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OZET

GRAFIK TASARIMINDA INSAN-BILGISAYAR ETKILESIiMi

1968 yilinda ilk kullanic1 arayiiziiniin icadi ile insan-bilgisayar
etkilesiminde farkli bir deneyime gecilmistir. ilk zamanlar gérev odakli olan
etkilesim tasarimlari; miithendisler tarafindan gelistirilmekte, bilimsel arastirmalar
yapmak ve basit elektronik iletisim ger¢eklestirmek iizere kullanilmaktaydi. Kisisel
bilgisayarlarin gelistirilmesi ve 1989 yilinda Web’in icadi ile genis bir kullanict
sayist ve cesitliligine hitap etmek durumunda kalan araylizlerin miihendislik
metotlar1 yetersiz kalmaya bagladi.

90’lh yillarda hizla yayilan internet ag1 ile web araylizii tasariminda
genellikle miihendislikten gelen biligsel metotlarin yanina sosyoloji, psikoloji,
grafik tasarim gibi alanlardan arastirmalar daha fazla eklenmeye baslandi.
Kullanicinin bilgisayar ile yasadigi etkilesimi nasil deneyimledigi, yapilan gérevin
basarili olup olmamasindan daha 6nemli hale geldi.

Gilinlimiizde web yayinciliginin asenkron iletisim yapisi, kolay ulasilabilir
olmasi, etkilesim diizeyi gibi gii¢lii 6zellikleriyle bilgi akisinda alternatifsiz hale
gelmistir. Web’in en giiclii yanlarindan birisi de var olan bilginin kullaniciya
aktarilmasinda kullanilabilen genis grafik tasarim c¢oziimlemeleridir. Bu
¢oziimlemeler bilgisayar bilimi, etkilesim tasarimi, sosyoloji, psikoloji, grafik
tasarim gibi daha bir¢ok alanin disiplinlerarasi ¢alismalarindan elde edilmistir.

[k boliimde, arastirmanin temelini olusturan kuramsal yap1 anlatilmustir.
Insan-bilgisayar etkilesimi ve kullanic1 deneyimi tasarimi iizerine olusturulan
model ve yaklagimlar, kabul géren prensipler bu bdliimde ele alinmustir.

Ikinci béliimde, iizerinde durulan kuramsal yapinim giiniimiizdeki web
arayiiz tasarimina etkileri gozlemlenmis ve bu etkiler grafik tasarimin temel ilkeleri
cercevesinde yorumlanmastir.

Anahtar Kelimeler: Etkilesim Tasarimi, Kullanic1t Deneyimi Tasarimi, Web
Tasarim, Kullanic1 Arayiizii, Grafik Tasarim



ABSTRACT

HUMAN-COMPUTER INTERACTION IN GRAPHIC DESIGN

In 1968, with the invention of the first user interface, a different experience
was started in human-computer interaction. Interaction designs that were task
oriented at first; It was carried out by scientific engineers and simple electronic
communications without being developed by engineers. With the invention of the
Web, which was required by the personal computers, and in 1989, the engineering
methods of adequate interfaces began to be insufficient to address a wide range of
users and diversity.

With the fast spreading internet network in the 90's, it has begun to add more
research in the design of digital publications from the fields of sociology,
psychology and graphic design of cognitive methods generally coming from
engineering. How user experienced the interaction with the usable computer
became more important than whether the task was successful or not.

Today, web publishing becomes alternative in the information flow with its
powerful features such as asynchronous communication structure, easy
accessibility and level of interaction. One of the strengths of the web is the wide
graphic design analysis that can be used to transfer the use of existing information.
These analyzes are obtained from interdisciplinary studies of many fields such as
computer science, interaction design, sociology, psychology, graphic design.

In the first chapter, the theoretical structure that forms the basis of the
research is explained. Models and approaches and accepted principles on human-
computer interaction and user experience design are discussed in this section.

In the second part, the effects of the theoretical structure on today's web
interface design are observed and these effects are interpreted within the framework
of the basic principles of graphic design.

Keywords: Interaction Design, User Experience Design, Web Design, User
Interface, Graphic Design
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GIRIS

Bilgisayar sistemlerinin icadindan beri insan-bilgisayar etkilesimi (HCI)
temel arastirma konularindan birisi olmustur. Baslarda miihendisler ve bilim
adamlari tarafindan kullanilan bu sayisal ortamin HCI’ye getirdigi ¢oziimlemelerde
miithendislik temeline dayanmakta ve gorevin basariyla gergeklestirilmesine
odaklanmaktaydi. Ekran araylizlerinin varligindan so6z edilebilse bile,

kullanilabilmesi i¢in yiiksek biligsel diizey gerekmekteydi.

Web’in yayginlagsmasi ve kisisel bilgisayarlarin evlere kadar girmesi ile
birlikte sayisal yaym ortamlarinin kullanici sayisi ve c¢esitliligi artmistir. Sayisal
diinyanin sagladig1 avantajlar ile bilgi akisinin ana ortami1 web siteleri olmaya
baglamigtir. Ancak arayliz tasarimini etkileyen miihendislik yaklasimlari bu
noktada yetersiz kalmis, biligsel dilizeyin web kullanici kiimelerine gore

ayarlanmasinin gerektigi fark edilmistir.

Problem

Grafik tasarim alaninin sosyoloji, psikoloji gibi bilim dallarindan ve sahip
oldugu tasarim ilkelerinden beslenen zengin duyussal yapisi insan-bilgisayar
etkilesimine yeni yaklasimlar getirmistir. Arastirmanin problemi; grafik tasarim
alaninin getirdigi yaklasimlarin, insan bilgisayar etkilesimi saglayan arayiiz
tasarimlarini ve kullanici deneyimini hangi diizeyde etkiledigini ortaya ¢ikarmak

ve yorumlamaktir.

Alt problemler
Insan bilgisayar etkilesiminin kapsami nedir?
Insan bilgisayar etkilesiminde grafik tasarimin yeri ve énemi nedir?

Tasarlanan web yayin arayiizlerinin bigimsel ve kavramsal yonleri nelerdir?

Web yayin araylizii tasariminda grafik tasarimin temel ilkelerinden nasil

yararlanilir?

Amag

Insan-bilgisayar etkilesiminin yogun olarak yasandigi web arayiizlerinde
etkilesime etki eden biligsel ve duyussal faktorleri ortaya koymak, bu faktorler
1s181inda kurumsal yapidaki web sitelerinin arayiizleri, kullanicit deneyimi ve web

tasarim yontemleri 1s181inda incelenmesi amaglanmistir.

1



Onem

Bu arastirmada etkilesim tasarimi ve kullanici deneyimi tasarimi alanlarinin
beslendigi ilke ve teoremlerin grafik tasarim alani ile kurdugu ortak dil ortaya
konulmaktadir. Anlatilan disiplinler aras1 yapi, grafik tasarim alani i¢in, web arayiiz
tasarimi ve kullanict deneyimi tasarimi alanlarinda dikkat edilmesi gereken
noktalara 1s1k tutacaktir. Ayrica arastirma gergeklestirilirken yeterli Tiirkge yayin
olmadig1 goriilmiistiir. Var olanlar; bu arastirmanin disiplinler arasi yapisinin
tersine insan bilgisayar etkilesimine biligsel olarak yaklasan miihendislik yayinlari

ile arayiiz tasarimini sadece bi¢imsel baglamda ele alan yayinlardan olugmaktadir.

Yontem

Bu ¢aligmada nitel arastirma yontemlerinden biri olan dokiiman incelemesi
yontemi kullanilmistir. Konuyla ilgili kitaplar taranmus, siireli yayinlar incelenmis,
internette var olan giincel kaynaklar edinilmis, online kiitiiphaneler, makaleler ve
var olan tezler incelenerek gerekli bilgilere ulagilmistir. Arastirma siirecinde elde

veriler igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir.

Aragtirmanin evreni; programlama yapisina gore dinamik, icerigine gore
kurumsal ve e-ticaret 6zelligine sahip olan web siteleridir. Orneklemi olusturan 16
adet web sitesi (3 adedi medya, 3 adedi e-ticaret, 3 adedi hosting, 5 adedi egitim, 2
adedi banka web sitesi) kurumsal yapida olmalar1 g6z oniinde bulundurularak

tesadiifi olarak secilmistir.

Insan bilgisayar etkilesiminin karsilasildig1 alanlar, bu arastimada web sitesi
ve mobil uygulama araytizleri ile sinirlandirilmistir. Arayiizler, grafik tasarimin ve

web tasariminin temel ilkeleri ¢er¢evesinde ¢oziimlenmistir.



1. KURAMSAL YAPI

1.1. INSAN-BILGISAYAR ETKILESIMI

1.1.1. insan-Bilgisayar Etkilesiminin (HCI) Temelleri

Her ne kadar kesin bir insan-bilgisayar etkilesimi (HCI) ilkesi mevcut
olmasa da (Shneiderman ve Palisant, 2005, s.61), ozellikle sayisal araylizlerin
tasariminda literatiir tarafindan desteklenen birkag prensip vardir (Sharp, Rogers ve
Preece, 2019). HCI veya etkilesim tasarimindaki bir¢ok kaynagin kullanici
gereksinimleri toplama, ilk 6rnek olusturma ve kullanilabilirlik testi gibi etkilesim
tasarimi ilkelerine odaklandigir goriilmektedir (Rosinski, Squire, 2009, s.152).
Bahsi gecen prensiplerden kullanict gereksinimleri toplama, kullanicilarin yeni
sistem i¢in beklenti ve kisitlamalarini ifade etmektedir. Prototip olusturma,
tasarimecinin  kullanici tarafindan istenebilecegini diislindiigli seyin tasarimini
olusturmak anlamina gelmektedir. Kullanilabilirlik testi, sistemin arabiriminin
gergekte nasil kullanilabildigine iligskin tasarimcilarin ve kullanicilarin 6nemli
bilgiler edinebildigi bir etkilesim tasarimi adimidir. Tasarimcilarin takip ettigi bu
prensipler, kullanicinin ne istedigi ve neyi yararli buldugu ile ilgilidir. izlenen bu
adimlar kullanicilar ve bilgisayar sistemlerinden alinan doniitlerle giincellenebilir
ve zenginlestirilebilir. Bu sekilde sayisal arayiiz tasarimina uygulandiginda daha

etkili hale gelir.

Insan-bilgisayar etkilesimi tasarimmin ana amaglarindan bir tanesi
kullanicilarin tizerindeki biligsel yiikii azaltmaktir. Donald Norman’in bu konuda
anahtar olan “algilanan saglarlik” (perceived affordance) kavrami; bir arayiiziin
goriintlistiniin kullanim1 hakkinda ipuglar1 vermesi gerektigini belirtir (Rosinski,
Squire, 2009, s.152). Bu kavram, arayiiz kompozisyonunun okunabilirligi ve
anlagilabilme yeterliligini  gelistirmek amaciyla, kullanicinin  egilim  ve

kisitliliklarina cevap vermeye odaklanmaktadir.

1.1.1.1. HCI Prensibi 1: “Kullaniciy1 tanima”

Ben Shneiderman ve Catherine Plaisant (2005), iyi tasarimin ilk prensibinin,
Onerilen bir arayiiziin kullanicilarinin arasinda farklarin oldugunun g6z oniinde
bulundurulmasi oldugunu soéylerler. Bu prensibi “kullanictyr tanimak” olarak
adlandiran Wilfred J.Hansen (1971)’dir (Akt.,Rosinski, Squire, 2009, s.153).
Kullanicilar1 tanimak; onlar hakkinda temel demografik bilgileri toplamak,

kullanic1 gruplarint uzmanlik veya biligsel diizeylerine ayirmak (acemi, orta diizey,
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uzman vh.), sistemle etkilesime girme yontemlerini (gorsel yogunluklu veya metin
yogunluklu arayiiz tasarimi, okunacak metnin web sayfasinda veya PDF dosyasinda
bulunmasi vb.) ve nedenlerini anlamak (bilgileri bulmak, form goéndermek,

yazdirmak) gibi durumlardan olugsmaktadir.

P.Rosinski ve M.Squire’ye gore (2009) sayisal arayiizlerin kullanicilar
(user), grafik kompozisyonlarin ise izleyicileri (audience) vardir (s.153). Bilgisayar
ile etkilesime gegmeden 6nce her kullanicinin birer izleyici oldugunu diisiiniirsek,
arayliz tasariminin retorik degerlere sahip olmasi gerekmektedir. Bu etkilesimle
birlikte, Stuart Hall’un (1973) medya ¢aligsmalarinda referans olan, aynt medya
kodunun izleyicilerce farkli bigimde ¢oziimlendigini One siirdligli semiyotik
modelinde tanimladig1 izleyici artik anlam tiretimine dogrudan dahil olan katilimc1
konumundadir (Akinerdem, 2012, s.78)

1.1.1.2. HCI Prensibi 2: “Kullanicilarin biligsel gereksinimlerini

azaltma”

HCI ve sayisal arayliz tasariminin ¢ogu, kullanicinin biligsel yetenekleri
dogrultusunda bir sistem olusturmakla ilgilidir. McCracken, Wolfe ve Spool’a gore
(Akt.,Rosinski ve Squire,2009) insanlarin ¢evrelerini nasil algiladiklarint (ilgili
duyular, olusturduklar1 zihinsel haritalar ve metaforlar, karmasik diizenlerin
parcalara ayrilmasi) anlamak, iyi tasarim i¢in ¢ok onemlidir. Her ne kadar biligsel
psikoloji ilkelerinin sayisal arayiliz tasarimina nasil uygulanabilecegi konusunda
cok sayida kilavuz olsa da (Rosinski ve Squire, 2009) burada ii¢ ana baslik ele

alinacaktir.

1.1.1.2.1 Algilanan Saglarhk

Nesneleri ilk kez kullananlar i¢in etkilesimi daha kolay hale getirmenin
yollar tartisilirken, Norman (1988) algilanan saglarlik (perceived affordance)
terimini, daha evvelden James Gibson (1977) tarafindan kullanilan, fiziksel bir
nesnenin sahip oldugu potansiyel eylemler kiimesine atifta bulundugu saglariik
(affordance) teriminin uzantisi olarak literatiire kazandird1 (Akt. Rosinski,Squire).
Bu baglamda saglarlik, nesnenin bir 6zelligi degil, nesnenin kullanicisi ile kurdugu
iliskidir. Ornegin, bir insan bir top gordiigii zaman onun yuvarlanabilecegini, bir
kulp gordiigi zaman tutulabilecegini bilir. Fiziksel nesnelerle kurulan bu
iliskilerden yola ¢ikildiginda bir sayisal arayiiziin algilanan saglarligi, kullanicinin

bilgisayar ile nasil etkilesime gegecegini sdyleyebilmesi gerekir. Bu algilama



diizeyi kullanicinin anilarina, tecriibelerine, kabiliyetine baglidir. Bunun sadece
nesnenin kendi nitelikleriyle ilgili olmamasi 6nemli bir ayrimdir. Bu dogal
nitelikler, her zaman kullanicinin kendi zihninde var olan bilgi ile tamamlanir

(Rosinski ve Squire, 2009). Norman’in agikladig: gibi (2017):

En giizeli, insanlarin belli bir tiriinii kullanirken yeterince bilgi ve
deneyime (kafadaki bilgi) sahip olmalaridir; ancak tasarimci, tasarimina
yeterli isaretleri (diinyadaki bilgi) koyarak, ge¢mis bilginin olmadig
durumlarda bile iyi sonu¢ alinmasint saglayabilir. Kafadaki bilgi ile

diinyadaki bilgiyi birlestirdigimizde performans ¢ok daha iyidir. (s.82)

Norman, bir nesne ile nasil davranilacagini ac¢iklarken algilanan saglarlik ile
birlikte, kullanicilarin kendi aligkanlik ve kisithiliklarimi da kilavuz olarak
aldiklarin1  agiklamaktadir.  Ornegin  kaydirma ¢ubuklarini  gdz  oniinde
bulundurursak insanlar i¢in nesnel bir karsilig1 yoktur. Yani tamamen sayisal bir
yapidir. Ancak kaydirma ¢ubuguna verilen tepkilere bakilirsa kullanicilar onun
tiklanabilir, asag1 ¢ekilebilir ve daha fazla metni okumamizi saglayabilir oldugunu

bilmektedirler ya da 6grenebilmektedirler.

Shneiderman ve Palisant (2004)’a gore, tutarlilik ve kullanict
aliskanliklarinin arayiiz tasariminda dikkate alinmasi, algilanan saglarlik icin
gereklidir (s.74). Arayiiz genelinde ayni fontun kullanilmasi, benzer eylemlerin
benzer tepkiler vermesi kullanicinin biligsel gereksinimlerini azaltmaktadir. Bir
veriyi silmeden 6nce “Emin misiniz?” sorusuna yanit arantyorsa eger, bu silinen
verilerin tiim Orneklerine uygulanmalidir. Okuyucularin bir baglantiyr daha
onceden tiklayip tiklamadigini belli etmek i¢in yaygin olarak kullanilan yontem alti
cizili baglantilar ve renk tanimlamalaridir. Bu yontemde rahatlikla degisiklikler
yapilabilir ancak degisikligin tercih edilmedigi ve bir¢ok arayiizde benzer sekilde
kullanildig1 rahatlikla gozlenebilmektedir. Kullanicilar tutarli ve biligsel yiikii

azaltan araylizlere giivenirler (Rosinski ve Squire, 2009).



1.1.1.2.2. Navigasyon (Gezinme) tasarimi

Buradaki navigasyon tasarimindan kasit kullanicilarin igerigin farkli
bolgelerine erisebilmeleri igin etkilesime gecilebilen baglanti semasinin
tasarimidir. Burada kullanicinin dogru yonlendirilmesi ve hedefe ulasabilmesi
temel eylemlerdendir. Gezinme semalarin1 organize etmenin bir¢ok yolu vardir.
Kiiresel, yerel, acilir meniiler, diigmeler, kronolojik, hiyerarsik ya da gorev odakli
gezinme her biri farkli kullanicr tiirlerine hitap eder (Lazar, 2001; Mccracken vd.,
2004). Kullanicilar kolay kullanilabilen ve az tiklanma gerektiren gezinme
semalarindan hoslanmaktadirlar. Ayrica farkli kullanici tiirleri i¢in bircok gezinme
semasi bir arada kullanilabilir. Arama veya goz atma, tarihe veya en tercih edilene

gore siralama 0rnek olarak gosterilebilir (Rosinski ve Squire, 2009).

1.1.1.2.3. Goriintii ve icerik organizasyonu

Gorsel organizasyon agisindan tasarlanan ¢ogu sema Gestalt prensiplerine
dayanir (Schriver,1996). Bu ilkeler kiimesi, insanlarin nesneleri atomik olarak
anlamalan yerine, biitlinsel bir gorsel algiya daha agik olduklarin1 vurgulamaktadir
(Rosinski ve Squire, 2009). Arayiiz tasarimi i¢in bu durum, sayfa Ogelerinin
(gorlintiiler, metin bloklari, beyaz bosluklar vb.) biitiinlesik bir sekilde
olusturulmasi anlamina gelmektedir. Ornegin, bir arayiiz grsel organizasyonunda
Gestalt yakinlik ilkesi, kavramsal olarak benzer 6geleri sayfa veya ekranda birlikte
gruplamak; benzerlik, kullanicilarin ayni1 boyutta, renkte vb. nesneleri birbiri ile
iligkili algilayacagy; siireklilik, sayfadaki 6gelerden birbiri ile hizali olanlarin iliski
icerisinde oldugu anlamina gelir. Bu prensiplerin her biri kullanici iizerindeki
biligsel yiikii en aza indirecegi gibi, kullanicinin bir arayiiziin temel kavramsal
organizasyonunu anlamasina yardimci olabilecek ¢ok giiclii bir isaretleme

sisteminin pargalaridir (Rosinski ve Squire, 2009).

1.1.1.3. HCI Prensibi 3: “Sinama ve yineleyerek yeniden tasarlama”

Iki ana test tipi vardir: Kullanilabilirlik testi ve hata testi (debug). Genel
olarak, arayiiz tasarim1 veya HCI kullanilabilirlik testi ile daha fazla ilgilidir. Hata
testi ise sistem yazilimini olusturan kod pargalari ile ilgilidir (Rosinski ve Squire,

2009). Buradaki odak noktamiz kullanilabilirlik testi olacaktir.

Kullanilabilirlik testi, kullanicilarin sistem ile bizzat etkilesime gegmesi ve
bu etkilesim siirecinin takip edilmesine dayanir. Kullanici, arayiizii tasarimcinin

beklentileri dogrultusunda m1 yoksa farkli sekilde mi kullantyor? Kullanici diyalog
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kutularina nasil tepki veriyor? Sistem ve kullanici arasinda yeterince geri bildirim
var m1? Yeterince etkilesim firsati var m1? Bu firsatlar yararli m1 yoksa sinir bozucu
mu? Bunlar ve bunlar gibi sorularin cevaplar1 kullanilabilirlik testlerinde
aranmaktadir. Ayrica bu testlerde kullanilabilen 6zel yazilimlar, fare hareketlerini,
klavye tuslarini, sistemdeki herhangi bir gecikmeyi takip edebilirken, elektronik
sistemler kullanicinin yiiz ifadelerini ve sozlii yorumlarini yakalayabilmektedirler.
Testler sonunda ortaya ¢ikabilecek yeniden tasarim stireci, kullanicinin arayiiz ile

daha tatmin edici bir etkilesime girmesini saglayacaktir.

1.1.2. HCI Odakh Kullanic1 Arayiizii Tasarim

Insan-bilgisayar etkilesimi bilgisayar, yazilim, psikoloji, grafik tasarim,
endiistriyel tasarim, sosyoloji gibi bir¢ok alanla iligkili disiplinler aras1 bir ¢alisma
alanidir. Ancak ¢cogu arayliz, temel endisesi yazilimin islevselligi olan programcilar

tarafindan tasarlanmistir (Kieras, 1990).

Kieras’in sdylevinin iizerinden uzun bir siire ge¢mis ve ¢esitli alanlar
arasindaki gorev paylasimi daha dengeli hale gelmis olsa da, etkilesim ve kullanict
deneyimi tasariminin 6niinde duran bir¢ok miithendislik ve pazarlama sorunlari hala
vardir. Bennett (1986), bir yazilim gelistirme siirecinin {iriiniin islevine, gelistirme
maliyetine ve {iriiniin zamaninda sevk edilip edilmedigine bagli olarak basarili ya

da basarisiz olduguna karar verildigini sdylemektedir.

Arastirmalar, uygulamalar, geri bildirimler ¢er¢evesinde yol alindikca
giinimiizde ¢ok daha etkin araylizler ortaya c¢ikmaktadir. Bu araylizlerin
tasarlamasina baktigimizda temelde iki siire¢ kullanilmaktadir. Bunlardan ilki
biiyiik yazilim firmalarinca gelistirilen ve ¢ok kullanicilt program arayiizleridir.
Siirekli yeni siirim veya giincellemeleri ile devamlilik saglayan bu program
arayiizlerinin temelleri islevsellik kaygilari ile atilmis ve neredeyse hi¢ degisiklik
olanag1 yoktur (Kieras, 1990). Bu nedenle kullanicilar ne kadar acemi iseler de
sisteme uyum saglamak zorundadirlar. Bu programlar kullanict deneyimine 6nem
veriyor olsa da pazarlama stratejileri kullanici aliskanlig1 olusturma egilimindedir.
Genellikle biiylik yazilim sirketlerine aittirler. Bu nedenle kullanilabilirligi daha 1yi

olan alternatifleri olsa da gec¢is yapmak zordur.

Bununla birlikte diger bir siire¢ girisimci veya yaratict bir bireye dayanan

goreceli kiiclik sirket iirlinleridir. Bu gibi durumlarda kullaniciya 6zel ya da



kullanic1 deneyimi tasarimi daha yiiksek program arayiizleri hazirlanabilmektedir.
Kiiciik isletmelerin bu basarisina ragmen kullanici arayiizii gelistirme siireci biiyiik
Olciide sezgiseldir ve analitik bir calismaya dayanmaz. Program islevsel hale geldigi

an, kullanilabilirligi tamamlanmadan piyasa ¢ikmistir bile. (Kieras, 1990).

Kieras’in tespitlerinin yani sira, glinlimiizde, bu iki metodun birlesiminin
daha uygulanabilir bir siirtim kullanilmaktadir. Kullanici arayiizlerinin birgogu hala
tiim kullanicilar i¢in ortak tiretilmektedir. Ancak her kullanicinin bu arayiizde belli
imkanlar dahilinde degisiklik yapma imkani vardir. Boylece temel diizeydeki ve
cogu kullanicrya hitap edebilecek ortak tasarim, eklentiler ve gelismis segenekler

sayesinde Ozellestirilebilir.

1.1.3. HCI ve Bilgisayar Bilimi Arasindaki Iliski

Bilgisayar bilimleri dogal olarak insan-bilgisayar etkilesimi ile
ilgilenmektedir. Ancak bu insan-bilgisayar etkilesimi alaninin tamamen bilgisayar
bilimleri icerinde degerlendirildigi anlamina  gelmez. Ornegin, HCI
arastirmalarindaki dayanak noktalarindan birisi psikolojidir. Ornegin; ¢oklu ekran
destegi yani tek bir goriintiiniin birden fazla ekranda ayni anda gdsterilebilmesi
insan psikolojisine yatkin olmasaydi kullanilamazdi. Bu bir bakima zaman
paylagimi anlamina gelmektedir. Bir diger dayanak noktasi yazilimdir. Burada iki
farkli kod yazma siirecinden bahsedilebilir. Bunlardan biri olan ve hesaplamalari
yapan islevsel kodlar, kullanici arayiiziinii olusturan diger kodlara nazaran ¢ok az

yer kaplarlar.

Bilgisayar sistemi igindeki her parga birlikte calismalidir ve sistem
performansinin limiti zincir igerisindeki en zayif halkanin limiti kadardir. Yapilan
arastirmalar insan performansinin artmasiyla sistem limitinin yiikseldigini
gostermektedir. Modern teknoloji igerisinde kullanicinin bir saniyeligine kafasini
karigtirmak ve hatali iglem yapmalarina neden olmaz binlerce komutun atlanmasi
yada bosa ¢aligmasi anlamina gelir. Bilgisayar biliminde sistemin bu kadar atlama

yapmasina miisaade edilemez (Kieras, 1990).



1.1.4. HCI ve Insan Faktorii Arasindaki Tliski

Insan-bilgisayar etkilesimi siirecindeki temel durumlardan birisi, bilgisayar
sisteminin biligsel yapist ile kullanicinin talebi arasinda denge olmasi gerektigidir.
Sistemin kullanic1 talebine gore daha biligsel kalmasi kullanilabilirligi
azaltmaktadir. Bu dengede basrol oynayacak olan kullanici arayiizleri ise standart
insan modeli yaklagimi igerisinde genellikle tek bir tasarima sahiptir. Temel tasarim
degerlerini kullansak bile ¢cok sayida olasi arayiiz tasarimi vardir. Bu da arayiizlerin
hangi o6zelliklerinin iyi oldugunu tanimlayabilecek olan deneysel calismalar
neredeyse imkansizlastirmaktadir. Kaldi ki bilgisayar endiistrisindeki mevcut {iriin
gelistirme dongiisii, sinama ve degerlendirme metotlart i¢in ¢ok hizlidir. 90’1
yillarda insan faktoriiniin tasarim siirecine dahil edilmesi yoluna gidilse de (Kieras,
1990), bu artik gegerliligini korumuyor. Internetin yayginlasmas: ile birlikte ¢ok
daha fazla kullaniciya erisme imkani bulan gelistirici firmalar artik uygulamalarinin
yeni siirimlerini veya giincellemelerini kullaniciya nasil ulagtiracaklari hususunda
sikint1 yagsamiyorlar. Gelistirme siireci devam eden bir¢ok uygulamanin beta siiriim
adi altinda piyasaya sunuldugunu goérmekteyiz. Ve yahut ¢ikis tarihi 6nceden
duyurulan bazi uygulamalara 6n kayit ile sirli sayida kullanici toplanarak

kullanict deneyiminin nabzi tutulmaya c¢alisilmaktadir.



1.2. KULLANICI DENEYIMI TASARIMI

1.2.1. Kullamic1 Deneyiminin Temelleri

Web sitesi tasarlamak, cesitli becerileri ve disiplinleri igermektedir.
Tasarim, sadece ekran gorsellerinin iyi goriinmesini saglayan bir eklenti degildir.
Insanlarin ne yaptiklarini, nasil yaptiklarmi ve kiminle yaptiklarini etkileyen bir
stirectir. Ortaya ¢ikacak triiniin web sitesi ya da bir esya olmas1 fark etmeksizin
cesitli tasarim degerleri igerirler ve onlarla kurdugumuz etkilesim birer iletisim
seklidir. Kullanicilar ekrandakileri okurken gorseller, renkler, metinler, simgeler
gibi her tirli sOzsiiz mesaji almaktadirlar. Tecriibelerimiz, hatiralarimiz,
kiltiiriimiliz, mevcut bilgilerimiz, gelecege dair beklentilerimiz gibi 6gelerde bu

mesaj1 yorumlamamizda etkili olur (Jefsioutine ve Knight, 2009).

Fulton-Suri’ye gore (2004) kullanici deneyimi ve deneyim tasarimi alanlari
yazilim tasarimi, grafik tasarim gibi kavramlara gore daha yenidir. Bilgisayar
yazilim tasarimlarinin hizlanmaya basladigi 1960’larda arayiiz tasarimi1 daha ¢ok
miihendislik metotlari ile hazirlanmaktaydi. Tamamen dogrusal, mantiksal problem
¢O6zmeye dayanan bir tasarim yaklasimi benimsenmisti. Geleneksel miithendislik ve
endiistriyel tasarim Slgiilebilir liretime dayanan yaklasimlar1 yazilim tasarimcilar
i¢in yeterli olmayinca bu alanda dikkatler insan faktoriine yonelmeye baslamisti.
Bu yonelime neden olan baslica sebep, bilgisayar ile kurulan etkilesim i¢in biligsel
yonlerin anlasilmasinin gerekmesiydi. Insan-bilgisayar etkilesimini etkileyen son

yonelimler kullanic1 deneyimi alaninin temelini att1 (Jefsioutine ve Knight, 2009).

Bilgisayar arayliziiniin, sistem yetenekleri tarafindan yonlendirilmesi yerine
insan ihtiyaglarina gére modellenebilecegi fikri, 1981°de Xerox Star model kisisel
bilgisayarlarda baslatilan Grafiksel Kullanic1 Arayiizii’niin (GUI — Graphical User
Interface) gelisimine yol acti. Gould ve Lewis (1985) yazilim arayiizlerinin
kullanilabilirligi i¢in kendi yaklagimlarimi gelistirdiler. Belirledikleri ii¢ ilke
giinlimiiz arayliz tasariminda da gegerliligini korumakta ve yeni yaklagimlara temel

olmaktadir. Bu ilkeler su sekildedir:

1. Kullaniciya ve gorevlere erken odaklanma: Tasarimcilar, kullanicilarin
kimler olacagini, muhtemel bilissel ve davranigsal karakterlerinin nasil

olacagini anlamalidir.
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2. Deneysel oOlclimler: Gelistirme silirecinin baslarinda, amaglanan
kullanicilar i¢in simiilasyonlar ve prototipler uygulanmali, kullanici
reaksiyonlar1 izlenmelidir.

3. Tekrarlayan tasarim: Tasarim kendini yinelemelidir. Test ve
Ol¢iimlerden sonra tasarim yeniden ele almmalidir. Bu dongii gerektigi

kadar tekrarlanmalidir.

“Sayisal deneyim tasarimi kullanicilar, miisteriler veya web sitesi
ziyaretgileri i¢in ne sunar?” sorusundan yola ¢ikan Lee (2008), akilda kalici, tekrar
ziyaret edecekleri, kullanim1 kolay web sitelerinin tasarlanmasini soylemektedir.

Lee’ye gore (2008) sayisal deneyim tasarlarken en az ti¢ hedef olmalidir:

1. Ziyaretcilerin kendi islemleri hakkinda diisiinmesine yardimci
olunmalidir. Istedikleri sayfaya ulasmak i¢in ne kadar ugrasacaklarini veya basit bir

islem i¢in hangi sayfaya girmeleri gerektigini diisiindiirmek gereksizdir.

2. Ziyaretgilerin daha fazlasi i¢in geri gelmesi saglanmalidir. Ana hedef

ziyaretcilerin sitede kalmasi ve tekrar tekrar geri gelmesidir.

3. Web sitesi igiincii mekdna doniistiiriilmelidir. Oldenburg tarafindan ilk
kez kullanilan “ligiincti mekan” paradigmasi (Akt. Demir, 2017), ev, is ve okul
yasaminin disinda farkl gereksinimlerin, rahatlamanin, arkadaslik ve dostluklarin,
hobilerin gergeklestirildigi, giinliik yasamin rutinlerinden soluk alinan, sade, rahat,
salas ortamlardir. Sayisal yayin ortamindaki sosyal medya siteleri ve herkesin satig

yapabildigi ticaret siteleri li¢iincii mekana ornektir.

1.2.2. Kullanic1 Deneyimi Tasarim Ogeleri

Iyi tasarlanmis bir sayisal deneyim saglam bir alt yap1 gerektirir. Bu alt
yapinin insa edilmekte olan web sitesini desteklemesi, iyi ¢alismasi ve kullanicinin
yap1 icerisinde yolunu rahatlikla bulmasi gerekir. En Onemlisi de ziyaretgiye
gorinmez olmalidir (King, 2008, s.11). Kullanic1 ile bilgisayar arasindaki
etkilesimin iyilestirilmesi adina bir¢ok yontem kullanilmaktadir. Bu yontemler,
tasarim baslamadan Once yapilan testler, tasarimlarin kullanilabilirlik analizleri,

kullanict deneyimi alt yap1 ¢alismalar1 gibi bir¢ok alan1 yonelmistir.
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1.2.2.2. Jesse James Garrett’in Kullanic1 Deneyimi Diizeyleri
Garrett (2011), kullanic1 deneyimi iyi seviyedeki bir web yayinini hazirlama

stirecini bese ayirir; strateji, kapsam, yapi, iskelet ve yiizey.

1.2.2.2.1. Strateji
Projenin strateji asamasi, temelde planlama asamasindan nihai iiretime
ulagtiracak bir yol haritas1 olusturmaktir. Strateji, iki temel ihtiya¢ grubuna

odaklanir: kullanicinin ve tasarimi yaptiranin ihtiyaclari.

Kullanic1 ihtiyaglar1 her zaman o6nce gelir. Cogu web sitesinin amacit
kullanicilarin ilgisini ¢ekmektir. Strateji, kullanicilarin ne istedigini bulmakla
baslamalidir. Bunun i¢in bazi sorulara cevaplar aranabilir. Neden insanlar sitenizi
ziyaret etsin? Istedikleri bir seyi mi satiyorsunuz? Bir iiriine eslik eden fazladan
bilgi isterler mi? Uriin agiklamalar, iiriiniin gdsterimi, iiriiniin kullanic1 tarafindan
olusturulan incelemesi ve de nasil kullanilmasi gerektigi ihtiya¢ duyulan bilgilerden
olabilir. Kullanicilar sizinle etkilesime girmek ister mi? Uriiniiniizii veya
hizmetinizi nasil kullandiklarina dair hikayeler anlatmak isterler mi? Bunlar, bu

asamada cevaplanmasi gereken sorulardan sadece birkagidir.

Kullanicilarin web sitesinde ne yapmak istediklerini 6nceden bilmek
gerekir. Odak gruplar1 ve anketler bunu 6grenmek igin birer yol olabilir. Odak
gruplari, siteyi kullanirken doniit alinabilecek kullanici gruplaridir. Anketler, bir
tirtinle birlikte gonderilebilir veya web sitesinde baglanti verilebilir. Odak gruplari
ve anketlerden alinan doniitler dogrultusunda web sitesinin kullanict agisindan iyi
ve kotli yanlar1 ortaya konulabilir. Web sitesi istatistikleri, kullanicilar hakkinda
bilgi toplamanin baska bir iyi yoludur. Ornegin, sitedeki popiiler hedefleri gdsteren
istatistikler, kullanicilarin ¢gogunun ilgi duydugu bir seye isaret edebilir (Garrett,
2011).

1.2.2.2.2. Kapsam

Saglam bir strateji netlestiginde, bir kurulusun proje i¢in fonksiyonel
ayrintilar olusturmasi gerekir. Buna kapsam denir. Kapsam, sitenin ne yapmast
gerektigini ayrintili bir sekilde agiklayan belge niteligindedir. Bu belgede asagidaki

gibi sorular1 cevaplamalidir:
* Sitenin amaclar1 nelerdir?

« Site ile neler basarilmak isteniyor?
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+ Kullaniciya ne tiir bir deneyim sunulmak isteniyor?
» Icerige nasil erisilmelidir?

Strateji adimiyla hem kullanicilarin hem de kurulusun bu sitede ne yapmak
istedikleri disiiniildiikten sonra, bir site tasarimcisi sitenin hedefleri hakkinda iyi
(ama tanimsiz) bir fikre sahip olmaktadir. Bir kapsam kullanarak bu hedefler i¢in
fonksiyonel gereksinimleri tanimlanmalidir. Bu kapsam sitenin hedeflerini ve
bunlarin nasil ger¢ekleseceginin planimi netlestirir. igerik gereksinimleri de proje
kapsami i¢inde planlanmalidir. Bu erken agamada igerik tamamlanmamis olsa bile,
hangi igerigin saglanmak istedigi ve bunlarin kim tarafindan saglanacagini bilmek

gerekir (Garrett, 2011).

1.2.2.2.3. Yap1
Projenin bir sonraki adimi yapidir. Bu asamada icerigin sunumu i¢in plan

olusturulur. Sitede yapilmasi planlanan eylemlerin islevselligi de burada yaratilir.

Bir web sitesi i¢in bilgi mimarisi olustururken, etiketlerin ifadesini
planlamaya ve sitenin igerigini giinliik bir sekilde ¢izmeye odaklanmak yararhdir.
Bu kelimelerin ve ifadelerin kullanicilara anlamli gelmesi ve sitenin farkli
boliimlerinde kullanilan etiketlerde tutarli olunmasi kullanici deneyimi igin
onemlidir. Ornegin, tutarli menii etiketleri kullanicilarin zahmetsizce hareket
etmesine yardimci olur ve web sitesinde olumlu bir deneyim yasatir. Belirli bir
boliim sitenin farkli boliimlerinde iki veya daha fazla yolla etiketlenmigse
kullanicilari, basarmayr umduklar1 sey yerine web sitesi hakkinda diistinmeye

zorlar (Garrett, 2011).

1.2.2.2.4. Iskelet

Ik ii¢ adim tamamlandiktan sonra, sonunda web sitesinin veya web
uygulamasinin goriiniimii ve dokunusu hakkinda diisiiniilmeye baslanir. Once site
ylizeyinin yerlestirilecegi bir iskelet inga etmek gerekir (Garrett, 2011). Projenin
iskelet asamasinda, navigasyon ve arayliz elemanlar1 tasarlanir. Yiizey

elemanlarimin yerlestirilecegi bir 1zgara modeli de bu agamada tasarlanir.

1.2.2.2.5. Yiizey
Burada tasarimcilar site iskeletini ¢ekici bir gorsel tasarimla doldurmaya
baslar. Tasarimda dikkat edilen noktalar diigmeler, meniiler gibi sayfa 6geleri ve

icerigidir.
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1.2.3. Kullanic1 Deneyimi Tasariminda Kullanilan Temel Ilkeler

Ortak kani kullanic1 deneyimi tasarimi yapilirken kurallara bagl
kalinamayacagi yoniinde olsa da tasarim silirecinin kolay yonetilebilir, hizl1 ve
genele uyan bir yapida olmast igin tavsiye edilen gesitli prensipler mevcuttur. Onde
gelen web kullanilabilirligi danigmalarindan Nielsen’e gore (1994) prensipleri,
etkilesim tasarimi icin kurallar olusturmamakta ancak sezgisel kullanimi
kolaylastirmak adina yarar saglamaktadir. Shneiderman’a gore (2005) boyle bir
liste tamamlanamaz ancak tasarimcilar igin yararli bir rehber ve dogrulama yerine
kullanilabilir. Giiniimiizde de gegerliligini hala koruyan bu ilkeler; kullanilabilirlik
testi sirasinda gelistirme ekiplerine dnemli miktarda zaman kazandirmaya yardimci
olmakta, yeni bir iirlin veya Ozellik tasarlarken bir kontrol listesi olarak

kullanilmaktadir (Langmajer, 2019).
Jakob Nielsen’in sezgisel etkilesim tasarimi i¢in 10 ilkesi (Nielsen, 1994b):

e Sistem durumunun goriiniirliigi

e Sistem ile ger¢cek diinya arasindaki eslesme

e Kaullanici kontrolii ve 6zgiirliik

e Tutarlilik ve Standartlar

e Hata 6nleme

e Hatirlamak Yerine Tanimak

e Esneklik ve Kullanimin Verimliligi

e Estetik ve Minimalist Tasarim

e Kullanicilarin hatalar1 tanima, tanilama ve kurtarma iglemlerine yardimci
olma

e Yardim ve belgeler

Ben Shneiderman’in arayiiz tasarimi igin 8 altin ilkesi (Scneiderman,
Plaisant, 2005):

e Tutarlilik i¢in ¢abalamak.

e Siirekli kullanicilarin kisayollar: kullanmasini saglamak.
e Bilgilendirici geribildirim saglamak.

e (Gorev tamamlanma diyaloglar1 saglamak.

e Hata dnlemek ve basit hatalar diizeltmek.

e Eylemlerin geri alinabilmesine izin vermek.
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e Kontroliin kullanicida oldugunu hissettir.

e Kisa siireli bellek yiikiinii azaltmak.
Don Norman’in etkilesim temel ilkeleri (Norman, 2017):

e Saglarlik

e (Qostericiler

e Kisitlamalar

o Eslesmeler

e Geri Bildirim

e Kavramsal Model
o Kesfedilebilirlik

1.2.4. Kullanic1 Deneyiminin Duyusal Boyutlari

McDonagh-Philp ve Lebbon’a goére (2000), tasarim sert islevsellikten
yumusak islevsellige gec¢is yapmaktir. Sert islevler sistemin nasil ¢alistigi, hangi
gorevi yerine getirdigi, alt yapisi ile ilgilenir. Yumusak islevler duygusal baglar,
asinalik, arzu, estetik, kisisel zevk, dokunma, koku, his ve kisilik gibi maddi
olmayan nitelikleri igerir. Bilgisayar yazilimlar1 bu gecise bir Ornektir; hem
Microsoft hem de Apple Macintosh yeni iiriinlerin tasarimi ve gelistirilmesinde bu
gecise onem verdikge daha basarili olan arayiizler tasarlamislardir. Fiore, kullanici
deneyimi ¢ergevesinden bahsederken (Akt. Jefsioutine & Knight, 2009) fiziksel ve
entelektiiel yonlerin yaninda duygusal yonleri de ele almaktadir. Benzer bir sekilde,
Norman (2017) duygusal tasarimdan bahsetmis ve ig¢sel, davranissal, diisiinsel
olarak ii¢ diizeye ayirmistir. Tasarimin {i¢ diizeye de hitap etmesi gerektigini
belirtmektedir. Spillers (2004), ekrandaki yeni bir simgenin kullanicinin duygusal
durumuna gore merak veya sikinti durumu uyandirabilecegini ya da kullanicinin
duygusal durumunu memnuniyete (basari) veya hayal kirikligina (basarisizlik)

dondiirebilecegini sdyler.

Tiger (1992) zevk kavramini aciklamakta ve tecriibe edilebilecek dort
yolunu su sekilde tarif etmektedir (Akt. Jefsioutine & Knight, 2009): Sosyo-zevk,
baskalariyla etkilesimden veya bir sosyal gruplandirmayi temsil eden bir iirtinden
alian zevktir. Cep telefonu veya kahve makinesi 6rnek verilebilir. Psiko-zevk, bir
gorev basariyla tamamlandiginda duyulan memnuniyetten veya bir isi daha zevkli

hale getiren bir {iriinden gelir. Basarilarin gorevlerin yaninda renk ve metafor gibi
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Ogelerde psiko-zevk’e etki edebilir. Fizyo-zevk, duyulardan tiirer. Dokunma,
koklama, tatma gibi 6geler ile birlikte bir motosiklet kaski, kalem gibi esyalardan
alman zevkte fizyo-zevktir. Ideo-zevk, kitap, sanat ve miizik gibi varliklardan veya

bir lirliniin icerdigi degerlerden tiiretilir (s. 437).

Jefsioutine & Knight (2009), Norman’in (2017) siniflandirmasina sosyal bir
boyut eklemislerdir. Tasarim hedeflerinde i¢sel, davranigsal, diisiinsel ve sosyal
boyutlara dikkat ¢ektiler. Ornegin, her boyut baglaminda erisilebilirligi géz dniinde

bulundurarak, asagidaki gibi tasarim hedefleri olusturulabilir:

« Erisilebilir / I¢sel: Okunakli ve gorsel netlik, ses igerigine alternatif

metinler

* Erisilebilir / Diisiinsel: Biligsel asir1 yiiklenmeyi sinirlama, basit dil

kullanimi
* Erisilebilir / Davranigsal: Klavye fare kullanma, kisayollar ve ses girisi
* Erisilebilir / Sosyal: Kiiltiirel olarak kapsayici, glivenli, 6zel, yonetilen

Garrett (2011, s.135)’a gore sahip oldugumuz her deneyim, yalnizca iiriin
ve hizmetlerle degil, diinyayla ve birbirimizle kurdugumuz etkilesimde de, temel
olarak bize duyularimiz araciliiyla gelir. Tasarim siirecinde, kullanicilarimiza bir
deneyim sunmanin son duragi budur: tasarimimizla ilgili her seyin insanlarin
duyularina nasil tezahiir edecegini belirlemek. Norman (2017)’da diinyadaki bilgi
ile kafadaki bilgi arasindaki dengeden ve giinliik islerde her ikisinin de kullanilmas1

gerektiginden bahsetmistir.

Garrett (2011), kullanabilecegimiz bes duyunun (gérme, duyma, dokunma,
koku ve tat), hangi tasarim tiirlerinde dikkate alindigiyla ilgili mevcut durumu

sorgulamaktadir.

1.2.4.1. Koku ve Tat

Yemek veya kokulu {iriinler disinda, koku ve tat, kullanict deneyimi
tasarimcilar tarafindan nadiren dikkate alinir. Ancak insanlar bazen bir iiriiniin
kokusuyla giiclii iliskiler gelistirirler (Garrett, 2011, 5.135). Ornegin, yeni kiyafetin
kokusu, kiyafetin “yeni” olma durumu disliniilirken {izerinde durulabilecek

iligkilerdendir. Bu kokular, deneyim tasarimcilarimin kararlarindan degil, {iriin
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yapimindaki malzemelerin se¢iminin sonucu olsa da, kullanici ile nesne arasinda

kurulan iligkiye etkisi vardir.

1.2.4.2. Dokunma

Fiziksel bir tirtine dokunus deneyimi daha ¢ok endiistriyel tasarim alani ile
alakalidir. Endiistriyel tasarimcilar oncelikle kullanicinin bir tirlinle fiziksel olarak
ilgilenmesini 6nemsemektedir. Fiziksellik, cihazin sekli (yuvarlatilmis, kare vb.),
kullanilan dokular (piiriizsiiz, noktali vb.), kullanilan malzemeler (plastik, metal
vb.) gibi tamamen duyusal diisiinceleri igerir (Garrett, 2011, s.135). Samsung bas
iirtin tasarimcist Dong Hun Kim, cep telefonu tasarimlarinda metal yerine plastik
kullanim tercihlerinin nedeni olarak; kullanom kolayligi, cana yakinlik, daha
insancil bir tasarim, memnuniyet verici bir hisse sahip olmasi ve tutusunun daha
kolay olmasini gdstermektedir (Oztiirk, 2014). Ancak dokunma aymi zamanda,
arabirim ve etkilesim tasarim Ogelerini de (Ornegin, bir cep telefonundaki
diigmelerin diizenlemeleri gibi) igerir. Titresimli cihazlar sayesinde, ekran tabanli
deneyimler de dokunma boyutlarina sahiptir. Cep telefonlar1 ve video oyunu

denetleyicileri, kullaniciyla iletisim kurmak i¢in titresimi kullanir.

1.2.4.3. Isitme

Ses, bir¢ok iiriiniin deneyiminde rol oynar. Tipik bir otomobildeki tiim farkli
bip sesleri ve gonderdikleri mesajlar en sik karsilasilan isitme etkilesimlerindendir.
Farlar acik, emniyet kemeri bagl degil, kap1 agik, anahtar kontakta kaldi gibi
(Garrett, 2011, s.136). Ses yalnizca kullaniciy1 bilgilendirmek i¢in degil, etkilesimi
baslatmak veya tamamlamak icin de kullanilabilir. Ornegin, bilgisayar1 kontrol

ettigimiz fareden gelen tik sesi islemin gergeklestigi ile ilgili bir tamamlayicidir.

1.2.4.5. Gérme

Gorme, kullanic1 deneyimi tasarimcilarinin en hakim oldugu alandir. Cilinkii
gorsel tasarim hemen hemen her tiirlii iirlinde rol oynar. Baslangigta, gorsel
tasarimin basit bir estetik meselesi oldugu diisiiniilebilir. Herkesin farkli bir zevki
var ve herkes gorsel olarak ¢ekici bir tasarimin neden olustuguna dair farkli bir fikre
sahip. Bu ylizden tasarim kararlariyla ilgili her tartigma kisisel tercihlere baglidir.
Ancak herkesin farkl bir estetik anlayisa sahip olmasi, tasarim kararlarinin, herkes

i¢in neyin estetik goriindiigiine gore alinmasi gerektigi anlamina gelmez.
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Garrett’a gore, gorsel tasarim fikirlerini yalnizca estetik agidan neyin hos
goriindiigii acisindan degerlendirmek yerine, dikkatin tasarimin ne kadar iyi
calistigina odaklanmasi gerekir. Tasarim, tanimlanan hedefleri ne kadar etkili
destekliyor (2011, s.137)? Ornegin, bir markanin kimligini iletmek igin kullanilan
yontemler, markanin web sitesi i¢in de ortak bir stratejik amagtir. Marka kimligini
iletmek icin kullanilan ana araclardan biri gorsel tasarimdir. Iletmek istediginiz
kimlik resmi veya teknik bir yapidaysa, ¢izgi roman tipi yazi karakterlerini ve
parlak pastel renkleri kullanmak muhtemelen dogru secim degildir. Bu sadece

estetik meselesi degil, strateji meselesidir.

1.2.5. Kullanic1 Deneyimi ve Web

Web siteleri karmasik teknoloji pargalaridir. Garrett’a gore (2011), insanlar
karmasgik teknoloji pargalarini kullanmakta zorlandiklarinda beklenmedik bir sey
olur: Kendilerini suglarlar. Yanhs bir sey yapmis olduklarini, yeterince dikkat
etmediklerini diigiiniirler. Yetersiz hissederler. Tabii, bu mantiksiz gelmektedir.
Sonugta, sitenin beklendigi gibi ¢alismamasi kullanicilarin sugu degildir. Ama yine
de kendilerini yetersiz hissederler. Kullanicilar1 web sitesinden (veya herhangi bir
tirtinden) uzaklastirma sebepleri arasinda, kullandiklarinda kendilerini yetersiz

hissetmelerinden daha etkili bir sey yoktur.

Sitenin tiiriinden bagimsiz olarak, hemen hemen her durumda, bir Web sitesi
kendin-yap iiriiniidiir. Onceden okumak i¢in talimati, el kitab1 yoktur. Katilmak i¢in
egitim semineri, kullaniciya site deneyimi boyunca rehberlik edecek miisteri
hizmetleri temsilcisi de yoktur. Siteyle kars1 karsiya olan kendi fikirleriyle ve onu
yonlendirecek kisisel deneyimiyle yalnizca kullanicit vardir. Bir web sitesini
digerlerinden farkli kilan kullanici deneyimidir. Kullanicinin geri doniip

donmeyecegini belirleyende budur (Garrett, 2011).

Web’in ilk zamanlarinda, her sey bilgi i¢indi. Yapilabilen temel islev
kullanicilarin belgeler olusturmasi ve bu belgelere baglant1 verebilmesiydi. Web'in
mucidi Tim Berners-Lee, bunu diinyanin dort bir yanina yayilmis fizik
toplulugundaki arastirmacilarin birbirlerinin bulgularini paylasmalarina ve referans
almalarina olanak saglamak {izere tasarladi. Web'in bundan daha fazlasi olma
potansiyeline sahip oldugunu biliyordu, ancak ¢ok az kisi potansiyelinin ne kadar
bityiik oldugunu gergekten anlamisti. insanlar baslangigta Web’i yeni bir yaym

araci olarak ele aldilar, ancak yeni teknoloji ve 6zellikler Web tarayicilarina ve Web
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sunucularina eklendiginde, Web de yeni islevsel yetenekler iistlendi. Web, daha
genis bir internet toplulugunu yakalamaya bagladiktan sonra, Web sitelerinin
yalnmizca bilgi dagitmakla kalmayip ayni zamanda bunlarn toplayip manipiile
etmesini saglayacak daha karmasik ve saglam bir ozellik kiimesi gelistirildi.
Bununla, Web daha etkilesimli hale geldi. Web iizerindeki ticari ¢gikarlarin ortaya
cikmasiyla, bu uygulama islevi digerlerinin yani sira elektronik ticaret, sosyal
medya ve finansal hizmetler gibi genis bir kullanim alam1 buldu. Web bloglari,
gazete ve dergi siteleri ile bir yayin ortami olarak gelismeye devam etti. Duragan
bilgi, stirekli degisen dinamik, veri tabanina dayali sitelere gecis yapt1 (Garrett,

2011).

Web sitesinin hangi bilgileri sundugunun yaninda, kullanicilar i¢in ne
anlama geldigi ve kullanicilarin bilgiyi kullanirken ki deneyimleri 6nemli hale
geldi. Bilgi yoniinden zengin bir kullanici deneyimi olugturmak, insanlarin saglanan

bilgileri bulmalarini, 6ziimsemelerini ve anlamalarini saglamakla ilgilidir.

Farkli odaklara sahip diizeylere boliinmiis olan Garrett’in modeli, web
sitelerinde kullanici deneyimi sorunlarini diisiinmenin uygun bir yoludur. Bu
diizeyler arasindaki cizgiler ¢cok net bir sekilde ¢izilmemistir. Belirli bir kullanict
deneyimi sorununun bir 6ge yerine baska 0geye dikkat edilerek en iyi sekilde
¢oziliip ¢oziilmedigini belirlemek zor olabilir. Gorselde bir degisiklik yapilabilir
mi, yoksa temel navigasyon tasariminin mi elden gegirilmesi gerekecek, gibi
sorularin farkli diizeylerde cevaplanmasi gerekebilir. Garrett’a gore (2011) bazi
problemler ayni anda birka¢ alanda dikkat edilmesini gerektirir ve bazilar1 bu
modelde tanimlanan sinirlar astyor olabilir. Bir 6ge hakkinda aldigimiz kararlarin
etkilerini diger diizeylerdeki tiim 6gelerden ayirmak c¢ok zordur. Ornegin, bilgi
tasarimi, navigasyon tasarimi ve arayiiz tasarimi ortaklasa bir iirliniin iskeletini
tanimlar. Her diizlemdeki tiim o&gelerin daha biiylik kullanici deneyimini

belirlemede ortak bir islevi vardir.

Garrett’in  modelindeki diizeylere ek olarak kullanici deneyimini
sekillendirmede iki faktorii ele almak lazimdir. Bunlardan ilki igeriktir. Eski deyis
(Web yillarinda eski), Web’de “igerigin kral oldugu” dur (Garrett, 2011). Cogu
Web sitesinin kullanicilarina sunabilecegi en 6nemli sey, bu kullanicilarin degerli
bulacag: igeriktir. Kullanicilar, sadece gezinme sevincini yasamak i¢in Web

sitelerini ziyaret etmez. Kullanilabilecek igerik siteyi sekillendirmede biiyiik bir rol

19



oynayacaktir. Ornegin ¢evrimigi bir kitap magazasi, kullamcilara sattig: tiim
kitaplarin  kapak gorsellerini  gostermek durumundadir. Kitaplarin = satin
alinabilmesinin yaninda, kataloglanabilmesi, takip edebilir ve giincel olmasi

beklenir. Bu igerikler sitenin nihai kullanict deneyimi i¢in ¢ok 6nemlidir.

Ikincisi, teknolojidir ve basarili bir kullanic1 deneyimi olusturmak igin icerik
kadar onemli olabilir. Cogu durumda, kullanicilara saglanabilecek deneyimin
niteligi, biiyiik dlgiide teknoloji tarafindan belirlenir (Garrett, 2011). Web'in ilk
giinlerinde, Web sitelerini veritabanlarina baglayan araglar oldukga ilkel ve
siirliydi. Ancak, teknoloji ilerledikge, veritabanlari web sitelerini yonetmek i¢in
daha yaygin olarak kullanilmaya baslandi. Bu da, kullanicilarin site i¢inde hareket
etme bicimine gore degisen dinamik navigasyon sistemleri gibi daha 6zellestirilmis
kullanict deneyimi yaklasimlarini miimkiin kildi. Teknoloji her zaman degisiyor ve
kullanic1 deneyimi alan1 her zaman buna adapte olmak zorunda. Bununla birlikte,

kullanic1 deneyiminin temel unsurlart aynmi kalacak gibi duruyor.

1.2.6. Kullanici1 Deneyimi Odakh Arayiiz Tasarim

Arayliiz tasarimi, kullanicinin basarmaya ¢alistig1 gorev i¢in dogru arabirim
Ogelerini se¢mesi ve ekranda kolayca anlagilabilecek ve kolayca kullanilabilecek
sekilde diizenlenmesi ile ilgilidir (Garrett, 2011). Gorevler, kullanicinin etkilesimde
bulunmasi i¢in farkli arabirim 6geleri igeren, birkag sayfa boyunca devam edebilen,
hangi sayfalarin hangi sayfalar1 takip edecegi gibi planlar ilgilendiren, yap1
diizleminde ¢oziilecek bir etkilesim tasarimi meselesidir. Arayliz tasarimi ise bu

fonksiyonlarin ekranda nasil yer aldig ile ilgilidir.

Basaril1 arayiizler, kullanicilarin hemen 6nemli seyleri hemen fark ettikleri
arayiizlerdir. Karmagsik sistemler ic¢in arabirim tasarlamanin en biiyiik
zorluklarindan biri, kullanicilarin hangi yonleriyle ugrasmak zorunda olmadiklarini
bulmak ve goriiniirliigiinii azaltmaktir. Programlamada ge¢misi olan insanlar igin,
bu diisiince tarzi biraz uyum gerektirebilir. Programcilar tiim olasi senaryolari
hesaba katarlar. Sonugta, programcilar i¢in nihai basari, asla bozulmayacak bir
yazilim olusturmaktir. Ancak tiim senaryolara esit yaklasan, en olas1 senaryolara
odaklanmayan programlamanin karmasiklagsmas:t muhtemeldir. Bu nedenle,
programcilar, bir kullanictya m1 yoksa ¢ok ¢esitli kullanicilara mu hitap ettiklerini

iyi analiz etmelidirler.
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Tiim senaryolara esit yaklasim arayiiz tasarimi igin uygun olmaz. lyi
tasarlanmis bir arayiiz, kullanicilarin yonelme ihtimalinin yiiksek oldugu alanlar1
anlar ve erisimi en kolay hale getirir. Arayiiz tasarimlari, kullanicilar1 hedeflerine
yoneltmeyi kolaylastirmak i¢in ¢esitli yontemler kullanabilir. Basit bir piif noktast,
arayiiz kullaniciya ilk sunuldugunda segilen varsayilan segenekler hakkinda
dikkatlice diisiinmektir (Garrett, 2011). Ornegin arama yapan bir kullanicinin daha
fazla ayrintiya ihtiyag¢ duymasi durumunda “ayrintili arama” sonuglarini tercih
edebilmesi ve “Bana Daha Fazla Ayrint1 Goster” onay kutusunun varsayilan olarak
isaretli birakilmasi, birgok kullanict igin isi kolaylastiracaktir. Onay kutusundaki
etiketi okumak ve bir karar almak igin zaman ayirmayan kullanicilar ilk arama
sonuglarindan yararlanabilirken, daha fazla detay isteyen kullanicilar onay
kutusunun varsayilan olarak isaretli birakilmasini hos karsilarlar. Bu isteklerinin
daha Onceden disiiniilmiis oldugu gercegi kullanici deneyimini olumlu
etkileyecektir. Daha da iyisi, bir kullanicinin en son tercih ettigi seceneckleri

otomatik olarak hatirlayan bir sistemdir.

Yeni teknolojiler bazen mevcut yapilari yeniden incelemeyi veya yenilerini
ortaya koymay1 gerektirir. Tasarimcilar, hareket kontrolleri ve dokunmatik ekranli
cihazlar gibi teknolojiler i¢in yeni yontemler gelistirmeye devam etmektedir. Mac
OS veya Windows gibi masaiistii bilgisayar isletim sistemlerinden kaynaklanan ok
cesitli ekran tabanli iiriinlerde gordiiglimiiz standart kontroller vardir. Kullanim
mantigt degistirilmeden, tasarimlart yeni teknolojilere adapte edilmistir. Bazi

etkilesimli kontroller asagidaki gibidir:

e Onay kutulari, kullanicilarin birbirinden bagimsiz segenekleri segmesine

izin verir.
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Gorsel 1. Onay kutusu gosterimi
e Radyo diigmeleri, kullanicilarin bir dizi se¢enek arasindan bir segenek
se¢mesini saglar.

Always block

Allow from current website only
© Allow from websites | visit
Always allow

Gorsel 2. Radyo diigmesi gosterimi

e Metin alanlari, kullanicilarin metin girmelerine izin verir.
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Remember me Sign Up

Gorsel 3. Metin alan1 gosterimi

e Acilir listeler, radyo diigmeleriyle ayni islevi goriir, ancak daha kompakt bir
alanda yaparlar ve daha fazla segcenegin verimli bir sekilde sunulmasini

saglar.

Edit Event

Design Meeting

FriAug1l 9 00 AM

10:00 AM

Gorsel 4. Acilir ve kayar listelerin gosterimi

e Liste kutulari, onay kutulari ile ayni islevi goriir, ancak bunu daha kiiciik bir
alanda yaparlar. Liste kutular1 asagi acilir menii veya kaydirilir yapida
oldugu i¢in ¢ok sayida secenek kolayca listeye dahil edilebilir. Eylem
diigmeleri bircok farkli sey yapabilir. Tipik olarak, kullanicinin eylem

baglatabilmesini ve arabirim 6geleri araciligiyla yapmasini saglar.
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Tiim farkli arayiiz 6gelerinin aralarindan se¢im yapmak kacinilmaz olarak
bazi kisithiliklar1 getiri. Agilir menii, radyo diigmesi ve metin kutusunun ayni iglemi
yapacagi bir 6rnekte agilir menii, radyo diigmelerine goére ekranda bir miktar yer
kazandirir, ancak mevcut seceneklerin tamaminmi kullaniciya gosteremez. Segip
yapabilmek yerine metin kutusundan islem yaptirmak veritabanina daha az yiik

getirebilir, ancak kullaniciya daha fazla yiik getirir.

1.2.6.1 Navigasyon Tasarim

Herhangi bir sitenin navigasyon tasarimi ayni anda ii¢ hedefe ulasmalidir
(Garrett, 2011): Oncelikle, kullanicilara sitede bir noktadan digerine gegme araglari
saglamalidir. Ikincisi, navigasyon tasarimi icerdigi elemanlar arasindaki iliskiyi net
olarak belli etmelidir. Ugiinciisii, navigasyon tasarimi igerigi ile kullanicinin
goriintiilemekte oldugu sayfa arasindaki iliskiyi iletmesi gerekir. Bunu iletmek,
kullanicilarin mevcut se¢imlerden hangisinin takip ettikleri gérevi veya hedefi en

1yl sekilde yerine getirecegini anlamalarina yardimci olur.

Fiziksel bir alanda insanlar kendilerini yonlendirmek i¢in dogustan gelen bir
yon duygusuna gilivenebilirler. Ama fiziksel diinyada yollarin bulunmasina
yardimct olan beyindeki mekanizmalar, sanal bir bilgi alaninda yollarin
bulunmasina yardim etmekte tamamen yararsiz. Bu nedenle, bir Web sitesinin her
sayfasinin, sitede olduklar ve gidebilecekleri sayfalar1 kullanicilarla net bir sekilde

gOstermesinin énemi vardir.

Web sitesinin igindeki sayfalar arasinda ya da gesitli web siteleri arasinda
gecis yapmak icin kullanilabilecek navigasyon sistemleri vardir. King (2008)
navigasyon sistemlerini kiiresel, yerel, baglamsal olarak iice ayirir. Garrett (2011)

bunlara tamamlayici ve duyarlilik navigasyon sistemlerini eklemistir.

Kiiresel navigasyon, tiim siteye erisim saglar. Bir sitenin tim ana
boliimlerine baglanan diigmeler, kiiresel navigasyonun klasik bir 6rnegidir. Yerel
navigasyon, o an bulunulan sayfadan, site mimarisinde yakinda bulunan sayfalara
erisim saglar. Site mimarisinin sitenin igerigi ile uyumlu sekilde yapilandirildig
durumlarda, yerel navigasyon diger navigasyon sistemlerinden daha fazla
yararlidir. Tamamlayici navigasyon, kiiresel veya yerel navigasyon yoluyla kolayca
erisilemeyen ilgili icerige kisayollar saglar. Genellikle kullanici baslangi¢

noktasina geri donmeden bagka sayfaya yonelmek istediginde, ilgili sayfaya kisayol
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saglar. Ornegin, bir aligveris sitesinin o an bakilan iiriin sayfasinda benzer {iriinleri

igeren sayfalara baglanti verilebilir.

Baglamsal navigasyon genellikle metnin igerigine eklenir. Metni okurken
genellikle kullanicilar ek bir bilgiye ihtiyag duymaya karar verdikleri an ihtiyag¢
duyulmaktadir. Duyarlilik navigasyonu kullanicilar i¢in her zaman gerekli olmayan
Ogelere erisim saglamak icindir. Bir¢ok satis magazasinin kapisinda acgilis ve
kapanis saatleri ile ilgili bilgi asilmaktadir. Oysaki magazanin agik olup olmadigi
aninda anlagilabilir. Verilen bu bilgi ihtiya¢ duyulmasi durumunda kullanilmasi igin
verilmistir. Iletisim bilgileri, geri bildirim formlar1 web araglarinda bu tiirden

baglantilardir.

Bu navigasyon sistemlerinin yani sira arama motorlar1 ve benzerleri i¢in
diizenlenen site haritasi ve site indeksi denilen navigasyon sistemleri vardir. Bir site
haritast, kullanicilara genel site mimarisinin kisa, tek sayfalik bir goriintiisiinii veren
bir gezinme aracidir. Site haritas1 genellikle sitenin hiyerarsik bir taslagi olarak
sunulur ve {st-alt diizey tiim bdliimlere baglantilar sunar. Site haritalarinda
kullanicilarin genellikle ihtiya¢ duydugundan daha fazla ayrint1 vardir. Glinlimiizde
site haritalari, arama motorlarinin sitedeki tiim basliklar1 kolaylikla tarayabilmesi
i¢in kullanilmaktadir. Indeks, bir kitabin arkasindaki dizine benzer. Ilgili sayfalara
baglantilar vermek i¢in konularin alfabetik listesi kullanilir. Bu tiir bir arag, ¢ok
cesitli konular1 kapsayan ¢ok fazla igerige sahip siteler i¢in etkilidir. Bazen sitenin

iceriginin tamamini taramak yerine, sitenin ayr1 boliimleri i¢in indeks hazirlanir.

1.2.6.2. Bilgi Tasarim

Bilgi tasarimi insanlarin kullanabilecegi veya daha kolay anlayabilecegi
bilginin nasil sunulacagina dair kararlar alma isidir (Garrett, 2011, s.124). Bilgi
mimarisi ve kullanilabilirlik genellikle kullanic1 deneyimi ve islevselligi agisindan
ele alinmaktadir. Web sitesinin bilgi tasarimi hizli bir kullanic1 deneyimi sunma
tizerine kurulmalidir (King, 2008). Rosenfield ve Morville (2006), bilgi tasarimi1

i¢in ¢esitli yaklasimlara dayanarak su tanimlar1 yapmaktadirlar.
1. Paylasilan bilgi ortamlarinin yapisal tasarima.

2. Web siteleri ve intranetler igindeki organizasyon, etiketleme, arama ve

navigasyon sistemlerinin birlesimi.
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3. Kullanilabilirligi ve uygulanabilirligi desteklemek i¢in bilgi iiriinlerini ve

deneyimlerini sekillendirme bilimi.

4. Tasarim ve mimarlik ilkelerini sayisal diizenlemeye uyarlayan bir disiplin

ve uygulama toplulugu.

Bilgi aktarimi siirecinin temel 6gelerinden biriside gorsellerdir. Gorseller
cogu zaman tek baslarina dahi yeterli olmaktadir. Arama seg¢eneginin kullaniciya
gosterilmesi ic¢in kullanilan biiyliteg ikonu evrensel bir yapida bilgi aktarimi
saglamaktadir. Yine de “bliyiiteg simgesi yerine diirbiin simgesi kullanmak web
sitesinin yayimn yapacagi bolgelerde daha yararli mi olur?” benzeri sorular bilgi

tasariminda diisiiniilmesi gereken noktalardandir.

Bilgi tasariminda ayn1 bilginin farkli sekillerde sunulmasi dahi karmasaya

neden olabilir. Ornegin, web sitelerinde karsimiza sik sik ¢ikan formlari ele alalim;

Ulke Ad Soyad

Is yeri is yeri
Telefon No Adres

Adres Sehir

Ad Soyad Ulke

Posta Kodu Posta Kodu |
Sehir Telefon No
E-posta _ E-posta

Gorsel 5. Bilgi hiyerarsisi saglanmamig form 6rnegi

Kullanilan iki formda ayn1 bilgilerin doldurulmasi gerekmektedir. Ancak
bilginin siralanmisindaki farklilik ikinci formun bilgi tasarimini daha anlasilir hale
getirmektedir. Bu form gruplama yontemini kullanarak tekrar ele alindiginda

kullanic1 agisindan daha takip edilebilir bir yapiya erisilir.
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Kisisel Bilgiler
Ad Soyad
is yeri

Adres Bilgisi
Adres

Sehir

Ulke

Posta Kodu

iletisim Bilgileri

Telefon No
E-posta

Gorsel 6. Bilgi hiyerarsisi saglanmis form 6rnegi

Buradaki anahtar islev, bilgi ogelerini, kullanicilarin gorevlerini ve
hedeflerini yansitacak sekilde gruplandirmak ve diizenlemekti. Bilgi tasarimi,
arayliz tasarimi problemlerinde rol oynar, ¢linkii arayiiz sadece kullanicidan bilgi
toplamakla kalmaz, ayn1 zamanda kullaniciya bilgi de iletir. Hata mesajlar1 klasik
bir bilgi tasarim problemidir. Sistemin, kullanicilara arayiizii basarili bir sekilde
kullanmalar1 i¢in bazi bilgiler vermek zorunda kalmasi bilgi tasarimi sorunudur

(Garrett, 2011).

1.2.6.3. Aramalar

Sunulan bilginin bulunabilir olmasi, hatta kolay bulunabilir olmasi sarttir.
Bunun i¢in birgok web sitesi site genelinde arama 6zelligi sunmaktadir. King’e gore
(2008), ziyaretciler farkli sekillerde arama yaparlar. Arama yontemine gore de
farklt segeneklerin sunulmasi gerekir. Rosenfeld ve Morville (2007), arama

yapmada dort farkli kullanict yaklagimi oldugunu sdyliiyorlar:

1. Kapsamli arama: Ziyaretcilerin belirli bir konu ya da déneme ait bir sey
aramasl.

2. Kesif¢i arama: Sadece birkag sey aranmasi.

3. Dogru olan1 bulma: Odaklanilmis bir {irliniin aranmasi

4. Tekrar arama: Daha 6nce bulunan ancak tekrar ihtiya¢ duyulan bir sey

i¢in arama
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Gorsel 7. YOK Ulusal Tez Merkezi ¢ok ¢esitli arama yontemleri bir arada

1.2.6.4. Organizasyon Sistemleri

Bilgi alfabetik, kronolojik veya farkli yontemlerle sunulabilir. Hangi
organizasyon yonteminin kullanilacagi, biiyiikk Olgiide web sitenin igerigine
baghdir. Igerik, kullanicilarin ¢ogunlugu igin diizenlenmelidir. Site, en biiyiik
kullanict grubu i¢in diizenlenmisse, sitenin kullanicilarina yonelik miisteri
memnuniyeti yiiksek Ol¢iide saglanmistir; geri kalanlar ise sistemi Ogrenebilir
(King, 2008). Sierra (2007), kullanicilarin sirket veya iirlin hakkinda konugmasinin
asil hedef olmadigini soyler. Tek 6nemli olan, iiriin ile etkilesime girme sonucunda
kendileri hakkinda nasil hissettigidir. Sirket ya da iriin hakkinda nasil
hissettiklerinin, sadik kullanicilar olup olmayacaklari tizerinde ¢ok az etkisi vardir.

Onemli olan, hedeflerini gergeklestirmelerine yardim etmektir.

1.2.6.5. Yon Bulma
Bilgi tasarinminin ve navigasyon tasariminin birlikte kullanilmasim
gerektiren yon bulma prensibi, fiziksel diinyadaki kamusal alanlarin tasarimindan

geliyor (Garrett, 2011).

Parklar, magazalar, yollar, havaalanlar1 ve otoparklar yon bulma
sitemlerinden yararlanir. Ornegin otoparklarda, insanlara, arabalarini biraktiklari
yerleri hatirlamalarina, yardimer olmak ig¢in renk kodlamasi kullanilir.
Havaalanlarinda, isaretler, haritalar ve diger gostergeler insanlarin yollarim
bulmalarina yardimci olur. Hastanelerde yerdeki kirmiz1 ¢izgiler acile giden yolu

hemen gosterir.

Bir site tarafindan kullanilan navigasyon sistemleri, sadece sitenin farkl
alanlarina erisim saglamakla kalmamakta, ayn1 zamanda bu erisimlerle ilgili
bilgileri agikca iletmek zorundadir. Y6n bulmaya yardimci olan iyi bir navigasyon
sistemi, kullanicilarin nerede olduklarini, nereye gidebileceklerini ve hangi
se¢imlerin hedeflerine daha yakin olacagina dair zihinsel bir resim elde etmelerini

saglamalidir. Yonlendirmenin bilgi tasarim bileseni, bir gezinme islevi
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gerceklestirmeyen sayfa Ogelerini igerir. Simgeler, etiketleme sistemleri ve

tipografi, kullanicinin yon bulmasi i¢in kullanilan diger bilgi tasarim se¢enekleridir.

1.2.7. Renk Algisina Sayisal Ekranlarin EtKisi

Arayiiz tasarimi, arayiiz elemanlarinin diizenlenmesi ve se¢imi; navigasyon
tasarimi, gezinti sistemlerinin tanimlanmasi; bilgi tasarimi, bilgi bilesenlerinin
yerlestirilmesi ve onceliklendirilmesini saglamaktadir. Ugiinii tek bir cat1 altinda

toplayan sayfa diizeni tasarimi, Kavramsal yapi tizerine kurulu bir iskeleti tanimlar

(Garrett, 2011).

Etkilesimli medyanin potansiyelinden tam olarak yararlanabilmek i¢in,
ortamin kendisinin derinlemesine anlagilmasi 6nemlidir. Yeni medyanin sosyal ve
kiltiirel etkisi hakkindaki genis literatiire kiyasla, medyanin o&zelliklerine
odaklanan medya ¢aligmalar nadirdir (Svanaes, 2011). Bu konuda en 6nde gelen
yazar Rudolf Arnheim film, resim, ¢izim, heykel ve mimari gibi etkilesimli
olmayan medyayla ugrast1 ve medyaya 6zgii 6zelliklerini sanatsal ve psikolojik bir
bakis acisiyla analiz etti. Bu analizi yaparken sanatcinin toplumdaki yeri,
mesleginin diger insanlarla olan iligkileri tizerindeki etkisi, zihindeki yaratici
faaliyetin islevi yerine getirme ¢abasi ve bilgelik gibi sanat1 6znellestiren yonlere
bakmamaktadir. Gestalt psikolojisinden yola ¢ikan Arnheim’a gore (1974) Gestalt
teoremleri diinyaya bakmanin, nesne tarafindan saglanan 6zellikler ile gézlemlenen

0znenin dogasi arasinda bir etkilesim gerektirdigini kanitladu.

Bauhaus okulu egitimcilerinden Johannes Itten’in renk teorisi de benzer bir
bakis agis1 lizerine kuruludur. Itten’e gore (1970) kullanicidaki renk algisi, farkli
renklerin bir biri ile kurduklar iliskiye gore degismektedir. Yaptig1 arastirmalar,
karsit renklerin yan yana yerlestirilmesinin goriintiileyenlerin titresim veya golgeler
gormesine neden oldugunu gostermektedir. Ayrica 6n plan-arka plan iligkisi
kuruldugunda esit boydaki ve ayni renkteki alanlarin arka plandaki renge gore

boyut algisinin degistigini sdylemektedir.

29



Gorsel 8. Itten’in renk teorisine gore 6n plan arka plan iligkisi

Renk algisi ile ilgili kullanic1 deneyimini etkileyebilecek diizeyde 6nemli
bazi ikilikler bulunmaktadir. Bunlardan birisi iliskili ve iliskisiz renklerdir (Post,
1997). liskili renk, bir veya daha fazla renkle ilgili olarak goriilen bir alana ait
olarak algilanan renktir. Iliskisiz renk, diger renklerden ayr1 olarak goriilen bir alana
ait olarak algilanan renktir. Normalde, iliskili renkler nesneleri yansitma ve iletme
ile ilgiliyken, iligkisiz renkler yayict kaynaklarla ilgilidir. Ancak her durumda
gorsel sistem bir yorum secer ve buna gore algilar. Ornegin, ¢imlerin yesilligi ¢ime
ait gibi goriiniirken, yesil trafik lambasi 151k yayar gibi goriiniir. Bu iki durumda
gbze giren 151k ayni olsa bile ilk durumda algilanan ¢im, ikinci durumda 15181n
kendisidir. Ayrimin ilging sonuglarindan biri gri ve kahverenginin yalnizca iligkili
renkler olarak algilanabilmesidir; tek baslarina izole edilirlerse, gri beyaza,
kahverengi koyu turuncu veya sartya benzeyecektir (Post,1997). Asagida gosterilen
gorselde, cogu gozlemci ortadaki noktanin turuncu gordiigiinii bildirmistir

(MacEvoy, 2015b).
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Gorsel 9. Post’un iliskili ve iligkisiz renkler teorisi

Renk ile ilgili diger bir 6nemli ikilik ekran (RGB - toplamsal) ve baski
(CMYK - ¢ikarimsal) renk sentezleridir. Ekran renkleri, her biri degisken miktarda
151k direten kiiclik kirmizi, yesil ve mavi noktalardan (veya seritlerden) olusur.
Normal izleme mesafelerinde, tek tek noktalar gozde ¢ok kiigiik gorme uzantilar
olusturur, bu nedenle retinada olusturduklar1 kirinim desenleri {ist iiste biner ve
karisir. Boylece, ekranlarda gordiigiimiiz muazzam renk yelpazesi, degisen
oranlarda sadece ilic ana renk bir araya getirilerek {iretilir. Analog olarak
karsilagtigimiz renkler eksiltici renk sentezinden yararlanir: glinesten gelen 151k
veya baska bir enerji kaynagi nesnelere ¢arpar; dalga boylarinin bazilari nesneler
tarafindan degisen derecelerde emilir, bu da onlar1 gelen 1siktan ¢ikarir ve kalan 151k
daha sonra gizlerimize yansitilir. Boylece, ¢im yesil goriiniir ¢iinkii dalga boylarini
goriiniir spektrumun ortasindan yansitir ve diger her seyi emer. Baski renklerinin
temelinde objenin bazi renkleri absorbe ederken bazilarini yansitmasi vardir. Bu
absorbe veya yansitma islemini pigmentler ve boyar maddeler gergeklestirir.
Cikartict renk evreninde birincil renkler; cyan (camgdbegi), magenta (fusya),
saridir. Bu ii¢ rengin birlesimi teoride siyahi verir. Ancak renk pigmentlerinde
birebir renkler olusturmanin zorlugundan uygulamada bu gerceklesmez. Ancak
siyah bu ti¢ renge ekstradan katilir ve siyah tamamlayict renk olarak kullanilir.
Cikartici renk karistminda, kirmizi yesil ve mavi ikincil renkler olarak adlandirilir
(Tutak,2013). Cyan tabakasi yesil ve maviyi tek basina birakirken kirmiziy1 degisen

derecelerde emer, magenta tabakasi kirmizi ve maviyi tek basina birakirken yesili
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kontrol eder ve sar1 tabaka kirmiz1 ve yesili tek basina birakirken maviyi kontrol

eder.

Tablo 1. Toplamsal ve ¢ikarimsal renk sentezleri

Ekran Renkleri Bask1 Renkleri

Kirmizi Yesil Mavi Sonug Cyan Magenta Sar1
0 0 0 Siyah 1 1 1
1 0 0 Kirmiz1 0 1 1
0 1 0 Yesil 1 0 1
0 0 1 Mavi 1 1 0
0 1 1 Cyan 1 0 0
1 0 1 Magenta 0 1 0
1 1 0 Sar1 0 0 1
1 1 1 Beyaz 0 0 0

0=Yok, 1=Var. Baski renkleri i¢gin "var", filtrelemenin etkin oldugu anlamina

gelir, bu nedenle iliskili dalga boylar1 kaldirilir.

Tablo 1, sekiz rengin iretimi i¢in gerekli olan durumlart gdsteriyor.
Tablonun sol ve sag taraflarinin birbirinin degillemesi oldugu gortilebilir. Bunun
nedeni, cyan, magenta ve sar1 eksiltici pigmentlerin temelde sirasiyla eksi-kirmizi,

eksi-yesil ve eksi-mavi gibi hareket etmesidir.

Gilinlimiizde bir ortam olarak kabul edilen bilgisayarlarin sagladigi
goriintiiler fiziksel olarak belirli bir anda yalnizca bir renge sahip olabilen
piksellerin bir araya gelmesi olarak goriilebilir. Ancak kullanicilarin bazi giris
aygitlar1 araciligiyla bu piksel matrisi ile etkilesime girebilmesi bundan fazlasi

oldugunun kanitidir.

Etkilesimli bir yapinin “kullanici deneyimi” gorsel goriiniimiiniin ve
etkilesim davranisinin toplamidir. Davranis sadece miidahale ile yasanabilir ve aktif

bir kullanici gerektirir (Svanaes, 2011). Piksellerden olusan bir gorselin bir “basma
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diigmesi” ve bir “gecisi” olmasi, yalnizca etkilesim yoluyla algilanabilir. Svanaes,

bu sekilde basit etkilesimli kullanict deneyimini “etkilesimli gestalt” olarak

isimlendirmektedir (1993).

Serbest
birak

Gorsel 10. Etkilesimli buton davranisi

Etkilesime girilebilen her grafigin diigme davranisi sergileyebilmesi i¢in
birden fazla duruma sahip olmasi gerekir. En basit sekli ile en az iki durum vardir.
Bu bir renk, sekil, golge vb. degisikligi olabilmektedir. Onemli olan kullaniciya
etkilesim deneyimi yasatabilmektir. Temelde bir diigmenin dort durumu mevcuttur.
Bunlar; ilk karsilagilan, {izerinde imle¢ beklerken, imle¢ ayrildiginda ve
tiklatildiginda olusan durumlardir. Diigme grafikleri 6n plan / arka plan iligkisi
yaratmadigindan, etkilesimi yaratan kullanici, durumlar arasinda bir doniis hareketi
algilamaktadir. Her sey ilk durum ile baglamakta ve diger durumlardan sonra ilk

duruma geri doniilmektedir (Svanaes, 2011).

1.2.7.1. Renk Algisina Etki Eden Olaylar

Gorsel sistemin renk sinyalleri tizerinde gergeklestirdigi islem karmagiktir
ve ¢ok sayida ilging algisal duruma yol acar (Post, 1997, s.587). Kullanic1 ve
kullanilan teknoloji gesitliligi distiniildiigiinde tiim etmenleri ele almak imkansiz
olacaktir, ancak 6zellikle ekran teknolojilerinden kaynakli bazi durumlari, ekranlar
i¢in grafik tasarlarken, dikkate almak yerinde olacaktir. Web sayfalari tasarlanirken
bu etkilerden kagimmmak algisal sapmalari engellemekte ve insan-bilgisayar

etkilesimini olumlu etkilemektedir.

1.2.7.1.1. Abney Etkisi

Bircok dalga boyu beyaz 1sikla karistirildiginda renk tonlarini degistirir.
Ornegin, beyaz eklendiginde mavi 1siklar daha mor gériiniirken, turuncu 1siklar
daha kirmizimsi goriiniir, her ikisi de goriiniir spektrumun uclarina dogru kayar
(O’Neil, 2011). Bu durumdan ilk kez William de Wiveleslie Abney bahsetmistir.
Abney etkisi, tek renkli bir 151k kaynagina beyaz 151k eklendiginde ortaya ¢ikan
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algilanan renk kaymasi olarak tanimlanir (Pridmore, 2007). Ekran teknolojisinde
kullanilan arkadan aydinlatma teknolojilerini goz oniine alirsak ekran grafiklerinin

renklerinin Abney etkisinden oldukga etkilendigini séyleyebiliriz.

13 111 110 19 18 171 16.3 156 15 145 14 14
100 150 100 150 100 150 100 150 100 150100 IS0 100 IS0 100 150100 1SO100 1SO100 IS0 160
25 11125 11125 1125 1125 1125 1125 11125 1125 1125 1125 1125

120 118 116 114 {
150 100 150 100 1S0 100 150 100 S0
17125 1/125 125 1/125 1

Gorsel 11. Arka aydinlatmanin seviyeli artirilmasiyla renklerde olusan kaymalar

1.2.7.1.2. Asimilasyon

Bir arka planin rengi, 6zellikle desen tekrarliysa ve biiyiik dlglide yiiksek
uzamsal frekanslardan olusuyorsa, iizerine yerlestirilen bir desenin rengine dogru
kayabilir (Post, 1997). Asagidaki oOrnekte kirmizi arka plan, sekil boyunca

degismemektedir, ancak sari1 ¢izgilerin arkasinda daha agik goriinmektedir.
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Gorsel 12. Post’un asimilasyon etkisi gosterimi

1.2.7.1.3. Bezold-Briicke etkisi

Cogu renk igin, parlaklik ton degismesine neden olur. Bunun ana nedeni
sari-mavi rakip sinyalinin parlaklikla kirmizi-yesil sinyalden daha hizli
degismesidir (Post, 1997, s.587). Bezold-Briicke etkisinde, renkli bir bolge, onu
cevreleyen renklere bagli olarak rengini degistirir (The Bezold Effect, parag.3).

# 4+ 00

Gorsel 13. Bezold-Briicke etkisi gosterimi

1.2.7.1.4. Chromostereopsis
Cok farkli tonlara sahip yiiksek derecede doygun renkler ayni anda
goriintiilenirse (0rnegin, siyah bir arka plan {izerinde kirmizi ve mavi karakterler)

(Post,1997), renkler farkli derinlik diizlemlerinde gibi goriinebilir (Faubert,1995).
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Gorsel 14. Chromostereopsis etkisi gosterimi

1.2.7.1.5. Ardil Goriintii (Ardisik Kontrast)

Bir renge uzun siire bakmak, 6zellikle renk ¢ok doygunsa, renge bakma
birakildiktan sonra zit renk tonuna sahip algisal bir goriintii iiretir (Gersztenkorn ve
Lee, 2014). Cogu kullanici, ardil goriintii tireten HCI grafiklerden hoslanmaz, bu
nedenle ekran arka planlarindaki renk se¢imi i¢in doygun renklerden kacinilmalidir

(Post, 1997).

1.2.7.1.6. Renk Sabitligi

Renk sabitligi genellikle bir ylizeyin algilanan veya goriinen renginin
aydinlatmanin yogunlugu ve spektral bilesimindeki degisikliklere ragmen sabit
kaldig1 bir etki olarak kabul edilir (Foster, 2011). Ornegin yesil bir elma, ana
aydinlatma 6glen saatlerinde beyaz giines 15181 oldugunda veya gilinbatiminda ana
aydinlatma kirmizi oldugunda dahi yesil goriiniir. Bu, nesneleri tanimlamamiza
yardimci olur. Bu etki HCI uygulamalarinda faydalidir ¢iinkii ekran gortintiilerinde
aydinlatict kaynakli renk hatalari ile ilgili sikayetleri azaltma egilimindedir (Post,
1997).

1.2.7.1.7. Eszamanh Kontrast

Iki renk birbirine yakinlagirsa, her biri bitisik rengin tamamlayicisinin
tonunu alacaktir (MacEvoy, 2015a). Dairelerin renkleri, dort ¢eyrekte de aynidir,
ancak farkli arka planlardaki renk goriintimleri farklidir. Dogru kullanilirsa bu

durum HCI uygulamalarda faydali olmaktadir (Post, 1997).

36



Gorsel 15. Eszamanl kontrast etkisi gosterimi

1.2.7.1.8. Kiiciik Alan Tritanopisi

Uyaran rengin sahip oldugu alan kiigiildikce doygunlugu azalmaya
egilimlidir. Bu da tonunun fark edilmesini zorlagtirir (Volbrecht, 2016). Renkli
noktalarin alanlar1 kiiclildiik¢e fark edilmeleri zorlasir; etki en ¢ok mavi noktalar
icin belirgindir. Kiiclik nesneler iceren ekranlar tasarlanirken, bu etkiye karsi
koymak i¢in nesnelerin doygunluklarini, agikliklarini veya parlakliklarint artirmak

i¢in bir hazirlik yapilmalidir (Post, 1997).

Gorsel 16. Kiigiik alan tritanopisi gosterimi
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1.2.8. Etkilesimde Son Kullanic1 Davranislarim1 Anlamak -
Yaklasimlar ve Modeller

1.2.8.1. Etkinlik Teorisi

Insan-bilgisayar etkilesiminin ilk zamanlarinda kullanicilarin Snceden
belirlenmis hedeflere ulagmak i¢in yaptiklari gérevlerin basarilabilmesi ana hedefti.
Etkilesimli teknoloji giinliik ortamlarimizin bir parcasi haline geldiginde, gorevlere
odaklanmanin yetersiz oldugu kanitlanmistir. Artik gérevlere odaklanmak yerine,
kullanicinin  yasadigi deneyime odaklanilmaktadir (Kaptelinin, 2011). Bu

deneyimin ana unsuru ise etkinliktir.

Etkinlik, aktorler (6zne) ve dilinya (nesne) arasindaki etkilesimdir
(Leontiev,1978) ve su anda HCI aragtirmalarindaki en temel kavramlardan biridir
(Moran, 2006). Carroll’a gore (2013) etkinlik teorisi, sosyo-kiiltiirel dayanaklari
nedeniyle, insan-bilgisayar etkilesimi alaninda otoritelerce en gegerli goriilen

teoridir.

Oznelerin diinya ile etkilesimi yapilandirilmistir ve nesnelerin etrafinda
diizenlenmistir. Nesnelerin, diinyadaki diger varliklarla iligkileri tarafindan
belirlenen “nesnel” anlamlar1 vardir. Konu, ihtiyag¢larini karsilamak i¢in, nesnelerin
nesnel anlamini en azindan kismen agiklamali ve buna gore hareket etmelidir.
Nesneler, etkinlikleri yonlendirir; etkinlikler 6znelerce koordine edilir ve

tamamlanir (Leontiev,1978).

Etkinlik teorisinin HCI ve etkilesim tasarimi lizerine temelde 3 adet etkisi
olmustur. Ilki, bu alanda ihtiya¢ duyulan zengin kavramsal alt yap1y1 beslemis ve
HCI’de yeni neslin baslamasimi saglamistir (Cooper ve Bowers, 1995). Ikincisi,
etkilesimli sistemlerin tasarimi ve degerlendirilmesi i¢in analitik bir g¢erceve
saglamis, cesitli analitik araglarin gelistirilmesini tesvik etmistir. Uciinciisii,

etkinlik merkezli fikirlerin uygulanmasini saglamistir (Kaptelinin, 2011).
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1.2.8.2. Estetik-Kullanilabilirlik Etkisi
Estetik kullanilabilirlik etkisi, kullanicilarin ¢ekici tiriinleri daha kullanisl
olarak algilama egilimini ifade eder. Insanlar, daha etkili goriinen seylerin, daha

etkili veya verimli olmasalar bile, daha iyi ¢alisacagina inanma egilimindedir.

Bagka bir deyisle, kullanicilar gorsel tasarima olumlu bir duygusal yanit
verir ve bu da kullanicilart sitedeki kiigiik kullanilabilirlik sorunlarmma daha
toleransh kilar. Bu etki, 1yi bir kullanic1 deneyiminin yalnizca islevsel bir kullanict

arayiizi olmamasinin 6nemli bir nedenidir (Moran, 2017).

Estetik kullanilabilirlik etkisi ilk olarak 1995 yilinda insan-bilgisayar
etkilesimi alaninda incelenmistir. Hitachi Tasarim Merkezi'nden arastirmacilar
Masaaki Kurosu ve Kaori Kashimura, ATM kullanici arayiiziiniin 26 varyasyonunu
test etmis ve 252 ¢aligma katilimeisindan her bir arayiiziin kullanim kolaylig1 ve
estetik cazibesini oylamalarini istemislerdir. Katilimcilarin estetik cazibe puanlari
ile algilanan kullanim kolaylig1 arasindaki korelasyonun, estetik cazibe puanlari ile
gergek kullanim kolayligi arasindaki korelasyondan daha giiclii oldugunu
bulmuslardir. Kurosu ve Kashimura, kullanicilarin, sistemin temel islevlerini
degerlendirmeye caligsalar bile, herhangi bir arayiiziin estetiginden gii¢lii bir

sekilde etkilendikleri sonucuna vardi (1995).

1.2.8.3. Doherty Esigi

Temel olarak kullanicinin bilgisayara bir komut girmesi ile bilgisayarin
yanit vermesi arasinda bir gecikme siiresi vardir. Bu gecikme siiresi ¢ok uzunsa
kullanict sikilir ve bilgisayardan uzaklasir. 1982'de Walter J. Doherty ve Ahrvind
J. Thadani, kullanicilarin makinelere "bagimli" hale gelmesine neden olacak ideal
tepki siiresini 400 milisaniye olarak hesapladilar. Kullaniciya 400 milisaniyeden
daha kisa siirede tepki verildigi takdirde doherty esiginin asildigr ve bagimlilik
yapict oldugu kabul edildi. Kugel (2016) bu bulgular1 su sekilde acikliyor:
“Bilgisayarin yanit verme siiresi ne kadar uzarsa, kullanicinin bir sonraki adimda
ne yapmak istedigini diisiinmek icin o kadar uzun siiresi olur. Genel olarak,
bilgisayarin bir kullanicinin komutuna yanit vermesi i¢in gegen siire, bir iiriiniin

kullanim bigiminde biiyiik bir fark yaratir.”
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1.2.8.4. Fitts Yasasi

1954'te, insan motor sistemini inceleyen psikolog Paul Fitts, bir hedefe
ulagsmak i¢in gereken siirenin, ona olan mesafe ile dogru orantili, ancak boyutuyla
ters orantili oldugunu gosterdi. Yasasi geregi, hizli hareketler ve kiigiik hedefler
daha yiiksek hata oranlarina neden olmaktadir. Fitts yasasi, kullanict deneyimi
(UX) ve kullanici arayiizii (UI) tasarrminda yaygin olarak uygulanir. Ornegin, bu
yasa, etkilesimli diigmelerin biiyiik yapilmasi (6zellikle parmakla ¢alisan mobil
cihazlarda) kuralim etkiledi (Berkun, 2000). Bir diger arastirma, "sepete ekle"
diigmesini o sitenin soldaki meniisiine tasiyarak satislarin artirilabilecegini

gostermistir (Chopra, 2010).

Fitts yasasinin web sitelerine uyarlanmasi durumunda kullanicinin fare
imlecinin bulundugu noktaya ana piksel denilmektedir. isletim sistemleri gibi bazi
yazilimlar ana piksellerden yaralanmaktadir. Buna en iyi 6rnek sag-tik meniisii

olabilir.

Garanum
Siralama dlgitd

Yenile

Yapistr
Kisayol yapistir
Geri Al Ad Degistir

£ Intel® Grafik Ayarlan

Yeni

1 Gorantd ayarlan
£ Kigisellestir

Gorsel 17. Fitts yasasinda ana piksel

Kodlama imkanlar1 geregi web siteleri ana pikselden igletim sistemleri
kadar rahat yararlanamamaktadir. Ancak bazi durumlarda kullanicinin bir sonraki
adimini tahmin etmek kolaydir. Ornegin “sepetim” diigmesini tiklayan kullanicinin
bir sonraki adimi biiyiik ihtimalle “aligverisi tamamla” olacaktir. Bu durumda bu

iki gérev butonlar1 birbirine yakin olmalidir.
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Girigimci Kadinlar ~ Coziim Merkezi

Girigimei Kadinlar Coziim Merkezi
Hesabim i
- EE
burak kurt
il up ket, Kitap, Muzik,
r Kisisel Bakim Pet Shop Film, Hobi
Siparis Ozeti
3ardn

Odenecek Tutar

208,80 TL

Aligverisi Tamamla »

Hediye paketi istiyorum

Urunler Toplami (KDV Dahil)
AAN an ™

Gorsel 18. Fitts yasasinin hepsiburada.com iizerinden gosterimi

Kullanict bir eylem gergeklestirene kadar ana piksel ekranin ortas1 kabul
edilmektedir. Bu nedenle en degerli alanlar web sayfalarinin orta kismina
yerlestirilmektedir. Ayrica daha fazla etkilesim almasi istenilen &geler

digerlerinden boyut olarak daha biiyiik olmalidir.

- )
| -
T —— o st syt

Gorsel 19. Fitts yasasinin google.com.tr iizerinden gdsterimi
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1.2.8.5. Hick Yasas1 (Hick-Hyman Yasasi)
Hick Yasasina gore kullanicilara ne kadar ¢ok segenek sunulursa, karar
vermeleri o kadar uzun siirmektedir. Bu yasanin amaci, karar verme siirecini

tamamen ortadan kaldirmak degil, karar verme siirecini basitlestirmeye caligmaktir

(Soegaard, 2020c).

Web ve uygulama tasariminda, diger iirlin tasarimu tiirlerinde oldugu gibi,
kullaniciya sunmak i¢in ¢esitli islevler ve secenekler bulunmaktadir. Ana sayfa,
kullanicinin sitede ilk karsilagtigr sayfadir. Kullanicilar bu sayfada kolay se¢imler
yaparsa hedefine daha rahat ulasabilecektir. Bu nedenle, burada se¢imleri en aza

indirmek 6zellikle 6nemlidir.

= amazonons

< Gok satan kitaplarda
0 indirim .
et aegerieh

Gorsel 20. Hick-Hyman yasasinin amazon.com.tr {izerinden gosterimi

Onbinlerce triiniin satildig1 aligveris sitelerinde “cok satanlar”, “kesfet”,
“gliniin firsat1” gibi modiiller tek tiklama ile ufak bir grup iiriine ulagilmasini saglar.
Bu modiiller Hick yasasina uydugu gibi yonlendirici ve hatirlaticidir. Ayrica iiyelik
yapilmis olan bir web sitesi daha 6nceki se¢imleri hatirlayarak kullaniciya 6zel ve
sik kullandig1 alanlar1 g6z oniinde bulunduracaktir. Boylece muhtemel yapilacak

secimler i¢in bagka bir alana bakilmasina gerek kalmaz.
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1.2.8.6. Jakop Yasasi

Kullanicilar zamanlarinin ¢ogunu diger sitelerde gecirirmektedirler. Bu,
kullandiklart web sitesinin zaten bildikleri diger tiim sitelerle ayni sekilde
caligmasini tercih ettikleri anlamina gelmektedir (Nielsen, 2000). Nielsen ayrica
web sitelerinin tasarimlar1 daha standart hale geldikce daha fazla ise yarar oldugunu
sOylemektedir. Aligveris sitelerinin tasarimlarinin birbirine benzemesi ya da mavi
metin baglantilarinin herkes tarafindan standart olarak kullanilmasi1 Jacop yasasini

destekliyor.

1.2.8.7. Gestalt Tlkeleri

Gestalt ilkelerinin altinda yatan temel nokta insanlarin bir grup nesneyi
gordiiglinde, tek tek nesneleri algilamadan once biitiinliiklerini algilamasidir
(Bradley, 2014). Bu ilkelerin kdkleri insan algisindadir ve temel olarak "CRAP"
ilkelerini (Kontrast, Tekrarlama, Hizalama, Yakinlik) igermektedir. (Koffka, 1915,
akt. Kohler, 1967). Bu temel ilkelerin destekledigi baska prensiplerde mevcuttur.

Gorsel 21. Gestalt ilkeleri

Insan gozii, bir tasarimdaki benzer 6geleri, bu 6geler ayrilmis olsa bile tam
bir resim, sekil veya grup olarak algilama egilimindedir. Beyin, benzer nitelikteki
unsurlar arasinda bir bag kurmaktadir. Daha sonra, onlar1 tasarimdaki diger

unsurlardan ayirarak birbirleriyle bir iligki i¢inde algilamaktadir (Soegaard, 2020b).

Web ve etkilesimli tasarimda, benzerlik ilkesi iliski kurulmak istenen
elemanlar arasindaki baglantilarin olusturulmasina katkida bulunmak i¢in
kullanilabilir. Bu iligki fiziksel veya kavramsal olabilir. Kullanicinin goziiniin
tasarimin vurgulanmak istenen boliimlerini ayirt etmesine yardime1 olarak bu dogal

insan egiliminden en iyi sekilde yararlanilabilinir.
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Baglantilar ve gezinme sistemleri, kullanicilarin web sitesi igerigini
gorlintiillemelerine ve farkli sayfalar arasinda gezinmelerine olanak saglamak icin
gereklidir.  Siteki  tim  baglantilarin,  kullanicilarin ~ baglantili  metni
tanimlayabilmeleri icin kesinlikle ayni sekilde sunulmalart gerekir. Bu nedenle,
metin baglantilar1 renkle yada sekille diiz metinlerden ayrilirlar. Meniilerde ve
gezinmede benzerlik ilkesinin kullanilmasi, kullanicilarin her gezinme baglantisi
grubu arasindaki iliskiyi gérmelerine yardimci olur. Daha sonra benzer gezinme

Ogelerine denk gelindiginde hizli bir sekilde algilanabilirler.

Benzerlik ilkesi, kullanict metni okumadan once igerik tiirlerinin ayirt
edilebilmesi icin renk, yazi tipi boyutu ve tiirli, vurgulama vb. ozellikleri
kullanmaktadir. Ornegin, italik bir vurgu ile, kutularda, biraz daha biiyiik bir yazi
tipinde goriinen alintilar kolayca taninabilir. Benzerlik ilkesi, tamdigimiz bu

standard1 bir web sitesinden digerine tasir.

Pragnanz olarakta bilinen basitlik ilkesi gilinlimiiziin tasarim anlayigini
fazlaca etkilemistir. insan gozii karmasik sekillerde basitlik ve diizen bulma

egilimindedir. I¢giidiisel olarak bu seyler daha giivenlidir gelmektedir.

Gorsel 22. Basitlik ilkesinin gosterimi

Bir diger ilke olan tamamlama ilkesi, insan goziiniin, sekilleri tam olarak
gormeyi tercih etmesine dayanmaktadir. Gorsel 6geler tam degilse, kullanici eksik

gorsel bilgileri doldurarak tam bir sekil algilamaktadir (Palmer ve Rock, 1994).
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Gorsel 23. Tamamlama ilkesinin gosterimi

Yukaridaki gorseller birkag bagimsiz seklin bir araya gelmesinden ibaret
olsada solda beyaz ticgen, sagda panda figiirii rahatlikla algilanabilir. Tamamlama
ilkesinin temeli goziin geri kalanin1 doldurabilmesi i¢in yeterli bilgi saglamaktan
gecmektedir. Cok fazla eksik varsa, elemanlar bir biitiin yerine ayr1 pargalar olarak
gortilecektir. Cok fazla bilgi saglanirsa, tamamlama ilkesine gerek yoktur (Bradley,
2014).

Simetri, saglamlik ve diizen hissi vermektedir. Kaosa diizen vermek insanin
dogal yapisinda vardir. Bu ilke, kompozisyonda denge istememize neden olmakta,
ancak kompozisyonlarimizin dengede olmasi i¢in miikemmel bir sekilde simetrik

olmasi gerekmemektedir (Bradley, 2014).

En sik bagvurulan ilkelerden yakinlik ilkesi, insan gdziiniin gorsel 6geler
arasindaki baglantilar1 nasil algiladigini agiklar. Birbirine yakin olan elemanlar,
birbirinden ayr1 elemanlarla karsilastirildiginda iligkili olarak algilanir (Soegaard,
2020Db). Bu ilke metni bir biitiin olarak anlamamizi saglamaktadir. Birbirine yakin
olan harfler kelimeleri, kelimeler ise paragraflar1 olusturmaktadir. Metin bloklar
arasindaki bosluk bize birbirleriyle ne kadar iligkili olduklarimi gostermektedir.
Yakinlik yasasi, fikirlerin, kavramlarin vb. gruplanmasini saglamak icin g¢ok

kullanighdir.

1.2.8.8. Occam’in Usturasi Ilkesi
Bir problem ¢6zme ilkesi olan Occam’1n usturast, esit derecede iyi tahminler
sunan hipotezler arasindan en az varyasyona sahip olanin tercih edilmesi gerektigini

sOyler (Yablonski, 2017). Bu ilke tasarimin verimliligini azaltacak gereksiz

45



unsurlari ortadan kaldirmaya tesvik etmektedir. Bu nedenle, iki {iriin veya tasarim
ayni isleve sahip oldugunda Occam’in usturasi ilkesi daha basit olanin segilmesini
onerir (Soegaard, 2020a). Web sitesine ¢ok fazla islevsellik ve bilgi koyma ugrasi
kullanimi, olusturulmast ve bakimi zor olan site tasarinmlarina neden

olabilmektedir.

1.2.8.9. Pareto Ilkesi

80/20 kurali olarak da bilinen Pareto Ilkesi, bir sistemdeki sonuglarin
%80'inin nedenlerin %20'sinden geldigini belirtmektedir (Bhowmick, 2017).
Kokeni, Italya'nin topraklarmin % 80'inin niifusun % 20'sine ait oldugunu fark eden
bir ekonomist olan Vilfredo Pareto'ya dayanmaktadir. Belirsiz goriinse de, 80/20
diisiince tarzi, kullanic1 deneyimi stratejisi de dahil olmak iizere, ¢arpik sistemlerin

icgoriisel ve sonsuz uygulanabilir analizini saglamaktadir.

1.2.8.10. Parkinson ilkesi

Parkinson ilkesine gore bir is, bitirilmesi i¢in kendisine ayrilan siirenin
hepsini kapsayacak sekilde uzar. Dar zamanda veya son dakikada is yapmak kisiler1
daha iiretken yapmaktadir ve az zaman diliminde ¢ok daha fazla gorev
gerceklestirilebilmektedir. Bir goreve ne kadar zaman harcanirsa, siirecin sonunda
harcanan siireyle paralel olarak o kadar iyi bir iirlin/deneyim/servis/sonug elde
edilecegi disiinlilmekte fakat uygulamalar bunun tam tersini gostermektedir
(Cindoglu, 2018). Gorevi tamamlamak i¢in uzun bir siire var oldugunda, ilk
motivasyonla biiyiikk bir kismi tamamlanmakta ancak sonrasinda hata ayiklama
siireci baglamaktadir. Tasarim ve kullanici deneyimini etkileyen asil kisim ise
buradan tliremektedir. Az zamanda yapilan is miikkemmel degildir ancak

kullanilabilirdir (Chew, 2017).
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1.2.8.11. Ardisik Yerlestirme EtKisi

Bu yasaya gore, bir serinin unsurlari arasinda, kullanicilar her zaman ilkini
ve sonuncusunu daha iyi hatirlamaktadir (Wong, 2018). Ardisik yerlestirme
oncelik ve yenilik etkileri olarak ele almaktadir. Oncelik etkisi, karsilagilan ilk
Ogenin islenen ilk 6ge olmasindan kaynaklanmaktadir. Ortadaki 6gelerden once
karsilasilan 6gelerin islenmesi ve idraki devam edeceginden ortadaki 6geler ilk
O0geye nazaran az hatirlanmaktadir. Yenilik etkisi ise kisa stireli bellegin

korunmasindan dolay1 bir dizinin sonuna dogru goriinen 6geleri hatirlamanin daha

kolay olmasidir (Chakraborty, 2017).
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Gorsel 24. Ardisik yerlestirme etkisinin instagram mobil uygulamasi 6rnegi
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2. BULGULAR

2.1. ARAYUZ TASARIMINDA GRAFIK TASARIMCININ ROLU

Internet ve multimedya endiistrisinin gelismesi ve tipografi, grafik,
animasyon, ses gibi 0gelerin tasariminin bu ortamlara dahil olmasi, grafik alani ile
ugrasanlarin metotlarinda biiylik degisikliklere yol acti. Teknoloji, tasarimlarin
nasil {iretildigini, ayn1 zamanda bir biitiin olarak stil, sanat ve toplumdaki
gelismeleri etkiledi. Bu da tasarimin aldigi bigcime yansidi. Teknoloji ayrica
tasarimcilara projelerini yayimlamalart igin c¢esitli medya olanaklart sundu
(Ambrose ve Harris, 2009, s.32). Grafik tasarim ¢alismalarinin sayisallasmasi, ¢ok
sayida farkli, ancak ¢ogu zaman birbiri ile Ortiisen yazilim programlarinin
gelistirilmesiyle, grafik tasarimcilarin ¢alisma araligimi biiyiik 6l¢iide disiplinler
aras1 bir hale getirmistir. Bir¢ok programin zengin yaratici 6gelerine ek olarak,
iiretkenlige ve emek tasarrufuna etkisi olmustur. Daha once farkli uzmanliklar
isteyen grafik tasarim alanlarinin ¢ogu artik goriintii ve metin olusumu i¢in benzer

yazilim programlarini kullanmaya baslamiglardir (Gordon ve Gordon, 2005, s.10).

Tasarimci igin var olan sayisal gli¢ muazzamdir. Bir projenin her yond, tek
bilgisayarda profesyonel diizeyde tamamlanabilir hale geldi. Uygun fiyatli renk
provalari, kolay iletim ve dagitim, tasarimlarin slayt gosterileri ve video sunumlara
dontistiiriilebilmesi, bitmis tasarimlarin yazdirilmadan 6nce hem tasarimci hem de
miisteri tarafindan O6n izlenebilmesi tasarimcilarin ¢alisma disiplinini degistirdi.
Tekrar eden tasarim veya diizenleme gorevleriyle iliskili islerin ¢ogu, bircok
uygulamaya yerlesik otomatik 6zelliklerle onemli o6lgiide azaltildi. Arama ve
degistirme, yazim denetimi, grafik ve tipografik stil sayfalar1 ve icerik yonetim
sistemleri bu islevlerden sadece bir kagidir. Tekrarlayan bir gérevi otomatiklestiren
bir yap1 yoksa bile, bir komut dizisi makro (komut dosyasi veya eylem) olarak

kaydedilerek tasarimci tarafindan olusturulabilir.

Sayisallasmanin tiim alanlarda yasanmasi profesyonellerin giderek daha
genis bir yelpazede is birligi yapmalarmi ve calismalarimi saglamistir. Grafik
tasarimcilar da birgok alanla birlikte ¢alisabildiklerinden, ¢ok ¢esitli tiretim siireci
ile ilgili diger mesleklerin becerilerine asina olmalari gerekmistir. Bunlar;
fotografei, illiistratdr, miizisyen, yazar, film yapimcisinin yani sira web tasarimci,
veritabani1 programcisi Vb. diger teknik alanlardaki uzmanlarin mesleki becerileri

olabilir.
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Kisisel bilgisayar ve masaiistii yaymcilik programlarinin ortaya ¢ikmasi
tasarimci olmayanlar i¢inde genis ¢apta bir yazilim paketi sundu. Pratikte bu durum
grafik tasarimci i¢in sonun baglangicina isaret edebilirdi. Ayni1 durum fotografcilik,
bir meslek olarak, alaninda da kendini gosterdi. Yiiksek kaliteli, otomatik netlemeli
kameralarin herkesce erisilebilir olmast ve kullaniminin kolay hale gelmesi
meslegin 6lmesine neden olabilirdi. Ancak, profesyonel fotograf, profesyonel
grafik tasarim gibi sayisallasan alanlar gelismeye devam etti. Clinkii fikirler ve
yenilikler, kompozisyon icgiidiisiinii deneyimlemek, yaratict bir beyin gibi
beceriler yazilimlar ile birlikte paket olarak sunulamaz (Gordon ve Gordon, 2005,
s.10).

Grafik tasarim yaraticilik, yenilik, analitik ¢alisma bigimleriyle birlikte
vizyon, dayaniklilik ve 1y1 mizah gerektirir. Tasarimcilar, biitgeler, iiretim ve
cogaltma stirecleri hakkinda bilgiye ihtiya¢ duyarlar. Basarili grafik tasarimcilar,
miisterilerin gereksinimlerine yanit olarak gorsel iletisim sorunlarna yaratic
¢Ozlimler iiretmeyi ve bu durumdan once c¢alisma stratejisi formiile etmek igin
miisterilerle kisa bir siire yakin bir sekilde ¢alismay1 amaglar. Insan dogasi ve
kiiltiirel ¢evrenin iyi bir sekilde anlagilmasi, gerektiginde bir takim oyuncusu olma

yetenegi, detaylar igin keskin bir bakis tasarimciyr ayirt eder (Gordon ve Gordon,
2005).

Sayisallasmanin grafik tasarimcilara getirdigi yeni rollerden birisi, web site
tasarimidir. Baski tasarimi ile web tasarimi arasinda bazi temel farkliliklar vardir.
Web sitelerinin gliniimiizde ¢ok fazla elektronik cihazda goriintiilenebilmesi ve
genis ¢apta kullanict agina sahip olmasi nedeniyle tasarim siirecinde disiplinler
arasi bir calismaya ihtiya¢ duyuldu. Grafik tasarimcilar, site olusturma siirecinde,
web sayfalari i¢in uygun bir gorsel yapi liretme isini iistlendi. Tasarimin temelleri -
diizen, renk, tiir ve goriintiiler- diger ortamlardakiyle benzerdi, ancak ekran
tizerinde olmanin dogas1 ve Web’in teknik 6zellikleri ile birgok farklilik eklendi.
Etkilesim ve kullanici araylizii tasarimi grafik tasarimcinin gelistirmesi gereken
temel beceriler arasina girdi. Web sitelerinin, kullanicilarin baglantilar1 tiklatarak
dolasabilecegi "dogrusal olmayan" yapisi, iizerine diisiiniilmesi gereken yeni grafik

cozlimlemeler gerektirdi.
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Tiim web yayinciligi ekranda goriintiilenmek iizere tasarlanmistir. Bu,
tasarimin kesin ¢iktisinin, son kullanici bilgisayarlarindaki tercihlere gore
degisebilecegi anlamina gelir. Web tasarimcist i¢in zorluk, bu ortamdan en iyi

sekilde yararlanmay1 6grenmek ve uyarlamaktir.

Baski tasarimindan ilk fark olarak, web tasarimi g¢aligmalariin farkl
goriintlileme araglarinda, farkli ekranlarda ve hatta farkli boyutlardaki metinlerle
gorlintiillenmesinden bahsedilebilir. Ekran ¢oziiniirliigii, tarayic1 penceresi boyutu,
web tarayicisi tercih ayarlart ve Mac'ler ile PC'ler arasindaki ekran farklar1 gibi
degiskenler bir sayisal yaymin goriintiilenme seklini etkileyen faktorlerdendir. Bu

faktorlerin en cok tesir edilecegi kisim web sayfasi mizanpajidir.

Web tasariminda, modiilleri sabitlemek ic¢in adimlar atilmadik¢a, bir
mizanpajdaki her sey hareket edebilir. Bu basilmis olan bir yaymin degismez
diizeninden ¢ok farklidir. Bazi tasarimcilar, tasarimin amaglanan goriniimiini
korumak i¢in 6geleri kilitleyerek kontrolii ele ge¢irmek adina sabit tasarim (fixed)
tercih ettiler. Bazilar1 bu sorunu dikkate alan sayfalar olusturmaya calist1 ve 6geler
tarayicinin penceresine gore degistikce istenen gOriiniimiin Olgiisiinii korudu.
Akiskan tasarim (fluid) olarak adlandirilan bu tasarim bi¢imi, pencerelerin
boyutuna  bakilmaksizin  diizenlerin  tarayic1  pencerelerine  sigmasini
saglayabilmistir, ancak tasarimciya estetik kisitlamalar getirmistir (Castiglione,

2019).

Akiskan tasarim, duyarli ve uyarlanabilir sitelerle ayni uyarlanabilirlige
sahip olmustur. Sabit tasarimin giivendigi kilitlenmis ebatlar1 kullanmadi. Bunun
yerine, sitenin hangi ekranda goriintiilediginden bagimsiz olarak ¢oziiniirliigiin
yiizdesini kullandi. Bu nedenle, akiskan tasarim her zaman bir sayfanin genisligini
doldurabilir yapidadir. Bu, bir cihazdan digerine gec¢ildiginde organik goriintiiniin
korunmasini sagladi. Ancak, tarayicinin boyutuna bagli olarak zorluklar da
olusturdu. Ornegin, cep telefonu veya tablet gibi daha kiigiik bir ekranda ¢ok
stitunlu bir web diizeni goriintiilendigi durumda igerik kalabalik goriinebilir ve
okunmas1 zorlasabilir. Web sitesi biiylik bir masaiistiinde veya akilli bir TV'de
goriintlileniyorsa, igerik gerilmis goriinebilir. Bir web sitesinin stilleri ve 6zellikleri,
bosluk alaninin miktarimin web sitesini  goriintiilemekte oldugunuz ekranin

boyutuna nasil bagli olacagi da dahil olmak tizere akigskan tasarimi etkilemistir.
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Giiniimiizde tercih edilen iki metot; duyarli (responsive) ve uyarlanabilir
(adaptive) tasarimdir. Uyarlanabilir tasarim ekran boyutunu algilamakta ve
ardindan Onceden kodlanmis segenekler kitapligindan uygun statik diizeni
cekmektedir. Kullanicilarin bir web sitesini goriintiileme yollarinin ¢ogunu
kapsayan birkag yaygin ekran ¢oOziiniirligii bulunmaktadir. Bu nedenle tiim
uyarlanabilir web sitelerinin bu ¢oziintirlik segeneklerinin hepsine sahip olmasi
gerekmektedir. Bir web sitesinin tasarimi i¢in birden fazla genislik olusturmak
ekstra bir is gibi goriinse de, web sitesi performansi igin daha iyidir. Uyarlanabilir
tasarima sahip sitenin avantajlari, gorlinlimlerin ve ¢oziiniirliik se¢eneklerinin
performansinin Slgiilebilir olmasi ve ardindan en fazla trafigi alan boyutlar i¢in
tasarimin giincellenebilmesidir. Ornegin, web sitesi trafigin ¢ogunu masaiistiinden
aliyorsa, sadece masaiistii bilgisayarlardaki kullanici deneyimi i¢in site hizi,
kullanilabilirligi, estetigi ve medya yilikleme siiresi optimize edilebilmektedir.
Duyarli tasarimla olusturulan web siteleri, resimleri 6lgekleyen, metni saran ve
mizanpaji ayarlayan kesme noktalarin1 hedeflemek igin sorgular kullanmakta;
boylece web sitesi, herhangi bir ekran boyutuna sigacak sekilde kiictilmektedir.
(Castiglione,2019).
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Kitap, dergi vb. baski tasarimlarinin en yaygin yoni dikey (portre tiirii)
mizanpaj kullanmaktir. Ancak, bilgisayar monitorleri yatay yonlendirilmistir. Bu
nedenle mevcut birgok baski tasarimi dogrudan iyi web sayfasi tasarimlarina
dontisemez. Bir seferde goriilemeyecek kadar uzun sayfalar kaydirilabilir sekilde
tasarlanabilir ancak bunun bir ¢6ziim oldugu anlamina gelmemektedir. Akici sayfa
tasarim teknikleri de istenen tasarim yapisina uygun oldugunda giiclii bir web

tasarimi ortaya ¢ikmaktadir.

Etkili bir sekilde calismak isteyen bir Web tasarimcisi sadece tasarim
olasiliklarini degil, ¢alismalarinin hedef kitlesinin ihtiyaglarini ve sinirlamalarini da

anlamasi1 gerekmektedir.

2.2. ARAYUZ GRAFIGI TASARIMI

Interaktif  bilgisayarlar basit bir anlatiyla iki katman olarak
diistiniilmektedir: Yazilim ve arayiiz. Yazilim, belirli hedefler igin belirli
islevsellikler saglamaktadir. Arayiiz, bu islevselligi kullanicilara aktarmakta,
yazilim iyice tasarlandiktan ve belki de uygulandiktan sonra son asama olarak

tasarlanmaktadir (Laurel, 1991).

Arayiiz tasarimi ve kullanilabilirlik gibi kavramlar giiniimiizdeki bilgisayar
kullanimina en ¢ok etki eden ve lizerine diisiiniilen konulardandir. Arayiiz tanimi
tipik olarak sistem veya cihaz ile temas haline gecilebilen ylizey anlami
tagimaktadir. Bu tanim mekansal, fiziksel bir yapiya isaret etse de ¢ogu arayiiz

zamansal, dokunsal ve bilissel unsurlari da icermektedir (Kirschenbaum, 2004).
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Gorsel 26. Engelbart’in gelistirdigi “oN-Line System” arayiizii

Sayisal kullanicilar i¢in miimkiin oldugunca anlamli bilgisayar ekranlari
nasil tasarlanabilir? Bu sorunun cevaplanabilmesi igin gérsel temsili anlamak, bir
ylizey tUzerindeki isaretlerin yapildigi ve yorumlandigi ilkeleri bilmek
gerekmektedir. Bu ilkeler grafik tasarim, tipografi, haritacilik, mithendislik, mimari
cizim, gostergebilim gibi bircok alanda gelistirilmis ve detaylandirilmistir. Bu
alanlarin yanina insan-bilgisayar etkilesimi de dahil oldugunda mevcut ilkeleri
gelistirmek gerekmektedir. Dolayisiyla etkilesim tasarimcilar1 birgok alandan
beslenerek gerektiginde yeni gorsel temsiller icat edebilmelidirler (Blackwell,
2011).

Grafiksel kullanici arayiizii (Graphical User Interface — GUI) tarihinin
Doug Engelbart'in fare ve imlecle kullanilabilen bir sistem gelistirmesiyle 1968
yilinda basladig1 kabul edildi. Bu, bilgisayarda bilindik ¢esitli metaforlar (dosya,
¢Op kutusu vb.) kullanilarak olusturulan ilk insan-bilgisayar etkilesimi tasarimidir.
Arayiliz sayesinde kullanici; sistemi daha fazla kontrol altinda tuttugunu
hissederken, kod yazmaktan kurtulmustur. Englebart’in arayiiziinde bir dosyay1
silmek igin uzmanlik isteyen kodlar yazmak gerekmemekte, sadece ¢Op kutusuna
stiriikleyip birakmak yeterli olmaktaydi. Boylelikle bilgisayarlarin kullanilma sekli
degismistir (Gillan, 2010). Johnson’a gore (Akt. Gillan, 2010) teknolojinin icadinin
kendisi yaratici ve kiiltiirel bir eylem oldugu i¢in miihendisler her zaman sanatc1
olmustur. Bunun tam tersi de gecerlidir. Bu nedenle, arayliz tasariminin

altyapisindaki bilim; sanat ve kiiltiir ile kesismektedir. Johnson, arayliiz
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kiiltiirii’nden bahsederken, kullanilan arayiizlerin yapisin1 degil, arayiiziin kiiltiirel

dokudaki karsiligin1 kastetmektedir (Kirschenbaum, 2004).

Arayiiz tasarimlarinin gelisim siireci yeni yaklagimlarinda oniinii agmustir.
Kullanicilar1 bilgisayar kodlartyla ugrasma sikintisindan kurtarma gayretiyle
baslayan siire¢, estetik degerlerin dahil olmasi ile farkli noktalara gelmistir.
Giiniimiizde ise arayiizlerin grafik tasariminin yani sira, insan-bilgisayar etkilesimi
saglarken nasil bir deneyim yasattig1 lizerinde fazlaca disiiniilmektedir. Kullanici
deneyimi tasarimcist Donald A. Norman soyle sOyliiyor (2002): “Arayiizle ilgili
asil sorun ortada bir arayiiz olmasi. Arayiizler engel olur. Dikkatimi arayiize
odaklamak istemiyorum. Ise odaklanmak istiyorum”. Nicholas Negroponte (1995),

arayliz tasariminin sirrinin onu ortadan kaldirmak oldugunu savunmaktadir.

Ekranlar i¢in tasarlarken diistiniilmesi gereken en temel sorunlardan birisi
de, ne kadar bilgi sunulmasi gerektigidir. Ekrandaki toplam bilgi miktarinin,

kullanici igin gerekli olan seyleri sunarak en aza indirilmesi gerekmektedir. (Smith
ve Mosier, 1986; Galitz, 1993).

2.2.1. Metin Kullanimi

Web yayminda metin kullanimi halihazirda basili yaymnin ilkelerini referans
almaktadir. Kagit tlzerindeki tablolanmig siitunlar, hizalama, girinti, vurgu,
kenarliklar ve golgeleme gibi islemlerin hepsi bilgisayar metinlerine dahil
edilmistir. Yine de metnin kendisi degil de, metinle klavye arasindaki etkilesim,
kagitla yapabilecegimizle karsilagtirildiginda daha sinirli kalmistir. (Sellen ve
Harper, 2001). Grafik iiretim siirecinde kullanilan yazilimlar1 gz Oniine alinca

Sellen ve Harper’in bu ifadesi gegerliligini biiylik dl¢iide yitirmistir.

Bilgisayar ekranlarindaki bilgilerin ¢ogu hala metin olarak temsil
edilmektedir. Tipografi ve grafik tasarim kurallari, metni bir sayfadaymis gibi
yorumlamamiza yardimci olmaktadir. Metnin kendisi, bir¢ok yazi sistemi,
matematik ifadeleri gibi 6zel gosterimler, renkler, vurgular gibi bir¢ok 6zelligiyle
kendi arastirma ve egitim literatiiriine sahip gorsel bir temsildir. Sayisal arayiiz
tasarimcilari, grafik ve tipografik yapiyr dogru bir sekilde uygulamaya dikkat
etmelidir. Sayfadaki konum, tipografik 1zgaralarin kullanim1 ve kurallan dikkate
alimmalidir (Blackwell, 2011).

54



11} The Geid Syszem

€ C O wwwihegridsystem,org NG S A

The
Grid
System

Jose! Mullor.Brockmann

Articles Tools Books Templates Blog Inspiration
30 Grid-Based 960 Grid System Universal The Golden Ace Jet 170
WordPress P Action P Grid Template AisleOne
Themes r of Design “ Athletics
n Back up now BBOK
07.107.2010 Blanka
¢ Build
02.Mar.2010 Corporate Risk Watch
Counter Print
David Airey
Goloe d Design Assembly
23A09.2010 Dirty Mouse
Expenmental Jetset
Form Fifty Five
Design & Build a iPhone Designing for Photoshop 4 Sushi & Robots Gratk Magazine
Grid Based Web the Web Column Grid Beautiully p Grain Edit
Design with 4 & Graphic Hug
> | Love Typography
®3 a Lamosca
07.May.2010 Mark Boulton
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Sayisal tipografinin ortaya c¢ikmasiyla, font ve diizen tasariminda 6zel
efektlerin kullanilabilmesi her zamankinden daha kolay hale geldi. Gorsel 31°de
metin diizeni i¢in baz1 sayisal segenek ornekleri goriilmektedir. Bunlar arasindan

dikey islem genellikle 6nerilmemektedir (Arnthson, 2012).
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Gorsel 28. Metin diizeninden Ornekler

Tipografi tasarimimin ¢ok fazla Ozellestirilebilecegi hatta bir kimlik
belirtmek igin dahi kullanilabilecegi durumlar bulunmaktadir. Ornegin Apple,
Volkswagen gibi markalarin kurumsal yapilari igin &zel yazi karakterleri
tiretilmistir. Ancak sayisal arayiizlerde govde metni i¢in -daha biiyiik bloklarda
sunulacak veya kullanicilar tarafindan daha uzun siire okunacak herhangi bir metin-
tasarimlar daha basit ve yaygin bir kullanimi tercih edilmektedir. Gozler, siislii bir
yazi tipinde ¢ok miktarda metin okumaya ¢alisirken yorulmaktadir. Bu yilizden
Helvetica veya Times gibi basit fontlar ¢ok yaygin olarak kullanilmaktadir.

Gezinme Ogelerinde kisa etiketler i¢in, biraz daha farkli fontlar kullanilabilir.
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Ancak kullanicilar gorsel karmasaya bogmamaya ve dagiiklik hissi vermemeye
dikkat edilmelidir (Garrett, 2011). Ayrica gévde metninde kii¢iik harfler tercih
edilmektedir. Yapilan bazi calismalar kiiciik harfli metinlerin biiyiikk harfli
metinlere gore yaklasik %13 daha hizli okundugunu gostermistir (Tinker, 1955;

Poulton ve Brown, 1968; Moskel, Erno ve Shneiderman, 1984).

Morkes ve Nielsen (1997 ve 1998), web sitelerinde, onemli 6lgiide farkl
okuma stiline uyacak sekilde tasarlanmis metnin asagidaki 6zelliklere sahip olmasi

gerektigini soylemektedirler:

e Taramasi kolay olmali: Taranabilirligi iyilestirmenin yollar1 arasinda igerik
ve bolim Ozetleri tablosu eklemek, madde isaretli ve numarali listeler
kullanmak, anahtar kelimeleri ve kelime Obeklerini vurgulamak, akilci
bagliklar ve alt basliklar eklemek ve her paragrafta yalnizca bir ana fikir

tartigsmak yer almaktadir.

e Kisa ve anlasilir olmali: Metinlerde zorunlu olmayan ayrintilar

kaldirilmalidir.

e Nesnel bir dil kullanilmali: Morkes ve Nielsen’in ¢caligmasinin sasirtici bir
sonucu, Oznel, kendini destekleyici bir dil kullanicilar tarafindan
sevilmemekte, ayn1 zamanda kullanilabilirligi de olumsuz etkilemektedir.
Obijektif bir dil kullanmak kullanilabilirligi gelistirmektedir. Bu nedenle,
Morkes ve Nielsen “harika” veya “karsi konulmaz” gibi sifatlarin,
“paradigma” gibi jargon kelimelerin ve kanitlarla desteklenmeyen

iddialarin kaldirilmasimi 6nermektedirler.

Morkes ve Nielsen (1997 ve 1998, onerilerine ek olarak ¢evrimigi okumaya
yonelik metinlerin kolayca basilabilecek formlarda (PDF, Tasinabilir Belge Bicimi

gibi) sunulmasinin kullanici agisindan 6nemli olabilecegini belirtirler.

Cogu kullanic1 ¢evrimici metni basilt metinleri okudugundan farkli olarak
okumaktadir. Ayrica sayfalar arasinda hizli bir sekilde hareket etmektedirler. Bu
hizli hareketlilik gorsel kullanimi ve gorsel-metin arasindaki iligkininde énemini
ortaya koymaktadir. Morkes ve Nielsen’nin (1997) 71 kullanicinin katilimiyla bir
web sitesinde nasil metin okuduklarina iliskin ¢alismasinda, test kullanicilarinin
yiizde 79'unun yeni karsilastiklar1 sayfalari ilk 6nce hizlica taradiklari, sadece ytlizde

16’sinin kelime kelime okudugu belirlenmistir. Bir diger yapilan arastirmada
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kullanicilarin metinlerden ¢ok baglantilara tepki verdikleri, okumaktan ziyade
gezinti yaptiklar1 Ol¢iilmiistiir (Bachiochi vd.,1997). Cogu okuyucu c¢evrimigi
metinleri okumaktan ziyade gozden gecirmektedir. Ayni1 zamanda bir konu
hakkindaki mevcut tiim bilgileri okumasi ihtimali basili yayinlara gore daha az
olasidir. Hardman (1989), Glasgow sehir rehberini ¢evrimigi kullanan kisilerin
arama sonuglarini gézlemlemistir. Bu gozlemin sonucunda, insanlarin genellikle
bilgi aramak icin isteksiz olduklarin1 kesfetmistir. Ornegin, kriterlerini karsilayan

birkac oteli belirledikten sonra, diger otel bilgilerini goriintiillemeyi birakmislardir
(Akt. Evans, 1998).

Harflerin kiiclik ebath formlar1 ekrandaki sinirli piksel sayisiyla okunakli
bir sekilde olusturulamayacagindan, ekran metni, baski metinleri boyutlarina gore
daha biiyiik boyutlara ayarlanmaktadir. Benzer sekilde, ince serifleri olan yazi
bicimleri metin boyutlarinda goriintiilenmek i¢in uygun degildir. Piksel tabanl
ortamda ince ayrintilar kaybolmaktadir. Serif yaz tipleri kullanilmak istendiginde
web fontlari arasindan se¢im yapmak gerekmektedir. Web fontlari, genellikle diisiik
¢Oziinlirliikte yazi tiplerini karigtiran piksellesmeyi azaltmak i¢in optimize
edilmistir. Web fontlar, yazi tipinin gorsel biitiinliigiinii koruma konusunda daha iyi
bir i ¢gikarmakta ve daha keskin metinler olusturmaktadir. Sans-serif yazi tiplerinde
ise Ozellikle baz1 karakterlerde (L,I vb.) biiylik harflerin kiigiik harflerden ayirt
edilemedigi yazi tiplerini kullanmamak gerekmektedir. Bu sorun, kiigiik ebatl ve
diistik ¢oztiniirliiklii ekranlarda daha da kotiilesmektedir. (“How to choose a font

that works everywhere”, parag.5,6).

[\

Gorsel 29. Harflerde piksellesme 6rnegi
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Ekranlar i¢in fontlarin farkli boyutlarda iyi performans gostermesi
gerekmektedir. Bir font kii¢iik oldugunda okunabilir olmali ve boyutu arttik¢a
biitlinliigiinii korumalidir. Ekran boyutlar1 biiyiik puntolu metinler i¢in uygundur
ancak metnin kii¢iik puntolu yapist da kontrol edilmelidir. Baz1 web yayinlari,

kullanicilarin fontlarin boyutuna miidahale edebilmesi i¢in butonlar koymaktadir.

v good g0Od gO O d

Gorsel 30. Metin boyutlari

Arkadan aydinlatmali sayisal bir cihazda okumak, temel okunabilirlik i¢in
kendine has zorluklar dogurmaktadir. Cok sikistirilmis veya asir1 gerilmis metinler
okuyucunun goziiniin metin iizerinde diizgiin bir sekilde hareket etmesine engel
olabilmektedir. Mobil ekranlar ve bilgisayar ekranlar1 ¢ozliniirliiklerinin ¢esitliligi
sebebiyle degisken oranlarda iyi sonug¢ veren, arasinda iyi bosluk bulunan yazi
tipleri sayisal i¢in uygundur. Genel olarak, biiyiik puntolu karakterler birbirine
yakin araliklarla yerlestirilebilmekte iken, karakter kiiciikse, tam tersi dogru

olmaktadir.

Arka planin ve metnin rengi, tizerine diisiiniildiigiinden daha fazla dikkate
alinmalidir; renkler ekran parlamasi ile birlesince rahatsiz edici sonuglar
dogurabilmektedir. Dogru metin rengiyle eslestirilen dogru aralik, verimli ve
sorunsuz bir kullanict deneyimi yaratmaya yardimci olmaktadir. Kullanicilarin
aciklamalar, harekete gecirici mesajlar1 ve diger etkilesim noktalarin1 kolayca
okuyabilmeleri i¢in, okuma eyleminin cazip hale getirilmesi 6nemlidir (“How to

choose a font that works everywhere”, parag.3,7).

Isletim sistemlerinde bulunan yaz tiplerini kaynak olarak kullanmasina
gerek olmayan web yazi tiplerinin ortaya ¢cikmasiyla 6nemli bir gelisme yasanmis
oldu. Web yazi tiplerinin tasarimcilar i¢in neden bu kadar heyecan verdigini Jason
Pamental soyle acikliyor (2017): “Tipografi iletisimdir. Web fontlarin ¢ikisina

kadar Web’in kendi sistemi ve ruhu yoktu.”
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Web fontlarinda degisimin 6nemini agiklayabilmek i¢in asagidaki 6rnek ele

alinmaktadr:
Bu ciimle ii¢ farkli yazi varyasyonu igeriyor.

Bu climledeki goriiniimii elde etmek i¢in {i¢ farkli yazi tipi dosyasinin, web
sayfasi ile sayfaya erigen biitiin bilgisayarlar arasinda paylasilmasi gerekmekteydi.
Buda internet alt yapisi i¢in biiyiik bir yiik anlamina gelmekteydi. Tasarimcinin bir
siteye ekledigi her yazi tipi i¢in bu durum gegerliydi. Hiz performansinin énemli
oldugu sayisal diinyada, bircok web gelistiricisi, giizel tipografi yerine performansa
oncelik vererek bilgisayar sistemlerindeki kisitli yazi tiplerini kullanmay1

savunmuslardir.

Bu sorunun c¢oziilmesine yardimci olmak icin Adobe, Apple, Google,
Microsoft ve diger baz1 firmalarin is birligiyle yazi tipi kullanim yonteminde en
etkili degisikliklerden biri yapildi. Coziim, web tarayicilarina dinamik bir yazi tipi

derleyicisi eklenmesinde bulundu.

Bu derleyicilerin fontlar1 diizglin tanimlayabilmesi i¢in font tasarimi
yaparken dikkat edilmesi gereken bazi kurallar bulunmaktadir. Bunlardan bir tanesi
font kalinlig1 (font-weight)’dir. Font kalinligi ayarlanirken dikkat edilecek iki sart
vardir: sayisal aralik 1 ve 1000 dahil olmak iizere arasindaki herhangi bir yerde
olabilmekte ve tasarimcinin normal (regular) olarak nitelendirdigi font tipi ne
olursa olsun 400 olmasi1 gerekmektedir. Bu, web tasariminda kullanilan stil sablonu
dosyasi (CSS)'nin diizgiin sonu¢ vermesi i¢in 6nemlidir. Benzer bir sekilde kalin
(bold), sayisal deger olarak 700'diir. Elbette bu tasarimcisinin takdirine baglidir,
ancak kalin yazi tipi i¢in en iyi aralik 625-750’dir (Pamental, 2019).

2.2.2. Yerlesim Diizeni

Organize olmus bir web sayfasinin yerlesim diizenini saglamak igin
kullanilan en temel yontemlerden birisi 1zgara sistemidir. Basili yayin diizeninde
ilk tercih edilen, uzun siiredir denenmis ve test edilmis bir tekniktir. Etkilesimli
tasarimdaki 1zgaralar, farkli ekran boyutlarina sahip birden fazla cihazda tutarl bir

deneyim saglamaktadir.

Izgara sistemi, sayfa 6gelerini sirali siitunlara ve satirlara gore hizalamaya
yardimc1 olmaktadir. Bu siitun tabanli yapi, tasarim boyunca metni, goriintiileri ve

islevleri tutarh bir sekilde yerlestirmek i¢in kullanilmaktadir.
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Izgara sistemi ilk once kagit iizerinde el yazisini diizenlemek i¢in ve daha
sonra basili sayfalarin diizenini saglamak i¢in yayimlamada kullanildi. Basili
sayfanin ve sayisal sayfanin ¢ok ortak noktasi oldugu g6z oniine alindiginda, web
ve uygulama tasariminda da kullanmasi sasirtict degildir. Sayisal sayfa i¢in bir
1zgara sistemi olusturmak fiziksel sayfadakinden biraz daha karmasiktir. Web
tarayicilart bilgileri farkli sekilde ele almakta ve ekranlar boyut olarak
degismektedir. Ancak, ilke ayni kalmaktadir. En iyi diizen, icerigin dikkati
dagitmamasini saglayan diizenlemedir. Matematiksel hassasiyeti sayesinde, 1zgara

sistemi bu tiir bir diizen i¢in uygun bir tercih kabul edilmektedir (Soegaard, 2019).

1950°lerde Isvigreli tasarimet bir grup tarafindan gelistirilen 1zgara sistemi,
sabit bir sayfa boyutunda, temelde yaz1 tipi boyutu, satir yiliksekligi ve kenar
bosluklarina odaklanmaktaydi. Bu haliyle, ekran boyutlarinin g¢esitliligi ve
ekranlarin akigkan gorlintii yapist i¢in uyumsuz oldugu disiiniilebilir. Ancak
gelistirilen yontemler dyle olmadigini gostermektedir. Bu yontemlerden bazilar
kisitlamalar, kilitleme ve gergeve iginde ¢ergevedir (Prag, 2015). Tiim bunlarin
iizerinde yer alacagi tuval de uyarlanabilir olmalidir. Boylece sayisal sayfanin
goriintiilenecegi tiim ekran boyutlarina uyumluluk saglanabilmektedir (Puckett,
2015).
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Gorsel 31. Izgara sisteminin netflix.com/tr/ lizerinden gdsterimi

www.netflix.com/tr/ igerik sayfasi 1zgara yapisini net sekilde ortaya
koymaktadur. Igerilerinde tek bilgi barindiran kutularin yan yan ve alt alta dizilmesi
ile olusan yap1, web programcilar tarafindan konteyner denilen daha biiyiik bir kutu
ile ¢ercevelenmektedir. Diger kutulara tuval olusturan bu kutu, karsilasilabilecek
farkli ekran ¢oziiniirliiklerine karst daralip genisleme yetenegine sahip olmalidir.
Tuval iizerindeki kutular ve nesneler ise ¢ercevenin boyutu degistik¢e buna yanit
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vermelidir. Bunun i¢in ¢esitli kisitlamalar kullanilmaktadir. Solda, sagda, ortada

kalmasi1 veya alan1 dolduracak sekilde uzamasi saglanabilir.
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Gorsel 32. Kisitlama 6rnegi

Gorsel 35°te nesnelerin hizasinin ekran ¢oziiniirliigline bagil olarak ¢alisan
bazi 6zellikleri goriilmektedir. Bu 6zellikler her nesne i¢in ayr1 ayr1 gegerlidir. Bir
nesnenin g¢ergevesinin i¢ine ortalanmasini, yatay hareketini kisitlamak istiyorsak
“horizontally center” o6zelligi kullanilmaktadir. Bu ayar, logo gibi, formunun
bozulmasi istenmeyen 6geler igin idealdir. Ancak gorseldeki arama metin alani i¢in
cergeve dis1 bosluk miktarini (margin) belirtmek daha uygun olmaktadir. Sag ve sol
margin degeri 16px yapilan bir 6ge, ekran ¢oziiniirliiginden geriye kalan alan kadar

genisleyip, daralmaktadir.

Kisitlamalar, 6gelerin bir cergevenin kenarlarina yapistigi veya iginde
ortalandigi tasarimlar olusturmak i¢in ¢ok temel bir ¢ergeve saglamaktadir. Ancak
cogu tasarimda fazla sayida 6ge bulunmaktadir. Izgaralarin devreye girdigi yer
burasidir. Izgaralar, her 6geyi dengede tutan ve birbirleri arasindaki iliskiyi

ayarlayan yapilardir (Prag, 2015).
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Gorsel 33. Ayni 1zgara yapisinin farkli ¢oziintirliiklerdeki durumu

Cerceveleri yerlestirmek, tasarimin bir biitlin olarak hizalanmasi iizerinde
tam kontrol saglayan son parcadir. Bu yetenek nedeniyle ¢alisma yiizeyi olarak da
adlandirilmaktadir. Ayni tasarim i¢in birden ¢ok cer¢eve kullanmak, tasarimin

farkl1 boliimleri i¢in farkli diizen 1zgaralar ayarlamasini da saglamaktadir.
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Gorsel 34. Yatay ve dikey ekranlara duyarli uygulama
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2.2.3. Renkler, Kontrast, Vurgu

HCI i¢in iiretilmis gorsel bir kompozisyonun etkilesimi kolaylagtirmasi i¢in
iyi bir dengeye ihtiyaci vardir. Denge saglamak i¢in, ¢esitli renk alanlarinin tonlari,
degerleri ve kromalar1 arasindaki kontrast seviyeleri, renk alanlarinin boyutu ve
yerlesimi dikkatli se¢ilmelidir. Sekil ve zemin arasindaki iliskide yiiksek kontrastli
gorsel Ogeler arka plan renklerine karsi belirginlesirken, diisiik kontrastli gorsel
ogeler arka planlarinda kaybolmaktadir. Onemli 6gelere dikkat cekmek igin yiiksek
kontrast kullanilabilmekte; daha az 6nemli 6geleri daha az fark edilir kilmak i¢in
diistik kontrast tercih edilebilmektedir. Kontrast farklar1 kullanmak, web sayfasi

i¢inde bir vurgu hiyerarsisi kurmak i¢in tercih edilen baglica yontemlerdendir.

4 >
4 >

Gorsel 35. Sekil-zemin iligkisi 6rnekleri

Tamamlayici renkler, sekil ve zemin arasinda iyi bir kontrast saglarken, tek
renkli veya benzer renkler sunmamaktadir. Hem sicak hem de soguk tonlar1 i¢eren
gorsel bir kompozisyonda, sicak tonlar 6ne ¢ikiyor gibi, soguk tonlar geri ¢gekiliyor
gibi goriinmektedir (Volbrecht, 2016). Bu nedenle sekil, ikon, buton gibi
gorsellerde sicak renk tonlari, arka planlarda ise soguk renk tonlar1 kullanmak daha
uygun olmaktadir. Bunun yaninda beyaz, acik gri ya da siyah, koyu gri renkler
bircok rengin daha goriiniir olmasma katki saglamaktadirlar. Ozellikle uzun
metinler i¢in agik renk arka plan iizerine koyu renk font tercihi, tersine nazaran daha
dogru bir tercih olmaktadir. Slogan, giris metni gibi kisa metinlerde ise her iki

durumda da iyi sonug alinabilmektedir.
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Binlerce dizi ve film:
Eglence garantili.

Netflix'i seveceksiniz! Sevmezseniz, para iadesi igin 7
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Sorular
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e durdurma Netflix Faturalamasive diizenlenmesi bulunun
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baglanilamiyor. (3.1) Hesabi iptal et >
Netflix Hediye Kartlar
Odeme geg¢misini incele >

Gorsel 36. Renk, kontrast, vurgu kullaniminin netflix.com/tr/ iizerinden gosterimi

www.netflix.com\tr\ ana sayfasinda karartilmis zemin {izerine beyaz ve
kirmizi1 renklerle kontrast olusturulmus. Kirmizi renk, sadece etkilesime girilebilen
butonlarda kullanilarak bu alanlar isaretlenmistir. Metinlerin daha yogun ve kiigiik
puntoda kullanildig1 yardim merkezi i¢ sayfasinda ise ana sayfanin aksine zemin
beyaz ve a¢ik gri uygulanmstir. Ust kisimdaki koyu zeminli arama band1 sayfanin
az bir alanin1 kapsiyor olsa da geriye kalan a¢ik zeminli alana gore daha fazla dikkat
cekmektedir. Benzer hiyerarsi yardim baglantilar1 ve basliklar1 arasinda hem koyu-
acik renk kontrastt hem de biiyiikliik lizerinden saglanmistir. Sitenin genelinde {i¢
renk iizerinde durulmustur. Siyah ve beyaz sekil-zemin iligkisini olusturmak iizere
daha ¢ok tuval ve metinlerde tercih edilmistir. Sitenin 6nemli etkilesim alanlari ise

kirmizi ile renklendirilmistir.
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Kiigiik sekillerin degerlerine bagli olarak, hem yeterince goriiniir hem de
kolayca taninabilir olmalarim saglamak i¢in boyutlarina dikkat etmek
gerekmektedir. Daha acik renklerdeki sekiller, daha koyu renklerdeki sekillerden
biraz daha biiyiik olmalidir. Genis alanlarda koyu renkler, agik renklere goére daha
baskin goriinmektedir. Daha agik renk alanlari, daha koyu renk alanlarinin altinda

goriinme egilimindedir (Volrecht, 2016).

Gorsel 37. Agik renklerin koyu renklere gore goriiniimii

2.2.4. Semboller ve Gorseller

Herhangi bir nesnenin en dogal sayisal temsili o nesneye ait bir fotograftir.
Bu durumda, grafik tasarimcilarin diisiinmesi gereken geriye ne kalmaktadir?
Bilgisayar grafiklerinin babasi olarak bilinen Ivan Sutherland, bilgisayar
grafiklerinin kullanici etkilesiminde kullanilabilecegi bir sistem onerdi (Blackwell,
2011). 1963 yilinda gelistirilen Sketchpad sistemi, géz kirpan bir kizin basit bir

animasyonlu karikatiiriinli olusturmak i¢in kullanild1 (Sutherland, 1963).

wl
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Gorsel 38. Sutherland’1n kiz kirpan kiz ¢izimi
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Sutherland’in ¢izimi; gozler, agiz ve benzerlerini temsil etmek igin ¢izgi ve
sekillerden olusan geleneksel bir grafik kelime dagarcigr kullanimina
dayanmaktadir. Cizimdeki 6geler kendilerine dikkat ¢cekmemekte ve bu nedenle
g0z kirpan kizi vurgulamaktadir. Bunun yerine gergek bir kisinin gercekei bir
gorseli kullanilmis olsaydi, goriintiiniin diger yonleri izleyiciyi bu mesajdan

uzaklastirabilirdi (Blackwell, 2011).

Bilgisayar grafiklerinde yasanan teknolojik gelismeler profesyonellere,
insan-bilgisayar etkilesimini iyilestirme yolunda, eskiye nazaran daha esnek sinirlar
koymaktadir. Fotograf isleme, c¢izim ve boyama yazilimlarinin varligi bu
sinirlarinin esnemesinin en dnemli etmenleri gibi durmaktadir. Kullanict agisindan
diistiniildiigiinde, 6zellikle mobil telefonlarin yayginlasmasi ile maruz kalinan
grafik tasarim ve illiistrasyon disiplini ¢esitliligi cok fazladir. Algi yapisina
uymayan gorsellerin dahi kullanict deneyimini azaltmayacagi bir¢ok ornekle
karsilasilmaktadir. Ozellikle mobil oyunlarda kullanilan izometrik perspektif

yontemi buna iyi bir 6rnektir.

Gorsel 39. EBoy grubu tarafindan kullanilan kat1 izometrik perspektif 6rnegi

Sayisal ortamlarda kullanilan gorsellerin goriintiilenebilmesinde yasanan
baz1 zorluklar yiiksek hizli internet baglantilari ve goriintii optimizasyonu
islemleriyle ¢oziilmiistiir. Ancak bu ¢6zliim gorsellerin (¢ok sayida olsa bile) hizl
yiiklenebilmeleriyle alakalidir. Bu durum kullanicilarin arayiizlerle kurdugu islem
hizin1 artirmis ancak deneyimi her anlamda olumlu etkilememistir. Yapilan
aragtirmalar kullanicilarin talep ettikleri bilgilere odaklanan web sitelerini tercih

ettiini ve bazi gorsellerin yok sayildigini ortaya koymustur (Nielsen, 2010).
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Nielsen, web sitelerinde kullanilan fotograflarin kullanicilar tarafindan nasil
izlendigini g6z hareketlerini takip eden eyetracking yontemi ile incelemistir. Gorsel
44’te 3 siitun halinde goriilen web sayfasi aslinda 9335 piksel yiiksekliginde asagi
kayar yapida uzun bir sayfadir. Bu uzunluga ragmen kullanicilar web sayfalarinin
asagilarina kadar goz gezdirmis ve yazilar fotograflara gore 4 kat fazla yer

kaplamasina ragmen fotograflar daha ¢ok izlenmistir.
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Gorsel 40. Eyetracking ornegi 1

Ayni1 yontemle takip edilen Gorsel 45°teki web sitesinde ise metinlerin daha
cok izlendigi goriilmektedir. Nielsen’e gore (2010) bu farki olusturan durum gorsel
44’teki web sitesinin calisanlarinin ger¢ek portrelerini kullanmig olmasindan
kaynaklanmaktadir.  Stok  gorseller kullanicilar  tarafindan  gormezden

gelinmektedir.
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Gorsel 41. Eyetracking 6rnegi 2

Bu iki web sayfasi agisindan farkli olan bir diger olgu kullanicilarin

odaklandig: alanlardir. Bir {iniversite web sitesindeki fotograflarin ¢ogu mekan

tanitim1 ve 0grencilik siireciyle ilgilidir. Ancak kullanicilarin odagi daha ¢ok nasil

basvuru yapilacag gibi seylerdir. Bu durumda gorsel 45°teki sayfayi canlandirmak

disinda bir amaca hizmet etmemektedir.

Ozellikle ahgveris sitelerinde ¢ok sayida fotograf kullanilmaktadir. Birgok

aligveris sitesinin iriinleri sergilerime tasarimlart benzer goriinse de kullanici

etkilesiminde farkliliklar bulunmaktadir.
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Gorsel 42. Eyetracking 6rnegi 3

Cok genis iirlin yelpazesine sahip olan aligveris siteleri tiim kategorilere
uyacak, optimize edilmemis tek bir sayfa tasarimi kullanmaktadir (Nielsen, 2010).
Gorsel 46’da amazon.com sitesinin TV kategorisine bakildiginda kullanicilarin TV
fotograflar1 yerine iirlin basliklarina odaklandigi goriilmektedir. Burada baktiklar
TV’lerin teknolojik ozellikleridir. TV gorsellerinin temsili oldugu kullanicilar
tarafindan rahatlikla algilanmakta ve gercekteki TV’ nin direk goriintiisii olsa bile
stok gorsellerdeki gibi gormezden gelinmektedir. Daha dar bir yelpazeye sahip
olan ve iiriin tasarimlarinin 6nemli oldugu potterybarn.com sitesinde ise daha
ayrintili fotograflarin kullanilmig olmasi kullanici odagini buraya kaydirmistir. Bu
odagin sebebi satilan tasarim {riinlerinin kullanilacaklari mekanlar ile birlikte

sunulmasidir.

Web sitelerinde yerlesim diizenleri agisindan biiyiik ebatta fotograf
kullanimi genellikle sorun teskil etmektedir. Bu sorun lightbox yontemi ile
agilmaktadir. Bu yontemde kullanicilara 6nce thumbnail denilen kiigiik ebatlarda
birgok goérsel ayn1 anda sunulmaktadir. Kiigiik gorsellere tiklatildigi zaman daha
biiyiilk ve detayli bir gorsel goriintiillenmektedir. Nielsen’in (2010) etkilesim
tasarimi i¢in 10 prensibinde bahsettigi sekilde lightbox ile gdsterilen biiyiik gorsel,

69



thumbnail’den en az iki kat (uygunsa daha biiylik) olmalidir. Kullanicilar
odaklarina engel olan biiyiik gorselleri sevmemektedir (6rnegin goérsel 45) ancak
detayli bir incelemeye ihtiyag duymalar1 halinde alternatiflerinin olmasi kullanici

deneyimini olumlu etkilemektedir.
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Gorsel 43. Eyetracking 6rnegi 4

Mobil cihazlarin yayginlhigi ve ekran boyutlarin g¢esitliligi fotograf
kullanim1 konusunda bazi Onlemlerin alinmasini gerektirmektedir. Masaiistii ve
diziistli bilgisayarin varligi altinda gelisen bazi tasarim yontemleri, kiiciik
ekranlarin siirece dahil olmasiyla insan-bilgisayar etkilesimine zarar vermeye
baslamistir. Bir sitenin birka¢ farkli cihazda calismasi gerektiginde, bircok
tasarimc1 daha kiigiik ekranlara sigmasi i¢in biiylik ekran tasarimindaki her
goriintliyli yeniden boyutlandirmaktadir. Ancak, biiylik ekranlarda iyi g¢alisan

goriintiiler her zaman kiigiik ekranlarda iyi sonu¢ vermemektedir.

Bircok web sitesinde, goriintiilerin i¢ine metin gomiilmekte veya
gortintiilerin tizerine yerlestirilmektedir. Kiigtltiilmiis ekran boyutu, hem goriintii
hem de metin i¢in daha az alan anlamina gelmektedir. Metin goriintiiniin iginde

bulunuyorsa bunun olumsuz etkisi goriintii kiigiildiikce metnin daralmasidir.
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Sevgill Ogrenciler, s
Bildiginiz gibi, koronavirlis salgini fle miicadele kapsaminda wim Ulkemizde drgiin yiiksekogretim faaliyetleri durduru
uzaktan Sgretim sistemine gegilmistir.
Universitemiz de gerekli caliymalara derhal baglayarak, Senatomuz vasitasiyla bu konuda alinmas: gereken tiim
gegirmeden almusur. Bir yandan, mevcut uzaktan dgretim
taraftan da mifredaun ve akademik takvimin igill hiz verilmistir.
Biitiin bu caliymalar, 06 Nisan ZOZOnﬂNklbadthMmmkwyaMmh herhangi bir aksaklik olmadan,
birimlerimizde uzaktan dgretim programi sekilde
edilmektedir.
Bu siiregte, arzu ettigimiz bagartya ulasabilmek igin, teknik calismalanmuzin yaninda, idari ve akademik personelimiz lle
siz degerli Ggrencilerimizin de katkilar ve gayreti Snem tagmaktadir.
Oniversitemiz “Uzaktan Egitim Uygulama ve Arasirma Merkezi” fle ve (0 ana
yapilacak olan tdm bilgilendirmeleri dikkate almanuzi dneriyorum.
Galsmalarinizda baganlar dillyorum. Sevdikleriniele birfikte EVDE KALIN, SAGLIKLI KALIN...
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Gorsel 45. Gorsel ve metnin birlikte kullanilmasinda Ordu Universitesi 6rnegi

Metin goriintliniin bir pargast olmasa bile, biiylik bir ekrandan kiiglik bir
ekrana gegis yine de sorunlu olabilmektedir. Genellikle bu sorun metin sarma
olarak bilinen, metnin gorsele gore sayfaya nasil yerlesecegini saglayan
ayarlamadan meydan gelmektedir. Mobil cihazlarin ekran boyutunun
kiigiikliigiinden dolayr sayfa tasariminda yerlesim diizeni bilgisayar ekranlarina
gore farklilik  gostermektedir. Ayrica farkli  ¢Oziiniirlik degerleri  de
diistintildiigiinde goriintiiler kiicilmekte ve daha kiigiik ekrana sigacak sekilde
kirpilip veya 6l¢eklendirilmektedir. Bu degisikliklerin her biri, hem goriintiiniin
hem de metnin okunabilirligini, netligini ve bunlarin birbirleriyle olan iligkilerini
etkilemektedir. Ornegin, web sayfasinda metinler karanlik veya nispeten bos bir
alana dikkatle yerlestirilebilse de, bu goriintii kiiciik bir ekran i¢in yeniden
boyutlandirildiginda, metin resmin farkli bir bdlgesine kayabilmektedir. Sonug,

belirsiz bir goriintii veya okunamayan bir metin olmaktadir.
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Gorsel 46. Gorsel ve metnin birlikte kullanilmasinda istanbul Universitesi drnegi

Masaiistii bilgisayarlar yatay yonde kullanilirken, mobil cihazlar genellikle
dikey yonde kullanilmaktadir. Sonug¢ olarak, ayni1 goriintii, dikkatli bir planlama
olmadan tiim cihazlarda ¢alisamaz. Ko&tii kirpma veya yerlesim diizeninin
degismesi bir goriintiiniin anlamin1 degistirebilir ve anlasilmaz hale getirebilir
(Schade, 2017).
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Gorsel 47. Gorsel ve metnin birlikte kullanilmasinda Alternatif Bank 6rnegi

Kullanilan gorselin verdigi mesaj onemli ve gorsel mobil tasarim i¢in ¢ok
biiyiikse, uygun dlgeklendirme, kirpma ve yerlestirme onu kiigiik bir ekran i¢in
uygun hale getirebilmektedir. Ancak goriintii bir anlam ifade etmiyorsa, goriintiiyii

kaldirmak daha iyi bir deneyim saglayabilmektedir.
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Gorsel 48. Gorsel ve metnin birlikte kullanilmasinda Turhost.com 6rnegi

2.2.5. Metaforlar ve Asinahiklar

Lakoff ve Johnson (1980) metaforlar1 "bir seyi baska bir seyle anlamak ve
deneyimlemek" olarak tanimlamakta ve metaforlarin sadece dilde yaygin
olmadigini, ayn1 zamanda kavramsal diisiince ve eylem sistemimizin temel bir
parcasi olduklarini sdylemektedirler. Metaforlarin kullanimi, kullanici arayiizi
tasarim uygulamalar1 iizerinde 6nemli bir yere sahiptir. Kullanic1 arayiizii
metaforlarinin gelistirilmesine yonelik stratejileri anlamak ve gelistirmek, insan-
bilgisayar etkilesimi (HCI) tasarimi i¢in en onemli ve zorlu hedeflerden biridir
(Carroll ve Neale, 1997). Bu asamada tasarimcilarin gorevi karmasikligi kontrol
etmek icin kullanict arayiizii eylemlerini, gorevlerini ve hedeflerini, zaten
anlagilmis olan tanidik bir ¢ergeve i¢inde toplamaktir (Carroll ve Thomas, 1982).

Bu genel cergeve kullanici arayiizii metaforu olarak adlandirilmaktadir.

Buna iyi bir 6rnek "masaiistii" metaforudur. Bu metafor, bilgisayarin isletim
sistemini fiziksel ofis ortamlarinda bulunan nesnelere, gorevlere ve davraniglara
benzer sekilde canlandirmaktadir. Ofis ¢alisanlar1 belgeler, dosya klasorleri,
pencereler, ¢op sepetleri vb. hakkinda genis ve basmakalip bilgiye sahiptirler. Bu
bilgileri kullanmalarina yardimeci1 olmak, bilgisayarlt ofis ekipmanlarii daha
erisilebilir kilmakta ve Ogrenimini kolaylastirmaktadir. (Smith, Irby, Kimball,
Verplank ve Harslem, 1992). Arayliz, kullanicinin dilini; sistem odakli terimler
yerine, kullaniciya tanidik kelimeler, deyimler ve kavramlarla ifade etmelidir.
Bilginin dogal ve mantikli bir sirayla goriinmesini saglamak i¢in ger¢ek diinyadaki
diizeni takip etmek en iyi yontemdir. Kullanici deneyimi tasarlanirken tasarimci
asla kendi yorumlarinin ve kelime veya nesne anlayislarinin kullanicilar ile
eslestigini varsaymamalidir. Cevresel faktorlerin nasil yorumlandigi, cesitli

durumsal ve kisisel faktorlere baglidir. Sahip olunan deneyimler, agina olunan
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ogeler, inanglar, fikirler ve degerler hepsi anlam ¢ikarimina katkida bulunmakta ve
yorumdaki niianslar genellikle kisiden kisiye degismektedir (Kaley, 2018). lyi
metaforlar, kullanicilarin zihninde, ger¢ek diinyadan veya onceki bir siber uzay
karsilagsmasindan gelen gegmis deneyimlere giiclii bir baglant1 dizisi olusturmakta
ve kullanicilarin sistemin yetenekleri ve sinirlamalari hakkinda hizli ve dogru bir

his olusturmalarini saglamaktadir (Tognazzini, 2014).

Miimkiinse kullanicilar bir sitede kullanilan terimleri kolaylikla
anlamalidirlar. Zor anlasilma veya anlagilmama ihtimaline karsin bir rehber sayfasi
kolay ulagilabilir olmalidir. Bilisim teknolojileri terimlerinin siklikla kullanildigi,
web sitesi alami (host) kiralama firmalarinin basinda gelen ve neredeyse tiim
diinyada hizmet veren GoDaddy.com’un ana meniisiinde (Gorsel 52) anlasilmasi
kolay ve iliskilendirilebilir basliklar tercih edilmektedir. I¢ sayfalarin tamamindan
hemen ulasilabilen yardim alani neyin tam olarak ne oldugunu ve neden 6nemli
oldugunu agiklayan basit tanimlar ve drnekler sunmaktadir. Kullanilmak zorunda
kalinan bilisim teknolojileri terimlerinin birgcogu giinliik hayatta siklikla karsilasilan
terimlerden segilmistir. Ote yandan sadece Tiirkiye’de hizmet veren aym sektdrdeki
sh.com.tr ana meniisii (Gorsel 52) sadece bilisim teknolojileri uzmanlarinin asina

oldugu terimlerle olusturulmus, kisitli bir kullanict kesimine hitap etmektedir.

@Gobqldy —  AanAdan Hosting E-postaveOffice  WebSiteleri+ Pazarlama Araclari ~ WordPress  DahaFazlasi v Ry 08090754 v Bog Yerdm Giigv T
Tabig

*
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Gorsel 49. Ana menii baglantilar1 kullanirminda GoDaddy ve Sh hosting 6rnekleri

Kullanic1 araylizii metaforunu genel bir ¢ergeve igerisinde tutmak igin
tasarimcilarin uyguladigr yontemler var olsa da ¢ok fazla kullaniciya ve kiiltiirel
cesitlilige sahip olan internet ortaminda bu yontemlerin her kullaniciya hitap etmesi
imkansiz goriinmektedir. Teknoloji lireticilerinin siklikla tercih ettigi skeuomorphic
tasarim, gercek hayattaki asinaliklarimizin sayisal diinyaya aktarilmasinda
kullanilan ve kullanici gesitliligine en iyi cevabi veren gii¢lii yontemlerdendir.
Skeuomorphic tasarimin temel prensibi fiziksel diinyadan bir seyi taklit eden bir
etkilesim yaratmak, insanlarin mevcut bilgisinden yararlanmak ve egitime gerek

kalmadan bir arayiizii kolayca 6grenmelerine yardimci olmaktir.
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Kullanicilar, gercek diinyadaki nesnelerle olan geg¢mis deneyimlerine
dayanarak bir sistemin nasil ¢alistigina dair zihinsel modeller veya teoriler insa
ederler (Kaley, 2018). Bu nedenle, kullanicilar fiziksel diinyadan sayisal diinyaya
gectiginde, bu yorumlari onlarla birlikte tasimaktadirlar. Arayiizdeki tanidik 6geler
kullanicilarin deneyimleri ile kolayca hareket etmesine yardimci olmaktadir.
Ornegin bir pusula uygulamasi gercek hayattaki pusulaya benzemekle kalmamakta,
onun gibi ¢alismaktadir. Yiiksek miktarda verinin islendigi internet ortaminda diiz
tasarim ve minimalizm kullanimi yiikseliste olsa da skeuomorphic tasarima sahip

cok sayida uygulamanin kullanimi devam etmektedir.
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Gorsel 50. Skeuomorphic tasarim 6rnekleri

Birc¢ok basarili 6rnege sahip olan skeuomorphic tasarim, bir yerde kiiltiirel
cesitligi agsma ¢abalarindan ortaya ¢ikmistir. Cogunlukla tek bir ortak tasarim tiim
kullanicilara sunulmaktadir. Bu bazi kullanicilar i¢in yeni bir kullanict deneyimini

ogrenmek anlamina gelebilmektedir.
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Hollandal1 sosyolog Geert Hofstede’ nin (1984) kiiltiirel boyutlar teorisi bir
bireyin, kurumun ya da firmanin kiiltiirler arasi iletisim seviyesini 6lgmektedir.
170°den fazla iilkede faaliyet gosteren (Hofstede’nin arastirmasi sirasinda 64
ilkede) diinyanin en biiylik bilisim teknolojileri sirketi IBM caligsanlar {izerinde
yapilan ¢aligma, 2 sini sonradan ekledigi, 6 boyut tizerine odaklanmistir. Diinyadaki
toplumlarin; otoriteye ve giice saygi duyma, degisime uyum saglama, ilerici ya da
geleneksel olup olmama, mutlulugu takip etme, 6zgiirliigline deger verme, diinyay1
bireysel ya da kolektif bir mercekten gorlip gérmeme diizeylerini belirlemistir.
Hofstede’nin arastirmalart 6zellikle ¢ok uluslu sirketlere ve ¢ok farkli kiiltiirlerden

insanlarin bir araya geldigi sosyal aglara yol gostermektedir.

Ulusal sinirlar1 asan sirketler kendi kiiltiirlerini belirlemektedir. Bununla
birlikte, miisterilerine sunduklari mal ve hizmetleri sunma sekilleri diinya ¢capinda

farklilik gostermektedir. Bunun nedeni, evrensel insani degerlerin herkes i¢in ortak

olmasina ragmen, farkli milletlerde farkli degerlere vurgu yapilmasidir
(Heddes,2020).
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Gorsel 51. Kiiltiirel boyutlar teorisinde McDonald’s 6rnegi

McDonald firmasinin web sitelerinin Tiirkiye ve Amerika versiyonlarina
baktigimizda, Tirkiye sitesinde “iki kisilik menii”, aile boyu eglence” gibi
mesajlar ile kolektivist bir yapiya vurgu yapilmistir. Hoftstede nin kiiltiirel boyutlar
teorisi bireyselcilik endeksinde Amerika 91 puan ile ilk siradadir. Tiirkiye ise 37
puan ile Amerika’ya gore oldukca kolektivist bir yapidadir.
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Gorsel 52. Hoftstede’ nin bireyselcilik endeksi diinya haritasi

2.3. JAKOB NIELSEN’IN 10 PRENSIBININ ARAYUZ

TASARIMINDAKI YERI

2.3.1. Sistem durumunun goriiniirligii

Sistem her zaman kullanicilar1 neler olup bittigi hakkinda, uygun geri
bildirimlerle haberdar etmelidir. Mevcut durumu iletmek, kullanicilarin sistemi
kontrol altinda hissetmelerini, hedeflerine ulasmak i¢in uygun dnlemleri almalarini

ve nihayetinde markaya giivenmelerini saglamaktadir.

Welcome to Hiking Project

California
04 1 f trail

GRAPHY

Gorsel 53. Mevcut Durumun iletilmesi

2.3.2. Sistem ile gercek diinya arasindaki eslesme

Web arayiizleri, kullanicinin dilini, sisteme yonelik terimler yerine, tanidik
kelimeler, ifadeler ve kavramlarla konusmalidir. Gergek diinyadaki kurallart
izleyen ve bilgileri dogal, mantikli bir diizende ortaya ¢ikaran arayiizler,

kullanicilar i¢in empati yapma ve onay verme siirecini kolaylastirmaktadir.
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Gorsel 54. Facebook ikonlar1 ve gergek diinya arasindaki eslesme

Birgok web sitesi ve mobil uygulamada oldugu gibi Facebook Sayfa

Yoneticisi uygulamasinda kullanilan ikonlar ger¢ek diinyadan izler tasimaktadir.

2.3.3. Kullanic1 kontrolii ve 6zgiirliik
Kullanicilarin arayiiz islevlerini yanliglikla segtikleri ve istenmeyen bir
durumla karsilagtiklar1 zaman ¢ikmak icin uzun bir diyalogdan gegmeden net bir

"acil durum ¢ikis1" gerekmektedir.

Sohbeti Sil?

Gorsel 55. Kullanici1 kontrolii ve 6zgiirliik Instagram 6rnegi

Instagram uygulamasinda herhangi bir igerik silinmek istenildiginde,

islemin onaylamasi ya da iptal edilmesi i¢in bir diyalog penceresi goriinmektedir.
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2.3.4. Tutarhlik ve Standartlar

Kullanicilarin farkli kelimeler, durumlar veya eylemlerin ayni seyi ifade
edip etmedigini merak etmeleri gerekmemelidir. Bir sayfadaki “Gonder” diigmesi
site genelinde ayni goriinmelidir. Veriler bir sayfada belirli bir tablo bi¢iminde
gosterildiginde, tiim sitede ayni tablo bi¢imi kullanilmalidir.

ACIKOGRETIM ANADOLUM
eKampiis

B B8 €

AKTS ANADOLU ULUSLARARASI
BILGI PAKET ILISKILER

< A

E-POSTA KUTUPHANE REHBER

Gérsel 56. Anadolu Universitesi anasayfasi hizli menii baglantilari

a8 © O B & & ©®© B8 ©

OGRENCI ANADOLUM iKiNCi AKADEMIK OGRENME SINAVLAR AOS DESTEK AGIKOGRETIM E-SERTIFIKA
GiRisi eKampiis UNIVERSITE TAKVIM ORTAMLARI HAKKINDA HiZMETI e-Biilten

Gérsel 57. Anadolu Universitesi acikdgretim fakiiltesi hizli menii baglantilari

Anadolu Universitesi web sitesinin anasayfasinda kullanilan hizli erigim

buton tasarimi i¢ sayfalarda da goriilmektedir.

2.3.5. Hata 6nleme

Kullanicilar sik sik eldeki gérevden uzaklagsmaktadirlar; bu nedenle, 6neride
bulunarak, kisitlamalar1 kullanarak ve esnek davranarak bilingsiz hatalarin
onlenmesi gerekmektedir. Iyi hata mesajlarindan bile daha iyi olan bir sorunun ilk
basta olmasin1 Onleyen dikkatli bir tasarimdir. Hataya agik kosullari ortadan
kaldirmak ya da kullanicilara eylemi gergeklestirmeden once bir onay secenegi

sunmak gerekmektedir.
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Gorsel 58. Hata onlemede Yapi Kredi Bankast ornegi

Yap1 Kredi bankasinin mobil uygulamasinda sifre 6 haneli ve sayilardan

girilebilmektedir.

2.3.6. Hatirlamak Yerine Tammmak

Nesneleri, eylemleri ve secenekleri goriinlir hale getirmek kullanicinin
bellek yiikiinii en aza indirmektedir. Kullanici, diyalogun bir boliimiinden digerine
bilgileri hatirlamak zorunda olmamalidir. Sistemin kullanimina iligkin talimatlar

uygun oldugunda goriiniir veya kolayca algilanabilir olmalidir.

Bitti

Yeni fikirler gormek igin daha
fazla konu segin

Ozlii sézler

(V]

llliistrasyonl
ar

Hayvaplg;ﬁ J

Gorsel 59. Hatirlamak yerine tanimak ilkesinde Pinterest 6rnegi

Pinterest uygulamasi ilk 6nce kullanicilarinin ilgi alanlarini belirlemesine
izin vermektedir. Kullanictya gosterilen pinlerin yogunlugu bu secimlere gore

belirlenmektedir.
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2.3.7. Esneklik ve Kullamimin Verimliligi

Arayiiz, acemi bir kullanici ile ileri diizey bir kullanici arasinda esnek bir
doniistim gerceklestirmelidir. Kullanici, varsayilan yiikkleme veya 6zel yiikleme ile
devam etmek isteyip istemedigini soran yeni bir yazilim yiiklerken bu se¢enegi stk
sik kullanmaktadir. Gelismis bir kullanici, gereksiz hizmetleri iptal etmek i¢in 6zel

bir kurulum se¢meyi tercih edebilmektedir.

x

@= Outlook

out\ook@coﬂtro\‘com‘ir{

Geligmis segenekler -

| Hesabimi kendim ayarlamak istiyorum

Gorsel 60. Microsoft Outlook yazilimi gelismis yiikkleme segenekleri

2.3.8. Estetik ve Minimalist Tasarim

Bu husus dikkate alindiginda onceliklendirme baslamaktadir. Tasarimci
veya gelistirici i¢in, sayfada sunulan tiim bilgiler 6nemli gibi gelebilir ancak 6nem
sirast kullaniciya gore yapilmalidir. Ilgisiz veya nadiren ihtiyag duyulan bilgiler
elenmelidir. Sunulan her ekstra bilgi birimi, ilgili bilgi birimleri ile rekabet etmekte

ve goriliniirliiklerini azaltmaktadir.

Google

Google's kullanabilecsfiniz diger diler: Engiish

Gorsel 61. Minimalist tasarimda google.com.tr 6rnegi
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www.google.com.tr sundugu hizmet dogrultusunda sadece temelde ihtiyag
duyulan fonksiyonlar1 sunmaktadir.
2.3.9. Kullanicilarin hatalar: tanima, tanilama ve kurtarma
islemlerine yardimci olma
Hata mesajlar1 yalin bir dilde (kodsuz) ifade edilmeli, sorunu kesin olarak
belirtmeli ve yapici bir sekilde bir ¢oziim dnermelidir.
Boyle bir sayfamiz

yok ama milyonlarca
Uriin burada!

Anazayfaya git

Kategorilere g6z at

Gorsel 62. Hepsiburada.com hata sayfasi 6rnegi

www.hepsiburada.com aligveris sitesinin “404 hata sayfasi” olarak bilinen
“sayfa bulunamadi hatas1” gdsterimi hem kullanic1 odaklidir hem de site igerigine

uygun yapi kullanilmistir.

2.3.10. Yardim ve belgeler

Sistemin dokiimantasyon olmadan kullanilmasi daha 1iyi olsa da, yardim ve
dokiimantasyon saglamak gerekli olabilmektedir. Bu tiir bilgilerin arastirilmasi
kolay olmali, kullanicinin gorevine odaklanilmali, gerceklestirilecek somut

adimlar listelemeli ve ¢ok biiylik olmamalidir.

Yardim Alabileceginiz Konu Bagliklari

. i
o
—_— .

Gorsel 63. nl1.com yardim sayfasi 6rnegi
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SONUCLAR VE ONERILER

Sonuglar

Bu aragtirmada; insan bilgisayar etkilesiminde web sitesi ve mobil
uygulama arayiizleri grafik tasarimin temel ilkeleri baglaminda ele alinmis, arayiiz
tasariminda uygulanan miihendislik modelleri ve grafik tasarim yaklagimlarinin
kullanict deneyimi agisindan benzer 6nemde oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle iki
farkli alandan gelen yontemlerin disiplinler arasi yapida kullanilmasinin gerekli

oldugu sonucuna ulasilmistir.

Yapilan aragtirma sunu acik¢a ortaya koymaktadir ki; web arayiizlerinin,
kullanic1 sayisina ve cesitliligine hitap edebilmesi i¢in grafik tasarim ilkelerini
dikkate almasi gerektiginin yaninda, ortaya ¢ikan gorsel arayiiziin kavramsal
yapisinin mithendislik modelleri ile de iyi bir sekilde eslesmesi gerekmektedir. Bu
da, arayiiz tasarimi iireten grafik tasarimcilarin kendilerini kullanic1 deneyimi ve

miithendislik modelleri agisindan yetistirmeleri gerektigini ortaya koymustur.

Hem grafik tasarim hem de miihendislik alanlarinda yapilan arastirmalar
birgok soruna ¢dziim iretebilmistir. Ancak teknolojinin hizli gelisimi ve arayiiz
tasarimlarinin birgok etkilesimli cihazda ayni anda ¢aligmasinin saglanmasi yeni
sorunlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Dolayisiyla baz1 yaklasimlarin revize

edilmesinin ve yeni yaklasimlarin gelistirilmesinin gerekli oldugu gozlemlenmistir.

Ayrica, grafik tasarimcilarin kod yazacak diizeye gelmeseler bile kodlama
yapisini ¢ozliimleyebilecek kadar bilgiye sahip olmalarinin, disiplinler aras1 yapiy1

elde etmelerine yardimc1 olacagi fark edilmistir.
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Oneriler

Mevcut web arayiiz tasarimlarinin gorsel yapisimin farkli kiiltiirlerdeki
yeterliligi, Hofstede nin kiiltiirel boyutlar teorisi gergevesinde kalarak incelebilir.
Bu teoriye dayanarak; Tiirkiye’nin kiiltiirel boyutlarin1 dikkate alan web arayiiz

tasarimi prensipleri belirlenip, model haline getirilebilir.

Grafik tasarimin temel ilkeleri, Norman’in kullanicit deneyimi prensipleri
cercevesinde irdelenerek, grafik tasarim alammnin 1yi bir kullanici deneyimi

saglamadaki mevcut seviyesi arastirilabilir.

Aragtirmada bahsi gecen kavram, ilke ve yaklagimlarin birgogunun mobil
cihaz kullaniminin yaygin olmadigi zamanlarda gelistirildigi gézlemlenmistir. Yeni
etkilesim tiirlerine grafik tasarimin sundugu c¢oziimler ve karsilastigi sorunlar
irdelenip, mobile entegrasyon sirasinda yasanilan siire¢ grafik tasarim ilkeleri

gergevesinde incelenebilir.
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