimlarinda uygulanabilirligi ve kullanici tarafinda bir karsiligi olup

olmadig test edilmistir.

Aragtirma siirecinde; Norman’in yedi temel tasarim ilkesi olan saglariik,
imleyen, eslestirmeler, kisitlamalar, geri bildirim, kavramsal model ve
kesfedilebilirlik; literatir taramasi ve kullanicilara odaklanan anket ve yari

yapilandirilmis derinlemesine goriismeler yoluyla incelenmistir.

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular 1siginda, bu tez calismasi,
Norman’in temel tasarim ilkelerinin mobil uygulama tasarimlarinda gegerliligini,
Onemini ve uygulanabilirligini gdstermekte; mobil uygulama tasarim siireglerinde

dikkate alinmas1 gerektigini vurgulamaktadir.

Saglarlik, insan ile iriin arasindaki etkilesimde gerceklesebilecek olasi

eylemleri tanimlar.

Anket ¢alismasindaki 14. soru olan “Benzer ya da diger haberleri gormek igin
ne yaparsmiz?” sorusuna verilen yanitlardaki cesitlilik, katilimcilarin bir mobil
uygulama kullanirken saglarliga dair beklentilerin varligmni ortaya koymaktadir.
Katilimeilar, tasarimda gordiikleri imleyenler ile saglarliklara dair varsayimlarda

bulunmuslardir.

Anket calismasindaki 15. soru olan “Icerigi daha sonra okumaya karar
verirseniz ne yaparsiniz?” sorusuna verilen yanitlardaki %74,53’liikk dogru oran
katilimcilarin imleyen ve saglarlik arasindaki iliskiye dair beklentilerini ortaya

koymaktadir.

Anket calismasindaki 16. soru olan “Sizce asagidaki uygulamanin iglevi nedir?
Ne igin kullanilir? Neler yapabilirsiniz?” sorusuna verilen yanitlarin yalnizca fotograf
veya video ¢ekmek ile smirli kalmamasi da katilimcilarin etkilesime girdikleri

tiriinlerden saglarlik beklentilerini gostermektedir.
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Anket caligmasindaki 17. ve 18. sorulara verilen yanitlara bakildiginda da;
katilimcilarin butona basildiginda ne olmasi gerektigini %88’den fazla dogru
cevapladig goriilmektedir. Bu durum saglarliklarin ve imleyenlerin birlikte ve uyum

igerisinde yer almalarinin 6nemini gostermektedir.

Gortigme formundaki 15. sorunun bir parcast olarak yoneltilen “Bu
uygulamada neler yapabilirsiniz?” soruna katilimcilarin verdigi yanitlarin cesitliligi
de; hem etkilesime girilen iiriinden beklenen saglarliklari, hem de imleyenlerin
yorumlanmasiyla olusan saglarliklar1 gostermektedir. Ayni1 zamanda saglarligin
kisinin  Ozellikleri,  nitelikleri,  yetenekleri  tarafindan  belirlendigi  de

gozlemlenebilmektedir.

Tim bu bilgiler dogrultusunda “HI - Don Norman’in temel tasarim
ilkelerinden saglariik; mobil uygulamalarin mevcut tasarimlarinin degerlendirilmesi;
sifirdan tasarim ya da yeniden-tasarim siire¢lerinde uygulanabilir.” hipotezinin
dogrulugu kanitlanmis ve saglarlik ilkesi altinda kullanicilarin mobil uygulamalardan
beklentilerinin karsilanmasi gerektigi ortaya konmustur. Kullanicilarin {iriinle
etkilesimlerinin siirekli olarak incelenmesi ve beklentilerin karsilanmasi igin yeni

deneyimler sunulmasi gerekmektedir.

Imleyenler; saglarliklarin nerede oldugunu, saglarliklara nasil ulasilabilecegini

kullanicilara gosteren sinyallerdir.

Anket calismasinda 12. soru olan “Okudugunuz icerigi bir arkadasiniz ile
paylasmak isterseniz ka¢ numarall ikonu kullanmirsiniz?” sorusuna verilen yanitlara
incelendiginde katilimcilarin %89,86’simin paylasim fonksiyonu ile ilgili bir cevap
verdigi goriilmektedir ve bu durum ile imleyen kullaniminin saglarliklar icin

algilanabilir sinyaller oldugu sonucuna varilabilir.

Anket ¢alismasindaki 16. soru olan “Sizce asagidaki uygulamanin islevi nedir?
Ne i¢in kullamlir? Neler yapabilirsiniz?” sorusuna verilen %76,77’lik dogru cevap
orani; tasarimda yer alan butonun fotograf cekme saglarligini iyi bir sekilde

imlemesiyle miimkiin olmustur.

Anket ¢alismasinda 20. soru olan “Asagidaki uygulama ekraninda yapacaginiz
ilk sey ne olurdu?” sorusuna verilen yanitlar incelendiginde; imleyen kullanilan B

degiskeninin dogru cevap sayisinin, imleyen kullanilmayan A degiskeninden daha
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fazla oldugu; imleyenin baskin bir sekilde kullanildigi C degiskeninde ise tiim

katilimcilarin dogru cevap verdigi goriilmektedir.

Goriisme formundaki 15. soru olan “Su anda gormekte oldugunuz ekran hangi
kategoride bir uygulamaya aittir? ” soruna katilimcilarin verdigi tiim yanitlarin finans
ve/veya bankacilik mobil uygulamasi yoniinde olmasi da yine tasarimda kullanilan

imleyenlerin etkisiyle ger¢eklesmistir.

Anket calismasinda 12. soruya verilen yanitlarin ¢esitliligi ve goriisme
formundaki 16. soruya verilen yanitlarin tasarim modelinden gosterdigi farkliliklar da

dogru imleyen kullaniminin 6nemini vurgulamaktadir.

Tim bu bilgiler dogrultusunda “H2: Don Norman’in temel tasarim
ilkelerinden imleyen, mobil uygulamalarin mevcut tasarimlarinin degerlendirilmesi;
sifirdan tasarim ya da yeniden-tasarim siire¢lerinde wygulanabilir.” hipotezinin
dogrulugu kanitlanmis ve imleyenlerin kullanici deneyimini direkt olarak etkiledigi
gdzlenmistir. Imleyenler, kullanicilarin mobil uygulamanin kullanimimi  hizla

anlamalarina yardime1 olmaktadir.

Eslestirmeler; kullanicilarin bir eylemin sonucunu veya etkisini dogrudan

algilamalarin saglayan tasarim etkisini vurgulamaktadir.

Anket calismasinda 12. soru i¢in kullanilan ekran tasariminda ayni ikon iki
farkl1 alanda konumlandirilmistir. Katilimcilarin verdigi cevaplar incelendiginde
dogru konumdaki ikonun tercih oran1 %44,93 ile yanlis konumdaki ikonun tercih orani
%10,39’dur. Ayn1 imleyen kullanilmis olsa da ilgili saglarlik i¢in yiiksek oranda dogru

cevap alinmig olmasi eslestirme ilkesi ile miimkiin olmustur.

Goriisme formundaki 20. soru olan “Sizce asagidaki ekranda yer alan buton
ne ige yarryor? Tikladiginizda ne olacak? Ekrandaki hangi alan ile ilgili?”" soruna
katilimcilarin verdigi cevaplar incelendiginde; katilimcilarin A versiyonunda soru
isaretleri var ve buton islevi belirsizken, C versiyonunda net bir fikirleri oldugu
gozlenmektedir. Bu durum C versiyonunun en iyi eslestirmeye sahip olmasindan

kaynaklanmaktadir.

Tiim bu bilgiler dogrultusunda “H3: Don Norman’in temel tasarim

ilkelerinden  eslestirme;  mobil  uygulamalarin  mevcut  tasarimlarimin
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degerlendirilmesi;  sifirdan tasarim ya da yeniden-tasarim  siireglerinde
uygulanabilir.” hipotezinin dogrulugu kanitlanmis ve eslestirmelerin eylem ve etkileri
anlamada kullanicilara yardimci oldugunu gostermistir. Karmasik sistemler veya
arayiizlerde eslestirmeler, kullanicilarin bir eylemin sonucunu anlamalarini

kolaylagtirarak, kullanici deneyiminin verimliligini artirir.

Kisitlamalar; karmasikligi azaltarak kullanicilarin mobil uygulamayi daha

etkili bir sekilde kullanmalarina yardimei olur.

Anket calismasinda 20. soru olan “Asagidaki uygulama ekraninda yapacaginiz
ilk sey ne olurdu?” sorusunda kullanilan tasarimlarda A degiskeninde herhangi bir
kisitlama kullanilmamigsken, B ve C degiskeninde kisitlama kullanilmistir. A
degiskenindeki dogru cevap orant %90,91 iken; B degiskeninde %96,69 ve C
degiskeninde %100’diir. Dogru cevap oraninin artisinda imleyen kullanima ile birlikte

kisitlama kullaniminin da etkisi vardir.

Yari1 yapilandirilmis derinlemesine goriisme calismasinda kullanilan birinci
prototipin ilk ekranindaki buton aktif; ikinci prototipin ilk ekranindaki buton
kisitlanarak pasif kullanilmistir. Katilimcilarin 17. ve 18. sorular kapsaminda
gbzlemlenen hareketleri ve verdikleri cevaplar incelendiginde; kisitlamadan yoksun
tasarimda katilimcilar siliregte sorun yasarken, kisitlamanin kullanildig1 tasarimda
siire¢ sorunsuz olmustur. Bu durum, kisitlamalarin kullanicilara nasil yardimci olarak

dogru aksiyonlara yonlendirdigini gdstermektedir.

Anket c¢alismasindaki 19. soruda karsilagtirma i¢in kullanilan 6rnek
tasarimlardan ilkinde uygulamaya ait tim saglarliklarin imleyenleri ekranda yer
alirken, ikincisinde tiim saglarliklar kisitlanmis ve imleyenler ekrandan kaldirilmistir.
Katilimer cevaplart incelendiginde %67,38’lik dogru cevap oranina ulagmada

kisitlamanin etkisi oldugu sdylenebilir.

Tiim bu bilgiler dogrultusunda “H4: Don Norman'in temel tasarim
ilkelerinden  kisitlamalar;,  mobil  uygulamalarin  mevcut  tasarimlarimin
degerlendirilmesi;  sifirdan tasarim ya da yeniden-tasarim  siireglerinde
uygulanabilir.” hipotezinin dogrulugu kanitlanmis ve kisitlamalarin kullanict

deneyiminde 6nemli bir yeri oldugunu gostermistir. Kullanicilarin hedeflerine ulagma
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yolundayken; o sirada ihtiyaclarinin olmadig1 ya da heniiz siras1 gelmemis 6gelerin

smirlandirilmasi etkilidir.

Geri bildirimler; kullanicilara eylemlere dair durumu, sonucu, ihtimalleri

belirterek, kullanicilar ile direkt iletisim kurarlar.

Anket calismasinda 19. soru olan “Sizce A ekrani ile B ekrani arasindaki
durumsal fark nedir?” sorusuna verilen yanitlar incelendiginde %67,38’lik dogru

oranin, geri bildirimin imlenmesinden kaynaklandig1 sonucuna varilabilir.

Anket calismasinda 20. soru olan “Asagidaki uygulama ekranminda yapacaginiz
ilk sey ne olurdu?” soruda kullanilan tasarimlarda A degiskeninde herhangi bir
kisitlama kullanilmamigsken, B ve C degiskeninde kisitlama kullanilmistir. A
degiskenindeki dogru cevap orant %90,91 iken; B degiskeninde %96,69 ve C
degiskeninde %100°diir. Dogru cevap oraninin artiginda imleyen kullanimu ile birlikte

kisitlama kullaniminin da etkisi vardir.

Yar1 yapilandirilmig derinlemesine goriisme c¢alismasinda  kullanilan
prototiplerin ilkinde islem siiresi uzun tutulmus ve geri bildirime yer verilmemis;
ikincisinde islem siiresi kisa tutularak, isleme dair geri bildirim verilmistir. Uzun islem
stiresinin kullanicilar1 gerdigi ve geri bildirim yoksunlugunun panige neden oldugu
gozlenirken; kisa iglem siiresi ve geri bildirim ile katilimcilarda giiven duygusu sahip
olduklart gozlenmistir. Bu durum minimum diizeyde yapilan basit geri bildirimlerin

dahi kullanicilarin deneyimini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir.

Tiim bu bilgiler dogrultusunda “H5: Don Norman’in temel tasarim
ilkelerinden  geri  bildirim; mobil uygulamalarin  mevcut tasarimlarimin
degerlendirilmesi;  sifirdan tasarim ya da yeniden-tasarim  siire¢lerinde
uygulanabilir.” hipotezinin dogrulugu kanitlanmis ve geri bildirimlerin kullanict
deneyimindeki duyarlili§in 6nemini ortaya koymustur. Geri bildirimler kullanicilar ile
direkt iletisim sagladig: icin giiglii bir 6zelliktir ve miimkiin olan en kisa siirede,

mantikli bir 6ncelik sirastyla verilmelidir.

Kavramsal modeller, kullanicilarin etkilesime girdikleri {irlinlin nasil

calistigina dair gegmis deneyimleri ve {iriiniin yapisiyla olusturduklar agiklamalardir.
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Katilimcilarin anket ¢alismasi ve yari yapilandirilmis derinleme goriigmelerde
ornek tasarimlar iizerinden yoneltilen tiim sorulara verdikleri yanitlar; olusturduklar

kavramsal modellerden gelmektedir.

Anket ¢alismasinda 13. soru olan “Sizce 3 numarali ikonun islevi nedir?”
sorusuna verilen yanitlar incelendiginde katilimcilarin ge¢mis deneyimlerinin

kavramsal modelleri direkt olarak etkiledigi goriilebilmektedir.

Anket calismasindaki 14. soruya verilen “sayfayr kaydiririm” ve “sayfay
yenilerim” cevaplar1 da 6rnek tasarimda herhangi bir imleyen olmamasina ragmen
katilimcilarin gegmis deneyimleri ile olusturulmustur. Anket caligmasindaki 15.
soruya verilen “kendime ya da baskasina gonderirim” ve “ekran gériintiisii alirim”

cevaplari da yine bu kapsamda degerlendirilebilir.

Gorlisme formundaki 15. soru olan “Su anda gérmekte oldugunuz ekran hangi
kategoride bir wuygulamaya aittir?” sorusuna verilen yanitlar, katilimcilarin
tasarimdaki imleyenler ve gecmis deneyimleriyle olusturduklar1 kavramsal modeller

nedeniyle finans ve/veya bankacilik mobil uygulamasi yoniindedir.

Anket calismasindaki 16. soruya verilen %76,77°lik dogru cevap orani, 17.
soruya verilen %88,86'lik dogru cevap orani, 18. soruya verilen %88,89'luk dogru
cevap orani ve 19. soruya verilen %67,38'lik dogru cevap orani; katilimcilarin
olusturduklar1 kavramsal modellerin, mevcut tasarim modeli ile eslesmesiyle liriinlerin

dogru aciklandigini ortaya koymaktadir.

Gorlisme formunda yer alan 19. soruda kullanilan A degiskenine tiim
katilimcilarin kars1 ¢ikmasi da kavramsal modelin tasarim modeli ile ters diismesinden
kaynaklanmakta ve eslesmeden yoksun modellerin sorun teskil edecegini

gostermektedir.

Bunun yani sira 19. soruda kullanilan B ve C degiskenine verilen tepkilerdeki

cesitlilik de kavramsal modellerin 6znelligini ortaya koymaktadir.

Tiim bu bilgiler dogrultusunda “H6: Don Norman'in temel tasarim
ilkelerinden kavramsal model; mobil uygulamalarin mevcut tasarimlarinin
degerlendirilmesi;  sifirdan tasarim ya da yeniden-tasarim  siireglerinde

’

uygulanabilir.” hipotezinin dogrulugu kanitlanmis ve kavramsal modellerin
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kullanicilarin mobil uygulamay1 yorumlama ve kullanim sekillerini nasil etkiledigi
incelenmis, onemi ortaya konulmustur. Mobil uygulamalarin tasarim modellerinin,
kullanicilarin =~ kavramsal modellerine miimkiin oldugunca yakinlastirilmasi

gerekliligini vurgulamaktadir.

Kesfedilebilirlik; kullanicilarin etkilesime girdikleri {iriiniin ne ise yaradigini,
nasil calistigini ve neler yapabileceklerini tahmin edebilir, kolayca bulabilir ve

erigebilir olmasidir.

Anket ¢alismasindaki 14. soru olan “Benzer ya da diger haberleri gormek igin
ne yaparsiniz?” sorusuna verilen yanitlarda katilimeilarin benzer igerikleri kesfetmek
icin alabilecegi farkli aksiyonlar goriilebilmektedir. Katilimcilar farkli imleyenlerle
olusturduklar1 farkli kavramsal modellerle farkli yanitlar vermislerdir. “Bilmiyorum”
yanitim1 veren katilimeir sayisimin yalnizca %5,41 olmast kullanilan tasarimin

kesfedilebilir oldugunu gostermektedir.

Gortisme formunda yer alan 16. soru olan “Para transferi islemi yapmak
istediginizi varsayalim, bu ekranda ne yapardiniz?” sorusuna verilen yanitlar
incelendiginde katilimcilarin hedef islem icin ilgili kartin detaylarina gitmeyi
planladiklar1 dikkat ¢ekmektedir. Bu durum tasarimin kesfedilebilir yapisini ortaya
koymaktadir.

Goriisme formunda yer alan 19. soruda kullanilan C degiskeninin, A ve B
degiskenine gore daha olumlu tepkiler almasi; katilimecilarin uygulamay: kesfetmek
i¢cin denemeyi tercih edebileceklerini belirtmesi de kullanilan imleyenin kesfedilebilir

oldugu seklinde okunabilir.

Tiim bu bilgiler dogrultusunda “H7: Don Norman'in temel tasarim
ilkelerinden  kegsfedilebilirlik;, ~mobil uygulamalarin  mevcut tasarimlarinin
degerlendirilmesi;  sifirdan tasarim ya da yeniden-tasarim  siireglerinde

’

uygulanabilir.” hipotezinin dogrulugu kanitlanmis ve kullanicilarin  mobil
uygulamalarin isleyisini kolayca anlayabilmesi gerekliligini ortaya koymus; rahatlikla
gezinme ve istedikleri bilgilere erisme yeteneginin kullanic1 deneyimini biiyiik 6l¢iide

etkiledigi goriilmiistiir.
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Anket calismasi ve yart yapilandirilmis birebir goriismeler kullanilan 6rnek
tasarimlarin bazilart Don Norman’in yedi temel tasarim ilkesinden yoksunken,

bazilarinda bir¢ok ilke bir arada kullanilmastir.

Anket ¢alismasinin 20. sorusunda kullanilan C degiskeni kisitlama, imleyen ve
geri bildirim ilkelerinin uygulandig: bir tasarim iken; bu ilkeler A degiskeninde eksik
ya da hig yoktur. Katilimc1 cevaplart incelendiginde de C degiskenindeki dogru cevap
orani %100 iken A degiskeninde %96,91 dir.

Goriisme formundaki 20. soruda kullanilan C degiskeni en iyi eslestirme ile
sunulmusken, A degiskeni bu ilkeden yoksun durumdadir. Katilimei cevaplari
incelendiginde C degiskeni tiim katilimcilar tarafindan en iyi segenek olarak

degerlendirilirken A degiskeni belirsizlige neden olmustur.

Goriismelerde kullanilan ikinci prototip ise ilk prototipten farkli olarak
imleyen, kisitlama, geri bildirim ilkelerinin uygulandig bir siiregtir. Katilimeilarin
yorumlar1 ikinci prototipin ilk prototipe gore daha sorunsuz, bilgilendirici oldugu ve

son durumda yasanan deneyimin iyi oldugu yoniindedir.

Gorlisme formunda yer alan 19. soruda kullanilan tiim degiskenlerde, ilgili
saglarlik imleyeni tasarima iyi bir eslestirme ile yerlestirilmistir. Ancak katilimcilarin
kavramsal modeli ile tasarim modelinin eslesmemesi nedeniyle sorun yasanmistir. Bu

durum; tasarim ilkelerinin bir arada kullanilmamasindan kaynaklanmaktadir.

Tiim bu bilgiler dogrultusunda “H8: Don Norman’in yedi temel tasarim
ilkesinin goz oniinde bulundurarak tasarlanan mobil uygulamalar, kullanicilara daha
iyi bir deneyim sunmakta ve pozitif geri doniisler almaktadir.” hipotezinin dogrulugu
kanitlanmis ve Don Norman’in yedi temel tasarim ilkesinin bir arada ve dogru sekilde

uygulandigi tasarimlarin nihai hedef olmasi gerektigi ortaya konulmustur.

Kullanicilara zevk veren iyi tasarimlar anlasilir, tutarli ve 6grenilebilirdir.
Norman’in temel tasarim ilkelerinin dogru uygulandig1 tasarimlar; yapist geregi bu
Ozelliklerin tiimiine sahip olacaktir. Katilimcilarin etkilesime girecekleri bir mobil

uygulamadan beklentileri de temel tasarim ilkeleri ile ortiismektedir.
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Arastirma sonucunda 6ne ¢ikan Oneriler su sekildedir:

Odakta her zaman insan olmalidir. Insan davramslari oldugu gibi kabul
edilmeli; gercek sorunlarinin tespit edilerek ¢oziilmesi i¢in ugrasilmalidir.
Katilime1 yorumlarindan; mobil uygulamalarin, kullanicilarin hayatinda yer
edinmek icin yalmizca bir-iki kullanim kadar sanst oldugu sonucuna
varilmaktadir. Kullanicilar i¢in yalnizca kendi deneyimleri degil, baskalarinin
deneyimleri de 6nemlidir.

Amag; kullanicilar i¢in basit, kullanmasi zevk veren, estetik tiriinler tiretmek
olmalidir. Yalnizca estetik ya da yalnmizca teknolojik kaygilar yerine;
kullanicilarin = hedeflerine ulasmasmi saglayacak en iyt deneyim
hedeflenmelidir. Katilimcilarin zevk aldigi uygulamalara dair paylastigi
diisiincelerde belirgin bir ortak nokta, mobil uygulamanin kolay ve
kesfedilebilir olmasidir. Kullanicilarin rahatsizlik duydugu uygulamalarda ise
genellikle deneyimi bozan ve hedefe ulasmay1 zorlagtiran uygulamalar 6ne
cikmaktadir. Katilimer cevaplarindan olusturulan kelime bulutu ¢alismasi da
kolaylik ve islevsellik beklentilerini vurgulamaktadir.

Anlagilir, kesfedilebilir bir tasarim i¢in bilgi mimarisi ¢aligmasi yapilmali ve
kullanicinin kavramsal modeli ile rtiisen tasarim modeli olusturulmalidir. H3,
H6 ve H7 hipotezlerinin kanitlanmasi bu gerekliligi ortaya ¢ikartmistir.
Kullanicilarin gegmis ve mevcut deneyimleri goz oniinde bulundurularak
tutarli deneyimler tasarlanmalidir. H1, H2 ve H6 hipotezlerinin kanitlanmasi
bu ihtiyaci belirgin hale getirmistir.

Kullanicilarin hedeflerine ulagmalarin1 saglamak icin en kolay yol sunulmali
ve gerektiginde bilgilendirme yapilmalidir. H4 ve HS hipotezlerinin
kanitlanmas1 bu gereksinimi agiga ¢ikarmstir.

Norman’in temel tasarim ilkeleri mobil uygulama tasarim siireclerinde her
zaman goz Oniine bulundurulmaly; tek tek degil bir biitiin olarak ele alinmalidar.

HS hipotezinin dogrulanmasi bu gerekliligin somut bir kanitidir.
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Bu arastirma, akademik bir kaynak olusturarak kullanic1 deneyimi konusunda
diisiinme ve tartisma ortami olusturmak, anti tezler i¢in alan yaratmak ve bunun bir
sonucu olarak her gecen giin biiyliyen mobil uygulama endiistrisine katki saglamak;
tasarimcilar ile diger profesyonellerin mobil uygulama tasarim siireglerinde
kullanabilecekleri temel bir kontrol listesi olusturmak i¢in gerceklestirilmistir.
Gelecekteki aragtirmalar, temel tasarim ilkelerinin pratik uygulamalarini daha fazla
derinlestirmeyi ve belirli sektorlere veya kullanim durumlarina 6zgii olarak nasil

uyarlanabilecegini daha iyi anlamay1 hedeflemelidir.

124



KAYNAKCA

Aktas, M. C. (2015). Nitel veri toplama araglar: (iginde) kuramdan uygulamaya
egitimde bilimsel arastirma yontemleri. Mustafa Metin. (Edt.). (2. Baski).
(337-375). Ankara: Pegem Akademi Yayincilik.

Arikan, A. (2018). Anket Yontemi Uzerinde Bir Degerlendirme. Hali¢ Universitesi
Sosyal Bilimler Dergisi (1). 97-159.

Bagstiirk, S. ve Tastepe, M. (2013). Evren ve Orneklem. S. Bastiirk (Ed.), Bilimsel
Arastirma Yontemleri (129- 159). Ankara: Vize Yayincilik.

Carroll, J. M. (2014). The design of everyday things. Choice, 51(10), 1825.
https://www.proquest.com/trade-journals/design-everyday-

things/docview/1535067674/se-2
Chimero, F. (2008). People ignore design that ignores people.

Chou, J. (2011). A Gestalt—Minimalism-based decision-making model for evaluating
product form design. International Journal of Industrial Ergonomics, 41(6),

607-616. https://doi.org/10.1016/j.ergon.2011.07.006

Dearden, A. (2008). User-Centered Design Considered Harmfull(with apologies to
Edsger Dijkstra, Niklaus Wirth, and Don Norman). Information
Technologies and International Development, 4(3), 7-12.

https://doi.org/10.1162/itid.2008.00013

Tenner, E. (2015) The Design of Everyday Things by Donald Norman - Book Review.
Technology and Culture, 56(1), 785-787.
https://doi.org/10.1353/tech.2015.0104

Favali, M., Citti, G., & Sarti, A. (2017). Local and Global Gestalt Laws: A neurally
based Spectral approach. Neural Computation, 29(2), 394-422.
https://doi.org/10.1162/neco_a_00921

Norman, D. A. (2004). Introduction to this special section on beauty, goodness, and
usability. Human-Computer Interaction, /9(4), 311-318.
https://doi.org/10.1207/s15327051hci1904_1

125



Norman, D. A. (2013). Giindelik seylerin tasarimi. (The design of everyday things.)
TUBITAK Popiiler Bilim
Kitaplar1. https://doi.org/10.15358/9783800648108

Norman, D. (2017). Design, business models, and human-technology
teamwork. Research Technology Management, 60(1), 26-29.
https://doi.org/10.1080/08956308.2017.1255051

Norman, D., & Euchner, J. (2016). Design for use: an interview with don
norman. Research Technology Management, 59(1), 15-19.
https://doi.org/10.1080/08956308.2016.1117315

Tenner, E. (2015) The Design of Everyday Things by Donald Norman - Book Review.
Technology and Culture, 56(1), 785-787.
https://doi.org/10.1353/tech.2015.0104

Walter, A. (2011). Designing for emotion. A Book Apart.

internet Kaynagi

Apple Inc. (2017, 10 Haziran). Essential Design Principles by Mike Stern - WWDC17.

Apple Developer. 24 Ocak 2024 tarthinde
https://developer.apple.com/videos/play/wwdc2017/802 adresinden
erisilmistir.

Apple Inc. (2017, 10 Haziran). Designing Sound by Hugo Verweij - WWDC16. Apple

Developer. 24 Ocak 2024 tarthinde
https://developer.apple.com/videos/play/wwdc2017/803/ adresinden
erisilmistir.

Alban, S. (2023, 9 Kasim). 12 best UX design Books Every Designer should read in
2023. 30 Kasim 2023 tarihinde https://userguiding.com/blog/best-ux-design-

books/ adresinden erigilmistir.

Amazon (n.d.) Best Sellers in Industrial & Product Design. 5 Aralik 2023 tarihinde
https://www.amazon.com/gp/bestsellers/books/356496601 1/ref=zg_b_bs_3
564966011 1 adresinden erisilmistir.

126



Amazon (n.d.) Donald A. Norman: books, biography, latest update. 30 Kasim 2023
tarihinde https://www.amazon.com/stores/Donald-A.-
Norman/author/BOOOAPP96A ?ref=ap_rdr&store_ref=ap_rdr&isDramlIntegr
ated=true&shoppingPortalEnabled=true#:~:text=He is known for his,his

human-centered design philosophy. adresinden erisilmistir.

Becket, S. (1983). Ever tried. Ever failed. No matter. Try again. Fail again. Fail better.
Worstward Ho.

Better  Evaluation (n.d.) Word cloud. 13  Subat 2024 tarihinde
https://www.betterevaluation.org/methods-approaches/methods/word-cloud

adresinden erigilmistir.

Benotmane, G. (2015). Conceptual models. (n.d.). Stample. 24 Ocak 2024 tarihinde
https://stample.com/link/stamples/555b52de8af4b262aa62e224/conceptual-

models adresinden erisilmistir.

Blacker, A. (2023, 13 Aralik). Worldwide and US Download Leaders 2022. Apptopia.
20 Ocak 2024 tarihinde https://apptopia.com/blog/worldwide-and-us-

download-leaders-2022/ adresinden erigilmistir.

Cambridge Dictionary (2023). smartphone. 30 Kasim 2023 tarihinde
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/smartphone adresinden
erisilmistir.

Eser, A. (2024, 3 Ocak). Essential mobile app retention rate statistics in 2024. ZipDo.

20 Ocak 2024 tarihinde https://zipdo.co/statistics/mobile-app-retention-rate/

adresinden erisilmistir.

FABBS. (2023, 27 Mart). Donald Norman, PhD — FABBS. 5 Aralik 2023 tarihinde
https://fabbs.org/about/in-honor-of/donald-norman-phd/ adresinden

erisilmistir.

Gallo, A. (2017, 27 Kasim). A refresher on A/B testing. Harvard Business Review. 12
Subat 2024 tarihinde https://hbr.org/2017/06/a-refresher-on-ab-testing

adresinden erisilmistir.

Gates, B. (n.d.). "En mutsuz miisterileriniz ogrenmenizin en biiyiik kaynagidir.”

[Alint1]. Kaynak: https://medium.com/@ninathena9/this-is-why-bill-gates-

127



says-your-most-unhappy-customers-are-your-greatest-source-of-learning-

fbf3ef93e6e9

Gingiss, D. (2019, 10 Nisan). Consumers are more willing to share positive
experiences  than  negative ones. 20 Ocak 2024 tarihinde
https://www.forbes.com/sites/dangingiss/2019/04/10/consumers-are-more-
willing-to-share-positive-experiences-than-negative-

ones/?sh=23aded3a6a49 adresinden erisilmistir.

GO-Globe. (2023, 23 Mayis). Mobile Apps Usage — Statistics and Trends. 18 Subat
2024 tarihinde https://www.go-globe.com/mobile-apps-usage-statistics-and-

trends/ adresinden erisilmistir.

JND (2023, 11 Mayis). About Don Norman. 17 Kasim 2023 tarihinde

https://jnd.org/about-don-norman/about-don-norman/ adresinden erisilmistir.

JND (2023, 3 Mart). The four fundamental principles of Human-Centered Design and
Application. 20 Ocak 2024 tarihinde https://jnd.org/the-four-fundamental-

principles-ofhuman-centered-design-and-application/ adresinden erisilmistir.

Kendall, G. (2019, 2 Temmuz). Your Mobile Phone vs. Apollo 11's Guidance
Computer. 20 Ocak 2024 tarihinde
https://www.realclearscience.com/articles/2019/07/02/your_mobile_phone_

vs_apollo 11s_guidance computer 111026.html adresinden erisilmistir.

Kogak, M. K. (2023, 27 Aralik). 2023 yudwvun en iyi animasyon filmleri!
ShiftDelete.Net. 3 Ocak 2024 tarthinde https://shiftdelete.net/en-1yi-

animasyon-filmleri-aralik-2023 adresinden erigilmistir.

Lal, R. (2023, 20 Nisan). Mobile App Industry 2023: Trends and Statistics. 30 Kasim
2023 tarihinde https://ideausher.com/blog/mobile-app-industry-trends-and-

statistics/ adresinden erisilmistir.

LeBlanc, M. (2014, 14 May1s). A user interface is like a joke. If you have to explain it,
it’s not that good. 28 Ocak 2024 tarihinde
https://twitter.com/martinleblanc/status/466638260195041280  adresinden

erisilmistir.

128



Massachusetts Libraries (n.d.) Resource Guides: Elements of UX: A Librarian’s Guide
to User Experience Design: Why should I care about UX? 30 Kasim 2023
tarihinde https://guides.mblc.state.ma.us/elements-of-ux/why-

ux#:~:text=UX does have roots in,as the father of UX. adresinden erisilmistir.

Nielsen Norman Group (n.d.) The definition of user experience (UX). 30 Kasim 2023
tarihinde https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/

adresinden erisilmistir.

Nielsen, J. (2011, 1 Ocak). Top 10 mistakes in Web Design. Nielsen Norman Group.
28 Ocak 2024 tarihinde https://www.nngroup.com/articles/top-10-mistakes-

web-design/ adresinden erisilmistir.

Norman, D. A. (2023) Don Norman Curriculum Vita. 30 Kasim 2023 tarihinde

https://jnd.org/about-don-norman/about-don-norman/ adresinden erisilmistir.

OpenClassrooms (2023, 20 Kasim). Explore key concepts in UX. 24 Ocak 2024
tarihinde https://openclassrooms.com/en/courses/4555336-dive-into-ux-

design/5565982-explore-key-concepts-in-ux adresinden erisilmistir.

Rodgers, E. (2023, 25 Mayis). 53 Must-Have Voice of Customer (VOC) questions. 1
Aralik 2023 tarthinde https://www.driveresearch.com/market-research-
company-blog/the-best-voice-of-customer-voc-questions/#BVOC2

adresinden erisilmistir.

Shewale, R. (2024, 9 Ocak). 46 TikTok Statistics for 2024 (Users, Creators &
Revenue). Demandsage. 24 Ocak 2024 tarithinde

https://www.demandsage.com/tiktok-user-statistics/ adresinden erisilmistir.

Sinclair, J. (2014, 16 Eyliil). Good Design is About Process, not Product. Jared
Sinclair Blog. 18 Subat 2024 tarithinde
https://jaredsinclair.com/2014/09/16/good-design-is-about-process-not.html

adresinden erisilmistir.

Smyk, A. (2020, 24 Subat) Top UX Research Interview Questions to Ask Users. 1
Aralik 2023 tarihinde https://medium.com/thinking-design/top-ux-research-

interview-questions-to-ask-users-c253599d74be adresinden erisilmistir.

129



Soegaard, M. (2023, 1 Aralik). What does a user interface (UI) designer do? 31 Kasim
2023 tarihinde https://www.interaction-design.org/literature/article/user-

interface-designer#concept_of_ui_design-1 adresinden erisilmistir.

Statista. (2024, 22 Ocak). Countries with the largest population 2023. 13 Mart 2024
tarihinde https://www statista.com/statistics/262879/countries-with-the-
largest-
population/#:~:text=In%202022%?2C%?20India%20overtook %20China,just
%20above%201.4%20billion%?20inhabitants adresinden erisilmistir.

Statista (2023, 4 Ekim) Mobile OS market share worldwide 2009-2023. 30 Kasim
2023 tarihinde https://www.statista.com/statistics/272698/global-market-

share-held-by-mobile-operating-systems-since-2009/ adresinden erisilmistir.

Statista (n.d.). App - Worldwide | Statista Market Forecast. 30 Kasim 2023
tarihinde https://www.statista.com/outlook/dmo/app/worldwide adresinden
erisilmistir.

Statista (n.d.). App - Turkey | Statista Market Forecast. 30 Kasim 2023
tarthinde https://www statista.com/outlook/dmo/app/turkey adresinden
erisilmistir.

SurveyMonkey (n.d.) Nitel ve Nicel Arastirmalart Anlayin. 1 Aralik 2023
tarihinde https://tr.surveymonkey.com/mp/quantitative-vs-qualitative-

research/ adresinden erisilmistir.

The Interaction Design Foundation (2023, 19 Ekim). What is User Experience (UX)
Design? 30 Kasim 2023 tarthinde https://www.interaction-
design.org/literature/topics/ux-

design#what_is_user_experience_(ux)_design?-0 adresinden erisilmistir.

The Interaction Design Foundation (2023, 27 Ekim). What is The Secret of Don
Norman's Success?.5 Aralik 2023 tarthinde https://www.interaction-
design.org/literature/topics/the-secret-of-don-norman-s-success adresinden
erisilmistir.

Turner, A. (2023, 23 Kasim). How many people have smartphones worldwide (Nov
2023). BankMyCell. 30 Kasim 2023 tarthinde

130



https://www.bankmycell.com/blog/how-many-phones-are-in-the-world

adresinden erigilmistir.

Turner, A. (2023, 18 Ekim). How many apps are on the App Store (Nov 2023). 30
Kasim 2023 tarihinde https://www.bankmycell.com/blog/number-of-apps-

on-apple-app-store/ adresinden erigilmistir.

The Interaction Design Foundation (2024, 17 Ocak). What is Design Thinking? 28
Ocak 2024 tarihinde https://www.interaction-
design.org/literature/topics/design-

thinking#the_five_stages_of_design_thinking-6 adresinden erigilmistir.

The Interaction Design Foundation (2024, 17 Ocak). What is Human-Centered Design
(HCD)? 20 Ocak 2024 tarithinde https://www.interaction-
design.org/literature/topics/human-centered-design#what_is_human-

centered_design_(hcd)?-0 adresinden erisilmistir.

The Interaction Design Foundation (2024, 1 Mart). What is Information Architecture
(TIA)? 10 Mart 2024 tarihinde https://www.interaction-

design.org/literature/topics/information-architecture adresinden erisilmistir.

The Interaction Design Foundation (2023, 19 Ekim). What is User Interface (UI)
Design? 31  Kasim 2023  tarthinde  https://www.interaction-

design.org/literature/topics/ui-design adresinden erisilmistir.

Userspots (n.d.). Don Norman kimdir?. 17 Kasim 2023 tarihinde
https://www.userspots.com/sozluk/don-norman-kimdir adresinden
erisilmistir.

UXPin. (2021, 13 Aralik). Interaction Design Best Practices — Part 1 - UXPIN.

Medium. 28 Ocak 2024 tarihinde https://uxpin.medium.com/interaction-
design-best-practices-part-1-80b0e91a0f09 adresinden erisilmistir.

131



EKLER

Ek-1: Arastirmada Kullanilan Anket Formu

Mobil Uygulama Tasarim Siireci Hakkinda Akademik Bir Arastirma

Sayin Katilimci,

Bu anket, mobil uygulama tasarimi iizerine yapilan akademik bir ¢alismanin bir
parcasi olarak gerceklestirilmektedir. Sizin goriisleriniz ve deneyimleriniz, arastirma
sonuclarint zenginlestirecek ve daha kapsamli bir anlayisa ulasilmasina yardimci
olacaktir.

Anket calismast anonim olarak gergeklestirilecek olup; ad, soyad ve iletisim
bilgileriniz, yalnizca daha sonra gerceklestirilecek ¢aligmalarin da parcasi olmak
isterseniz talep edilecektir. Calisma kapsaminda toplanan verilere yalnizca toplu
olarak ulasilacaktir ve sonuclar genel bir sekilde paylasilacaktir. Kimliginiz ya
da Kisisel bilgileriniz hicbir zaman, hicbir platformda ag¢iklanmayacaktir.

Katilim tamamen gontilliidiir ve anketi doldurmak yaklasik 15 dakikanizi alacaktir.

1. | Yasimz?

a. 18 vealt1 d. 35-44
b. 18-24 e. 44-54
c. 25-34 f. 54 veiizeri veya

2. | Cinsiyetiniz?

a. Kadin
b. Erkek

3. | Egitim durumunuz?

a. Orta okul mezunu d. Yiiksek lisans mezunu ya da

b. Lise mezunu ya da 6grencisi ogrencisi

c.  Universite mezunu ya da e. Doktora mezunu ya da 6grencisi
Ogrencisi

4. | istihdam durumunuz?
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a. Ogrenci d. Serbest calisan
b. Tam zamanli galisan e. Emekli

c.  Yar1 zamanl ¢alisan

5. | Gelir durumunuz?
a. 0-15.000TL d. 45.000 - 60.000 TL
b. 15.000 - 30.000 TL e. 60.000 - 80.000 TL
c. 30.000 - 45.000 TL f.  80.000 TL ve iizeri
6. | Kullandiginiz telefon markasi nedir?
a. Apple d. Samsung
b. Huawei e. Xiaomi
c. Microsoft f. Diger
7. | Ortalama bir giinde kullandiginiz mobil uygulama sayis1 nedir?
a. 1-5 d. 16-20
b. 6-10 e. 21 veizeri
c. 11-15
8. | Ortalama bir giinde mobil uygulama kullanim siireniz nedir?
a. 0-1 saat d. 3-4saat
b. 1-2saat e. 4-5saat
c. 2-3saat f. 5 saatten fazla
9. Yeni bir uygulama kesfettiginizde, begenip begenmediginize ne kadar siirede karar
verirsiniz?
a. Hemen, ilk kullanimda e. Birayiginde
b. Birkag kullanimda f.  Begenip begenmedigime karar
c. Bir hafta i¢inde vermek i¢in daha uzun bir siire
d. Iki hafta iginde geger
10. Bir uygulamayr kullanmaya baslamadan o6nce kullamic1 yorumlarina veya
derecelendirmelerine bakiyor musunuz?
a. Evet, her zaman d. Hi¢ bakmam, kendi deneyimime
b. Genellikle giivenirim
c. Nadiren e. Bilmiyorum, ilgilenmiyorum
11. | Sizce bir mobil uygulamanin olmazsa olmazi nedir? Sizin icin 6nemli olan seyler nelerdir?
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2023 yilinin en iyi
animasyon filmleri!

Yanda bir ekranmi goérdiigiiniiz mobil
uygulamayi yeni kullanmaya bagladiginizi ‘}\

varsayalim.

2023'iin en iyi animasyon filmleri!

® ® @ @) B @
it <) () (8) (®)
& o o2 \QU S

12. | Okudugunuz icerigi bir arkadasimz ile paylagsmak isterseniz ka¢ numarali ikonu
kullanirsimz?

13. | Sizce 3 numarali ikonun islevi nedir?

14. | Benzer ya da diger haberleri gormek icin ne yaparsimmiz?

15. | icerigi daha sonra okumaya karar verirseniz ne yaparsimz?
Sizce asagidaki uygulamanin islevi

16. | nedir? Ne icin kullamilir? Neler

yapabilirsiniz?
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Butona bastigimzda ne olmasmi
17. ..
beklersiniz?
00:00:00 & @
Butona bastiginizda ne olmasini
18. ..
beklersiniz?
19 Sizce A ekram ile B ekram arasindaki
* | durumsal fark nedir?
Yandaki uygulama ekraninda
20. . .
yapacaginiz ilk sey ne olurdu?
P R—

Ankete katildiginiz i¢in ¢ok tesekkiirler. Bu akademik arastirma c¢ergevesinde daha sonra

gerceklestirilecek galismalarin da pargast olmak isterseniz, iletigim bilgilerinizi paylasabilirsiniz.
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Ek-2: Arastirmada Kullanilan Goriisme Formu

Demografik Bilgiler
1. Ad Soyad
2. Cinsiyet
3. Yas
4. | Egitim

5. istihdam

6. Meslek

7. Gelir

Teknolojik Bilgiler

8. Telefon markasi

9. Ortalama bir giinde kullanilan uygulama sayisi

10. | Ortalama bir giinde uygulama kullanim siiresi

Kesif Sorular

11. | Kullanmaktan en c¢ok keyif aldiginiz uygulama hangisidir? Neden?

12. | Kullanmaktan en rahatsiz oldugunuz uygulama hangisidir? Neden?
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13.

Bir uygulamanin olmazsa olmazi sizin icin nedir?

14.

Nasil cahstigim bir tiirlii anlayamadiginiz, anlamakta zorlandiginiz bir iiriin oldu mu?
Neler yasadiniz? Sorunun iistesinden nasil geldiniz?

Ekran Sorular

Su anda gormekte oldugunuz ekran hangi kategoride bir uygulamaya aittir? Sizce ne

15. icin kullanihyor?
16. | Para transferi islemi yapmak istediginizi varsayalim, bu ekranda ne yapardimz?

Para transferi yapmak istediginizi varsayahm. Isleme basladimz ama farkh bir is icin
17. | telefonu elinizden biraktimz. Geri aldigimizda su an da gordiigiiniiz ekrandasimiz, ne

yapardimiz? Ne hissettiniz, ne diisiiniiyorsunuz?
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18.

Peki bu versiyonda ne hissettiniz, ne diisiiniiyorsunuz?

19.

Hesabina ait islem ge¢misinizi gormek i¢in ne yapardimz?

20.

Sizce asagidaki ekranda yer alan buton ne ise yariyor? Tikladigimzda ne olacak?
Ekrandaki hangi alan ile ilgili?
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