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INTIHAL SAYFASI

Yiiksek lisans tezi olarak sundugum, bu calismayi, bilimsel ahlak ve geleneklere aykiri
diisecek bir yol ve yardima bagvurmaksizin yazdigimi, yararlandigim eserlerin kaynakcada
gosterilenlerden olustugunu ve bu eserleri her kullanisimda alint1 yaparak yararlandigimi belirtir;

bunu onurumla dogrularim.

Enstitii tarafindan belli bir zamana bagli olmaksizin, tezimle ilgili yaptiZim bu beyana
aykir1 bir durumun saptanmasi1 durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglara

katlanacagimi bildiririm.
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OZET

Teknolojinin gelismesiyle tasarimlar dijital ortamlara tasinmig ve hareketli grafikler
tasarlayabilmemize olanak saglamistir. Kullanildig1 alanlardan biri de mobil arayiizlerdir.
Hareketli grafikler bir uygulamanin benzerlerinden ayrilmasi i¢in ona ayirt edici 6zellikler ve
islevsellik kazandirir. Mobil uygulama arayiizlerdeki hareketli grafikler hem kullanicilarin
uygulamada daha fazla kalmasini saglamak, hem de geribildirim saglamak i¢in 6nemli bir
unsurdur. Tezde, kullanicilar i¢in arayiiz tasariminda hareketli grafiklerin kullanict memnuniyeti
tizerindeki etkisi arastirilmis, goniilli kullanicilar ile sistem kullanilabilirlik 6l¢egi ve A-B testi

calismalari gergeklestirilip ortaya ¢ikan sonuglar degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Mobil Uygulama, Grafik Arayiiz Tasarimi, Hareketli Grafikler, Kullanict

Deneyimi



ABSTRACT

With the development of technology, designs have been moved to digital environments
and have allowed us to design motion graphics. One of the areas where it is used is mobile
interfaces. Motion graphics give an application distinctive features and functionality to
distinguish it from others. Motion graphics in mobile application interfaces are an important
element both to keep users in the application longer and to provide feedback. In the thesis, the
effect of motion graphics on user satisfaction in interface design for users was investigated,
system usability scale and A-B test studies were carried out with voluntary users and the results

were evaluated.

Keywords: Mobile Application, Graphical Interface Design, Motion Graphics, User Experience
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GIRIS
Mobil arayiiz tasarimi, i¢cinde kullanici deneyimi (UX) ve Kullanici arayiizii (UI) olmak
tizere iki 6nemli kavrami i¢inde barindirir. Gelisen teknolojiyle beraber mobil uygulamalara
kolay erisilebilir hale gelen kullanicilar i¢in tasarimda islevsellik ve estetik 6n plandadir. Mobil
arayliiz tasarimi, bu tasarimin hitap edecegi kitle ve bu tasarim iizerinden hizmet sunacak olan

sirketler tarafindan olduk¢a 6nemli ve kritik etkiye sahiptir.

Iyi bir mobil arayiiz tasarimina sahip olan uygulama, benzerlerinin arasindan siyrilarak
farkini ortaya koyar ve daha genis kitlelere ulasir. Kullanicilart memnun etmek i¢in, kullanic dostu
bir arayiize sahip olmak 6nemlidir. Arayiiz tasariminin kullanilabilirligini etkileyen 6nemli

faktorlerden biri de hareketli grafiklerdir.

Hareketli Grafikler giinlimiizde; televizyonda, internette, videolarda, afislerde,
infografiklerde, dizi ve film jeneriklerinde karsimiza siklikla ¢ikar. Teknolojinin gelismesi ve
tasarimlarin dijitallesmesiyle birlikte tasarimlar1 hareketlendirme imkani da dogmustur. Hareketli
grafiklerin siklikla kullanildig1 ama belki de kullanicilar tarafindan fark edilmeyen bir diger 6nemli
kullanim alani1 ise grafik arayiiz tasarimlaridir. Web sitelerinde ve mobil uygulama arayiizlerinde
onemli bir yere sahiptir. Hareketli grafikler tasarima hem islevsellik, hem de dzgiinliik katar. Ornegin
mobil uygulamay1 kullanan kullaniciya bir islem yaptiginda isleminin onaylandigini belirtebilir,
Sayfa gecis animasyonlari veya bir sayfanin goriintiilenmesini beklerken karsimiza ¢ikan yiikleme

animasyonlar1 hareketli grafiklere 6rnek olarak verilebilir.

Bu calismada mobil uygulamalardaki hareketli grafiklerin kullanicilar iizerindeki etkisini

6lgmek amaciyla bir mobil uygulama prototipi tasarlanmistir. Bu prototip, goniillii kullanici1 gruplari



ile sistem kullanilabilirlik 6l¢egi ve A-B testi olmak 6zere iki farkli metotla test edilmis ve bu test

sonuclar1 degerlendirilmistir.

1.HAREKETLI GRAFIKLER
1.1 Hareketli Grafigin Tanimi

Giinlimiiz kitlesel iletisiminin, teknolojinin de etkisiyle giderek daha fazla “ekranlar”
aracilifiyla gerceklestigi kabul edilmektedir. Sinema ve Televizyon yayinciligi teknolojilerinin
gelisimiyle, hareketli grafikler hayatimiza girmis ve insanlar bilgi edinme, eglenme, vakit

gecirme gibi gilinliik ihtiyaglariin ¢ogunu ekranlar araciligiyla karsilamaya baslamistir.

Hareketli grafiklerin evrimini incelemek icin 6ncelikle hareketli grafiklerin taniminin
dogru yapilmasi gerekmektedir. Hareketli grafikler sadece hareket eklenmis grafik tasarimdan

cok daha fazlasidir. Canlandirma temeline dayanan tasarimlarin olusturdugu bir disiplindir.

Hareketli grafikler giinlimiizde televizyon ve sinema ve internet gibi etkilesimli
(interaktif) medyaya kadar genis bir kullanim alanina sahiptir. Sinema filmlerinin jenerikleri,
televizyon kanallarinin logo animasyonlari, internet sitelerindeki animasyonlar ve bilgisayar
oyunlarindaki grafikler bu alanda en sik rastlanan 6rneklerdir. Bu nedenle hareketli grafikler

video, film, animasyon ve sesi i¢inde barindirmaktadir. (Atiker B. 2009, s.1)

“Hareketli grafikler, metin ve grafik tasarimi iceren bir animasyon tiiriidiir;, bunlar genellikle
eslik eden ses parcasiyla yakindan baglantilidir. Hareketli grafikler arasinda logo
animasyonlari, animasyonlu bilgi grafikleri, televizyon kanallarinin kurum kimlikleri, dizi

Jenerikleri ve canli yayin goriintiileri tizerine yerlestirilmis animasyonlar bulunur. Animasyonda
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oldugu gibi, hareketli grafik tasarimcilari ¢esitli medya ve yaklasimlardan yararlanir.”

(Freeman H.D. 2016)

1.2 Hareketli Grafiklerin Amaci

Grafik tasarim alaniin bir pargasi olan hareketli grafikler, gorsel olarak karmagik
fikirleri daha basit yoldan anlatir. Hedef kitleye tanitilmasi gereken yeni bir iiriin veya hizmetin

aciklayici bir video ile birkag saniye i¢inde duyurulmasini saglayabilir.

Hareketli grafik tasarim, bir hikaye anlatmak veya karmasik bilgileri sunabilmek igin
gorseller ve yazi kullanan infografikler igerir. Hareketli grafikler, infografikleri daha anlasilir ve

dikkat cekici yapmakta etkilidir. (Rita M. 2020)

Sosyal medyada da oldukga fazla karsimiza ¢ikan hareketli grafikler, bilgiyi
gorsellestirerek izleyicilerin mesaj1 daha kolay anlamasina olanak tanir. Hareket tasarima,
potansiyel miisterilere, bir kitab1 okumaya, akillara durgunluk veren bir Powerpoint sunumunu
izlemeye veya bir satig konusmasini dinlemeye yonelik ilgi ¢ekici bir alternatif sunar.

(Rodriguez F. 2020)

1.3 Hareketli Grafiklerin Kullanim Alanlari

1.3.1 Film Jenerikleri

Flim Jenerikleri birazdan baslayacak olan program i¢in izleyiciyi hazirlar. Hayal giiciine
dayal1 bu aciliglar, programin kimligini ve konusunu tanitmaya yardimci olur ve izleyiciyi
etkileyip diziyi/ filmi izletir. Agilis jenerikleri genel olarak 15-30 saniye arasinda siirer.

(Krasner J.2008, s.3 9)



Hareketli goriintiilerin bir perdeye yansitilmasi hayalini, 1894 yilinda Lumiére kardesler
(Auguste Lumiére, Louis Lumiére) Edison’1n gelistirdigi kinetoskoptan ilham alarak
gergeklestirmigtir. Lumiére kardeslerin filmlerinin ac¢ilisinda bir jenerik yoktur, onun yerine, kisa

bilgi veren yazi kartlar1 kullanilmistir.

Lumiére kardeslerin filmlerinde bilgi verici kartlar, filmi arsivleyebilmek ve dolayisiyla
filmin adinin ve yapimcisinin goriinmesini saglamak amaciyla sonradan eklenmistir. Jenerik
tasariminin ilk 6rnekleri olan yazi kartlari ilk olarak sessiz filmlerde goriilmektedir. Filmin ad1 ve
ekip bilgilerini barindiran hareketsiz kartlardan olusur ve genellikle filmin basinda gosterilir.

(Gorsel 1)(Akdogan 0, 2018, s. 21-22)

Music Assoctut A R CHARLIE CHAPLIN

ERIC JAMES ... .CARL MILLER

mn
The Woman . . . .
Musi "EDNA PURVIANCE THE KID
I'he Child .. ..

( liestrated 1 hicted |
drchestrated and Coondueted JACK COOGAN

I‘R I( J R( )( II"R \ AT unp Copyright (< MI.F/I/A Ch
CHARLIE CHAPLIN Al i

Gorsel 1, The Kid Flimi Jenerigi, 1921

Saul Bass, yirminci ylizyilin 6nde gelen bir Amerikan grafik tasarimcisiydi. Biiytlik
ol¢iide sinema filmi jenerikleri, kurumsal logolar ve film afigleri tasarladi.Film jenerik
tasariminin onciisitydii. Hayat1 boyunca kirk yillik basarili bir kariyere sahip oldu. En ¢ok bilinen
jenerikleri, The Man with the Golden Arm, Psycho ve North by Northwest gibi popiiler filmlerde

yer ald1.

Otto Preminger’in yonettigi 1955 yapimi The Man With the Golden Arm filminin

jenerigi (Gorsel 2) Saul Bass tarafindan tasarlanmigtir. Bu film jenerigi, pek ¢ok kaynakta jenerik
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tasarimi ve hareketli grafik tasarimi agisindan devrim olarak nitelendirilmektedir. Grafiksel
yapist, metafor kullanimi, sembolik anlatimi ile o tarihe kadar tiretilmis film jeneriklerinden
ayrilmaktadir. Bass’in tasarladig1 bu jenerik bilgi aktarmanin 6tesinde, izleyici ile gorsel olarak
iletisime geg¢mesi, izleyiciyi filme hazirlamasi, izleyiciyi eglendirmesi, filmden bagimsiz olarak

kendi icerisinde bir biitiinliigii olmasi agilarindan 6nemlidir. (Mutlu E. 2018, s. 171)

THE GOLDEN
INATRA ELEANOR PARKER KIM NOVAK

=
|

gtor LOUIS R LOEFFLER  music edor LEON BIRNBAUM

1yed by SHORTY ROGERS & N3 Glanits with §

Gorsel 2, The Man With the Golden Arm filminin jeneriginden Sahneler

Bass'in yani sira Pablo Ferro, film jenerigi tasariminda 1950'ler ve 60'larda ortaya ¢ikan
diger 6nemli isimdir. Ferro tamamen kendi kendini yetistirmis, kendine bir kitaptan animasyon
ogretmisti. 1964'te kendi sirketini kurmadan 6nce efsanevi ¢izgi roman yaraticist Stan Lee gibi
biiyiik oyuncularla ¢aligmistir. Pablo, Stanley Kubrick'in Dr. Strangelove'unun jenerigi ve
1968'lerin The Thomas Crown Affair'inin devrim niteligindeki boliinmiis ekran montaj1 gibi

eserler araciligiyla hareketli gorlintiiye damgasini vurdu. Hal Ashby'nin” Orada Olmak” (1979)



ve Gus Van Sant'in “To Die For” (1995) dahil olmak tizere 100'den fazla filmin jeneriginde

katkida bulundu. (Landekic L. 2014)

Pablo Ferro ve Saul Bass'dan etkilenen Kyle Cooper, 1990'larda sinema endiistrisindeki
basili tasarim trendlerini uygulayan ve geleneksel ile dijital siirecleri birlestirmek icin bilgisayar1
kullanan ilk grafik tasarimcilardan biriydi. 1995'te, David Fincher’in psikolojik gerilim filmi
Seven (Gorsel 3), i¢in yaptig1 dengesiz, kompulsif bir katil kavramini ifade eden agilis jenerigi
hemen izleyicinin dikkatini ¢ekti. Bu film jenerigi, hareketli grafik tasarim tarihinde bir doniim

noktasi olarak kabul edilmektedir.

\Y%“*h

in uzanhne Smlt"l ;
Hopkins, | Suz Kerry Borden

Rilly

Gorsel 3, Seven filminin jeneriginden sahneler, 1995



1.3.2 Televizyonda Hareketli Grafik

2 Kasim 1936 yilinda ingiltere’de BBC’nin (British Broadcasting Corporation)
Alexandra Palace’ta kurdugu stiidyo ile baslayan televizyon yayinciligi, dogal olarak televizyon
grafikleri kavramini da beraberinde getirmistir. Bu tarihten itibaren televizyon ekranindaki her
goriintli, birer grafik 6ge olarak kullanilabilir hale gelmis; ses, miizik ve yazinin da eklenmesiyle
bu goriintiiler yayin dncesinde tasarima doniistiiriilerek televizyon grafiklerini olusturmustur.
Duragan c¢aligsmalar iireten grafik tasarimci, ¢ok yeni bir alan olan televizyon grafiklerine
yoneldiginde; ortaya ¢ikan isler genellikle sinema grafikleriyle benzer 6zellikler gostermistir.
(Atiker B. 2009, s.13) Televizyon yayinlarinda kullanilan hareketli grafikler asagidaki basliklar

halinde incelenmistir.

1.3.2.1 Kanal Logo Animasyonlari

Bir televizyon kanalinin kurum kimligini hareketlendirirken, logo animasyonu zamana
dayal1 bir tasarima uyarlanabilmelidir. Negatif- pozitif sekil iliskilerinin yan1 sira kimligin
verdigi mesaja katkida bulunan baglamsal tasarim 6gelerine de dikkat edilmelidir. Ek olarak,
6gelerin zaman iginde ve uzayda nasil hareket ettigi, degistigi ve birbirleriyle nasil etkilesime
girdigi de dikkate alinmalidir. Kanallarin logo animasyonlar1 tipik olarak 5-10 saniye arasinda

olmasina ragmen, tasarimi olustururken, izleyicinin bu siirede neyi algiladigina ve nasil bir etki

birakacagina dikkat edilmelidir. (Gorsel 4) (Krasner J. 2008, s. 38)



. alex~

nicxelo 7 nicxelodeon

Gorsel 4, Nickolodeon Tv Logo Animasyonun’dan Sahneler
1.3.2.2 Haber Programlar Acilislar:

Haber programlari i¢in sov agilislari, izleyicileri yaklasan hikayeler veya olaylar
hakkinda bilgilendirmek i¢in tasarlandiklarindan, genellikle giincel acilislar olarak adlandirilir
(Gorsel 5). Etkisini artirmak i¢in genellikle canli ¢ekim video, fotograf, tipografi ve grafikleri
(Kanal ismi dahil) entegre ederler. Kadraj, bakis agis1 ve montaj gibi tasarim stratejileri ve
hikaye anlatma araglari, haberin gercek degerini ve kanalin itibarini pekistirerek bilginin netligini
ve okunabilirligini diizenlemek ve haberin dogrulugunu vurgulamak i¢in kullanilir.

(Krasner J. 2008, s.45)



Gorsel 5, Star Tv Ana Haber Agilist

1.3.2.3 Alt Ucte Birlik Kisimlar

Alt tigte birlik kisimlar, kanali, sunum yapan kisileri ve yayinlanan igerigi tanimlamak
icin ekranin alt kisminda goriinen grafik ve metin kombinasyonlaridir. En ¢ok haber
biiltenlerinde ve bazen belgesellerde bulunurlar. Bu grafikler, ¢ogu durumda - 6zellikle tek
gereksinim bir ad, soyad ve iinvan oldugunda - ekranin tigte birini kaplamaz. Programin ek bilgi
gerektirmesi durumlarda, genellikle bir yan panel eklenir. alt ligte birlik kisimlar, basit grafik
Ogelerden, ana programi engellemeyen ince ve zevkli bir sekilde eklenmis karmasik
animasyonlara kadar degisiklik gosterebilir. Metin ve grafikler genellikle ekrana geldiklerinde
canlanir ve sonra hareketsiz kalir; bazen ince sekiller, renkler ve desenlerden olusan
canlandirilmis arka planlar, alttaki video oynamaya devam ederken dongii olusturacak sekilde

tasarlanir. (Gorsel 6) (Krasner J. 2008, s.50)



BREAKING NEWS X
BREXIT SECRETARY RESIGNS DAVID CAMERON MP
Mission had been paused due to depleting oxygen levels Conservative Leader

BEEAE NEWS 12:18 C RAAB HAS BEEN APPOINTED AS THE NEW BREXIT SECRI BEENEWS 08:44  PRESIDENT OBAMA SIGNED HIS ECONOMIC STIMULU!

o el

Gorsel 6, BBC Haber Kanalinin Kullandig1 Alt Ugte Birlik Kisimlar

1.3.3 Video Klipler

Miizik video alaninda miizik endiistrisinin ve miizik televizyon yaymciliginin ekonomik
kazang tizerine kurulu birlikteligi tamamen miizisyen veya gruplara popiiler bir gorsellik
kazandirmaya dayaliyken ortaya farkli sosyal ve toplumsal mesaj igerikli video ¢aligmalar1 da
cikmaktadir. Bu baglamda miizik videolarinin projelerinde uluslararasi toplumsal problemleri ele
almak icin animasyon video teknikleri oldukga etkili olabilmektedir. Ciinkii miizik videolarinin
hedef kitlesi olan gen¢ kusak miizik videolarindaki animasyon projelerini yakindan ve ilgiyle

takip etmektedir.(Gorsel 7) (Alpay C. 2011)
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Gorsel 7, Getter - Head Splitter Miizik Klibinden Sahneler

1.3.4 Televizyon Reklamlar:

Grafik tasarimlarin en etkili reklam ortami sayilan televizyon reklamlarindaki kullanima,
reklamin hedef kitlesini ikna etmedeki rolii, mesaj iletimi, iletisim siire¢lerinin, dogru anlasilir ve
estetik olarak yansitmadaki etkililigi reklam yaratim siirecinde ortaya ¢ikmaktadir.

(Ustiindag L. 2020, s. 41)

Reklam alaninda kullanilan hareketli grafik tiirleri, ¢izgi canlandirma, nesne canlandirma,
maket canlandirma ve ii¢ boyutlu bilgisayar canlandirmasi olarak sayilabilir. Onceki zamanlarda
klasik canlandirma yontemleri daha sik kullanilirken, son yillarda bilgisayar canlandirmasina
gore daha zor ve pahali olmasi nedeniyle daha az kullanilmaktadir. Giiniimiizde bilgisayar
teknolojisinin ilerlemesiyle bilgisayar Kullanilarak yapilan hareketlendirmeler ve stopmotion
yontemleri tercih edilmektedir. Cizgi, kukla, nesne canlandirma gibi klasik yontemler ise

destekleyici dge olarak islev gormektedirler. (Bayraktar A. 2013, s. 35)
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1.3.5 Hareketli infografikler

Infografik, "bilgi" ve "grafik" kelimelerinin bir birlesimidir. Dikkat cekmek ve kavrayisi
artirmak icin tasarlanmis bir gorsel iletisim seklidir. Infografikler, karmasik bir bilginin kolayca
anlagilabilir ve igsellestirilebilir sekilde sunulmasinda verilerin ya da fikirlerin gorsellestirilmesi
olarak tanimlanabilir. Infografik kullaniminda 6nemli olan karmasik bilginin anlasilir bir yolla

iletisim amagl kullanilmasidir. (Harrison L. Reinecke K. 2015, s. 1187)

Gorseller yalnizca metinden 60.000 kat daha hizli algilanmakla kalmiyor, ayn1 zamanda
insanlarin ylizde 65'i gorsel 6greniyor, yani gorseller okuyucuya bilgi aktarmanin en iyi
yollarindan biri. Infografikler (Gorsel 8) ile okuyucularmz belgeyi hizli bir sekilde tarayabilir,
iletmeye calistiginiz mesaj1 anlayabilir sayfadan ayrildiktan ¢ok sonra bile hatirlayabilir.

(Mike L. 2017)
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Géorsel 8. infografik Videosundan Gériintiiler

1.3.6 Hareketli Posterler

Geleneksel anlamda bir afis olmayan bu yeni iletisim araci, glinlimiiz teknolojisinin
sagladig dijital ekranlar1 kullanarak poster formatini ve kompozisyon kurallarin1 korunustur. Bu

tasarimlarin istiine bir de hareketli grafikler eklenmistir. Dijital ortamdaki hareketli posterler
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tasarimcilara genis yaraticilik olanagi sunarken hedef kitlenin dikkatini ¢gekmesi ve hedef kitleye

ulagmasi daha kolay hale gelmistir. (Rebelo S. 2017)

.'.. [ X X I P ) e & ,“....
.... ..‘Ol & e @ W, & l.‘...
*000 X X A ° PR c e 00000
’... [ X X X I P e o & ¢ c 00000
saed [ X X X P s o000
AL .....ll-’ ® e 2 PR )
e o U X X X X N (GOS8 6t O .
AR U T X X X A @@ e o s o oo oonos e
e ' T X X XX RN X N R A
A ...‘.... [ X X X I
iy 0000000 G000 ss s 4 o0
ykf tfzyvf the police the police

bttt oot fr— bt bty sty worres bty stchop it .

Gorsel 9, Pete Barr’m Yaptig1 Hareketli Poster Ornegi

1.4 Grafik Arayiizlerde Kullamlan Hareketli Grafikler

Internetin'in popiilerliginin baslangicindan itibaren, tasarimcilar web sitelerine hareket
eklemek istemislerdir. Siteye eklenen hareketli goriintiiler, web sitesinin daha ¢ok dikkat
cekmesini saglayabilmektedir. Caligmalarini ¢gevrimigi olarak sergileyen pek ¢ok grafik tasarim
stiidyosu, gorsel ilgiyi arttirmak ve izleyiciyi uzun siire tutmak i¢in etkili bir sekilde hareketli
gorlintii kullanmaktadir.

Hareketli grafiklerin, teknoloji alaninda ki yenilikler ve ilerlemeler sayesinde giiniimiiaiin
bilgi aktarma ve iletisim kurma kanallariin ¢ogunda kendisine 6nemli bir yer edindigini
sOylenebilir. Hareketli goriintii yazilim dillerinin gelisimi sayesinde kendisine web sayfalarinda

ve mobil uygulamalarda bir yer edinmistir. (Saglam S. 2019, s. 58)

Araylize hareketli grafiklerin dahil edilmesi, yeni tasarim olasiliklarini ortaya ¢ikardi ve
tasarimcilara yeteneklerini film ve televizyon ekraninin 6tesinde kullanma firsatlar: sagladi.

(Ironik olarak, film ve yayn endiistrilerindeki tasarim egilimleri {izerinde biiyiik bir etkisi oldu.)
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Hareketli grafikler, iyi tasarlanirlarsa ve mantiksal olarak entegre edilirlerse kullanicinin duyusal
deneyimini gelistirebilir. Etkilesimin karmagikligina bagl olarak, hareket, bilgi hiyerarsisini

vurgularken kullanicilar1 eglendirerek gezinme deneyimini gelistirebilir. (Krasner J. 2008, s. 75)

1.4.1 internet Reklamlari

Televizyon reklamlari gibi bumper veya banner formatindaki internet reklamlar1 da
gbzden kagabilecek bilgileri 6nlerine sunarak izleyicilerin dikkatini ¢cekmek i¢in tasarlanmistir.
Bumper reklamlar beklenen igerik sayfasi yiiklenmeden 6nce yaklasik 5—10 saniye goriiniirler
veya ana sayfa ile ikincil sayfalar arasinda goriinebilirler. (Gérsel 10) izleyicilerin ¢ogu
beklememeyi seger bunun i¢in genelde bir "Reklami Atla" butonu da eklenir.

(Krasner J. 2008, s. 95)

Gorsel 10, Internet Reklami 6rnegi

1.4.2 Banner

Banner reklamlar en yaygin kullanim sekli olarak web sayfalarinin altinda, iistiinde veya

yanda genellikle dikdortgen formda tasarlanarak konumlandirilirlar. Banner’lar kullanim amaci
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dikkate alindiginda popiiler web siteleri gibi yogun veri trafiginin oldugu sayfalarda ve arama

motorlar1 sayfalarinda daha ¢ok kullanilirlar. (Can A. 2020, s. 32)

SHOP NOW

Gorsel 11, Banner Reklam ornekleri

1.4.3 Navigasyon Sistemleri

Basarili navigasyon tasarimi, kullanicilari bir internet sitesinin karmasikligina karsilik,
anlamli bir sekilde kullaniciy1 destekleyen ve yonlendiren mantikli bir altyap1 saglar. Grafik
Arayliz, kullanicilar ve igerik arasindaki aracilik yapmanin yani sira mesaji, miisteriyi,

kullanicilart ve ortami da dikkate alir.

Bir internet sitesinin gezinme yapisina hareket eklemek, kullanicilar1 eglendirebilir ve
bilgilendirebilir. Animasyonlu simgeler, diigmeler ve metin baglantilari, kullanicilarin bagka
sekilde gozden kacirabilecekleri 6gelerin vurgulanmasina yardimci olabilir. Ek olarak, bir
kullanicinin etkilesim diizeyini artirmak veya sadece eglendirmek i¢in tiim mentiler

canlandirilabilir ve sesler eslik edebilir. (Gorsel 12) (Krasner J. 2008, s. 83)
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Gorsel 12, Web Sitesi Navigasyon Sistemi Ornegi

1.4.4 Sayfalar Arasi1 Gecis Animasyonlari

Internet, karmasik bilgi diizeylerinden olusan sanal bir alandir. Bir internet arayiiziinde,
animasyonlu gegisler, bir sitenin orijinal baglamini korurken kullanicilari gesitli ayrint1 diizeyleri
arasinda hareket ettirmede etkili olabilir. Ornegin, Brookfield Properties’in (Gorsel 16) Bankers
Court i¢in arayiiz tasarimui, bir baglant: etkinlestirildiginde yeni igerigi ortaya ¢ikarmak i¢in
donen, konum degistiren ve kayarak acilan pencere veya mimari yapi setleri olarak islev géren
iki boyutlu cizgiler ve basit geometrik diizlemler kullanir. Bu gegislerin ¢er¢evelenmesinden
kaynaklanan kompozisyon olanaklari, Hollandali De Stijl sanatg¢is1 Piet Mondrian'in resimlerine
benziyor. Bu basit tasarim ¢dziimiinde meydana gelen kompozisyon ve igerikteki piiriizsiiz,

gorsel degisiklikler, siteyi diger internet sitelerinden ayri kilar. (Krasner J. 2008, s. 83)
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Gorsel 13, Brookfield Properties’web Sitesinin Sayfa Ge¢is Animasyonu

1.4.5 Giris Sayfas1 Animasyonlari

Giris sayfalari, sitenin ana igerigi yliklenmeden O6nce goriinen bir web sitesine giris
sayfalaridir. Geleneksel kitap kapaklarina benzer sekilde, amaglar1 bir ruh hali olusturmak, bir
markay1 giliglendirmek, ziyaretgilerin ilgisini ¢cekmek ve onlar1 daha fazla bilgi i¢in siteye
girmeye ikna etmektir. Ayrica, kullanicilara teknik goriintiileme gereksinimleri saglayabilir ve
siteye nasil girecekleri konusunda bir secenek sunabilirler. Hareketli grafikler kullanilan agilis

sayfalar1 genellikle 5 ila 10 saniye uzunlugundadir. (Gorsel 14)( Krasner J. 2008, s. 90)
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Gorsel 14, Football.com Acilis Ekrani

1.5 Grafik Arayiizlerin Ana Ogeleri

1.5.1 Animasyon

Animasyon, gorevleri diizenlemek, igerik hiyerarsisini degistirerek dikkati odaklamak ve
daha anlaml geribildirim vermek i¢in de kullanilabilir. Tiim bu faydalar, biligsel yetenekleri
azalmis herkes i¢in baska tiirlii karmasik durum veya yonelim degisikliklerini bir arayiizde takip
etmeyi kolaylastirabilir. Ancak animasyon ve erisilebilirlik arasinda bir denge olmalidir, ¢linkii

faydali olmasinin yani sira zarar verme potansiyeli de vardir. (Head V. 2016, s. 230)

1.5.2 Tipografi

Tipografi, gorsel iletisimde yazinin okunabilirligini ve okutabilirligini saglamak amaciyla
harf ve metinleri diizenleme sanatidir. Bir tasarimdaki harf karakterleri, tek baslarina kullanilsa

dahi izleyicinin diisiince ve duygu diinyasina rahatlikla isleyebilir. Metin ve basliklar bir
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tasarimda ayni aileye ait farkli karakterlerdir ve aralarindaki boyut, karakter ve konum farklari
tasarimda bilgi hiyerarsisini saglayan dnemli etkenlerdendir. Tipografi, dilin iletmek istedigi

duygular1 goriiniir kilar. Yazilar, bilgileri iletir ve hikayeler anlatirlar. (Ilbars E. 2019, s. 65)

Hareketli grafik tasarimcilarinin gelistirmesi gereken bir bagka beceri de tipografiyi bir
kompozisyona entegre etme becerisidir. Yeni baslayanlar genellikle yaz1 tipini sonradan akla
gelen bir diisiince olarak ele alir ve diger tiim gorsel dgeler yerine oturduktan sonra onu bir
tuvale yapistirir. Bu eylem, tiiriin ikinci bir degerlendirme oldugu izlenimini verir. Tipografiyi
bir kompozisyonun ayrilmaz bir bileseni olarak gormek gerekir. Cok fazla pratik ve basarisiz
girisimler gerektirebilir. Ancak, bir goriintiiye entegre edilmemis tipografi, genel kompozisyonu
diizlestirecektir. Tipografi, diger gorsel 6geler gibi ele alinmalidir. Bir goriintiide kullanilan
bosluk, deger, kontrast veya renge yonelik bi¢cimsel uygulamalar da tipografiye uygulanmalidir.

(Shaw A. 2016, s. 229)

Mobil Ekranlarda Tipografi

Mobil uygulamalar ve masaiisti uygulamalar tasarim siire¢leri bakimindan benzer
ozelliklere sahip olsalar da igerikleri, gelistirme ortamlar1 ve cihaz donanimlar1 bakimindan bazi
farkliliklar gostermektedir bu farkliliklar en ¢ok program ya da uygulama ile kullanici arasindaki
iletisimi ve etkilesimi saglayan grafik kullanici arayiizii tasarimlarinda bulunmaktadir. Masatistii
uygulamalarda ekran boyutundan dolay1 kolayca fark edilip erisilebilen igerikleri mobil
uygulamalarda rahat bir sekilde fark etmek ve onlara erismek zor olabilmektedir.

Mobil uygulamalarda yazi karakterlerinin kiigiik ekranlarda uygulaniyor olusu nedeniyle,
secilen yaz tipinin ve boyutun 6nemi bir kat daha artmaktadir. Baglik ve benzeri vurgu yapilmak

istenen kelime veya kisa ciimleler i¢in genis karakterler kullanilabilir. Bununla birlikte
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karakterlere daha yumusak goriintii vermek amaciyla kullanilan yar1 saydam goriintii 6geleri,
genellikle ekran ¢oziiniirliigline bagl olarak kiigiik karakterlerde uygulandiginda belirsiz ve
okumasi zor karakterler ortaya ¢ikardigi i¢in kullanilmaz. Yazi karakterlerinin kullanimindaki bir

diger 6nemli nokta; karakterler, kelimeler ve satirlar aras1 bosluklardir. (Namli C. 2010)

1.5.3 ikon (Sembol)

Gorsel iletisimin en sade hali olan semboller, kelimelerden ¢ok daha eskidir. lyi
tasarlanmig, belirgin sembollerin kelimeler karasinda 6nemli iistiinliikleri vardir. Bunlardan en
onemlisi, diinya tizerinde konusulan 5800 dil ve lehgenin sebep oldugu kiiltiirel sinirlarin
asilmasina yardime1 olabilmeleridir. Ayrica, 6grenilmeleri hizli ve kolaydir. Daha kiigiik alanlara
sigabildikleri i¢in, gérme giicliigli ¢eken kisilerin ihtiyaglarina daha uygundur. Anlamlar1 yaziya
oranla daha hizli kavranabildiginden giivenlik isaretlerinde 6zellikle semboller kullanilmaktadir.
Tiim bu avantajlar1 sebebi ile grafik sembollerin, tiiketici {iriinleri ve profesyonel iiriinler
tizerinde kullanim gittik¢e yayginlagmaktadir. (Karapinar D. 2014)

Ancak, grafik sembollerin yukarida bahsedilen avantajlar1 yalnizca semboliin temsil ettigi
kavramin iyi anlagilmasi ve en az detayla, somut bir bigimde temsil edilmesi ile miimkiin
olmaktadir. “Giivenli, etkili ve konforlu kullanim i¢in sembollerin miimkiin oldugunca yiiksek
taninabilirlikte olmasi gerekir.” (Karapinar D. 2014)

Araylizler sayesinde teknolojiyle etkilesime gegilebilmekte, kullanici kararlarinin
yansimasi ekranlarda goriilebilmektedir. Kitle iletisimde ¢agin en 6nemli araci olan akill
telefonlara goz attigimizda; arayiiz tasarimlarinin biiyiik oranda ikonlardan ve bu ikonlarin

islevlerinden meydana geldigi goriilmektedir. (Gorsel 15)
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I¢inde bulundugumuz iletisim ¢aginda bilgi hizla yayilmakta ve bu hiz her gegen giin
daha da artmaktadir. ikonlar da yalin anlatimlar1 sayesinde bilgiyi aktaran ortamlarin hemen
hemen hepsinde tercih edilmektedir. Bilgisayarlar, akilli telefonlar, sinema ve televizyonlar,
sokaklar, aligveris merkezleri, ambalajlar ve daha bir¢cok ortam buna 6rnek olarak verilebilir.
Ikonlar1 genel olarak ii¢ bashkta inceleyebiliriz.

(Bagcivan H.A. Erkan U.M.2018)
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Gorsel 15, Android Isletim Sistemi Arayiizii Ornegi

Aciklayic ikonlar

Belirli 6zellikleri agiklayan veya igerik kategorilerini belirleyen gorsel isaretcilerdir. Bazi

durumlarda, dogrudan etkilesimin diizen 6geleri degillerdir. Anlamlarin1 destekleyen metinlerle

birlikte bunlari siklikla bulabilirsiniz. Tek bir etkilesimde birden ¢ok algi unsurunu harekete
gecirerek harekete unsurlarinin daha iyi taninmasini saglar. ikona aktarilan sembolii aninda

anlayan kisiler, yaziya fazla dikkat etmeyecektir. Yaziy1 ikonla birlikte kullanmak, goriintiiniin
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anlamini yanlis yorumlayabilecek kisiler i¢in yanlis anlasilma veya yanlis bir etkilesim riskini

azaltir. (Gorsel 16)
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Gorsel 16, Agikliyict Tkonlarin Kullanildigi Mobil Uygulama Ornegi

Etkilesimli ikonlar

Bu tiir Ikonlar dogrudan etkilesim siirecine dahil edilir ve navigasyonun temel
destekgileridir. Tiklanabilir veya dokunulabilirdir ve kullanicilarin kendileri tarafindan
sembolize edilen eylemi yapma istegine yanit verirler. Ana hedefleri, kullanicilar1 diigmelerin,
kontrollerin ve diger etkilesim unsurlarinin arkasindaki islevler veya 6zellikler hakkinda

bilgilendirmektir. (Gorsel 17) (Marina Y. 2018)
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Gorsel 17, Etkilesimli ikon Ornegi

Dekoratif - Eglenceli ikonlar

Bu tiir ikonlar iglevsellikten ¢ok estetik ¢ekicilik verir. Bununla birlikte, bu yon de

onemlidir ve hedef kitlenin tercihlerine ve beklentilerine karsilik gelen stil ve goriiniim, yiiksek

arzu icin saglam bir zemin hazirladigi i¢in kullanilmaktadir.. Akillica uygulandiginda,

kullanicilart cezbetmekle kalmayip ayni zamanda elde tutabilen ve olumlu kullanici deneyimine

cok sey katan 6zelliklerden biridir. (Gorsel 18) (Marina Y. 2018)
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Gorsel 18, Dekoratif - Eglenceli ikon Ornekleri

1.5.4 Ses

Kullanici arayiizlerinde sesler uzun siiredir kullanilmaktadir. Buna ragmen kullanici
araylizlerinde ses kullanimi1 amac1 ¢ok fazla degismedi. Sesler sadece ipuglari veya basit miizik
tonlar1 vermek icin kullanildi. Mevcut nesil mobil cihazlar polifonik sesler iiretebilen ve gercek
zamanl sinyal isleme i¢in yeterli islem giicline sahiptir. Ses, kullanic1 arayiizlerinde ¢ok dnemli
bir unsur olabilir. Bir kullanici i¢in bilgi saglayabilir, olaylar ve eylemler hakkinda uygun geri

bildirim verebilir ve kullaniciy1 eglendirir. (Korhonen H. 2016)

1.5.5 Renk

Renk, gorsel tasarimlarin cogunda ¢ok 6nemli bir unsurdur. Ayrica, renk ayari (veya
derecelendirme), video materyalinin gelistirilmesi ve sonradan iiretilmesinde giderek daha kritik

bir asama haline geldi. insanlarmn rengi nasil algiladigini ve smiflandirdigini dogru bir sekilde
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anlarsak, bir goriintiinlin renk 6gelerinin nasil iyilestirilmesi veya ayarlanmasi gerektigi
konusunda ¢ok daha stratejik kararlar verebiliriz. Rengi olusturan 6geler sunlardir.

(Crook L. Breare P. 2016, s. 85-89)

Ton

Ton, gokkusaginin farkli renklerini ayirt edebilen her ¢ocuk i¢in tanidik bir kavramdir.

"Palet" rengini tanimlar; ¢imin tonu yesil, muzun tonu saridir.

Tonlar arasindaki farkliliklari iletme yetenegimiz, ortak kelime dagarcigimiz tarafindan
belirlenir. Ornegin, boya iireticileri sarmin ¢ok farkli tonlarimi siniflandirmak igin her tiirden

cagrisim yapan terimleri kullanir. (Crook L. Breare P. 2016, s. 85-89)

Renk tonu gercekten 151k spektrumunun belirli bir frekansinin bir tezahiirii olsa da,
mevcut ton spektrumu, 360 derecelik bir daire i¢indeki konumu ile ayirt edilebilen her bir tonla

bir renk "¢arki" olarak da tasvir edilebilir. (Crook L. Breare P. 2016, s. 85-89)

Doygunluk

Rengin doygunlugu, bir rengin safligini ifade etmektedir. Bir rengin goriiniisiiniin,
parlakliginin ya da 15181n rengi ne kadar yansittiiyla ilgilidir. Rengin doygunlugu bir rengin
griye dogru gitme ya da uzaklagmasi egilimini tanimlar. Doygunluk derecesi diisiik olan renkler
iclerinde daha ¢ok gri igerirler; bu da rengin donuk, soniik olmasina sebep olur. Bir digeri ise tam
tersidir. Maksimum doygunluga ulagmis bir renk de hi¢ gri bulunmaz bu da o rengin canliligini

ve zenginligini gosterir. (Cicek G. 2019, s.5)
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Parlakhik

Rengin parlaklig1 bir rengin a¢ikliginin ya da koyulugunun yani aldig: 151k derecesinin
yogunlugunun derecesi anlamina gelmektedir. Beyaz ile karistirilmig bir renk o rengin agik renk
tonudur. Siyah ile karistirildiginda ise koyu renk tonudur. Parlaklik bir rengin agik ya da koyu

oldugunu ifade etmesidir. (Ci¢ek G. 2019, s. 5)

Renk Korliigii icin Arayiiz Tasarim

Renk Korliigii Nedir?

Gormek i¢in, gdzlimiiziin arkasindaki retinaya ¢arpacak 1518a ihtiyacimiz var. Retina,
fotoreseptorlerden olusur: cubuklar ve koniler. Koniler renk alirken ¢ubuklar 1518a duyarlidir.
Konilerin her biri {i¢ farkli fotopigmentten (kirmizi, yesil ve mavi) birini tagiyor ve renkli 1518a
farkli tepki veriyor. Bu ti¢ farkl tiir koninin bilgilerini bir araya getirmek, renk goriisimiizii
olusturur. Bir tiir koni arizalandiginda, bu koninin normalde emecegi renk degisir. Bu, renk
alginiz1 degistirerek renk korliigii dedigimiz seyle sonuglanir. Ug tiir koni, ii¢ ana renk korliigii

tiiriine dontisiir: Deuteran (yesil), Protan (kirmiz1) ve Tritan (mavi).(Gorsel 19)

26



9
O
9
O
o

§e8
%as” %,

O

Deutran Tritan

@
©
@
®

o
X
%
)
®

O

Gorsel 19, Deuteran, Protan, Tritan Renk korliigii

Renk Kérleri icin Tasarim

Iki rengi ayirt edememek ile iki rengi ayirt edemediginiz igin bir arayiiz kullanamamak
arasinda biiyiik bir fark vardir. Aradaki fark tasarimdir, birisi arayiizii yalnizca renge giivenecek
sekilde tasarlamigtir. Tasarimceilar olarak, ¢ogu insanin yaptig1 gibi gérmeyen bir¢ok insan
oldugunu hesaba katmaliy1z. Neyse ki, renk korii i¢in tasarim yapmak zor olmak zorunda degil.

Tasariminizi daha erisilebilir hale getirmek icin kullanabileceginiz birkag basit ilke vardir.

I1k olarak, iyi kontrast ¢ok yardimci olur. Kontrast ne kadar fazlaysa, renk kérii iki 6ge
arasindaki farki o kadar iyi gérebilir. (Gorsel 20) ikincisi, bilgiyi iletmek veya eylemi belirtmek
icin asla rengi tek basina kullanmayin. Her zaman metin, simge veya diger gostergeler bigiminde
alternatifler saglayn. Bu iki basit kurala uymasi kolay olmali ve oradaki 300 milyondan fazla

renk korii insana biiyiik 6l¢iide fayda saglayacaktir. (Bereven T.V. 2018)
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Gorsel 20, Renk koriiniin bakis agisi

Renk Kontrasti

Bir web sitesine géz atarken, onu net ve ayirt edilebilir bir kontrastla gérmek isteriz. Bu,
oradaki bilgileri daha iyi okuyup anlamamiza yardimeci olabilir ve bdylece islemi nasil
gerceklestirecegimizi biliriz. Kontrast yeterli degilse, web sitesinin hem renk kombinasyonu hem
de genel goriinlimii bizi bunaltacaktir. Asagidaki 6rnekte iki internet sitesindeki kontrast farkini

gorebiliriz {istekini okumak oldukc¢a zordur. (Gorsel 21- 22) (Dai A. 2018)
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Gorsel 22, Kotrast1 Olan Web Sitesi Ornegi
2.MOBIL ARAYUZLER VE KULLANICI MEMNUNIYETI
2.1 Mobil Arayiiz Tanimi
Kisisel dijital asistanlar ve cep telefonlar1 dahil mobil cihazlari, is ve normal yasam
rutinlerinde popiiler araglar haline getirdi. Bir mobil cihazla, bir kullanic1 herhangi bir zamanda

ve herhangi bir yerde evrensel bilgi erisimi elde edebilir. Kullanicilarin mobil cihazlarinda g¢esitli
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islerini halledebilirler. (6r. Cevrimigi aligveris, banka islemleri, sosyallesmek) gibi bir¢ok seyi
destekleyen ¢ok sayida yeni mobil uygulama mevcuttur. Ancak, kullanilabilirlik agisindan
mevcut uygulamalar hala biraz eksiktir. Kullanicilarin yapmak istedigi bir islemi kolayca
gerceklestirmelerine yardimer olabilecek kullanim kolaylig1 saglayan arayiizler hala
gelistirilmektedir.

Mobil uygulamalar i¢in etkili arayiizler tasarlamak, mobil cihazlarin benzersiz
ozelliklerinden kaynaklanan ¢esitli zorluklar1 icerir. Cihazlarin kompakt boyutu ile bilgi sunumu
estetik acidan nahos ve okunmasi zor olabilir, dolayisiyla kullanicilardan yogun biligsel ¢aba
gerektirir. Mobil cihazlarda veri girisi zordur. Kalem ve kiigiik fiziksel veya yazilim klavyeleri
kullanarak veri giren kullanicilar olsa da bu durum, giris hizin1 diisiirebilir ve hatalar1 artirir.
Ayni mobil uygulama ¢esitli durumlarda (6r. Yiirlime / oturma, karanlik / aydinlik, sessiz /
giiriiltiilii ortamlar) kullanicilarin mobil cihazlarla etkilesimini genellikle diger etkenler
tarafindan rahatsiz edilir. (6rnegin, konusmak ve yiirlimek) (Adipat B. Zhang D. 2005, s. 2)

2007'den beri dokunmatik ekranlar, mobil kullanic1 arayiizii ve etkilesim tasarimini
tamamen degistirdi. Mobil cihazlar ve masaiistii bilgisayar arasindaki bazi 6nemli farkliliklar
sunlardir; dokunsal geri bildirim eksikligi, her yerde ulasilabilirlik, sinirli ekran boyutu, kii¢lik
sanal tuslar ve yiiksek ¢oziiniirliikli gorseller sayilabilir. Bu farkliliklar, kullanicilar i¢in benzeri
goriilmemis zorluklara neden olmustur. Mo bil kullanici arayiizii tasarimlarinin ¢ogu masaiistii
paradigmasina dayanmaktadir, ancak masaiistii tasarimlar1 mobil baglama tam olarak
uymamaktadir. Mobil cihazlar giinliik yasamin vazgecilmez bir pargasi haline gelse de, mobil

kullanici araytizii tasarim kaliplari i¢in standartlar mevcut degildir. (Mandl T. 2017, s.1)
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2.2 Mobil Cihazlar icin Grafik Kullanic1 Arayiizii (GKA)

Bilgisayarlarin icadindan bu yana, gelistiriciler ve tasarimcilar basit¢e insan-bilgisayar

etkilesimi yaratmay1 hayal ettiler. Bu ¢alismalar, belirli bilgisayar bilgisi olmadan sezgisel ve

ogrenmesi kolay bilgisayar islemlerinin gelismesini sagladi.

Kullanicilarin cihazlariyla dogrudan etkilesime girmelerine ve simgeler ve kaydirma

cubuklar1 gibi 6geleri manipiile ederek belirli gorevleri tamamlamalarina olanak tantyan bir

grafik kullanici arayiizi (GKA) olusturmak, tasarimcilarin dijital cihazlarini daha verimli ve

kullanilabilir hale getirmenin bir yoludur. Basitce ifade etmek gerekirse, GKA'lar (Gorsel 23)

kullanicilarinizin cihazinizda, platformunuzda, programinizda veya uygulamanizda komutlar

yazmadan veya eylemin arkasindaki kodlamay1 bilmeden bir seyler yapmasina yardimet olur.

(Babich N. 2020)
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Mobil Cihazlarda Sayfa Stili

Sayfa stilli, mobil cihazlarda kullanicilar tarafindan belirgin ve taninabilir olan, ilgili
grafik 6geleri bir araya getiren 6nemli bir unsurdur. Sayfalar aras1 gegislerde tutarlilik
kullanicilarin sitede veya uygulamada daha rahat gezinme olanagi sunmaktadir. Sayfa stilli
uygulama arayliziiniin temelini olusturur. Kullanicilarin verilen icerigi net bir sekilde anlamasini
ve yanit vermesini saglamak i¢in miikemmel bir arayiiz tasariminin stilde tutarli olmasi

gerekir.(Gorsel 24-25) Bu ayn1 zamanda is verimliligini artirmak i¢in de faydali olacaktir.

(Dai A. 2018)

Inconsistent page design.
[ Main Nav bar | | | Page 2 AV | | AV Page 3
Page L Main = E Main
5 Z
< c
g
AV | | [MainNavbar | | | — [Other nav |
Gorsel 24, Tutarsiz Web Sayfas: Stili
Consistent page design.
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Gorsel 25, Tutarli Web Sayfas: Stili
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Buton (Dijital Diigme) Kullanimi

Buton, tiklandiginda bir eylemle sonuglanan etkilesimli bir 6gedir. Bir butonda "kaydet"
yaziyorsa, tiklamak biiyiik olasilikla bir veriyi kaydetmenizi saglayacaktir. Ayn1 zamanda dnemli
bir interaktif unsurdur. Butonlar1 dogru sekilde tasarlamak ¢ok dnemlidir.

Satin alma, indirme, génderme ve diger bir¢ok dnemli eylem butonlar yardimiyla
gergeklestirilebilir. Butonlar dijital diinyada, televizyon kumandasi, kayit oynatici veya oyun
kumandas1 gibi gergek diinyadaki diigmelerin yerini tutarlar.

“BUTONLAR BUTON GIBI GORUNMELIDIR”

Bir buton tasarlarken en 6nemli kural, yeterince 6ne ¢ikmasi ve boylece baska hicbir
seyle karistirilmamasidir. Bir butondaki gorsel 6geler kaldirilirsa, islevi belirsizlesmeye ve
kaybolmaya baglar. Etkilesim niteliklerini kaybederek dekorasyon veya metin haline gelir.

(Gorsel 26-27) (Malewicz M. Malewicz D. 2020, s. 179)

DOWNLOAD DOWNLOAD DOWNLOAD

Gorsel 26, Dogru buton tasarimi 6rnegi

DOWNLOAD DOWNLOAD

Gorsel 27, Hatali buton tasarimi Ornegi
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“Arayiiz tasarumi, bir kisi ile bir iiriin, sistem veya hizmet arasindaki diyalogun yaratiimasidir.
Bu diyalog, dogasi geregi hem fiziksel hem de duygusaldir ve zaman iginde deneyimlenen bigim,

islev ve teknoloji arasindaki etkilesimde kendini gosterir.” (Jon Kolko)

2.3 Mobil Cihaz ve Sabit Cihaz Arayiiziindeki Farkhihklar

Mobil uygulama kullanicilar, sabit cihazlarda oldugu gibi mobil cihazlarda da aym
deneyimi bekliyor. Glinlimiizde insanlarin ¢ogu islerini mobil cihazlardan halledebiliyor bu
nedenle kullanicilara ihtiyag¢ duyabilecekleri her seyi saglamak gerekmektedir. Mobil cihazda
kullanabilecegimiz ekran alan1 kisitlidir. Bu sebeble tasarimi miimkiin oldugunda basit ve
anlasilir olmas1 kullanici memnuniyeti agisindan énemlidir.

Islevsellik acisindan da bakacak olursak, sabit ve mobil cihazlarin islevleri birbirini

tamamlamalidir. Sabit cihazla yapabildigimiz bir islemi mobil cihazla yapabilmeniz gerekir.

Ekran Boyutu

Mobil ve sabit ekipmandaki kullanici arayiizleri arasindaki en belirgin farkliliklardan biri
ekran boyutundaki farktir. Kii¢iik bir ekranda gergek bir iletisim kutusunun basitlestirilmesine
veya daha kiiciik parcalara boliinmesine neden olur (bir sekme klasorii tiirii mekanizmasi veya
bir dizi ayr1 iletisim kutusu kullanarak). Kiiciik ekran boyutu, genellikle ayn1 anda birden fazla
iletisim kutusunun bulunmasini imkansiz hale getirir. Bu, hem tek bir uygulamanin nasil
tasarlandigin1 hem de kullanicinin paralel olarak birden fazla uygulamayla nasil ¢alistigini
etkiler. Mobil kullanici arayiizii tasarimindaki bu kisitlamalar, kullanicilarin gérevlerine biiytik
ol¢iide uyarlanmis kullanici arayiizlerinin tasarlanmasini daha da 6nemli hale getirir.

(Nilsson E.G. Rahlff O.W. 2003, s. 3)

34



Imle¢ ve Dokunmatik Kullanim

Fare tabanl bir kullanici arabiriminde se¢gme ve agma arasindaki geleneksel fark,
dokunmatik tabanl bir arabirime farkli sekilde uygulanmalidir. Ciinkii daha az olay tiirii
mevcuttur. Fare tabanli kullanic1 arabirimlerinde, fare konumu genellikle kullaniciy1 imleg
degisiklikleri, ara¢ ipuglart vb. Yoluyla bilgilendirmek i¢in kullanilir. Dokunmatik tabanl
arabirimde hareket taninmaz, bu nedenle bu tiir bilgilerin baska yollarla erisilebilir hale
getirilmesi gerekir. Cep telefonlarini da diistliniirsek hem ekran boyutu, hem etkilesim
mekanizmalari, hem de arayiiz kontrolleri agisindan farkliliklar daha da biiyiiktiir.
(Nilsson E.G. Rahlff O.W. 2003, s. 3)
Her Cihaza uyumlu olmayan Tasarimlar

Ekran boyutuna uyumlu tasarimlar yapmak olduk¢a dnemlidir. Ciinkii verilen
¢oziiniirliige ve cihaz boyutuna uyum saglayamayan bir web sitesi kullanict dostu degildir.
Ozellikle hedef kitleleri mobilden gelen alisveris siteleri / uygulamalari igin bir zorunluluktur.

(Gérsel 28-29) (Dai A. 2018)
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Gorsel 28, Sadece Masaiistii Kullanima Uygun Bir Web Sitesi Ornegi

35



- Pl s _

GOOD DESIGN IS GOOD BUSINESS

G0OD DESIGN IS GOOD BUSINESS

Gorsel 29, Cesitli Cihazlara Uyumlu Web Sitesi Ornegi

2.4 Kullanilabilirlik ve Kullanic1 Deneyimi

Kullanici odakli bir tasarim, hedeflenen kullanicilarin kolay kullanabilmesini saglayan
araylizlere sahip olmalidir. Bu baglamda kullanici arayiizii tasarlanirken oncelikle kullanicilarin
beklentilerini karsilama ilkesi g6z 6niinde bulundurularak tasarlanmalidir. Kullanilabilirligin,
dogru ve iyi bir arayiiz tasariminin basarisini belirledigi sdyleyebiliriz. lyi bir arayiiz tasarrminda
kullanic1 deneyimi ve kullanici arayiizii birbirini tamamlayan iki 6nemli unsur olarak
belirtilebilir. Kullanici deneyimi, etkilesimin oldugu mobil ve web arayiizlerinde etkilesim
oncesi ve sonrasinda kullanicilarin varolan isteklerine ne derece ulastigi, bu siirecin nasil
ilerledigi yoniinde edindigi deneyimlerinin toplami olarak agiklanabilir. Kullanilabilirlik, akilli
cihazlar ve web siteleri gibi etkilesimli tasarimlarla sunulan iirlinlerin kullanimini artirmasi

acisindan olduk¢a 6nemlidir. Bu anlamda hem kullanici deneyiminin hem araytiiz tasariminin
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birbirini destekleyecek sekilde tasarlanmasi, arayiiziin kullanicilar tarafindan daha ¢ok

benimsenmesini saglayabilir.(Tlirkmenoglu H. 2020)

Mobil cihazlar gelistik¢e uygulamalar ve web siteleri i¢in kullanilabilirligin 6nemide ayn1
oOl¢iide artryor. Masaiistii ve mobil cihazlar arasindaki farklar tasarimcilar, uzmanlar ve mobil
teknolojileri gelistiren kisiler tarafindan dikkate alinmaktadir. Mobil cihazlarin kisitlamalari
nedeniyle, masaiistiindeki temel eylemlerin gerceklestirilmesi zorlasiyor. Mobil cihazlarin

kullanilabilirligi etkileyen kisitlart su sekilde siralanabilir.

e Ekran Boyutu: Kiiciik ekran boyutu, igcerige veya isleve daha iyi odaklanmay1 saglarken,
uygulamada veya web sitesinde gezinmeyi zorlagtirabilir.

e Performans: Sinirli baglanti, mobil cihazlarm veri alirken performansini etkiler. Ayrica
mobilde veri indirme hiz1 ve donanim nedeniyle performans diisiik olabilir.

e Zaman ve Yer: Mobil cihazlar her zaman farkli baglamlarda kullanilir. Mobil cihaz
kullanicilarimin dikkati her zaman insanlar veya cevre tarafindan dagitilabilir. Veri

girmek, bilgi okumak veya gondermek masaiistiine gére daha zordur. (Cinar N. 2015)

Nielsen (1993)’ nin diislincesine gore kullanilabilirlik 5 faktor ¢ercevesinde ifade edilir.

Bu faktorler asagidaki gibi siralanmustir.

Etkililik: Etkinlikler kullanicilarin yapmis olduklar1 gorevlerin tamligi ve dogrulugu ile

alakalidir. Bu, sistemi kullanarak hedefe ulasilan diizeydir. Sonuglar, gérevi basartyla

37



tamamlayan kullanicilarin yiizdesi, donem icinde gerceklestirilen gorev sayisi, kullanicilarin
yaptig1 hata sayisi, gerceklestirilen gorevlerin ortalama dogrulugu ve basari oran1 gibi nicel iiriin
sonuclariyla elde edilebilir. (Evcil E.S. 2012)

Verimlilik: Sistemin amaclarina ulagsmak i¢in harcanmasi gereken kaynaklarin bir 6lgiisiidiir.
Dogru sistemin, beklenen kalitede, dogru zamanda, en az maliyetle islem yapmasidir. Bir isi
yapmak i¢in gecen zaman, birim zamanda tamamlanan isler, yardim i¢in kullanilan referans
say1s1, yardim kullanmada harcanan zaman, ¢aba, 6grenme siiresi gibi degerlendirmeler ile bir
iirlintin verimliligi ol¢iilebilir. (Bagis A. 2002)

Memnuniyet: Memnuniyet kullanicinin sistemi kabul edilebilir bulma derecesidir. Tatminin
oOl¢iisii, kullanicilarin etkilesim iginde olduklar: sistem hakkinda verdikleri 6znel cevaplardan
elde edilir. Kullanici tatmininin derecelendirilmis dl¢iisii, bir sistemi diger alternatiflere tercih
ettigini sdyleyen kullanicilarin orani, test esnasinda sistem hakkinda ifade edilen olumlu
goriiglerin orani, sikayet siklig1 gibi bilgiler ile memnuniyet diizeyi belirlenebilir.

(Bagis A. 2002)

Ogrenilebilirlik: Ogrenilebilirlik kullanilabilirligin en kolay &lgiilebilecek dzelligidir.
Kullanicilarin programi kullanmay1 ne kadar kolay 6grenebildiklerinin derecesidir. Kullanict
eforunu dlger ve kullanicilara sorular sorarak incelenir. Kullanicilarin siteyi kullanmaya
yatkinlig, ilk kullanimda dogru gergeklestirilen islem sayisi, ilk kullanimda islemleri
gerceklestirirken harcanan zaman gibi degerlendirmeler ile 6grenilebilirlik dl¢iilebilir.

(Kili¢ E. 20006)

Hatirlanabilirlik
Bir hatirlatma, kullanicilarin sistemi yeniden kullanirken karsilastiklar: zorluk

derecesidir. "Nasil kullanildigini hatirlamak kolay m1?" Bu sorunun cevabi hatirlanmaktadir.
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Gegici sistem kullanicilar tarafindan uzun siire kullanilmasa bile, sisteme geri dondiiklerinde her
seyi tekrar 6grenmek zorunda kalmayacaklari i¢in sistemi hatirlamalar1 gerekir. Sistemi belirli
bir siire kullanmayan bir kullanicinin harcadigi zamani ve sistemi belirli bir siire kullanmayan bir
kullaniciya verilen dogru cevap sayisini 6lgerek bir sistemin geri ¢agrilmasini1 anlamak

miimkiindiir. (Evcil E.S. 2012)

2.5 Mobil Uygulamalarda Kullanic1 Kitlesi
Cocuk Kullanicilar icin Arayiiz Tasarimi

Uygulamalarin kullanici arayiizleri bu kullanic1 grubunun 6zelliklerine uygun olarak
iiretilmelidir. Ozellikle tablet bilgisayar gibi teknolojilerde kullanici arayiiz tasarimlarinin,
cocuklarin sezgisel olarak kullanabilecegi diizeyde olmasi kullanilabilirlik sorunlarini en az
seviyeye indirecektir. Sezgisel tasarim kisaca; kullanicilarin iiriinti gérdiigiinde, tam olarak ne
yapacagini biliyor olmasidir. Sezgisel tasarimlar, insanlarin ilgisini 6nemli olan gorevlere
yonlendirir. Kullanicilar bdylece bir iiriinii ya da mobil tablet uygulamasini nasil kullanacagini
ogrenmek i¢in harcayacagi zamani daha 6nemli gorevleri tamamlamak i¢in kullanabilmektedir.
Bu nedenle ¢ocuklar i¢in iiretilen egitim uygulamalarinin kullanici arayiizleri sezgisel bir
tasarima sahip olmalidir. Sezgisel arayiiz tasarimlar1 da ancak ¢ocuklarin yaslarina, cinsiyetlerine
ve 0grenme tercihlerine bagli olarak ¢ok farkli ilgi ve ihtiyaclari olduklarini kavrayabilmekle
gerceklestirilebilir. (Kahraman M. 2017)
Geng Kullanicilar icin Arayiiz Tasarim

Teknoloji genellikle genglerde ¢ocuklardan daha yaygindir; ¢ok kii¢iik ¢ocuklarin bile
ebeveynler tarafindan izlenmelerine ragmen artik cep telefonlar1 ve diziistii bilgisayarlar1 vardir.

Genglerin sabir seviyeleri cocuklara gore daha fazladir. Bu nedenle ekran basinda daha uzun
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zaman gegirebilirler. Geng Kitle reklamlara kars1 daha ilgisiz olma egilimindedir ve web
sitelerini kesfetmeye daha az isteklidir (daha metodik bir yaklagim benimser: bilgiyi kesfetmek
yerine aramak gibi). (Craig W. 2018)

Arastirmalar, Gengler ile yetigkinler arasindaki en biiyiik farkin, genglerin daha sosyal
odakli olmalar1 oldugunu gosteriyor. Yetiskinler belirlenen hedeflere ulasmak i¢in teknolojiyi
kullanma egilimindeyken, gencler sosyal olarak etkilesim kurmak, duyulmak ve grup
etkinliklerine katilmakla mesguldiir. Bu, tasarimcilara bu kitleyle etkilesim kurma firsat1 verir.
Tiim gengler ayni olmasa da tasarim se¢imlerinin bu kullanici tabaninin ¢ok biiytik bir bdliimiinii
etkileme sans1 ytliksektir. Bu sosyal egilimli kullanicilarin web sitenize nasil katkida
bulunabileceklerini ve bos zamanlarini uygulamanizi kullanarak ve arkadaslarina

tanitabileceklerini gdz onilinde bulundurmak gerekir. (Craig W. 2018)

2.6 Grafik Arayiizlerde Hareketli Grafiklerin Islevi
2.6.1 Geri Bildirim

Geri bildirim hareketi, kullaniciya belirli bir islemin yapildigin1 veya basarisiz oldugunu
bildirir. Bu tiir bir etkilesim, temel islemlerde bile kullanici ile uygulama arasindaki iletisim
hattin1 korur. hareketli butonlar, gecisler, anahtarlar, tik veya ¢apraz igaretler, islemin

tamamlanmasi1 durumunda kullaniciy1 hizli bir sekilde bilgilendirir.(Gorsel 30) (Marina Y. 2018)
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Warringah Mall (San

PAY NOW PAY NOW

Gorsel 30, Odeme Yapilan Bir mobil Uygulamada Geri Bildirim Hareketi
2.6.2 Tlerleme-Siire Animasyonu
Siire animasyonlar1 her zaman bir tiir aninda geribildirim verir. Kullanicilara,
uygulamanin kullanici eylemini islemek icin daha fazla zamana ihtiyaci oldugunu bildirir ve
(yaklasik olarak) ne kadar zaman alacagini soylerler. Kullanicilarin zaman algisini azaltir.

Uygulama, kullaniciya beklerken bakmasi i¢in bir sey verir. (Gorsel 31)( Babich N. 2016)

100% W ©°°°° T 6:00 PM
. .

&> =
¥

N

Gorsel 31, Bir mobil Uygulamanin Kronometresi
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2.6.3 Ekran Geg¢is Animasyonu
Geg¢is animasyonu kullanicilarin ekranlar arasindaki uygulama akisini anlamalarina
yardimc1 olmak ve navigasyonu daha kolay ve daha ¢ekici hale getirmek i¢in kullanilir.
Gegislerde hareketli grafikleri kullanmanin bir bagka yolu da yiikleme siirelerinin
gosterimidir. Animasyonlar, cihaz gerekli verileri indirirken kullanicilarin odaklanmasina

yardimci olur.

(Andre F. 2020) (Gérsel 32)

airy

Dairy

Gluten

Meat

Fish

Shellfish

GAIN WEIGHT GAl

Gorsel 32, Ekran Gegis Animasyonu Ornegi

2.6.4 Yiikleme Animasyonu
Bir islem yaptigimizda verilerin uygulamalara yiiklenmesi i¢in kullanicilarin kisa bir siire
beklemesi kaginilmazdir. Boyle anlarda sistem, kullanicilarin dikkatini ¢ekecek ve tiim igerigin

yiiklenmesi i¢in sabirlarin1 koruyacak bir seye ihtiya¢ duyar.
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Yiikleme animasyonu, web sitesinin yiiklemesi, form géondermesi, giincellemeleri
kaydetme gibi devam eden siire¢lerin durumu hakkinda bekleme siiresinin nedeni ve beklentisi
hakkinda kullanicilar1 bilgilendirmek i¢indir. (Hao Y. 2019)

Asagida Slumber (Gorsel 33) uygulamasinda yenilemek i¢in ¢ekme 6rnegi: yeni
boliimlerin sekmesini asagi ¢ekerek, bir kullanici bekliyor ve illiistrasyon, resim kitaplarimin
yenilenmesinin devam ettigini gosteren bir yiikleme tekerleginin hafif bir animasyonunu

goruyor.

“11TIMRER
SLUMBER

Dream Stories

"

Gorsel 33, Slumber Uygulamasinin Yiikleme Animasyonu

43



2.6.5 Bildirim Animasyonu
Mobil uygulamalarda bildirim animasyonu, uygulamadaki giincellemelere kullanicinin
dikkatini ¢eken bir isarettir. Bildirimin en 6énemli amaci, kullaniciy1 6nemli bilgiler ve

degisiklikler hakkinda uyarmaktir. (Kachan D. 2019)(Gdrsel 34)

Gorsel 34, Bidirim Animasyonu Ornegi

2.6.6 Mikro etkilesim animasyonu

Kullanici arayiizleri agisindan belki de en kullanigh hareketli grafik tiiriidiir. Genellikle
diigmelere basmak, kutular1 veya kapilar1 agmak, kollar1 gekmek vb. gibi gergek fiziksel
etkilesimi taklit ederek etkilesimi kullanici i¢in hizli ve net hale getirmenin yolu haline gelir. Bu
tiir animasyon saglik gibidir: Insanlar diizgiin calistiginda onu fark etmezler, ancak bir seyler ters
gittiginde dnemini anlarlar. Arayiiz animasyonu tarafindan etkinlestirilen mikro etkilesimler, bir
kullanicr i¢in yokluk sorunuyla karsilagana kadar pek dikkate deger degildir. (Marina Y. 2018)

(Gorsel 35)
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Messages

Gorsel 35, Mikro Etkilesim Animasyonu Ornegi

2.6.7 Logo Animasyonlari

Arayiiz tasariminda logo animasyonlari, kurumsal renkler, tipografi, logo, gorseller, 6zel

cizimlerden olusabilir. Logo animasyonlar1 ruh halini etkiler ve kullanicinin dikkatini ¢eker.

(Gosel 36)

Gorsel 36, BLOK Logo Animasyon Ornegi

2.7 Grafik arayiizlerin kullanmilabilirlige ve kullanict memnuniyetine etkisi
Bir grafik kullanici arayiizii (GKA) tasarlarken, insanlarin yalnizca uygulamada

gezinmeyi rahat hissetmeleri i¢in degil, ayn1 zamanda iiriine ve markaya uzun vadeli giiven
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gelistirmeleri i¢in birkag sey g6z oniinde bulundurulur. Daginik veya gorsel olarak ¢ekici
olmayan araytizler, kullanigh degildir ve temel olarak kullanicinin arayiiz ve kullanic1 deneyimi
hakkindaki olumsuz duygularin1 markanin kendisiyle iliskilendirmesinden dolay1 marka
sadakatini dogrudan etkiler. (Rymill B. 2019)

Kullanici arayiizii tasarimi bir kullanicinin dikkatini uzun bir siire boyunca yakalamak ve
tutmak icin gorsel 6geler kullananir. Tasarimda lgi cekici gorseler kullanarak carpici ve oldukga
islevsel bir arayiiz olusturmak miimkiindiir. Etkili bir arayliz, her seyi asir1 agiklamaya gerek
kalmadan bilgileri yalnizca gerektiginde gostererek bizim 6niimiize sunar. Net bir iletisim igin
odaklanmay siirdiirmek, her zaman bilgiyi miimkiin olan en basit ve kullanici dostu seklinde
sunan bir tasarimla sonuglanir. (Rymill B. 2019)

Grafik Araylizler hizl1 ve kullanicilara uygun baglamsal geri bildirim saglamalidir.
Ornegin, bir hesaptan digerine para aktarildiginda, arayiiz, bu durumla ilgili anlaml bilgilerle
birlikte islemin basarili veya basarisiz durumunu hemen vermelidir. Basarili islemler i¢in, her iki
hesabin yeni bakiyelerinin ve onay numarasinin agik¢a gosterilmesi, kullanicida inang ve giliven
olusturur. Islem basarisiz olursa, sorunun nasil ¢oziilecegine dair net uygun bir agiklama ve bir
oneri saglamak, bir biitiin olarak sistemdeki hatalar1 azaltmaya yardimci olur ve yine markanin
kullaniciy: diistinerek calistigina dair giiven olusturur. (Cornelius J. 2014)

GKA'lar ayrica kullanicilara, yaptiklar: eylemin etkin bir sekilde kaydedildigini bildiren
aninda gorsel ipuclar1 ve geri bildirim saglayabilir. Diger bir 6rnek, bir kullanici bir e-posta
gonderdiginde ekranda kiiciik bir animasyon belirirse, basarili bir sekilde gonderdigini hemen
anlayacaklardir. Yapilan islemlerde hizli geri doniis almak kullanictyr memnun etmek i¢in

Onemlidir.
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3. UYGULAMA PROTOTIPi UZERINDEN KULLANICI MEMNUNIYETiNIiN
DEGERLENDIRILMESI

3.1 Uygulama Prototipi

Prototip uygulamanin tiirli, mobil uygulama kullanicilar1 tarafindan siklikla kullanilan ve

cogu mobil cihazlarda yiiklii bulunan bir uygulama tiirii olan hava durumu uygulamasi olarak
belirlenmis ve tasarlanmistir. Tasarimda bir hava durumu uygulamasinda olmasi gereken tiim
temel icerikleri bulunmaktadir. Bunlar Ana sayfa, Harita, Duyuru ve Sehir Arama sayfalari

olarak belirlenmistir. Bu igerikler tasarlanirken hareketli grafiklerden faydalanarak uygulama

icinde kullanilmistir. Asagida uygulamanin belli kisimlarinin gorselleri verilmistir.

Yarin 7 giinliik Bugiin Yarin 7 giinliik

10:00 11:00 12:00 9:00 10:00 11:00 12:00 1 12 13
Ocak Ocak

S S O |1 SeS » OO o O

¥ FC 1T 1T 1T 1t oC  -1T 2 0c -3¢

20:00-21:00 arasinda pargah bulutiu hava 13:00-18:00 arasinda pargali bulutiu hava 20:00-21:00 I bulutlu hava
la gogunlukla bulutiu durumu, 18: yla goduniukla bulutiu dus gunlukla bulutiu

Gorsel 37, Prototip Uygulama Ana Sayfa
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& Q Sehir Ara

Ista
12:56

bul
Bulutiu
rari
14:34

Bulutlu

Moskova
1322

Bulutiu

Yeni Sehir Ekle =}~

Gorsel 38, Prototip Uygulama Sehir Arama Sayfasi

Harita

Gorsel 39, Prototip Uygulama Diinya Haritas1 Sayfasi
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Haberler

Gorsel 40, Prototip Uygulama Haber Sayfasi

3.2 Uygulama Amaci

Hareketli grafiklerin kullanict memnuniyeti iizerindeki etkisini degerlendirmek i¢in,
giliniimiizde en yaygin kullanilan uygulama tiirlerinden biri olan hava durumu uygulamasi igin bir
prototip tasarlanmistir. Prototip, hava durumu uygulamalarinda genel olarak bulunan biitiin
ozellikleri icericek sekilde tasarlanmistir. Daha sonra, uygulamada kullanilan hareketli
grafiklerin kullanicilar iistiindeki etkileri gdzlemlenmistir. Ayrica uygulamada kullanilan icon
animasyonlarinin, micro animasyonlarin, sayfa gecis animasyonlarinin, yiikleme
animasyonlarinin farkli ve duragan versiyonlar1 hazrilanarak katalimcilarin tercihleri incelenerek

hareketli grafiklerin tasarimi nasil ve ne kadar etkiledigi degerlendirilmistir.
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3.3 Arastirma Yontemi

Bu arastirmada veri toplamak amaciyla A-B Testi ve Sistem Kullanilabilirlik Olgegi’nden
faydalanilmistir. Arastirmalar goniillii kullanicilar ile yiiz yiize gergeklesmistir. Katilimcilardan,
tasarlanan uygulamanin farkli versiyonlarini test etmeleri istenmistir. Birinci aragtirmada
katilimcilarin uygulama prototipini test etmeleri istenmis, verilen gorevleri ne kadar siirede ve
nasil yaptiklar1 gdzlemlenmistir. Ikinci arastirmada ise A-B test yontemi kullanilarak
uygulamanin farkli hareketli grafik 6geler iceren versiyonlar1 kullanicilara denetilerek bu

versiyonlarla ilgili tercihleri belirlenmistir.

3.4 A-B Testi

A/B testi, en temelde, hangisinin daha iyi performans gosterdigini anlamak i¢in bir seyin
iki versiyonunu karsilastirmanin bir yoludur. Neyi test etmek istediginize karar vererek bir A/B
testi baglatirsiniz. Ornek olarak bir web sitenizdeki butonun boyutunun. Sitenin Performansini
nasil etkiledigini bilmeniz gerekir. Bu durumda, diigmeyi tiklayan ziyaret¢i sayisi belirliyerek.
Testi calistirmak i¢in, iki kullanici grubuna butonun farkl: stiriimleri gosterilir. (burada farkli
olan tek sey diigmenin boyutudur) ve basar1 6lgeginiz i¢in en ¢ok hangisinin tiklandigini
belirlersiniz. Bu durumda, hangi buton boyutu daha fazla ziyaretci tarafindan tikland1 belirlenmis

olur. (Gallo A. 2017)

Testin bu uygulamadaki kullanimi protipte kullanilan animasyon tiirlerinin farkli ¢esitleri

ile aniden gergeklesen hallerini bir karsilagtirma yaparak kullanicilarin tercihleri belirlenmistir.
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Bu animasyonlar icon, buton, micro, ylikleme ve ge¢is animasyonlarinin ii¢ farkli versiyonu ile

bu animasyonlarin aniden gergeklesen halleri olmak iizere on farkli versiyonu incelenmistir.

Metot

Testi uygulamaya koymadan 6nce, Mobil uygulamalarda karsimiza ¢ikan en yaygin
animasyon cesitleri belirlenerek bu animasyonlarin farkli versiyonlar: tasarlanmistir. Daha sonra
animasyonlar on sorudan olusan bir anket haline getirilmistir. Anketin ilk sorusunda ikon
animasyonlarinda hareketli mi yoksa duragan versiyonu mu tercih ettikleri sorulmustur. Daha
sonra iki, i¢ ve dordiincii sorularda buton animasyonlarinin farkli versiyonlari ile duragan halleri
arasinda bir se¢cim yapmalar1 istenmistir. Bes, alt1 ve yedinci sorularda kullanicilardan yiikleme
animasyonu ¢esitleri arasinda yapmalar1 istenmistir. Son olarak sekizinci, dokuzuncu ve onuncu
sorularda sayfa gecis animasyonlari ¢esitleri ile ani sayfa gegisleri arasinda tercih yapmalari

istenmistir.

Katihmeilar
Kullanicr testi, Yeditepe Universitesinden 20 lisans égrencisine uygulanmustir.

Katilimcilarin %50'si kadin, %50'si erkektir. Katilimcilarin yaglar: 18-25 arasindadir.

Test Sorulari
1. Soru ikon Animasyonu
[lk soruda prototip arayiiziinde kullanilan ikonlarin duragan versiyonlar1 kullanicilara test

ettirilmistir. Diger versiyonda ise arayiizdeki ikonlarin hepsi kendi i¢inde siirekli olarak hareket
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halindedir. Katilimcilara iki versiyon da test ettirilerek hangisini tercih ettikleri sorulmustur.

Kullanicilardan 11 kisi duragan versiyonu secerken 9 kisi hareketli versiyonu se¢mistir.

Gorsel 42, Duragan ikonlar olan arayiiz tasarimi

2. Soru Mikro Animasyon I
Bu soruda katilimcilara ekranda sadece tek bir mentii butonu koyarak bu butonun degisim
animasyonlu halini ve aniden degisen anlik bir versiyonu verilmistir. Katilimcilardan 1 kisi

animasyonsuz halini secerken kalan 19 kisi animasyonlu olan versiyonu se¢mistir.
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1 2 3 4

Gorsel 43, Micro Animasyon Buton I Ornegi

H
1 4

Gorsel 44, Animasyonsuz Buton I Ornegi

3. Soru Mikro Animasyon II
Bu kisimda bir 6nceki mikro animasyonun farkli bir ¢esidi olan. Mikro kaydirma
Animasyonu gdosterilmistir. Bu animasyon mobil arayiizlerde karsimiza en ¢ok ag-kapa segenegi

olarak cikar. Burada butona dokundugumuzda buton diger tarafa gegerek bize 2 segenek arasinda
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gecis yaptigini belirtir. Animasyonlu halinde buton soldan sag-sagdan sola kayarak gecis

saglarken, animasyonsuz halinde butona basildig1 gibi aniden buton kars1 tarafa gegcmektedir.

1 2 3 4

Gorsel 45, Hareketli Micro Animasyon II Ornegi

1 4

Gorsel 46, Aniden Gergeklesen Mikro animasyon II Ornegi
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4. Soru Mikro Animasyon III

Testte yer alan bir diger mikro animasyon ¢esidi ise arayiizlerdeki bir boliimii veya kategoriyi
belirten bir buton sectiginizde hangi butonun secili oldugunu gosteren bir ¢izgi animasyonu. 1.
versiyonda butona basildiginda ¢izgi basilan butona dogru kayarken diger versiyonda ¢izgi
secilen botunun altinda aniden belirmektedir. Katilimeilardan 7 kisi aniden beliren ¢izgi

versiyonunu secerken diger 13 kisi kayarak ilerleyen animasyonlu halini se¢mistir.

1 2 3 4

Gorsel 47, Hareketli Se¢im Animasyonu III Ornegi
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1 4

Gorsel 48, Aniden Gergeklesen Segim Animasyonu III Ornegi

5. Soru Yiiklenme Animasyonu I

Besinci soruda mobil uygulamalardaki yiikleme animasyonunu degerlendirdik. Genellikle
giris yaparken, uygulama i¢inde sayfalar aras1 gegis yaparken karsimiza ¢ikan animasyon
tiirlerinden biridir. Giris yaptigimiz sayfadaki icerik ve veriler yliklenirken kullanici 1-2 saniye
bekleten ve bu sirada uygulamanin c¢alistigini ve sayfanin ytliklenme siirecinde oldugunu belirten
bir animasyon karsimiza ¢ikarir. Aksi halde kullanici uygulamada bir hata oldugunu ve dogru
caligmadigini diistinebilir. Bu durumda kullanict memnuniyetini olumsuz etkileyecektir. Soruda
ikondaki yagmur damlaciklar1 Yiikleme tamamlanana kadar bir dongii halinde siirekli yagis
halindeler. Hareketsiz versiyonda ikona basildiginda duragan bir sekilde sayfa agilana kadar o
sekilde kaliyor. Animasyonlu halini 16 kullanici segerken, animasyonsuz halini 4 kullanici

se¢cmistir.
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2 3

Gorsel 49, Hareketli Yiiklenme Animasyonu I Ornegi

1 4

Gorsel 50, Duragan Yiiklenme Animasyonu I Ornegi
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6. Soru Yiiklenme Animasyonu II

Bu soruda yiikleme animasyonun baska bir tiirii olan ve en ¢ok karsimiza ¢ikan hali
kullanicilara sunulmustur. Donen bir daireden olusan bir animasyon dongiisii sayfa agilana kadar
ekranda kalir ve sayfanin yliklenme asamasinda oldugunu kullaniciya belirtir. Bu animasyonun

hareketli halini 14 kisi secerken, animasyonsuz halini 6 kisi segmistir.

L
@ |
1 2 3 4

Gorsel 51, Hareketli Yiiklenme Animasyonu II Ornegi

1 4

Gorsel 52, Duragan Yiikleme ikonu II Ornegi
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7. Soru Yiiklenme Animasyonu III

Bu soruda uygulamadaki harita butonuna basildiginda kullanicinin karsisina belirip yok
olan bir icon ¢ikarak sayfanin yiiklenme agamasinda oldugunu belirtir. Diger versiyonda ise
butona basildiginda siyah bir ekran belirir ve belli bir siire sonra sayfaya giris yapilir. Bu soruda

4 kisi animasyonsuz versiyonu se¢erken 16 kisi animasyonlu olan halini se¢mistir.

"
® G
1 2 3 4

Gorsel 53, Hareketli Yiiklenme Animasyonu III Ornegi

1 4

Gorsel 54, Duragan Yiiklenme Animasyonu III Ornegi
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8. Soru Sayfa Ge¢is Animasyonu I

Bu ve bundan sonraki sorularda kullanicilarin mobil uygulama kullanirken sayfalar arasi
gecis yaptiginda karsilastigi bir kag farkli animasyon ¢esidini ve o animasyonlarin hareketsiz
versiyonlarini kullaniciya gostererek hangisini tercih ettiklerini sorduk. Sorudaki animasyonda
kullanict oldugu sayfadan bir diger sayfaya gecis yaparken gecis yaptigi sayfa oldugu sayfanin
iistiine dogru kayarak gelir. Onceki sayfaya donmek istediginde ise iiste gelen sayfa tekrar
kayarak ekrandan ¢ikar bu animasyon slide-in ve slide out olarak adlandirilir. Kullanicilardan 8

kisi animasyonsuz aniden bir gecis segerken, 12 animasyonlu olan sayfa gec¢isini se¢mistir.

1 2 3 4

Gorsel 55, Hareketli Sayfa Gegis Animasyonu I Ornegi
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1 4

Gorsel 56, Aniden Gergeklesen Sayfa Gecis Animasyonu I Ornegi

9. Soru Sayfa Gec¢is Animasyonu II
Burada 8. Sorudaki kaydirma animasyonunun ayni mantikta olan yukari ve asag1 yondeki
hali kullaniciya test ettirilmistir. Kullanicilardan 12 kisi animasyonsuz halini, 8 kisi ise yukari-

asag1 kaydirmali halini tercih etmistir.
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1 2 3 4

Géorsel 57, Hareketli Sayfa Gegis Animasyonu II Ornegi

1 2

Gorsel 58, Hareketsiz Sayfa Gecis Animasyonu II Ornegi

10. Soru Sayfa Gecis Animasyonu I1I
Son soruda ise diger bir sayfa gecis animasyonu olan dissolve olarak adlandirilan yok
olma animasyonudur. Kullanici o an bulundugu sayfadan baska bir sayfaya gecis yaparken

bulundugu sayfa yavasca yok olarak yerine gecis yaptigi sayfa belirir. Hareketsiz halinde ise
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sayfalar aniden degismektedir. Kullanicilardan 5 kisi hareketsiz versiyonu, 15 kisi ise hareketli

olan versiyonu se¢mistir.

1 2 3 4

Gorsel 59, Hareketli Sayfa Gegis Animasyonu III Ornegi

1 4

Gorsel 60, Hareketsiz Sayfa Gecis Animasyonu III Ornegi

A/B Testi Analiz
Teste katilan kullanicilarin sorulara verdikleri cevaplar neticesinde, Kullanicilar hareketli

grafikleri tercih ederken nerede ve nasil kullanildigi, gerekli olup olmadigini g6z iiniinde
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bulundurmuslardir. Birinci soruyu ele alirsak bir mobil uygulama ana sayfasindaki biitiin 6geler
birbirinden bagimiz sekilde hareket ettiginde kullanicinin bir kisminin dikkatini dagittigi i¢in
hareketsiz olandan yana diger bir kisminin ise ikonlar1 alisilmisin disinda ve farkli buldugu icin
tercihlerini hareketli ikonlardan yana kullanmistir. Mikro animasyon tiirlerini degerlendirdigimiz
ikinci, ligiincii ve dordiincii sorularin hepsinde kullanicilarin biiyiik bir kismi tercihlerini
animasyonlu olan versiyondan yana kullanmistir. Besinci. Altinci, Yedinci sorularda Yiikleme
animasyonun farkl gesitleri ve bu animasyonlarin duragan halleri kullanicilara sunuldu. Ug tiir
animasyonda da hareketli olan segilirken Bes ve altinci sorulardaki animasyon tiirleri yedinci
sorudaki tiirden daha fazla bir fark ile tercih edilmistir. Yiikleme animasyonunda Kullanicilar
tercihlerini duragan bos bir sayfadansa, sayfanin yiiklendigini belirten bir animasyondan yana
kullanmistir. Son ii¢ soruda ise sayfa gecis animasyonlari tiirleri ve bu tiirlerin hareketsiz hali
kullanicilara test ettirilmistir. Kullanicilar dokuzuncu soruda yukari-asagi kaydirmali bir
animasyonun yerine hareketsiz aniden gergeklesen bir animasyonu tercih etmislerdir. Bu
animasyonun arayiiz tasariminda yaygin kullanilmadig1 ve kullanicilar tarafindan pratik
bulunmamustir. Testin geneline baktigimizda birinci ve dokuzuncu soru haricinde biitiin
kullanicilar tercihlerini hareketli grafiklerden yana yapmaistir. Testteki sorulara verilen cevaplarin

genel tablosu agagidaki gibidir.
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. Hareketsiz grafikler Hareketli Grafikler

Soru

Gorsel 61, A/B Testi Tercih Tablosu
Sonuc¢
A-B testine katilan kullanicilarin cevaplarina dayanarak , katilimeilarin tercihlerinin
cogunun hareketli grafiklerden yana oldugunu sdyleyebiliriz. Genel olarak biitiin mobil
uygulamalardaki arayiizlerle benzer animasyon tiirii olan sorularda katilimcilar gérmeye alisik
olduklar1 animasyonlar1 segerken; ayni islevi saglayan diger tiir animasyonlardansa,

animasyonsuz halini tercih etmislerdir.

[k soruda ikon animasyonu yerine, duragan hali daha ¢ok tercih edilirken. hareketli olan
hali de baz1 katilimcilar tarafindan ilgi gormiistiir. Hareketsiz ikonlarin oldugu tasarim
katilimcilarin gérmeye alisik oldugu ve anlasilir bir arayiiz oldugundan kullanicilara tercihen
daha yakin oldugu diisiiniilmektedir. Bu sebeple hareketsiz versiyonu se¢en daha fazla kullanici
olmustur. Hareketsiz dgelerin daha ¢ok tercih edildigi diger soru ise yukari-asagi sayfa gegis
animasyonlaridir. Katilimei1 yukari-asagi bir gecis animasyonunu se¢mektense, animasyonsuz
halini segmistir.

Mobil uygulama tasarimlar1 genel olarak dikey, ince uzun ekranlardan olusur.
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Bir uygulamaya giris yapildiginda sayfanin alt kisimlarina ilerlemek i¢in “scroll”
dedigimiz yukari-asagi kaydirma islemini yapariz. Bagka bir sayfaya gegmek istedigimizde de
benzer olan yukari- agsagi bir sayfa gecis animasyonuyla karigmasi miimkiindiir. Hareketli
grafiklerin kullanim alanlar1 ve nasil kullanildiklar1 kullanici tizerinde ciddi bir etkisi oldugu

gbzlemlenmistir.

3.5 Sistem Kullamlabilirlik Olcegi

Kullanilabilirlik kavramini, bir sistemin (web, mobil, fiziksel) kullanicilar tarafindan en
az hata orani ile kullanilabilmesi ve kullanicilarint memnun edebilmesi i¢in 6grenilebilir ve
kolay hatirlanabilir, kullanict dostu bir ara yiize sahip olmasi seklinde tanimlamastir.
Kullanilabilirlik testleri, gercekgi veriler ortaya ¢ikardigi i¢in en ¢ok tercih edilen test tiiriidiir. Bu
yontemde sesli diisiinme, goz izleme ve standartlastirilmis kullanilabilirlik 6lgekleri gibi farkli
yontem ve araglardan faydalanilabilir. (Battal A. 2015)

Prototip Uygulamayz test eden katilimcilar 2 rasgele gruba ayirarak ayni uygulamanin
hareketli grafikli halini 6 kisiye, fazla hareketli olan halini de 6 kisiye test ettirilmistir.
Katilimeilara uygulama i¢inde dnceden belirlenmis 4 farkli gérevi yapmalari istenmistir.

Gorevler asagidaki sekildedir.

e 12 ocak tarihindeki hava sicakligi ve nem oranini gdsterin.
e Upygulamada diinya haritasini a¢in
e Sehir arama kismini bulup Paris hava durumunu gosterin.

e Duyurular kismini bularak 1 giin 6nceki son dakika haberini gdsterin.
Bu esnada Katilimcilarin her 2 versiyonda da izledikleri yol, bakindiklar1 kisimlar,

zorlandiklar yerler ve ne kadar siirede verilen gorevleri tamamladiklart ekran kaydiyla takip

edilip daha sonra incelenmistir. Katilimcilar uygulamayn test ettikten sonra kendilerine yas,
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egitim durumu ve ne kadar mobil uygulamalara hakim olduklarini sordugumuz bir anket ve
sistem kullanilabilirlik 6l¢egi verilip cevaplandirilmasi istenmistir.

Katihmeilar

Sistem Kullanilabilirlik Olgegi toplam 12 katilimcryla gergeklestirilmistir. Bu katilimcilar
farkli yaslarda, farkli egitim durumlarinda ve farkli mobil uygulama hakimiyetine sahip olan
rasgele kisilerden se¢ilmistir.
Sonug

Katilimeilardan edindigimiz bilgilere ve gdzlemlerimize gore her 2 grup da verilen
gorevleri tamamlamistir. Fazla Hareketli grafikleri test eden grup prototip uygulamanin ana
sayfasindaki ikonlarin hepsi hareket halinde oldugu i¢in dikkat dagitic1 ve karmasik buldugunu
belirtmistir. Ama bu durum katilimcilarin uygulamadaki performanslarini pek etkilemedigi
gozlemlenmistir. Katilimeilarin hepsi verilen gorevleri ortalama 2 dakikada tamamlamistir.
Katilimeilarin sistem kullanilabilirlik 6l¢egine verdigi cevaplar sonucunda fazla animasyonlu
versiyonu test eden grup uygulamay1 94,1 oraninda kullanilabilir bulurken, normal halini test

eden grup da 92 oranla uygulamay1 kullanilabilir bulmustur.
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SONUC

Hareketli grafiklerin mobil uygulamalar iizerinde 6nemli etkileri bulunmaktadir.
Hareketli grafikleri etkili ve farkli bicimde kullanan uygulamalar diger potansiyel
varyasyonlarindan ayrilarak on plana ¢ikarlar. Aksi halde bir uygulamanin yiizlerce versiyonu
arasinda kendi uygulamamiz kaybolur. Duragan tasarimlar genellikle kullanicinin dikkatini
cekmez ve tercih edilmez. Hareketli grafiklerin dogru kullanildig: bir tasarim dikkat ¢ekici ve
kullanict dostudur. Kullanici dostu tasarim, kullanicilarin kendilerine sunulan hizmete karsi olan

algilama ve tepki siirecinin hizl bir sekilde ilerlemesi ve sonuca ulagmasini saglamaktadir.

Prototip hava durumu uygulamasi tasariminda kullanilan arayiiz basit ve islevsel olacak
sekilde tasarlanmistir. Ve bu tasarim hareketli grafikli hali ve fazla haretli grafikli hali olmak
tizere iki versiyonu yapilmistir. Bu tasarimlari test etmek iizere alt1 kisiden olusan iki farkli grup
olusturuldu. Kullanicilar uygulamay: yiiz yiize ve bire bir sekilde figma’nin masaiistii
uygulamasinda mobil ekran prototipinde test etmistir. Test esnasinda kullanicilarin uygulama
hakkindaki goriigleri alinmigtir. Sistem kullanilabilirlik 6l¢egine gore kullanicilar her iki
versiyonu da kullanilabilir bulurken aldigimiz goriislere gore fazla hareketli versiyonda biitiin

ikonlarin hareket etmesi arayiizii karigik goziikkmesini ve dikkat dagitici olmasini saglamistir.

A-B testinde ortaya sonuca gore, yirmi kisiyle yapilan on soruluk bu teste kullanicilarin

hareketli grafiklerimi yoksa duragan aniden gerceklesen grafiklerimi tercih ettikleri

soruldugunda biiyiik bir kism1 tercihlerini hareketli grafiklerden yana kullanmisti. Kullanicilar
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mobil uygulamalarda gérmeye aligik oldugu tasarimlar1 kendilerine yakin bularak bunlarin

disinda veya farkli kullanilan hareketli grafikleri tercih etmedikleri gdzlemlenmistir.

Yapilan ¢alismada hareketli grafiklerin mobil arayiiz tasarim1 ve kullanict deneyimi
tizerindeki 6nemi aragtirilmistir. Yaygin olarak kullanilan temel hareketli grafik tiirlerine
deginilmis, Kullanict memnuniyeti lizerindeki etkileri yoniinden incelenmistir. Yapilan
aragtirmada hareketli grafikler dogru ve yerinde kullanildiginda kullanict memnuniyetine olumlu

etkisi oldugu saptanmustir.

Bu konuda yapilacak ileriki arastirmalarda mobil arayiizde kullanilan hareketli grafiklere

ek olarak kullanicilarin nasil tasarimlar gérmek istedigi ve mobil arayiizlerin nasil daha islevsel

hale gelebilecegi arastirilip ortaya ¢ikan verilerle bir tasarim 6rnegi olusturabilir.
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