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ETiK BEYANI

Tez Yazim Kurallarina uygun olarak hazirladigim bu tez calismasinda; tez iginde
sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik kurallar ¢ercevesinde elde
ettigimi, tlim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuclar1 bilimsel etik ve ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu, tez ¢alismasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta
bulunarak kaynak gosterdigimi, kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigimi,
bu tezde sundugum ¢alismanin 6zgiin oldugunu, bildirir, aksi bir durumda aleyhime

dogabilecek tiim hak kayiplarini kabullendigimi beyan ederim.

Burak TOPUZ



OZET

GRAFIK ANASANAT DALI
YUKSEK LiSANS TEZIi

GELISEN TEKNOLOJi BAGLAMINDA GRAFIiK ARAYUZ TASARIMI VE
MOBIL UYGULAMALAR: OYUNLAR, UYGULAMALAR

BURAK TOPUZ

Mobil uygulamalardaki grafik arayiizlerin tasarim elestirisi yapilirken, genel tasarim dilinin
haricinde donemsel teknolojik yeterliklerin de hesaba katilarak goriis bildirilmesi gerekli
goriilmektedir. Ciinkii teknolojik agidan siirekli gelismeye devam eden mobil cihaz evreninin,
araylzlerdeki grafik dile dogrudan etki ettigi diistiniilmektedir.

Arastirma kapsaminda mobil cihazlarda kullanilan uygulamalarin grafik arayiiz tasarimlari ele
alinirken, tarihsel gelisim siireclerinin betimlenmesi ve dékiimiiniin yani sira se¢ilen 6rneklemin
grafik dilinin incelenmesi amacglanmigtir.

Bu dogrultuda belirlenen konu bagliklar1 grafik arayiiz tasarimi, mobil evren ve drneklemin
incelenecegi mobil uygulama incelemeleri olarak belirlenmistir.

Calismada literatiir taramasina dayali dokiiman inceleme ve karsilastirmali betimsel analiz
yontemleri kullanilmigtir.

Arastirma sonucunda; bir mobil uygulamanin grafik arayiiz tasarimi hazirlanirken, tasarimin
temel eleman ve ilkeleri, arayliziin prensipleri gibi gorsel kriterlerin dnemli oldugu tespit
edilmistir. Buna ek olarak, bu kriterleri dogrudan etkiledigi goriilen, uygulamanin sunulacagi
mobil aygitin teknik 6zelliklerini belirleyen teknolojik gelismeler vb. unsurlarin birbirleri ile olan
uyumunun da son derece 6nemli oldugu goriilmiistiir. Tasarimcilarin da Gretimlerini bu bilgiler
dogrultusunda yapmasi gerektigi sonucuna ulasilmigtir.

Bu veriler 15181nda tasarimcilara ve yeni arastirmacilara 6nerilerde bulunulmustur.
Anahtar Kelimeler: Grafik tasarimi, Arayiiz tasarimi, Mobil uygulamalar, Mobil cihazlar,

Teknoloji



ABSTRACT

DEPARTMENT OF GRAPHIC ARTS
MSc THESIS

GRAPHICAL INTERFACE DESIGN AND MOBILE APPLICATIONS IN THE
CONTEXT OF DEVELOPING TECHNOLOGY: GAMES, APPLICATIONS

BURAK TOPUZ

When criticising the design of graphical interfaces in mobile applications, it is necessary to
consider the periodic technological competencies in addition to the general design language.
Accordingly, it is thought that the mobile device universe, which continues to develop
technologically, directly affects the graphic language in the interfaces.

Within the scope of the research, while discussing the graphic interface designs of applications
used on mobile devices, it aims to describe and analyse the historical development processes and
examine the selected sample's graphic language.

The topics determined in this regard are graphic interface design, the mobile universe and mobile
application reviews in which the sample will be examined.

Document analysis based on literature review and comparative descriptive analysis methods were
used in the study.

As a result of the research, it was determined that visual criteria, such as the basic elements and
principles of the design and the principles of the interface, are important when preparing the
graphic interface design of a mobile application. In addition, it has been seen that the
compatibility of the elements that directly affect these criteria, such as technological
developments that determine the technical specifications of the mobile device on which the
application will be presented, etc., is also extremely important. It was concluded that designers
should make their productions aligned with this information.

In light of these data, suggestions have been made to designers and new researchers.

Key Words: Graphic design, Interface design, Mobile applications, Mobile devices, Technology



TESEKKUR

Bu aragtirmanin  konusu, deneysel calismalarin yoOnlendirilmesi, sonucglarin
degerlendirilmesi ve yazimi asamasinda yapmis oldugu biiyiik katkilarindan dolayi tez
damismanim Sayin Dog. Engin UMER’e, arastirma ve yazim siiresince desteklerini
esirgemeyip her konuda Oneri ve elestirileriyle yardimlarini gordiigiim hocalarima

tesekkiir ederim.

Aragtirmanin bagindan sonuna kadar her daim yanimda olan, bakis agis1 ve fikirleriyle
beni aydinlatan, manevi desteginin eksikligini asla hissetmedigim, arkadastan ote

“kardesim” olarak gordiigiim Harun AGIL’a tesekkiirlerimi bir borg bilirim.

Bu arastirma boyunca maddi ve manevi desteklerinden dolay1 aileme sonsuz tesekkiir

ederim.

Burak TOPUZ
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1. GIRIS

Siirekli gelismeye devam eden diinyada insanlarin mobil aygitlarla daha fazla vakit
gecirmesiyle birlikte firmalar, sozii edilen cihazlarda kendisine yer edinme ugrasina
girmisler ve bu alanda basariy1 hedeflemislerdir. Mobilin kullanicilari, deneyimleri
esnasinda uygulama ile siirekli etkilesim halindedirler. Kullanicinin uygulamay1
algilayabilmesinin, uygulamanin siirdiirtilebilirligi agisindan yadsinamayacak bir 6neme
sahip oldugu diisiiniilmektedir. Bu asamada kullanici ile uygulama arasinda iletisim
kuracak kullanici arayiizii tasarimlarinin grafiksel 6gelerinin sade, anlasilir, etkili olmasi
beklenir. Bu sayede kullanici uygulamay1 ¢cabuk kavrayacak, sikilmayacaktir. Belki de en
onemlisi uygulama kullanim siirekliligine erisilmis olacak ve {iretici-tiikketici
memnuniyeti saglanmis olacaktir. Buradan hareketle mobil arayiiz tasarimlarinin grafik
dil 6zelinde nasil tasarlandigi ve zamanla bu dilin nasil bir degisim ya da gelisim

gosterdigi incelenmelidir yorumu yapilabilir.

Calismada mobil uygulamalar ve bu uygulamalarin arayliz tasarimlari ele alinacaktir.
Teknolojik gelisim seriiveni igerisinde arayiliz tasarimi anlayislarinin  nasil

gerceklestirildigi arastirilacaktir.

Calismada bolimler “grafik arayiiz tasarimi1”, “mobil evren” ve uygulama arayiizlerinin
incelenecegi “mobil uygulama incelemeleri” olacak sekilde belirlenmistir. Kayit altina
alinan literatiir taramasina dayali dokiiman incelemesi ve karsilastirmali betimsel analiz
yontemleri kapsaminda arayiiziin teknolojik gelismelerle birlikte gostermis oldugu

degisim, giincel ve eski uygulama arayiizleri incelenerek aciklanmaya ¢alisilacaktir.
1.1 Problem

Firmalarin, ireticilerin, kurumlarin kendi kimliklerini, iriinlerini hedef kitlelerine
tanitabilecegi yeni bir diinyanin ortaya ¢ikmasi ile birlikte ¢evrimici dijital, etkilesimli
medyada kendine yer bulan mobil uygulamalar ve bu uygulamalarin grafik arayiiz
tasarimlarinin 6nemi giderek artmaktadir. Belirli bir sermaye harcanip tasarlandiktan
sonra piyasaya siirlilen ve mubhattaplar1 tarafindan kullanilacak olan mobil uygulama

araylizlerinin  grafik dil 0Ozelinde kullanicilara hitap edebilmesi gerektigi



diistiniilmektedir. Bu sayede kullanici-uygulama devamlilig1 saglanarak iiretici-tiiketici

arasindaki memnuniyet hususunda gerekli temellerin atilmis olacagi 6ngoériilmektedir.

Caligmanin problemi; gelisen teknoloji baglaminda mobil uygulamalarin grafik arayiiz

tasarimlarinin nasil gerceklestirildigidir.
1.2 Amag

Mobil uygulamalar giintimiizde yaygin kullanim1 olan bir kiiltiire sahiptir. Gilin gegtikce
bu kiiltiir igerisinde her sektorden temsilciler yer almaya baslamis ve sayilar1 da giderek
artmistir. Mobil uygulamalarin grafik tasarimi agisindan arayiiz tasarimlarinin ana
islevlerini yerine getirmede etkili olmasi gerekmektedir. Bu baglamda, c¢aligma
kapsaminda mobil uygulamalarin tarihsel gelisim siirecinin grafik dil 6zelinde
betimlemesi ve dokiimii yapilacaktir. Bu da uygulamalarin eski ve yeni arayiizlerinin

incelenmesi ile saglanmaya caligilacaktir.

Bu sayede alanyazinda eksikligi goriilen; teknolojinin uygulamalardaki grafik arayiizlere

yaptig1 etkilerin grafik dil 6zelinde arastirilmasi amaglanmaktadir.
1.3 Onem

Literatiirde caligma bashigi ile ilgili arastirmalar arasinda konu ile ilgili ge¢cmisten
giiniimiize yasanan degisimi ve bu degisimin nasil ve neden yasadigi ile ilgili 6nemli
kirtlma noktalarina deginen bir ¢alismaya rastlanmadigi gibi mobil uygulamalarinin
arayliz tasarimlarmin grafik dilinin incelenmesinde donemsel faktorlerin, donemsel
teknolojik yeterliklerin, donem beklentilerinin irdelenip kayit altina alinmasi onemli

goriilmektedir.
1.4 Varsayimlar

Bu ¢alismanin varsayimlari sunlardir:

Mobil uygulama gelisimlerinin donemsel teknolojik imkanlar el verdigince ilerledigi

varsayilmaktadir.

Mobil cihazlarin yazilimsal ve donanimsal 6zelliklerinin grafik arayiiz tasarimlarindaki

yaraticilig1 sinirlandirabilecegi varsayilmaktadir.



Mobil uygulama araytizlerinin grafik dil agisindan tasarimin temel elemanlari ve ilkeleri,

arayiiz prensipleri dogrultusunda tasarlanmis olduklar1 varsayilmaktadir.

Ekonomik yeterlik vb. kriterler dogrultusunda kullanici tarafindan en rahat erisime sahip
oldugu diisiiniilen mobil uygulama platformunun Google Play Store oldugu

varsayilmaktadir.
1.5 Sinirhliklar

Bu ¢alismanin smirliliklar1 sunlardir:

Orneklem, Google Play Store’un Tiirkiye sunucularinda popiiler olan uygulamalar ve

oyunlar olacak sekilde daraltilmustir.

Magazada uygulamalarin eski arayiiz versiyonlar1 bulunmamaktadir. Teknolojik gelisimi
kayit altina alabilmek adina, eski versiyon gorselleri internette bulunabilecek, koklii

sosyal medya uygulamalar1 da haricen ele alinip, 6rnekleme dahil edilecektir.

Bir uygulamanin genelde ¢ok fazla arayiizii olmamasi ve her arayiizde, her tasarim
ilkesine, her arayliz prensibine Ornek teskil edecek gorsel veri bulunamamasi
diislincesiyle uygulama igerisinden incelemesi yapilmak {izere segilen arayiiz gorselleri
raslantisal secimler olmakla beraber, tasarim ilkelerine ve arayiiz prensiplerine dair

irdeleme yapilabilecegi diisliniilen gorseller olarak sinirlandirilmigtir.

Arastirmada bir yontem tiirii olarak 6l¢ek olusturulmayacag igin, arayiiz prensiplerine
literatiirde genis kapsamli bir sekilde yer verilecek olsa da uygulama inceleme bdlmiinde
kullanilacak prensipler, yorumunda sayisal veri, 6l¢ek gerekliligi olmayan, daha ¢ok
gorsel yorum betimlemelerine izin verecek, daha esnek prensipler olarak belirlenip

kullanilacak sekilde sinirlandirilmistir.

Aligveris kategorisi i¢in secilen iki uygulama; on milyon indirme sayisi olan Hepsiburada

ve elli milyon indirme sayis1 olan Trendyol uygulamalaridir.

Finans kategorisi i¢in segilen iki uygulama; on milyon indirme sayisi olan Ziraat Mobil

ve on milyon indirme sayisi olan Yap1 Kredi Mobil uygulamalaridir.

Aksiyon oyunlar1 kategorisi i¢in se¢ilen iki uygulama; elli milyon indirme sayist olan

Snake Lite ve on milyon indirme sayist olan Snow Race uygulamalaridir.



1.6 Yontem

Calismada literatiir taramasina dayali dokiiman inceleme ve karsilastirmali betimsel

analiz yontemleri kullanilmigtir.

Arayiiz tasarimlart incelenecek mobil uygulamalarim eski versiyonlarina internet
kaynaklarindan, gorsel arsivlerden, giincel versiyonlarina ise Google Play Store mobil

magazasindan ulasilmistir.

Bu yontemler kullanilarak mobil uygulama arayiiz tasarimlarinin gelisen teknoloji

0zelinde nasil tasarlandiklari arastirilmaya galigilmastir.



2. GRAFIK ARAYUZ TASARIMI

Bu boliimde grafik tasarimi ve arayiiz tasarimi hem birbirinden ayr1 hem de birlikte ele
almarak incelenecektir. Disiplinlerin birbirlerine olan etkilerini belirlemek bu birlikte
incelemenin bir nedeni olarak gosterilebilir. Arayiiziin yillara gore gelisen teknolojik
imkanlar sayesinde mobil aygitlarda kendisine buldugu yerin degisimini ve gelisimini

anlamlandirabilme diistincesi de bu ayr1 incelemenin bir nedeni olarak belirtilebilir.

Mobil uygulamalarin grafik arayiiz tasarimlart hakkinda elestiri yapilirken tasarim
elemanlarmin, temel ilkelerinin referans alinmasi gerekliliginden soz edilmelidir.
Bununla beraber bir uygulama arayiizii incelenirken o uygulamanin iiretildigi tarihteki ve
glinlimiizdeki teknolojik imkanlarin g6z Onilinde bulundurulmasi, mobil ortam
yeterliklerinin dikkate alinmas1 da gerekli goriilmektedir. Clinkii yaratim, sergilenecegi

ortamin donemsel teknolojik yetersizlikleri ile sinirli kalabilir.

Tiirk Dil Kurumu’na gore kelime koklerine ve anlamlarina bakildiginda, tasarim kelimesi
“zihinde canlandirilan bi¢im, tasavvur” ve “bir arastirma stirecinin ¢esitli donemlerinde
izlenecek yol ve islemleri tasarlayan gergeve, tasar ¢izim, dizayn” olarak belirtilmistir.
Yine (TDK)’ye gore grafik kelimesi fransizca kokenli graphique kelimesinden Tiirkge’ye
gecmistir ve “cizge, bicim; desen veya cizgilerle gosterme” tanimlamasi yapilmistir
(https://sozluk.gov.tr/, 18/02/2022). Buradan hareketle grafik tasariminin, tasarimcinin
hayal giiclinde yaratimini yaptig1 mesajlar ve olgular biitiiniinii, gérsel dgeler kullanarak

hedef kitleye iletmesi oldugu sdylenebilir.

Tarihsel agidan gorsel iletisimin dogusu erken paleolitik donemden neolitik déneme
kadar olan siire¢ olarak gosterilebilir (MO 35000 — MO 4000). Fransa’da bulunan
Lascaux magarast ve Ispanya’daki Altamira magarasi basta olmak iizere bir ¢ok
magarada donem insanlarinin duvarlara biraktig1 isaretler gozlemlenmistir. Bu bilinen
anlamda sanatin baslangici degil, daha ziyade gorsel iletisimin dogusuydu. Ciinkii bu ilk
resimler hayatta kalmak igin, faydaci diisiinceyle ve torensel amaglar igin yapilmisti
(Meggs ve Purvis, 2012, s. 7).



Sekil 2.1 San Raphael Swell'den Fremont halkina ait kaya resmi (MO 2000 — 1000).
Fremont halki gliney Utah'ta yastyordu (Meggs ve Purvis, 2012, s. 7).

Insanoglu isaretler iireten bir varliktir ve kiiltiir tarihi boyunca bu isaretlerle grafik bir dil
olusturmustur. Magara doneminden itibaren insanoglunun gorsellerle diisiiniip kendini
ifade ettigi bilinmektedir. Modern, mesleki anlamda ise grafik tasarimi ilk kez 20.
ylizyilin erken donemlerinde metal kaliplar {izerine oyma yontemiyle olusturulan gorsel
dgelerin ¢ogaltilmas1 amagclanarak basilmasi sonucu ortaya ¢ikmistir. Ilerleyen yillarda
teknolojinin gosterdigi gelisime bagli olarak sadece basili malzemeler degil, film
aracilifiyla perdeye aktarilan goriintiiler, video ile ekrana yansitilan goriintiiler ve
bilgisayar ortaminda tiretilen gorsel geler de grafik tasarimi kapsami i¢ine girmis ve bu

terimin anlami oldukg¢a genislemistir (Becer, 2011, 5.33).

Insanin bilingli bir tasarim yapabilmesinden, giiniimiizde meslek anlamindaki grafik

tasarimina kadar ortak olabilecek seylerin baginda tasarim siireci gelir.

Emre Becer’e gore (2011), “tasarimcumn bir isin sorumlulugunu iizerine almasiyla
tasarim siireci baglar ve bu siire¢ problemin ¢oziim ugraslar: ile devam ederek bulunan
¢coziimiin miisgteri tarafindan kabul edilip onaylanmasiyla sonlanmis olur” (s. 39).

Tasarim siirecinde sorumluluk bilinci 6nemli goriilmektedir.

Ayni zamanda tasarim siirecini felsefi agidan ele alan Deniz Demirarslan ve Oguz

Demirarslan’a gore (2020),

Her tasarimin bir baglangic noktasi, bir felsefesi, kavram ya da
kavramlarmmin  olmas1 ozgiinliik agisindan  gereklidiv. Tasarim 6zgiin
olmalidr. Tasarim, c¢esitli asamalardan olusan kapsamli bir siiregtir.
Tasarlama stireci ve tasarim igin her tasarimcinin kendine 6zgii bir yontemi
bulunabilir. Ancak her tasarimcimin tasarima baslama asamast eskizdir.
Tasarum siirecinde eskiz asamasini yapmayan tasarimcilarin kendisinden
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onceki drneklerden etkilenerek taklit etmesi, yaratict olmayan fikirlere

saplanarak ortaya siradan ve hatta yozlagmis diriinler ¢ikarmasi
kaginmilmazdir (S. 116-117).

Bu iki goriisten yola ¢ikarak bir grafik tasarimcinin isi teslim aldigi andan miisterisine
teslim ettigi ana kadar kendisine, tasarimina ve miisterisine karsi sorumluluklar
olacagindan so6z edilebilir. Tasarimer bir seylerden esinlenebilir fakat 6zgiin olmalidir.
Ozgiinliik tasarimciya da tasarima da nitelik kazandirir. Bu felsefi bakis agisini bir
sorumluluk olarak goriip tiim tasarim siireci esnasinda bu sorumlulugunu yerine getiren

tasarimcinin ve miisterisinin karsilikli memnuniyeti saglanmis olacaktir.
2.1 Tasarim Elemanlari

Tasarim elemanlar1 i¢in herhangi bir tasarimi olusturan, gorsel mesajlar ileten, tasarim

biitliniiniin ortaya ¢ikmasini saglayan malzemeler toplulugu nitelendirmesi yapilabilir.
2.1.1 Ton

Emre Becer (2011), tasarimda tonlamay1 su climlelerle aktarmistir:

“Tasarim yiizeyleri tizerinde en fazla izlenen tonlar; grinin ¢esitlemeleri ve siyahtir. Gri
tonlar genellikle gorsel imgenin yarim ton reprodiiksiyon teknigiyle tramlanmasi
yontemiyle elde edilmektedir. Ton ve ¢izgi; tasarimda kontrast olusturan elemanlardr”
(s.57). Ton degeri 15181n kompozisyondaki etkisini belirler, agik ve koyu ton degerleri
tasarima hareketlilik katmaktadir. Bir caligmada birbirinden farkli ton degerleri
kullanilarak bir 6ge 6n plana c¢ikarilabilir ya da geri planda kalmasi saglanabilir. Golgeler

koyu, 151k alan yani aydinlikta kalan kisimlar agik tonlarla ifade edilebilir.



Sekil 2.2 Tasarimda Tonlama.
2.1.2 Renk

Renk, 15181 fiziksel nesnelere carpip dalgalar halinde hareket etmesiyle olusan
parcaciklar bigimindeki bir tiir eloktromanyetik enerjidir. Belirli bir nesnenin molekiiler
yapist 1g1k enerjilerinin bir kismini emer digerleri ise nesnenin yiizeyinden sekerek birden
cok, farkli dalga boylarina boliiniir. Buna kirilma adi verilir. G6ziin arkasindaki hiicreler,
beyin tarafindan ayr1 ayr1 yorumlanmak tizere belirli sinir yollar1 boyunca gozlere giren
farkl1 dalga boylarin1 yonlendirir. Goriilen her renk 6zel bir 151k dalga boyunu temsil eder.
Renk algilama mekanizmasi insanlar arasinda evrensel olsa da gdz-beyin algilama

yeterligi ¢esitli insanlar tarafindan farkli degerlendirilebilir (Samara, 2020, s.86).

Odabasi’na gore (2002),

Renkler tasarimda duygulara en ¢ok seslenen, heyecanlandiran elemandir.
Basarili bir renk uyumu tasarimin ¢izgi sisteminden, kompozisyonundan,
oranlarindan ¢ok daha etkileyicidir. Doganin ¢izgi yapisindan, plastik
bigimlerinden daha dogrudan dogruya, daha kuvvetle kendini gdsteren
renkler cogunlugu bir renk kiiltiirii olusturmugstur (5.80).



Insanlardaki optik sistem; gozler ve beyin, uzayda farkli derinliklerde var olan ii¢ ana
rengi algilar; bu, beynin bu renklerin dalga boylarini nasil yorumladiginin bir islevidir
(Samara, 2020, s.104). Bu ii¢ ana renk: Kirmizi, mavi ve saridir. Ana renklerin kendi
aralarinda ikili eslesmeleri ve bu eslesmelerin esit oranda yapilmasiyla ise ara renkler
elde edilir. Bunlarsa mavi ve sariin esit oranda birlesmesiyle olusan yesil, kirmizi ve
sarinin esit oranda birlesmesiyle olusan turuncu ve kirmizi ile mavinin esit oranda

birlesmesi ile olusan mordur.

Ugtincil Iiinil
Turuncu

Ana Renk
Kirmizi

Ugtincl
Kirmizi - Mor

ikincil Ugiincil
Mor Sari - Yesil

Ugiincl ikincil
Mavi - Mor Yesil
Ana Renk
Mavi

Ugtincl
Mavi - Yesil

Sekil 2.3 Renk Cemberi
2.1.3 Doku

Doku, géorme ve dokunma duyulariyla kavranabilen, homojen bir yiizeysel etki 6gesidir.
S6zen ve Tanyeli’nin ¢aligmast (Akt., Ariman, 2019, s.416) ... Dogadaki her nesnenin
bir yiizey dokusu vardir ve bazilari piirlizsiiz, kaygan yapidayken bazilari ise piirtizlii

olarak gozlemlenebilir.

“Tasarim yiizeyinde kullanilan dokular igin izleyicinin duygularini yonlendirmede etkili
birer elemandir séylemi yapilabilir” (Becer, 2011, s.62). Bu diisiinceden hareketle
tasarimcinin hedef kitlesi ile kuracagi gorsel iletisimde kullanacagi dokusal segimlerin
ikna etme, begendirme gibi olgularda oncelikli 6neme sahip olmasi tasarimda doku
uygulamalarinin tasarimi basariya gotiirebilecegi gibi basarisizliga da siiriikleyebilecegi

vurgulanmalidir.



2.1.4 Bi¢im

Bicim; c¢izgi, renk ve diger tasarim elemanlarinin birlikte kullanilmasi sonucu olusan,
objelerin kiitle ve hacim 6zelinde {i¢ boyutlu olarak incelenmesine olanak saglayan ve
sekillerin birbirleri ile etkilesimleri agisindan degerlendirilmesi ile ortaya ¢ikan bir
unsurdur. Nesnelerin varhigimin ifade edilmesine olanak saglarken, tasarimda simetrik ya
da asimetrik, organik, inorganik, dogal, yapay, dinamik veya durgun bir gorsel algi
olusturur. Bu gorsel algilamanin fiziksel boyutunun ortaya ¢ikabilmesi igin ¢izgi, renk ve
151k bigime canlilik kazandirir (Alpdiindar, 2015, http://www.tasarimgunlukleri.com/,
04/03/2022).

Timothy Samara’ya gére (2020),

Bicim kimlikleri veya uzamsal diizenlemelerinin geometrik veya organik
nitelikleri ne olursa olsun, pozitif ve negatif, farklt “enerji”’ seviyeleri ile
etkilesim halinde olarak algilanacak sekilde diizenlenebilir. Bir ucta,
diyaloglart enerjik veya dinamik (canh, guiriiltiilii, giicli, hareket halinde)
gortinebilir. Ote yvandan, bir tasarimct bu etkilesimin sakinlesmesine, hatta
durgunlasmasina veya statik olmasina (enerjiden veya canliliktan yoksun ya
da dinlendirici) neden olabilir. Tasarim diizlemi aslinda hareket ve derinligin
birer yanilsama oldugu diiz bir ortam oldugundan, tasarimcilar ve tasarim
egitimcileri ¢cogu zaman statik bir izlenimden ziyade dinamizmi arzu edilen
bir hedef olarak savunurlar. Bu tiir tiim “kurallarda” oldugu gibi, elbette
baglam her seydir: Bir projenin amaglanan mesajinin algilanmasi sessiz,
statik bir kompozisyondan faydalanacaksa, bir tasarimci agik¢a bu sonucu
elde edecek organizasyonel yaklagimlar izlemelidir (s.57).

1910 1930 |

1920 1940

Sekil 2.4 Tasarimda Bigim Anlayisinin Donemlere Gore Degisimi
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Grafik tasariminin tarihsel siire¢ icerisindeki ¢esitli donemler ve akimlar yoluyla
baskalastigi gibi tasarimin bir elemani olan bigimin de bu degisime ayak uydurdugu
sOylenebilir. 1890-1920 yillar1 arasinda etkinligini siirdiiren Art Nouveau stilinde bi¢im,
el ile ¢izilmis gibi goriiniir, dogaldir ve genellikle kadin illiistrasyon kullanim1 mevcuttur.
1970-1980 yillar1 arasindaki Post Modern akimda ise birbirleri ile ortiisen, kolaj benzeri
illiistrasyonlar bi¢imi olusturmustur. 2010°lu yillarda baslayip giiniimiizde de devam
etmekte olan Flat (Diiz) anlayista ise tasarimda derinligin olmadig, diiz ¢izgiler ve notr
tonlarin kullanildigi, son derece minimalist bakis acilarinin bi¢imi olusturdugu

goriilmektedir.
2.1.5 Yon (hareket)

Hareket varolusun temel 6zelligidir ve enerji ile ortaya c¢ikan bir durumdur. Hareket
sozcligli Tirk Dil Kurumu sozliiglinde bir cismin durumunun ve yerinin degismesi,
devinim, aksiyon olarak tanimlanmaktadir. Hareket duygusu gorsel sanatlarda duraganlik
ile birlikte kullanilarak da ifade edilebilir. Akil yoluyla bazi seylerin hareket ettigi ve
bazilarinin ise duragan oldugu saptanabilir. Deneyimler izleyiciye insanlarin, hayvanlarin
vb. hareket ettigini, binalarin sabit oldugunu gosterir. Soyut desenler bile zitliklarin
hareketini gosterir. Burada ¢izgiler hareket algisina yardimci olur. Yatay ¢izgiler viicudun
yatarken olusturdugu goriintiiyii, koseli ¢izgiler ise spor yaparken olusturdugu egilme ve
biikiilme hareketini simgeler (Erim, 2011, s.57-58). “Tasarimci, biinyesinde sozii edilen
bu deneyimleri barindiran hedef kitlesine verecegi mesaj dogrultusunda tasariminda

kullanacag: hareketleri yonlendirmekle yiikiimliidiir” (Becer, 2011, s.62).
2.2 Tasarimin Temel ilkeleri

Tasarimcinin tasarimini yaparken dikkate almasi gerektigi diisiiniilen belli basli ilkeler
vardir. Bu ilkeler i¢in tasarim camiasinin 6nde gelen isimlerinin ve yine ayni sekilde bu
camianin 6nde gelen egitimcilerinin neredeyse fikir birligi i¢erisinde oldugu soylenebilir.

Tasarimin temel ilkelerini bagliklar halinde ele almak gerekirse;
2.2.1 Denge

Denge, sezgisel bir ilke olarak merkezi eksenin her iki tarafinda esit bir gorsel agirlik
dagilimimin yani sira kompozisyonun tiim 6geleri arasinda esit bir agirlik dagilimi ile

olusturulan stabilite veya dengedir. Bir tasarim dengelendiginde, izleyicinin duygu
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diizeyiyle uyum egilimi gosterir. Ortalama izleyici, bir kompozisyondaki dengesizlige
karsidir ve istikrarsizliga olumsuz tepki verir. Denge, kompozisyon ilkelerinden yalnizca

biridir ve diger ilkelerle birlikte ¢alismalidir (Landa, 2011, s. 25-26).

Denge, eserdeki karsit gii¢lerin tasarimda bir araya geldigi ve bu karsit giiglerin i¢inde
bulundugu tasarimda birbirlerine listiin gelmeme durumudur. Bu durum goéreceli ve gegici
bir durum olarak degerlendirilmektedir. Denge aranmak istenildigi vakit eserde her
zaman bir merkez bulunmakta ve bu merkezi kesen egik, yatay, dikey bdlen hayali bir
eksen bulunmaktadir. Merkez saga sola, asag1 yukar1 kaymis olabilir. Fakat bu eksenin
her zaman diizenleyicileri olan tasarim 6ge ve ilkeleri bulunmaktadir (Yardimer ve

Giiveng, 2016, s.126-127).

Denge sistemi simetrik, asimetrik ve dairesel olmak iizere ii¢ farkli bigimde

olusturulabilir;

Simetrik Denge: Benzer gorsel elemanlarin kompozisyona esit diizende uygulanmasina
denir. Doganin kendisinde bir¢ok simetrik bi¢im vardir ve bunun en yakin 6rnegi insan
viicududur. Anatomik olarak simetrik olan insan viicudunun sanat ve tasarim alanlarinda

simetriye olan yonelimin temeli oldugu sdylenebilir.

Asimetrik Denge: Gorsel 6gelerin yine karsilikli olarak esit (dengeli) oldugu fakat bu defa
ayna goriintlisi saglamayan, dizilim siralarn farkli kompozisyonlardir. Simetrik
dengedeki duraganlik asimetrik dengende yoktur. Izleyicide dinamik bir hissiyat

uyandirir.

Simetrik Asimetrik
Denge Denge

Sekil 2.5 Simetrik ve Asimetrik Denge.
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Dairesel Denge: Bu denge tiirlinde ise gorsel 6geler merkez noktadan ¢evreye dogru
diizenli bir dagilim gosterir. Yine insan viicudundan ya da dogadan yola ¢ikilirsa sayet;
gozler, ¢igekler vb. 6rneklerden s6z edilebilir. Bu anlayisin tasarim yiizeyine islenmesiyle

olusan denge tiiriine dairesel denge denir.

RN
~ N

Sekil 2.6 Dairesel denge kurulmus tasarimlar.
2.2.2 Gorsel hiyerarsi

Sozli iletisimde ses tonlar1 farkli dinleyiciler i¢in degisim gosterir. Hedef kitleye bagl
olarak ses tonu ve sesin agizdan ¢ikarken ritmi degisecektir. Ornegin patronlar vb. resmi
kisiler ile konusuyorken, kelimeler ayni olsa bile sesteki tin1 samimi ya da daha yakin
cevre ile konusurken oldugundan ¢ok farkli ¢ikacaktir. Ses; resmi, gayri resmi, esprili,
ciddi, duygusal veya o6fkeli bir ton igin ayarlansa da, dinleyiciler kelimelerinin anlami1
hakkinda bilgi edinirler (Boss ve Teague, 2016, s. 198). Buradan hareketle tipki sozli
iletisimde oldugu gibi gorsel iletisimde de tasarim alaninda kullanilan 6geler orantil,

hedefleri 6zelinde hiyerarsik bir diizen igerisinde yerlestirilmelidir yorumu yapilabilir.

Tasarimc1  neyin  vurgulanip neyin  vurgulanmayacagina karar  vermelidir.
Unutulmamalidir ki bir tasarimdaki tiim 6gelere vurgu yapmak aslinda higbirine vurgu

yapmamak demektir ve bu eylem sadece gorsel kaosla sonuglanir (Landa, 2011, s.28).

Emre Becer’in de (2011), gorsel hiyerarsi hakkindaki goriisleri su sekildedir:

Gorsel hiyerarsi, tasarim elemanlarimin vurgulanmak istenen mesaja gore
olciilendirilmesidir. Bazi tasarumlarda fotograflar ya da illiistrasyonlar
biiyiik boyutlarda kullanilarak vurgulayici unsur haline doniistiiriilebilir,
bazi tasarimlarda ise tipografi hatta bazen bosluk dahi on plana ¢ikarilabilir
(Becer, 2011, s.69-70).
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BEFORE

Sekil 2.8 Renk ve Kontrast kullaniminin hiyerarsik baglamda etkileri.
2.2.3Vurgu

Tasarimcilar kompozisyonda vurgulanmasi gereken gorsel unsurlari 6nceden belirlemeli
ve tasarima baglamadan Once bu unsurlar iizerinde farkli vurgulama ydntemleri
denemelidir (Becer, 2011, s.74). Robin Landa’ya goére (2011), dnemli dgelerden 6nemi
daha az olan Ogelere dogru bir bilgi akisi olusturulup su yontemlerle vurgulama

yapilabilir.

Lzolasyon ile vurgu: Bir sekli izole etmek, dikkati onun iizerinde odaklar. Bir
odak noktasimin genellikle biiyiik miktarda gorsel agwrlik tasidigt ve bir
kompozisyondaki diger unsurlarla buna gére dengelenmesi gerektigi
unutulmamalidir.
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Yerlesime gore vurgu: Izleyicinin uzamsal bir kompozisyonda gérsel olarak
nasil hareket ettigi, devam eden bir calisma konusudur. Izleyicilerin bir
sayfanin belirli bélgeleri icin tercihleri oldugundan séz edilebilir. On plan,
tist sol kose veya bir sayfamin ortasi gibi bir kompozisyondaki belirli
konumlara bir grafik oge yerlestirmek, ¢cogu izleyicinin bakiglarini en kolay
sekilde ceker.

Olcekle vurgulama: Sekillerin veya nesnelerin boyutu ve dlcegi, uzamsal
derinlik yanilsamasint vurgulamada ve yaratmada énemli bir rol oynar.
Etkili bir sekilde kullanmildiginda, bir seklin veya nesnenin digerine gére
boyutu égelerin sayfada ileri veya geri hareket ediyormus gibi gériinmesini
saglayabilir. Biiyiik sekiller ve formlar daha fazla dikkat ¢ekme
egilimindedir; ancak ¢ok kiiciik bir nesne de ¢ok sayida biiyiik nesnenin
aksine goriildiigiinde dikkat ¢ekebilir.

Kontrastla vurgulama: Aydinliga karsi karanlik, piiriizsiize karsi piiriizlii,
parlaga karsi donuk kontrast sayesinde, bazi grafik o6Qeleri digerlerinin
iizerinde vurgulanabilir. Ornegin, daha acgik renkli sekiller alanminin
ortasindaki karanlik bir sekil bir odak noktast olabilir. Elbette kontrast ayni

zamanda boyuta, ol¢ege, konuma, sekle ve konuma baghdir ve buna yardimci
olur.

Yon ve isaretcilerle vurgulama: Oklar ve kosegenler gibi ogeler, izleyicilerin
gozlerini gitmeleri gereken yere yonlendirmek igin kullanilir (s.29).

Sekil 2.9 Tasarimda Vurgu.

2.2.4 Devamhlik (ritim)

En temel anlamda, kelimenin kendisinden yola c¢ikildiginda ritim tekrarlar iizerine
kurulmus bir sistemdir. Izleyici goziiniin bir dgeden digerine rahatlikla yon alabilmesi

gerektiginden soz edilebilir. Emre Becer’e gore (2011), “tasarimci, izleyicinin ilgisini
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konuya yonelterek onu tasariminin labirentlerinde dolastiracak gorsel devamlilig

yaratmak zorundadwr” (5.70).

Robin Landa’ya gore ise (2011),

Miizikte ve siirde ¢ogu insan ritmi, bir stres ve stressizlik modeli tarafindan
yaratilan vurus olarak diistiniir. Grafik tasarimda giiglii ve tutarl bir tekrar,
bir oge kalibi, miizikteki bir vurusa benzer bir ritim olusturabilir, bu da
izleyicinin gozlerinin sayfada gezinmesine neden olur. Zamanlama, sayfadaki
ogelerin konumu arasindaki araliklara gore ayarlanabilir. Tipki miizikte
oldugu gibi, bir kalip olusturulabilir ve ardindan kesintiye ugratilabilir,
yavagslatilabilir veya hizlandirilabilir (5.30).

Tasarimda da benzer sekilde, giiclii bir gorsel ritim, istikrar yaratmaya yardimei olur.
Kitap tasarimi, web sitesi tasarimi ve dergi tasarimi gibi ¢ok sayfali uygulamalarda ve
hareketli grafiklerde belirli araliklarla bir dizi gorsel 6ge olan ritim, bir sayfadan digerine

tutarl bir gorsel akis gelistirmek i¢in kritik 6neme sahiptir.

Renk, doku, sekil ve zemin iligkileri, vurgu ve denge gibi birgok faktér ritmin

olusturulmasina katkida bulunabilir.

1 4 Mo
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= B
N ¥ N

Sekil 2.10 Renkler ile yapilandirilmis ritim 6rnegi.
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Sekil 2.11 Cizgiler ile yapilandirilmis ritim 6rnegi.
2.2.5 Biitiinliik

Tasarimin par¢a parca degil de biitiiniiyle birlikte bir anlam ifade ettigi diislincesine

biitiinliik ilkesi denir.

Tasarimda biitiinliik, nesnelerin birbiri ile uyumlu bir sekilde diizenlenmesi veya benzer
nesnelerin herhangi bir ortamda bir araya getirilmesiyle olusan tasarim prensibidir.

Bunun yerine bazen uyum prensibi de kullanilmaktadir (Akt., Demirel, 2019, s.151) ...

Robin Landa (2011), tasarimda biitiinliik olgusunun, tasarimcilar ve izleyiciler agisindan

Onemini su sozlerle aktarmistir:

Ideal bir diizen, yalnizca parcalarimn toplami olarak tamimlanamayacak
kadar bir biitiin olarak birlestirilmis grafik ogelerin bir bilegsimi olarak
goriilebilir. Tasarmmcilarin ¢ogu, izleyicilerin birlesik bir biitiin olan
kompozisyonu en iyi sekilde algilayabilecekleri, anlayabilecekleri ve
hatirlayabilecekleri konusunda hemfikirdir. Bu inang, formlarin organize
biitiinler olarak algilanmasina vurgu yapan ve éncelikle zihnin diinyayt nasil
diizene sokmaya, algilar birlestirmeye ve diizenlemeye ¢alistigiyla ilgilenen
Almanca bi¢im anlamina gelen Gestalt'a dayanir (5.31).

Emre Becer ise (2011), tasarimda biitiinliiglin birka¢ sekilde saglanabilecegine olan

vurgusunu su sozlerle dile getirmistir:

Tasarimci biitiinliik olusturmada bazi farklt yontemlerden yararlanabilir.
Bunlar; tasarum yiizeyini ¢evreleyen bordiirler, beyaz bosluklar, gizli ya da
gortiniir eksenler ve tasarimcinin belirledigi, birbirinden bagimsiz birimleri
birbirlerine baglayan ii¢ odak noktasinin kullanimi ile olusturulan ii¢ nokta
yontemidir (3.72-73).
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Unity & Variety

Unity = Same Color Unity = Same Size
Variety = Different Sizes Variety = Different Colors

Sekil 2.12 Tasarimda renk ve boyut uygulamalari ile biitlinliigilin elde edilmesi.

Sekil 2.13’te farkli boyutlar arasindaki biitiinliigiin ayn1 renk tonu ile, farkli renk tonlar1
arasindaki biitiinliiglin ise ayn1 boyuttaki oOgeler araciligiyla saglanmis oldugu

goriilmektedir.
2.3 Arayiiz Tasarim

TDK’ye gore arayiiz “bilgisayar yazilimlarinin kullanici tarafindan galigtirtlmasini
saglayan, cesitli resimlerin, grafiklerin, yazilarin yer aldigi 6n sayfa” olarak
tanimlanmustir (https://sozluk.gov.tr/, 26/05/2022). Arayiiz tasarimi tanimlamasi igin de
tiim bu resim, grafik ve yazilarin mobil uygulamalarda kullaniciyr dogru ve etkili bir
bicimde yonlendirecek ¢ercevede yapilan plan ya da planlar biitiiniidiir vurgusu

yapilabilir.

“Cesitli icatlar ve denemeler grafik kullanici arayiiziiniin olusturulmasina ilham verdi”
(Coleman, 2017, s.3). 10 Mart 1876’da Alexander Graham Bell’ilk telefon goriismesini
yapmis olmasi iletisim tarihini sonsuza dek degistirmis ve 0 andan itibaren, yliz yiize
sohbete katilmadan yeni bir iletisim yontemini ortaya ¢ikarmistir. Ayrica 1888'de el
yazisini yakalama amagh bir elektrikli ekran kalemi cihazi i¢in ilk patent Elisha Gray
tarafindan alind1 (Sekil 2.13). Birkag on yil sonra 1915'te gliniimiiz tabletlerinin de atasi
oldugu soylenebilecek olan teleotograf i¢in iizerinde analog kalemin bulundugu bir ekran

kalemi ile bir el yazisi tanima kullanici araytizii olusturuldu (Sekil 2.14).
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Sekil 2.13 Patent Sekil 2.14 Teleotograf
Tarihte yagsanan bu gelismelerin arayiiz tasariminin temelleri oldugu sdylenebilir.

Modern bilgisayarlar 1936'da Z1 adli mekanik bir hesap makinesi i¢in ilk ikili bilgisayar1
yaratan Konrad Zuse tarafindan icat edildi. Bu bir devrim baslatti ve 1941'de modern bir
bilgisayarin yeteneklerinin ¢oguna sahip olan Z3 siiriimii piyasaya siiriildii, ancak 64
kelimelik bir bellek sinirlamasina sahip oldugu icin bilgi kaydetme yetenegi oldukca

diisiiktil.

Onceki evrelerde odalari tamamen kaplayan bilgisayarlar, goriintiileri ve sesi gosteren
televizyonlarin birlesik cihazlar i¢in beyin saglayan bilgisayarlara evrilmesiyle
kullanicilarin verilere erismesini, verileri kaydetmesini ve algilamasini, kendisiyle
beraber bagkalarini da eglendirmesini hatta ¢cok daha fazlasina olanak saglayan kullanici
araylizlerine gereksinim duymaya basladi. Bu teknolojik devrim 1800’lerin ortalarindan

1900’lerin ortalarina kadar hizla devam etti (Coleman, 2017, s.5).

Bir aragtirma ve gelistirme sirketi olan Xerox PARC’da Alan Kay ve Douglas Engelbart
1981°de bir isletim sisteminin grafiksel kullanici arayiiziine sahip olmasinin kitleler
tarafindan erigebilir hale gelmesi i¢in arastirmacilari ile caligmalar yiiriittii. Grafiksel
kullanici arayiiziiniin (GUI) ilk ticari kullanimi 1983’de Apple Lisa bilgisayar ile
saglanmis oldu (Isaacson, 2011).
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Sekil 2.15 Apple Lisa Sekil 2.16 Apple Lisa Arayiizii

Lisa isletim sistemi kigisel bilgisayarlar igin, ¢oklu gorevleri ve gelismis bir disk

yardimiyla birlestirilmis sanal bellegi kullanilarak kurulmus bir sistemdir.

1987°de Apple’in Mac II sistemini piyasaya siirmesiyle kullanicilar 16 milyona kadar
farkli renk tonuna sahip bir ekrana sahip oldular. Bu sistem, grafikleri yepyeni bir
seviyeye ¢ikararak arayiizde siyah beyaz sistemlerin, soyut bitmap simgelerinin ve

tipografinin sinirlamalarini sona erdirerek yeni bir ¢agin habercisi niteligindedir.

Sekil 2.17 Apple Mac Il

Grafiksel kullanict arayliziiniin 6nemi iPhone ve android telefonlarin satiga ¢ikmasiyla
iyice fark edilir diizeye geldi. Bu telefonlar igin App Store ve Google Play Store gibi
sanal uygulama magazalar1 milyonlarca uygulama sunmaktadir. Bu uygulamalarin tiimii
bir kullanic1 araytizii gerektirir ve kullanicilarina acik ve 6zlii etkilesim saglamak icin

araytizlerinin anlasilir olmasi gerekli goriilmektedir.
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App Store Play Store

Sekil 2.18 App Store ve Play Store

Yeni yazilimlar ve cihazlar giderek c¢esitlendikce, arayiiz tasarimi ihtiyaci piyasada ¢ok
onemli hale geldi. Uygulamanin veya herhangi bir yazilim tiirtiniin gorsel kimligi i¢indeki
seffaflik ihtiyaci, ister bir cihazdaki bir isletim sistemi olsun isterse bir oyun uygulamasi
olsun, yazilimin basarisinin bir kismimi belirleyecektir (Coleman, 2017, s.19). Bu
nedenle, kullaniciya arayiiz araciligiyla nasil basarili bir deneyim sunulacagini anlamanin

ve bu dogrultuda yaratim siirecinin ¢ok rekabetgi bir hale geldiginden s6z edilebilir.

Arayliz tasarimi alt basliklariyla incelenecek olursa sayet iki ana baglik altinda
irdelenebilir. Bunlardan ilki kullanici arayiizii tasarimi ikincisi de kullanic1 deneyimi

tasarimidir.

Burak Tokak’a gore (2016), kullanici arayiizii tasarimi su sekilde ifade edilmistir:

Kullanict arayiizii ya da yabanci tabiri ile User Interface, kullanicilarin bir
teknolojik aygit iizerinde yapmak istedigi islemi gerceklestirmek igin
kullaniciya sunulmus bir tiir sistemdir. Akilli telefonlarda bir uygulamay:
a¢mak istedigimizi varsayalim, uygulamalarin anasayfada listelenmis olmast
ve bu listelenmislik durumu bi kullanict arayiiz elemanidur (S.3).

Oguzhan Ozcan ise (2008),

Insan yasaminin her alaninda giderek daha fazla kullanilan ve olmazsa olmaz
bir aract haline gelen bilgisayar ve onun uygulamalarinin genis kullanict
kesimi tarafindan kabul edilmesi ve efektif bir halde kullanilmas: igin
bilgisayar ile kullamicimin  etkilesimini  saglayan arayiiziin  dogru
tasarlanmast gerekmektedir (5.26). Seklinde goriis bildirmistir.

Kullanict arayiizii tasarimi kullaniciya yonelik basarili ve etkilesimli bir deneyim
yaratmak i¢in uzman ekibini bir araya getirir. Uluslararasi bir {ine sahip olan iletisim
tasarimi profesorii Jorge Frascara; gorsel iletisimi yontem, objektiflik ve vizyon gibi
olgulara vurgu yaparak metin ve goriintiiniin grafik bir sonuca doniistiiriilmesi olarak
aciklamistir (Wood, 2014, s.9). Bu nedenle, bir grafik tasarimcinin gorsel iletigim

becerilerinin, bir kullanici arayiiziiniin estetik erisilebilirligini saglamada hayati 6neme
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sahip oldugu diisiiniilebilir ve bu anlayisin tiim kullanici arayiizii tasarimi siireci boyunca

gerekli oldugundan so6z edilebilir.

Bir grafik tasarimcinin kullanici araytiziine ne gibi dokunuglar yapabilecegi ve ne gibi
katkilar saglayabilecegi konusunda var olan belirli yanlis ya da eksik goriislerden
bahsedilebilir. Bunlardan yalnizca birisi olan, grafik tasarimcilarin kullanici arayiizii
kodlarina sadece gorsel kaplamalar olusturmakla smirli bireyler oldugu ve gergek isin
sonunda devreye girdikleri diisiincesidir. Bu bakis agisinin grafik tasarimcinin sadece
grafiksel, gorsel Ogeler tasarladigi diislincesinden kaynaklandigi sdylenebilir. Oysa ki
grafik tasarimcilar etkili gorsel iletisimin saglanmasi amaciyla metinleri ve goriintiileri
manipiile ederek belirli bir izleyici kitlesine estetik bir sekilde sunan kisilerdir. Burada
estetik kavramina vurgu yapmak ve tizerinde durmak 6nemli goriilmektedir ¢iinkii estetik,
kullanicilarin herhangi bir arayiiz deneyiminin ayrilmaz bir par¢asidir. Onlar1 kullanici
arayiiziindeki 6nemli etkilesimlere yonlendirerek hedeflerine ulagsmalarini saglar. Eylem
ve igerigi iletir, etkilesimli sonuglarimi kolaylastirmak i¢in kullanicilarin kalpleri ve
beyinleri arasinda baglanti kurar. Grafik tasarimci araciligiyla gorsel iletisim, kullanici
araylizli tasariminda onemli bir standart haline gelir ve sonucgta daha iyi bir kullanict
deneyimi tasarimina yol agar (Wood, 2014, 5.10). Kullanici arayiiziiniin estetigi, herhangi
bir baglant1 tiklanmadan veya herhangi bir kod islenmeden 6nce kullanicinin dikkatini
ceker ve tutar. Bu nedenle, grafik tasarimcinin becerileri sadece projenin sonunda degil,

tiim tasarim stireci boyunca kullanilmalidir.

Arayiiz tasarimi her ¢esit dijital ortamdaki irilinlerin kullanicilar tarafindan
kullanilmasiyla ilgilidir ve arayiiziin amaci kullanicilari memnun ederek olumlu
tecriibeler sunmaktir (Karismaz, 2019; Boling ve Sousa (1993)’dan s.43). Bu
memnuniyetin ve olumlu tecriibenin saglanmasi adina arayiiz tasarimi olusturulurken bir
grafik tasarimcinin dikkat etmesi gereken genel kabul gormiis belirli prensipler

mevcuttur.
2.3.1 Kullanici arayiizii tasarimi prensipleri

Grafik tasarimcilarin dikkat etmesi gereken, zamanla bu alanda genel kabul gormiis
prensipler sunlardir:
Renk: Bir grafik tasarimcinin arayiizii olustururken renk ve kontrasta 6énem vermesi

gerekir. Bu etkenler araylizii gorsel anlamda tamamlamaktadir. Arayiizde kullanilan
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renkler 1g1k renkleridir. Isik renkleri ise Red, Green, Blue (RGB) olarak adlandirilir
(Ozmen, 2006; Tepecik (2002)’ten s.110). Bir tasarim gesi olan renk, goriintiilerin
biitiinliigline ve gorsel iletisimine destek saglamaktadir. Renk, ayirt edici ozelligi
sayesinde tasarimda yonlendirme ve vurgulayiciligin en 6nemli 6gelerinden birisidir.

Kullanicilarin ilgi duymasini saglar (Uyan, 2008; Pektas (2001)’tan 5.198).

Kullanilabilirlik: Grafik tasarimcilarin dikkat etmesi gereken etkenlerden birisi de
kullanilabilirliktir. Arayiizii kullanacak kitlenin bir karmasa igerisinde olmamasi
gerekmektedir. Tasarlanan arayiiziin, kullanicisinin ihtiyacin1t en yalin sekilde
verebilmesidir (Evren, 2016; Pekgoz (2006)’den $.403-404). Arayiiziin kullanilabilirlik
prensipleri igerisinde ise agiklik, uyumluluk, estetik, anlasilirlik, tutarlilik, kontrol,
verimlilik, esneklik, tolerans, ongorii, kurtarma, geri bildirim, basitlik vb. prensipler
mevcuttur (Pancheri, 2015 s.7).

Agiklik: Kullanict, bir iiriinii ilk kez eline aldiginda o iiriiniin nasil ¢aligtig1 ve onu nasil
kullanabilecegi hakkinda herhangi bir fikre sahip olmayabilir. Zihinsel model olarak
adlandirilabilecek olan tiim bu bilgiler kullaniciya, kullanici arayiizlerindeki gorsel
konsept acikligi ve dilbilimsel agiklik gercevesinde, iirlinlin tasarimi hakkinda saglanan

ek talimatlar araciligiyla iletilmelidir (Baumann ve Thomas, 2001, s.85).

d

Sekil 2.19 Agiklik, Gorsel Konsept

Uyumluluk: Bir arayiiz tasarimi hakkinda uyumlu tanimlamasi yapilabilmesi igin {i¢
Oonemli noktaya vurgu yapilabilir. Bunlar; kullanict uyumlulugu, gérev uyumlulugu ve
iriin uyumlulugu olarak géze ¢arpmaktadir. Arayiiz tasarimi kullanicinin veya miisterinin
ihtiyaclarima uygun ve uyumlu olmalidir. Etkili tasarim, kullanicinin ihtiyaglarini
anlamak ve kullanicinin bakis agisin1 benimsemekle baslar. Bir sistemin organizasyonu,
bir kisinin isi gergeklestirmek icin yapmasi gereken gorevlerle eslesmelidir. Islevlerin

23



yapis1 ve akisi, gorevler arasinda kolay gegise izin vermelidir. Kullanici, rutin giinliik
gorevleri tamamlamak i¢in hicbir zaman uygulamalar veya bir¢ok ekran arasinda
gezinmeye zorlanmamalidir. Yeni bir sistemin odagindaki kullanici, genellikle sistemin
onceki siiriimlerinin kullanicisidir. Kullanicinin  aliskanliklari, beklentileri  6nceki
sistemlerden izler tasimaktadir. Bu aliskanliklar, beklentiler ve bilgiler yeni sistemde
uygulanamazsa, kullanicida kafa karigikligi ve yeniyi 6grenme gereksinimleri biiyiik
Olciide artar. Arayiizlerin iyilestirilmesiyle ilgili olarak iiriinler arasindaki uyumluluk her

zaman dikkate alinmalidir (Galitz, 2007, s.47).

Estetik: Arayiiz tasariminda kompozisyon, 1sik, denge, kontrast gibi estetik kavramlar
géz Oniinde bulundurulmahidir. Kullanicilar i¢in gbéze hos gelecek goriinim

hazirlanmahidir (Baytar, 2011; Pekg6z (2006)’den S.7).

Anlasilirlik: Arayiiziin gérevini yerine getirebilmesi i¢in gidilecek yol belirgin olmalidir.
Uzun ciimlelerden kaginilmali ve belirlenmis ipuglart sunulmalidir (Granic, Lobel ve

Engels, 2014).

Sekil 2.20 Anlasilirlik

Tutarlilik: Tasarim tutarliligi, kullanic arayiiziindeki goriiniim, yerlesim ve davranista
tekdtizeliktir. Tiim tasarim faaliyetlerinin ana kuralidir. Tutarlilik 6nemlidir, ¢iinkii bir
durumda 6grenilen becerilerin benzer bir baska duruma aktarilmasina izin vererek insan
O0grenmesi i¢in gereksinimleri azaltabilir (Galitz, 2007, s.48). Her sayfa, her igerik ve

bilesenlerde tutarlilik elden birakilmamalidir (Baytar, 2011; Pekgoz (2006)’den s.7).

Responsivity (Duyarlilik): Duyarli tasarim tanimi ilk kez 2010’da, Ethan Marcotte
tarafindan ortaya atilmistir. Ethan, arayiiz tasariminin telefon, tablet, notebook vb. farkli

mobil cihazlar i¢in farkli tasarimlar yapilarak iiretilmesi yerine ayni tasarimin tiim

24



cihazlara duyarli, ortak bir tasarim olacak sekilde tiretilmesi gerektigi fikrini savunmustur

(Catal ve Kiirsad, 2016, $.96).

Sekil 2.21 Duyarlilik

Kontrol: Insanlar sistemin ne yaptig1 iizerinde kontrol uygulayabilmelidir. Kontrol,
kullanictya kendini sorumlu hissettirerek sistemin eylemlerine yanit verdigini
diistindiiriir. Kullanici, bir makinenin kendisini kontrol ettigini hissetmesi kullanicinin
duygularin1 olumsuz yonde etkileyebilir (Galitz, 2007, s.49). Bu baglamda kontrol

kullanicinin bakis agisindan olmalidir.

Verimlilik: “Sistemin kontrolleri arasinda gegisler akici olmalidir. Goz ile el
kordinasyonunun verimli kullanilabilmesi icin arayiizdeki égelerin bir diizen icinde

olmasi gerekmektedir” (Granic, Lobel ve Engels, 2014).

Esneklik: Kullanici, varsayilan yiikleme veya ozel yiikleme ile devam etmek isteyip
istemedigini soran yeni bir yazilim yliklerken bu secenegi sik sik kullanmaktadir.
Gelismis bir kullanici, gereksiz hizmetleri iptal etmek icin 6zel bir kurulum se¢meyi
tercih edebilmektedir (Kurt, 2020, s.81). Bu durumun da kullanici igin, kullanimda
gerekli esnekligi sagladigi sdylenebilir.
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Sekil 2.22 Verimlilik ve Esneklik
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Tolerans: Kullanici, tasarimin izin vermedigi bir sey yaptiginda ortaya ¢ikma
egilimindedir ve bu, sistem tasariminin sinirlamalar1 hakkinda kullanicilarin hatalarindan
daha fazlasini sdyler, boyle bir durumda hata oldugu kavrami oldukg¢a yapay hale gelir.
Sistemin ve tasarimcilarin amaci, insanlarin ne yapmaya ¢alisacaklarini tahmin etmek,
insanlar1 ise yarayacak seyler yapmaya yoOnlendiren olanaklara dair ipuglar1 vermeye
calismak ve insanlar1 ise yaramayacak seyler yapmaktan alikoymaktir. Bu, bir arayiiziin
olmas1 gerekenden daha kisitlayici olmasina yol agabilecek ve bu tiir hatalar yapilmasini

engellemek agisindan 6nemlidir (Baumann ve Thomas, 2002, s.106).

Go g|€ Harta
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Sekil 2.23 Tolerans

Ongoriilebilirlik: Bir sistemdeki gorevler, goriintiiler ve hareket, kullanicinin dnceki bilgi
veya deneyimine dayali olarak tahmin edilebilir olmalidir. Tiim eylemler, kullanicinin
bekledigi sonuclara yol agmalidir. Ekran 6geleri farkli ve taninabilir olmalidir. Mevcut
operasyonlar, bundan sonra ne olacagina dair ipuclar1 saglamalidir. Ongorii veya
ongoriilebilirlik, hatalar1 azaltir ve kullanicinin gorevleri daha hizli tamamlamasini
saglar. Kullanicinin sahip oldugu tiim beklentiler tek tip ve eksiksiz olarak yerine
getirilmelidir (Galitz, 2007, s.54).
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Sekil 2.24 Ongoriilebilirlik

Kurtarma: Bir kisi, bir geri alma komutu vererek bir eylemi geri ¢cekebilmeli veya tersine
cevirebilmelidir. Bir eylemin geri alinabilecegini bilmek, genellikle yanlis bir sey
yapmaktan endise duyan yeni kullanicilarin sikintilariin ¢ogunu azaltir (Galitz, 2007,

s.55).

Geri Bildirim: Geri bildirimdeki temel diislince kullanicinin herhangi bir gezinme yapisi
icinde nerede oldugu, hangi eylemleri gergeklestirdigi ve bu eylemlerin basarili olup
olmadig1 hakkinda her zaman bilgilendirilmesi gerektigidir. Verilen geri bildirim bilgileri
stirekli ve otomatik olarak giincel tutulmalidir. Sistem durumu, {iriin tipine bagl olarak
gosterge 1siklar, degisen ekran grafikleri veya farkli imlecler kullanilarak kullaniciya
iletilebilir. (Baumann ve Thomas, 2002, s.99). Bu ilkeye gore sistem, makul bir siire
icinde uygun geri bildirimlerle kullanicilar1 neler olup bittigi hakkinda her zaman
bilgilendirmelidir. Bekleme veya gecikme arttikca, kullanici kaygisi gibi olumsuz

duygular da artar (Nah, 2003).
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Sorry , the page not found
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Sekil 2.25 Kurtarma ve Geri Bildirim
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Basitlik: Kullanicilarin ¢ogunun kullandiklar1 ortak fonksiyonlar diger fonksiyonlara
oranla daha sade va karmasadan uzak olmalidir. Basitlik; deneyim, okuryazarlik veya
konsantrasyon seviyesinden bagimsiz olarak tiim kullanicilarin sistemi kolayca

anlamasini ve kullanmasini saglar (Galitz, 2007, s.45).
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Sekil 2.26 Basitlik
2.3.2 Kullanic1 deneyimi tasarimi

Kullanic1 deneyimi tasarimi hakkinda bildirilmis farkli bakis agilarinin varligindan s6z

edebilmek mimkiindir.

Pamala B. Deacon’a gore (2020), “Kullanici deneyimi, bir iiriin veya hizmetin

kullanilmasindan elde edilen bir sey veya memnuniyetten elde edilen bilgidir” (S.2).

Burak Tokak’a gore (2016), kullanici deneyimi tasarimi su sekilde ifade edilmistir:

Kullanici deneyimi veya Ingilizce olarak User Experience, kullanicinin bir
aygiti veya sistemi kullanirken o sistem ile iletisime gecerken daha rahat
olmasini saglamak i¢in yapilan ¢alismalarin genel adi olarak tanimlanabilir.
Kullanict deneyimini genel kullanict arayiiziinii daha verimli hale getirmeye
calisma eylemi olarak nitelendirebiliriz (5.4).

Kullanici deneyimi insanlarin bir {irlin veya hizmeti kullandiklarinda nasil hissettikleridir.
Miisterilerin bir iirlin veya hizmeti tiiketmekten maksimum memnuniyet elde ettigi ideal
bir durumdur. Kullanic1 deneyimi aym: zamanda miisterilerin ihtiyaclarmi higbir
memnuniyetsizlik veya sikinti yasamadan karsilamay1 da igerir. Miisterilerin talepleri
veya ihtiyaglar1 beklentilerinin 6tesinde karsilandiginda olumlu bir kullanici deneyiminin
saglanmis oldugundan soz edilebilir. Her basarili liretimin formiilii, kullanic1 dostu

tirinlerin veya hizmetlerin hedef kitleye sunulmasi olarak belirtilebilir. Kullanici
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deneyimi her tiir triinii icerebilir; ¢alisma evrenine ornek olarak, web sitelerini veya
bunlarin mobil uygulama versiyonlarini icerebilir. Insan-nesne etkilesiminin her bigimi,
karsilik gelen bir kullanict deneyimine sahiptir. Bu memnuniyet ve memnuniyetsizlik
durumlar1 6zelinde tasarimcinin odaginda kullanict olmali ve bu dogrultuda kullanicisinin
irlinli deneyimlerken yasayabilecegi sorunlar1 Onceden hesap edip asama asama
ilerlemesi gerekmektedir. Kagit prototipler, eskizler iireterek tasarimini birgok testten
gecirmelidir. Kullanic1 deneyimi, yalnizca siirecin sonunda degil, siirecin basinda da
uygulanmalidir. Birgok sirket, tirtinlerinin kullanici deneyimini yenilemek i¢in finansal
anlamda hatr1 sayilir yatinmlar yapmaktadir. Bu rekabet¢i pazarda firmalarin tiriinlerinin
kullanict deneyimi tasarimlari, Uriinii kullanicilarin segiciligindeki odak noktasi
yapmaktadir. Ancak onceden alinan onlemler kadar geri bildirim olmadan, tasarimci en
iyi ¢0ziimii bulup bulmadigini bilemez (Coleman, 2017, s.62-63). Bu asamada da proje
icin yapilan kullanici arastirmalarinin detayli olarak test edilmesi ve uygulanmasi 6nemli

goriilmektedir.

Kullanict deneyimi sadece bir grafik alt yapisi degil, ayn1 zamanda ¢esitli arastirmalarla
berlinenen ve hedefe ulagmay1 saglayan olgular biitiiniidiir. Bu sebepten dolay1 kullanici
deneyimi tasariminin hedeflenen basariya ulasabilmesi i¢in belirli kanun ve ilkeler

mevcuttur.
2.3.2.1 Fitts kanunu

Fitts kanunu, insan ve bilgisayar arasinda gecen etkilesimin nasil oldugunu agiklayan
yasadir. Bu yasa, bir hedefe hareket etmek ve bir hedef segmek i¢in gegen siireyi dogru
bir sekilde tahmin edebilen bir insan hareketi modelidir. Bu yasa Human Computer
Interaction (HCI) arastirmalarinda birden fazla mercekten incelendigi igin aragtirmaya
biiyiik bir katki saglamistir. Fitts kanunu bir hedefe ulagabilmek igin tepki siiresi, hedefe
olan mesafe ve boyutu ile iliskilidir (Kapros, 2018).
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Sekil 2.27 Fitts Kanunu
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Fitts yasasi, grafik ekranlardaki etkilesimli nesnelerin tasarimina uygulanir. Genellikle
bir igsaretleme aygitiyla tiklanan bir buton ne kadar biiyiikse, hedefe ulasmak o kadar
kolaydir. Etkilesimli nesne kiiciikse tiklanacak ylizey alan1 daraldigi i¢in hedefe ulagsmak
bir o kadar zorlasacaktir. Fakat artik yeni nesil, ¢oklu dokunmatik ve gelismis ekranlara
sahip mobil cihazlarin parmak algilama teknolojilerinin, daha kiiciik boyutlarda
tasarlanmig  butunlarin tiklanilabilirligine sagladigt imkanlar da g6z Oniinde

bulundurulmalidir.
2.3.2.2 Hick kanunu

Hick Hyman Kanunu, William Edmund Hick ve Ray Hyman’in ortak yiriittikleri
psikolojik danismanlik ekibinin adin1 almistir. Bireylerin verilen uyarim sayisiyla
verdikleri tepki siiresi arasindaki iligkiyi incelemislerdir. Bu incelemeye gore islemlerinin
sayist ve karmasikligi sebebiyle bireylerin hedefledigi islemlerle bu islemleri
gerceklestirdikleri siire arasindaki baglanti dikkate alinmalidir (Cockburn, Gutwin ve
Greenberg, 2007).

Hick's Law

Choices

Sekil 2.28 Hick Kanunu
2.3.2.3 Jakob kanunu

Dr. Donald A. Norman ve Jakob Nielsen tarafindan gelistirilmis, bireylerin davranig
aligkanliklarin1 belirleyip bu aligkanliklar1 dikkate alip, tasarimda temel olusturan bir
kanundur. Nielsen arayiiz tasarimlarinin daha standart hale geldik¢e daha fazla ise yarar
oldugunu séylemektedir. (Kurt, 2020 s.43). Bu diisiinceye 6rnek olarak uygulamalarda
kullanilan piktogramlarin anlamsal karsihiginin evrensel nitelige evrilmesindeki piif
noktanin kullanicilardaki bu standartlasma oldugu ¢ikarimi yapilabilir. Genel olarak ana
sayfa butonlarinin ev piktogramlari ile temsil edilmekte olmasi vb. kullanimlar buna

ornek olarak gosterilebilir.
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2.3.2.4 Miller kanunu

Bilissel psikolojinin kurucularindan George Armitage Miller'in, insan hafizasinin ayni
anda, en ¢ok yedi farkli bilgiyi koruyabilecegini ileri siirdiigii kanundur. Miller, insan

beyninin bilgileri parg¢a parga anlamlandirmaya c¢alistigini ileri siirer.

Miller kanununa dayali olarak hazirlanacak bir sitede kullaniciya sunulmak istenen igerik
tasarlanirken bu igerigin kullanicilar tarafindan kolayca algilanmasi saglanacak sekilde,
onceden diisiintilerek tasarim yapilmalidir. Arayiizde kullaniciya sunulacak komutlar
yedi birimi gegmeyecek sekilde sunulmalidir. Bu sunum kullanic1 igin arayiiziin

algilanmasini ve kullanilabilirligini kolaylagtiracaktir (Camci, 2020 s.13).
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Sekil 2.29 Miller Kanununa Gore Olusturulmus Arayiiz Tasarimi

Ancak giiniimiizde Miller kanunu artik tartigmali bir teoridir. Clinkii bilgilerin cihaz
ekranlarinda agikca goriiniir oldugu diisiincesiyle, kullanicilarin hafizalarinda tutmalari
gereken bir durum olusmadigi ve kullanicilarin daha fazla segenekle basa ¢ikabildigi
goriilmistiir. Bu nedenle yedi element teorisi gegerliligini kaybedebilir yorumu

yapilabilir.

Kullanicilarin gergek hayattaki aliskanliklarini arayiiz igerisinde de gormek istedikleri,
bu sayede arayiizle daha rahat bir sekilde etkilesime gegebildikleri goriilmektedir. Arayiiz
tasarimi da zaman igerisinde farkli bakis agilarina gore, farkli anlayislara gore gelisme
gostermistir. Arayliz tasarimi yapilirken ge¢misten giiniimiize benimsenen ve kullanilan

bazi1 yaklasimlar oldugundan s6z edilebilir.
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2.3.3 Arayiiz tasariminda yaklasimlar

Arayliz tasariminda ti¢ ana yaklasim vardir. Bunlar; Skeuomorphism (Skeomorfizm), Flat

Design (Diiz Tasarim) ve Materiel Design (Materyal Tasarim) olarak goriilmektedir.
2.3.3.1 Skeomorfizm

Skeomorfizm kavrami Tiirk¢e’ye cevrilmemistir hatta Tiirkge’de de kullanimi ayni
sekildedir. Bu tasarim yontemi genel olarak baska bir malzemeden yapilmis benzer bir
eserin tasarimini taklit eden bir nesne ya da 6zelligi olarak tanimlanmaktadir (Coskun ve

Atesgoz, 2020, s.115).

Gill ve Vickers’a gore (1995),

Ilk olarak arkeoloji alaminda ortaya ¢ikan ve 1890°li yillardan itibaren
kullanim alani bulan Skeomorfizm (Skeuomorphism) terimi Yunanca skeuos-
vessel ve morphe-shape kelimelerinden tiremistir. Anlamsal olarak da bir
nesnenin ozelliklerinin bir diger nesneye uyarlanarak ortaya yeni bir
nesnenin ¢tkartlmasi olarak nitelendirilmektedir (Akt., Zegerek ve Kara,

2014, 5.66).

“Skeomorfizm, arayiizde erken donemlerden beri yazilim ve ag sitesi tasarimlarinda
goriilmektedir.” Bu anlayis mobil uygulamalardaysa ilk kez 2007°de, Apple firmasinin

iPhone telefonunu tanitmasi ile goriilmiistiir (Isik, 2016, s.1582).

Mail Safari iPod

Sekil 2.30 Apple’in Kendi Arayiiziinde Skeomorfizm

Skeomorfizm 6gelerinin mobil aygitlarda kullanilmasi ile kullanicilarin tanidigi gergekgi
goriintiilere yer verilmeye baslandig1 goriilmektedir. Boylece kullanicilarin arayiiz

tizerindeki ¢ogu metni okumadan, uygulamalarin ne ise yaradigin1 kolaylikla
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algilayabilmesi saglanmaktadir. ikonlarda skeomorfizm anlayisinin benimsenmesi ile
makas, yazici, firca, kalem, boya kovasi gibi nesneler, deri, ahsap ve metal dokular,
yirtilabilir sayfalar, miizik uygulamalarinda kullanilan kadranlar vb. araciligi ile son
derece gergekei goriintiiler arayiizde kullanicilarin dikkatini ¢ekmektedir. (Zegerek ve

Kara, 2014, s.72).

Apple i0S isletim sisteminin haricinde dokunmatik ekranli Android, Blackberry,
Windows gibi isletim sistemli mobil cihazlarda da bu anlayis goriilmektedir. Windows
Phone’larda bagka bir tasarim anlayis1 goriildiikten sonra zamanla tasarimlarda nesneleri
stylize (sadelestirme) ederek yalin bir tasarim anlayigina gecilmis ve bu gegisin

sonucunda flat (diiz) tasarim anlayisi ortaya ¢ikmistir (Demirkale ve Koyuncu, 2022).
2.3.3.2 Flat design (diiz tasarim)

Bu tasarim yaklasiminin baskin felsefesi sadelik anlayisidir. Tasarim 6gelerinde miimkiin
olan en basit arayliz seklidir. Bir arayiiz tasariminda, gereksiz eklemelerin yani sira
karmasikliktan da miimkiin oldugunca kaginilmalidir. Diiz tasarim ayrica mobil cihazlar
gibi daha kiigiik tasarim alanlarinin daha verimli kullanilmasin1 saglar (Burdurlu,

Glimiigsoy ve Basciftei, 2017, 5.370).

Mobil cihaz kullaniminin giderek yayginlagmasi ve internet teknolojilerinin ilerlemesi ile
son yillarda sik¢a karsilasilan diiz tasarimlarin bazi belirgin 6zelliklerinin oldugu
sOylenebilir. Bu Ozellikleri, efektlerden arinmis olmasi, ii¢ boyuttan uzak olmasi, sade

olmasi, canli renklere sahip olmasi seklinde siralamak miimkiindiir (Acar, 2020, s.43).

Atila Isik (2016), diiz tasarimin temellerinin atildig1 donemi su sozleriyle tasvir etmistir:

Tasarim kiiltiirii acgisindan diiz tasarim tiiketicilerin sayisal tirtinlerin
ozelliklerine alistigi ve bicemden c¢ok icerigin merkezine diiskiin olmaya
basladigi ve icerigin etkili, hizli bir bi¢imde teslim edildigi bir donemde
ortaya ¢ctkmistir. Bu 6nemli egilim, tasarimin gelecegindeki olasi degigimleri
olusturan yapi oriintiilerini anlamaktaki kilit noktalardan biridir, denebilir
(5.1586).

Diiz tasarimdaki goriiniim ve stil, biliylik bir etki yaratirken ayni zamanda sadeligi
korumaya devam etmesi nedeniyle tasarimcilar arasinda gokg¢a tercih edilmistir. Diiz
tasarima sahip bir arayliz, yalin ve diizenli oldugunda profesyonel bir goriiniim elde

etmektedir (Pratas, 2014, s.17).
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Hem masaiistii bilgisayarlarda hem de diziistii bilgisayarlarda bulunan isletim
sistemlerinde diiz tasarim anlayis1 gozlenmektedir. Microsoft’'un Windows isletim
sistemlerine bakildiginda, arayiiz tasarimlarinda ve uygulama gorsellerinde diiz tasarim

ilkesinin kullanildig1 gorilmektedir (Acar, 2020, s.46).
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Sekil 2.31 Windows’un Diiz Tasarim Anlayisina Uygun Arayiizii

Diiz tasarimin ii¢ boyutlu goriintiileri uyandiracak tiim detaylardan arindirilmis olmasi
gerekmektedir. Windows Phone’deki gibi tasarimdaki yapinin sade ve basit bir sekilde
uyarlanmasi amaglanmalidir. Arayiizde renk uyumluluguna dikkat edilmeli ve tasarimda

anlasilir mentiler, butonlar, bannerlar vb. elementler kullanilmalidir.

Windows’un masaiistii isletim sisteminde kullanmis oldugu diiz tasarim anlayisi
Windows Phone’da sunulan meniilerde de goriilmektedir. Windows dnce masaiistiinde
kullanmis oldugu bu tasarim anlayisint mobil cihazlarina entegre ederken canli renkleri

ve stilize edilmis nesneleriyle diiz tasarim stilini vurgulamistir (Pratas, 2014, s.8).
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Sekil 2.32 Windows’un Mobilde Diiz Tasarim Anlayist

Diiz tasarim yaklasimi ile birlikte golge ve kabartma gibi efektler kullanilmazken daha
cok geometrik sekiller, diiz renkler ve serifsiz yazi karakterlerinin kullanildig:

gozlenmektedir (Acar, 2020, s.42-43).
2.3.3.3 Material design (materyal tasarim)

Materyal tasarimi, mobil arayiiz Ogelerini fiziksel malzeme olarak ele almaktadir.
Google’mn materyal tasarimi agik kaynakli bir tasarim sistemidir. Ogeleri piksellerle

olusturarak dijital ylizey olarak degerlendirir.

Atila Isik (2016), materyal tasarimin ortaya ¢ikisini ve hedefini su sozlerle aktarmistir:

25 Haziran 2014 ’te I/O (Gelistiriciler) konferansinda Google sirketi ag sitesi
ve mobil uygulama tasarimcilart i¢in bir ana ¢ergeve gorevi iistlenen bir
takim tasarim standartlari olarak Materyal Tasarim 't duyurmugstur. Materyal
Tasaruim’in ¢ozmek istedigi sorunlardan biri, donanimi kullanirken farkh

uygulamalar arasinda dolagan kullanicrya daha tutarl bir diizen sunmaktir
(5.1586).

“Google Materyal Tasarumi, kullamimin daha sezgisel hale gelmesi i¢cin yogun sekilde

golgeler ve bulaniklastirma efektleri kullanmaktadr” (Ceken ve Delil, 2021, s.78).
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Sekil 2.33 Android’de Google’in Materyal Anlayisi: Ikonlarda Golgelendirme ve

Bulaniklastirma
2.3.4 Arayiiz tasariminda kullanilan genel sablonlar ve arayiiziin gorsel égeleri

Arayliz tasariminda temel 6geler birgok ana baslik altinda toplanmistir. Bunlar; ikonlar,
butonlar, tipografik dgeler, resim ve fotograf gorselleri, mentiler, formlar ve tablolar vb.

olarak gozlemlenmistir.
2.3.4.1 ikonlar

Araylizde kullanilan ikonlar kulanici ile dogrudan iletisim kurdugu i¢in, tasarimlarinin
yalin, anlasilir olmasi gerektiginden soz edilebilir. Kullanict arayiiziinde uygulamanin
kullanilabilirligini dogrudan etkileyen ikon ve sembollerin 6nemle {izerinde durulmasi

gerekir. ikonlar sistemin gesitli islevlerini temsil eder (Ceken ve Ersan, 2019, s.224).

Kullanici arayiizlerinin vazgegilmez bir 68esi olan ikonlar, mobil uygulamalar i¢in de
oldukga kullanigh ve yaygindir. Uygulanislarindaki temel nokta olan tiim kullanicilar i¢in
ortak anlamlar saglamasi, mobil uygulama arayiizleri icin de gecerlidir. Ayrica
anlasilirhiginin daha net olmasi i¢in, anlamini ifade eden kelime veya kelimelerle birlikte

sunulmaktadir (Namli, 2010, s.37).

Bilgisayarlar, akilli telefonlar ve tabletlerin kullaniciyla etkilesimini saglayan arayiizler

biiyiik oranda ikonlardan olusmaktadir. Ikonlar aracihigiyla saglanan etkilesim,
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komutlarin ¢aligmasi, dosya, klasoér, uygulama ve arayiiz igerisindeki yonlendirme

islevleri i¢in kullanilmaktadir (Bagcivan ve Erkan, 2018, s.273).

SB: OrE00C

Sekil 2.34 Apple iOS Uygulama ikonlar
2.3.4.2 Butonlar

Butonlar kullanict y6nlendirmelerinin hemen gergeklesmesine olanak saglamak igin
kullanilir. “Butonlar, kullanicimin yapacagi islemin (kes, yapistir, ileri, geri, biiyiiltme,
kiiciiltme gibi) yiiriitiilmesini saglayan gérsel unsurlardir” (Bayram, Deniz ve Ince, 2013,

s.31).

Renkler veya yazi tipleri gibi bir secenekler meniisiinii goriintiilemek, diger ikincil
pencereleri veya iletisim kutularim1 goriintiilemek, iletisim kutusunu genisletmek ve
ozelliklerini cagirmak i¢in de kullanilabilir. Bir menii gubugunda yer alan komutlara hizli

erisim saglamak i¢in de butonlar kullanilir (Galitz, 2007, s.446-447).

Mobil uygulamalarda komut butonu en ¢ok kullanilan buton modelidir. Ara¢ ¢ubugu
olarak veya sembol ile kullanilan butonlar komut diigmelerine gore daha kiigiik
bigimlendirildikleri i¢in zaten kiigiik olan ekranda fark edilme ihtimalleri daha azdir.
Klavye ile yonetilen uygulamalarda, 6rnegin bir ara¢ ¢ubugu iizerindeki bir diigmeyi
se¢mek navigasyonu artirdigi i¢in ekran kontroliinii zorlastirir. Ayrica bu butonlar
O6grenme ve hatirlama gerektirdiginden, kolay ve rahat kullanim saglamasi gereken mobil

uygulamalar i¢in tercih edilmemektedir (Namli, 2010, s.39).
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Sekil 2.35 Arayiizde Buton Goriiniimleri
2.3.4.3 Tipografi

Tipografi esas itibariyla harfleri, sembolleri, imgeleri ve metni, okunakli, net ve gorsel
olarak okuyucuya estetik ve ¢ekici kilacak sekilde diizenleme sanatidir (Sahin, Kilig¢ ve
Denli, 2021, s.106). Yazi, gorsel iletisimin temel bilesenlerinden biridir ve farkli
amaglara yonelik olarak cesitli yiizey ve formlarda her animizda vardir (Ozmutlu, 2021,
5.2).

“Bugtin hayatimizin temel bir parg¢asi olan tipografi, yazili kelimeyi olusturan harflerin
evrimlesip yaygin olarak kullanilan alfabelere doniismesiyle, yiizyillar siiren gelisimin

doruk noktasidir” (Ambrose ve Harris, 2019, s.6).

Tasarimda yer alan yazi karakterlerinin birbirinden farkli sekilde ayirt edici 6zellikleri
mevcuttur. Bu yazi karakterlerine font adi verilir. Olgiilii bir sekilde boyutlandirilmasia
punto denilir. Bir tasarimci biitlinselligi bozmadig: siirece font biyiikliigiinii ayarlayip
tipografik bir tasarim elde edebilir. Iyi bir tipografi tasarimi farkli fontlar arasinda
kontrast1 saglayip metin arasindaki bosluklarin dogru bir sekilde organize edilmesiyle

miimkiin kilinir (Yazmaci, 2012).

“Bir tasarimin hedef kitlesini ve amaclarim iyi belirlemek yazi tipi seciminde ¢ok
onemlidir.” “Gorsel iletisimde tasarimin etkisini belirleyen en onemli unsurlardan biri

icerige uygun yazi karakterinin tercih edilmesidir” (Ozmutlu, 2020).
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Sekil 2.36 Tipografinin Genel Kullanim Kabulleri

“Bir kelime, ciimle veya paragrafi olusturan karakterleri tam olarak anlamadan bir
grafik tasarimci, hedef kitleyle etkili iletisim kurmanin anahtart olan dogru tipografik
tasarimi olusturamaz” (Ozmutlu, 2020). Iyi bir tasarimda font, boyut ve renk unsurlarmin

kendi aralarinda ve tasarimin biitiiniiyle uyumlu olmasi gerekliliginden de s6z edilebilir.
2.3.4.4 Resim ve fotograf gorselleri

Arayiizde resim ve fotograf gorseli kullaniminda yapilan kurgulamanin kullaniciy1
olumlu ya da olumsuz anlamda etkileyerek, kullanicida 6nyargilar olugsmasina sebebiyet

verebileceginden s6z edilebilir.

Ozgiir Alican’a gére (2011),

Arayiiz tasariminda gorsel ortam ve kurgulanma becerisi, mesajin iletilmesi
va da ziyaret edilen sitenin ve kullanilan uygulamanin begenilmesi ya da
hemen terk edilmesi noktasinda olduk¢a onemli bir rol oynamaktadir. Dogru
uzantilarla ve iyi bir grafik tasarim ile olusturulmus mobil uygulama, sadece
estetik mevcudiyeti ile degil, ¢cabuk agilmasi ile de kullanictya hem zaman
hem de parasal tasarruf olarak donecektir (5.89-90).

Mobil uygulamalarda resim ve fotograf gorselleri iki farkli sekilde piksel tabanli olarak

ya da vektorel tabanl olarak kullanilabilir.

Tiim sayisal goriintiilerin en kiiciik parcasi olan noktaciklara piksel denir.
Ingilizce’de resim parcast anlamina gelen picture element birlesik
kelimesinden ¢ikarilmistir. Piksel, picture (resim) kelimesinin kisaltmasi olan
pix ve element (par¢a) kelimesinin ilk iki harfinden olusmaktadir (Alican,
2011, 5.90).
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Sekil 2.37 Piksel Tabanli Gorsel

Yeni altyapilarin ve uzantilarin ortaya ¢ikmast ile vektorel tanimli gorseller
mobil diinyada daha sik kullanici karsisina ¢ikmaya baslamistir. Cografi
konumlandirmanin 6nemi ve harita altyapisinin giiglenmesi ile vektor
tammh gorseller; haritalardan grafik anlatimlara kadar pek ¢ok alanda,
daha diisiik dosya boyutlar: sunmast ile daha sik kullanilir olmugtur.
Degrade taniminin daha iyi yapilabilmesi, él¢eklenebilir olmalari, yeni
nesil farkl isletim sistemleri tarafindan taninmaya baslanmalar: da bu
yayginlagmada bir baska etkendir (Alican, 2011, s.95).

Ca =4

pixels

vectors Q

Sekil 2.38 Vektorel ve Piksel Tabanli Gorsellerin Arasindaki Fark

2.3.4.5 Meniler

Mobil uygulamalarda meniiler masaiistii uygulamalarda oldugu gibi sikca kullanilan bir

arayiiz elemanidir. Ciinkii sistemde var olan, kullanicinin uygulayabilecegi islemlerin
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sunumu meniilerle kolayca yapilabilmektedir. Ozellikle, komutlarm kullanicinin
dikkatini ¢ekecek ve uygulamayi tekdiizelikten kurtaracak sekilde ikonlarla temsil

edilmesi arayiizde meniilerin kullanimin1 artiran bir eylemdir (Namli, 2010, s.39).

“Meniiler arayiizde onemli bir gezinme elemanmidr. Uygun sekilde tasarlanan bir sistem
aracthigiyla kullaniciya zihinzel bir model sunmaktadir. Meniiler kullanicilarin farkinda

olmadan unutmus olabilecekleri secenekleri hatirlatmada etkili bir yontemdir” (Galitz,

2007, s.308).

Meniiler bir sablon sistemi i¢erisinde hazirlanabilir. Bunlar Springboard, liste, sekme ve
galeri sablonlaridir. En sik kullanilan sablonlardan birisi olan springboard, menii
seceneklerini bir tahtanin tizerine dizilir sekilde ekleyerek kullanilir. Liste meniisii ise
seceneklerin alt alta dizilimiyle olugmaktadir. Sekme meniisii iist kisimda igerigin
bulundugu ve alt kisitmdan her daim konumun degistirilebildigi bir tasarim yapisidir.
Galeri sablonu da tam bir menii sablonundan ziyade alt menii sablonu olarak
kullanabilecek bir sablon tiirtidiir (Bar1s, Dedebek, 2012, 5.18-19).

Bir baska menii ¢esidi de hamburger meniilerdir. Hamburger meniiler, bir ¢ok mobil
uygulamada, sayfanin sag veya sol {ist kosesinde konumlandirilan iist tiste dizilmis {i¢
cubuk ikonu ile gosterilmektedir. Sayfalar arasindaki baglanti  gorevini
gerceklestirmektedir. Erken donemlerde koselere konumlandirilan hamburger meniilerin
son donemde daha ¢ok alt bilgi ¢cubugunda konumlandirildiklart gériilmektedir. Bunun
sebebi de ekran1 genel olarak sag el bagparmagi ile kontrol eden kullanicilarin ment

igeriklerine kolayca erisimini saglamaktir (Ding, 2018, s.77).

Sekil 2.39 Hamburger Meniilerin ikon Stilizasyonu
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Sekil 2.40 Hamburger Menti Kullanim1

Hamburger meniilerin arayiiz tasariminda kullanim agisindan kolayliklar sagladigi
diisiiniilmektedir. Gezinmeyi kolaylastirmak ve segenek yogunlugunu azaltmak igin

kullanilan bir yontem olarak goriilmektedir.
2.3.4.6 Formlar

Bir¢ok mobil uygulamanin arayiiz tasarimlari, veri girisi ve yapilandirmasi i¢in biiyiik
Olclide formlara dayanir. Mobil arayiizde, masaiistiine nazaran daha kiigiik ekran
boyutlarina ve kisith kullanici girdisine sahip cihazlarda olusturulan mobil formlar,

tasarimciya, kotii tasarim i¢in neredeyse hi¢ yer birakmaz (Neil, 2014, s.55-56).

Bu diisiinceye gore mobil ortam i¢in arayliz tasarlayan grafik tasarimcilara, formlarin
masaiistiinde dahi kullaniciy1 siktig1 bilinciyle ve mobil ortamda kullanicinin daha ¢ok
sikilabilecegi ©Ongoriisti ile tasarimlarini mobil dostu, kullanict odakli bir sekilde

tasarlamalari tavsiye edilebilir.
2.3.4.7 Tablolar

Mobil cihazlarda tablo verilerinin goriintiilenmesi hem bir zorluk hem de bir firsat
sunmaktadir. Buradaki zorluk, verileri kiiglik ekranlarda goriintiilemenin kullanilabilir
yollarini bulmaktir. Firsat, kullanicinin ondan gergekten ne almasi gerektigini belirlemek
i¢in verilere daha elestirel bir bakis agis1 getirebilmek ve ardindan verileri daha da yararli
olacak sekilde goriintiilemek i¢in yaratict ¢oztimler gelistirebilmektir. Temel bir tablo

deseni, yalnizca sabit siitun basliklarina ve 1zgara diizenine sahip standart bir tablodur.
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Zebra seritleme olarak da adlandirilan tablolar satir renklerini degistirerek veya satirlar

arasina ince bir yatay ¢izgi yerlestirerek okunabilirligi artirabilir (Neil, 2014, 5.99-101).
2.3.5 Arayiizde pencereler ve grid (1zgara) sitemi

Bir pencerenin sunum stili, diger pencerelerle uzamsal iliskisini ifade eder. Genellikle tek
pencereli ve ¢ok pencereli olarak adlandirilan iki temel stil vardir. Cogu sistem genellikle
bu iki sistemden sadece birisini kullanir. Nadiren de olsa iki sistemi de ayn1 anda kullanan
sistemler de mevcuttur. Genellikle ekranda gosterilecek stilin kullanicilar tarafindan

secilmesine izin verilir (Galitz, 2007, 5.395).

Ebru Kili¢ Cakmak’in (2007), arayiizde tek pencereli sistemler hakkindaki gorisleri su
sekildedir:

Tek pencereli arayiizler ayni anda birden fazla bilginin karsilastiriimasina
imkan tamimayan sistemlerdir. Icerige iliskin bir kaynak goriintiilendiginde
digeri kaybolmaktadir. Bu nedenle tek pencereli arayiiz tasarimlarinda
bir¢ok problem yasanmaktadir (s.5).

Sekil 2.41 Tek Pencereli Arayiiz

Yusuf Kes’in (2009), web arayiiz tasarimindaki ¢ok pencereli sistemler hakkindaki

goriisleri su sekildedir:

Bazi tasarimcilar yénlendirme kolayligi agisindan pencereleri kullanir.
Ustte, sol yanda ve ana pencere olmak iizere ii¢c pencere yaygin olarak
kullamilmaktadir. Bu yontem sayesinde, kullanict dolasim ¢ubuguna
tikladiginda her sayfada dolasim ¢ubugunu yeniden yiiklemek zorunda
olmayacak ve yukaridaki pencere sabit kalirken yalnizca igerigin bulundugu
ana pencere degisecektir. Sitelerde pencere yonetimi her zaman avantaj
saglamamaktadir. Arama motorlarini kullanarak siteye gelen ziyaretgiler,
pencereler yiiziinden ana sayfasina ulasamayacaklardir. Icerigin bulundugu
ana pencere sunucuda agilacak ama yonlendirme diigmelerinin bulundugu
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list ve yan pencereler acilmayacaktir. Herhangi bir sayfadan siteye giren
kullamicilar igin icerigin bulundugu ana pencerenin alt kisminda metin
yonlendirme diigmeleri bulunmalidir (5.68-69).

Arayiizlin masaiistii versiyonlar1 ig¢in Kes’in goriisii bu sekildeyken, mobil arayiizlerde
¢ok pencereli sistemlerin kullanilmasi; masaiistiine nazaran mobildeki ekran boyutu ve
goriintiileme dezavantajlarindan dolay1 daha faydali olabilir. Ciinkii kullanic1 daha kiigiik
ekranlarda pencereler arasinda dolagim saglarken bir dnceki ya da bir sonraki pencereye
kolay ulasabilmelidir. Bu da kapanan tek pencereli sistemlerden ziyade {ist {iste binen ve

aralarinda ge¢isin kolay saglanabilecegi ¢cok pencereli sistemler ile miimkiin kilinabilir.

Sekil 2.42 Cok Pencereli Arayiiz

Coklu ortamlarin gelistirilme siirecinin vazgegilmez bir pargasi haline gelen
arayiiz tasariminda pencere kullamim sekillerine iliskin arastirmalar her
gecen giin artmaktadir. Yeni teknolojilerin sagladigi yeniliklerden biri olan
¢oklu pencere kullanimi, kullanicilarin tek bir ekranda birden fazla pencereyi
acabilmelerine izin vermektedir. Coklu pencere kullanilarak tasarlanan
arayiizlerin popiiler hale gelmesindeki en onemli nedenlerden birisi,
insanlarin ogrenme ve ¢aligsma siireglerini destekleme yetenegidir (Cakmak,

2007, 5.6).

Arayiiz pencerelerinde gorsel dgeler arasindaki denge 1zgara sistemi ile kurulabilir. Izgara
sistemi, sirali siitunlara ve satirlara dayali olarak sayfa 6gelerinin hizalanmasina yardimeci
olur. Bu siitun tabanli yapi, tasarim boyunca metin, resim ve islevleri tutarli bir sekilde

yerlestirmek ic¢in kullanilir (Soegaard, 2020).

Deneyimli grafik tasarimcilar arasinda, sistemi 1zgaralarla tasarlamanin bir¢ok faydasi
oldugu bilinmektedir. Izgara sistemi, bilginin sunumuna diizen, siireklilik ve uyum katar.
Hedef kitleye bilginin iletilmesinde ve hedef kitlenin bilgiyi nerede bulabilecegini tahmin

etmesine yardimei1 olur (Vinh, 2010, s.9-12).
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Sekizli 1zgara sistemi en sik kullanilan sistemdir fakat son yillarda dortlii 1zgara sistemi
de kullanilmaktadir. Bunun sebebi dortlu sistemin artik mobil cihazlarda, dar alanlarda

cok daha fazla islem yapabilme esnekligini sagliyor olmasidir (Nargiil, 2022).

" N [ N

I Container Al I | Container A1 ]

| Container B1 | l Container B2 | | Container B1 I l Container B2 l
Cont 1 Cont c2 Cont, c3 Cont. 1

} Cont D1 l l Cont D2 I ‘ Container D3 ‘ | Cont D4 l [ Cont c2 l

[ Cont c3 ]

Cont r D1 I Container D2 l

o J [ Container D3 l l Container D4 ]

l Scaled Containers [ Stacked Containers \ y

Sekil 2.43 lzgara Sistemi
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3. MOBIL EVREN

Bu béliimde varoluslarindan giiniimiize mobil nitelige sahip cihazlarin ¢esitli yazilimsal
ve donanimsal baskalagimlari, donemsel yeterlikleri tespit edilme gayreti ile incelenecek,
bunun sonucunda bu aygitlarin hem bu evren igerisinde kendi basina gézlemi saglanip
hem de bahsi gecen teknik 6zelliklerin grafik arayiiz tasarimina olan etkileri saptanmaya

calisilacaktir.
3.1 Mobil Kavrami

Mobil cihazlar1 derinlemesine incelemeden 6nce bu aygitlarin neden mobil olarak
nitelendirildigini anlamlandirmak i¢in kelimenin TDK’deki karsiligina bakildiginda bir
sifat olarak “hareketli, tasinabilir” ibareleri ile karsilasilir (https://sozluk.gov.tr/,
30/05/2022). “Mobil cihazlar kisisel, tasinabilir, her zaman sizinle olan, kullanimi kolay

ve hizli olan, internete baglanabilen teknoloji iiriinleridir ” (Barig ve Dedebek, 2012, s.1).

Kisacast mobil aygit sistem ve teknolojileri i¢in insanlarin giinlik yasamlarindaki
iletisimleri, yoOnetimleri kolaylastirarak, hizlandirarak zaman kazandirmasi gibi

ozellikleri vurgulanarak sade ve faydali yakistirmalar1 yapilabilir.

Mobil cihazlarin yapamadigi belirli programlart kullanmak veya belirli gorevleri
gerceklestirmek i¢in masaiistii ve diziistli bilgisayarlar hala gerekli olsa da, mobil cihazlar
kullaniciya etkilesimli bir deneyim sunar ve Oncelikle medya tiikketmek igin
tasarlanmistir. Bu cihazlar ister kisisel ister is amagh kullanilsin, bu teknoloji daha akilli
ve daha hizli c¢alisilmasina, gorevlerin daha dogru ve daha verimli bir sekilde
gerceklestirilmesine, iletisimin ve igbirliginin gelistirilmesine olanak tanir (Collins ve
Ellis, 2015, s.15).

Olusturulan herhangi bir World Wide Web sitesi veya (WEB) uygulamasi i¢in hedef,
kullanicilara en uygun igerigi ve deneyimi sunmak olmalidir. Mobil uygulamalar icin
onemli olan, kullanicilarin bu bilgileri ne zaman ve nerede kullanacaklar1 baglamidir.
Standart WEB sitelerde, kullanicilar biiyiik olasilikla ellerinde bir klavye ve fare ile bir
monitdriin 6nilinde bir masada oturuyorlar. Tersine, bir mobil cihazda gezinen ziyaretciler
0 esnada herhangi bir yerde, herhangi bir isle mesgul olabilir ve dahasi, ekranlarinin
kiigiikk olmasi ve ¢oOzilinlirliikklerinin birkag yliz pikselden daha biiyiik olmamasi

muhtemeldir (Castledine, Wheeler ve Eftos, 2011, s.13-14). Insanlarin mobil cihazlarii
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nasil kullandiklarini diistinmek, kullanicilarin iginde bulunduklari durumlardan veya
gerceklestirmeye calistiklart eylemlerden daha ¢ok, cihazlarimi fiziksel olarak nasil
kullantyor olabileceklerini goz 6niinde bulundurmak bu asamada 6nemli goriilmektedir.
Kullanicilar telefonlarini nasil tutuyorlar, dokunmatik arayiizler mi yoksa baska giris
yontemleri mi kullaniyorlar gibi sorgulamalar yapilmalidir. Genel olarak, normalde
WEDB’e uygulanan yine ayni ilkeler ve diisiince siire¢leri benimsense de problemler mobil
alan 6zelinde ¢6ziimlenmeye ¢alisilmalidir. Cilinkii bu ortamda ekran daha kiigiiktiir, ag
baglantis1t muhtemelen daha yavas ve daha az giivenilirdir ve kullanicilarin dikkati daha
fazla dagilmis olabilir. Dikkatlerini siirdiirmek ve onlar1 yapmak istediklerine

yonlendirmek i¢in bu bakis acis1 ile hareket edilmelidir.

3.2 Mobil Cihazlarin Ortaya Cikisi ve Cesitleri

Sekil 3.1 Mobil Cihazlar

Mobil cihazlar kullanicilara herhangi bir zamanda, yerde ve herhangi bir formatta ses,
veri ve multimedya hizmeti saglar. Bir mobil cihaz, karakteristik olarak bir dokunmatik
ekranla donatilmis, elde tagiman bir bilgi islem cihazi olarak kabul edilir. Mobil cihazlar
icin birden fazla mobil iretici ve isletim sistemi vardir. Bu cihazlar, genellikle
uygulamalar olarak adlandirilan uygulama yazilimi caligtirabilir. Mobil teknolojinin
temel konsepti, kullanicinin kisisellestirilebilir, 6zellestirilebilir bir arayilizde diisiik
abone maliyetleri saglayan, her yerde bulunan bir teknoloji cihazini tasimasina izin verir.
Se¢enekler sonsuzdur; mobil cihazlar, egitim igerigi, isbirligi i¢in 6zel yazilim kullanimi
ve uzaktan ¢alisirken ihtiya¢ duyulan tiim araglara erisim saglar. Kalbi izlemek i¢in hayati
degerleri dinamik olarak doktora gonderen bir uygulama bile calistirabilir. Mobil
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cihazlarin faydalari, mobil teknolojinin sinerjisini uygulama yollar1 ve mevcut sinirsiz
firsatlar hakkinda bilgi sahibi olmak, sahip olunmasi gereken temel bir beceridir (Collins

ve Ellis, 2015, 5.3-4).

Akilli cep telefonlari, tabletler ve netbooklar mobil cihazlara oOrnek olarak

gosterilebilirler.

Ayhan Baris ve Tolga Dedebek’in akilli telefonlar hakkinda aktardigina gére (2012),

Akilli telefon olarak gésterilen bir cihazda ¢ok gorevli bir isletim sistemi,
internet baglantisi, internet tarayicisi, miizik ¢alar gibi ozellikler vardir.
Ayrica bir¢ogunda navigasyon, pusula, fotograf makinesi, bluetooth,
dokunmatik ekran, ii¢ boyutlu video destegi, ivme dlger (telefonu sallama,
saga sola yatirma vb.) gibi ozellikler bulunur (3.2).

1991 yilinda WEB’in dogusu ile birlikte internet hizla hayata ge¢mistir. Artik cep
telefonlarinda farkli bir boyuta geciliyordu. Icadindan o giine kadar sadece iletisim
kurmak amaci1 ile kullanilan telefonlar internetin eklenmesiyle farkli bir boyut
kazanmistir. Artik internet diinyasina sadece bilgisayarlardan degil akilli telefonlardan da

ulasilabilmektedir.

Klasik cep telefonu ile bilgisayar diinyasinin bir {iriinii olan cep bilgisayarlarinin
Ozelliklerinin birlestirildigi ilk cihaz tarihte ilk akilli telefon olarak bilinen IBM’in Simon

telefonudur.

—

{
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Sekil 3.2 IBM’nin Simon Telefonu
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ABD’li bilgisayar devi IBM tarafindan piyasaya siiriilen bu telefon, kismen cep telefonu,
kismen mini bilgisayar, kismen ¢agr1 cihazi, kismen faks makinesiydi. Tarihin ilk akilli
telefonunda ayn1 zamanda hesap makinesi ve takvim gibi dahili uygulamalar da
bulunuyordu. 1993 yilinda piyasaya siiriilen diinyanin ilk dokunmatik ekranli telefonu

icin glintimiizdeki biitlin akilli telefonlarin atasi oldugunu sdylenebilir.

1996 yilina gelindiginde Nokia akilli telefon pazarina Nokia 9000 Communicator ile giris
yapti. Bu telefon ayn1 zamanda diinyanin ilk tam QWERTY klavyeli cep telefonu olarak
tarihe gecti. Katlanan bir ekrana sahip olan telefonun bir diger ilging ozelligi ise fax
tusunu barindiriyor olmasiydi. Katlanabilir 6zelligi ile cebe giren bu mini bilgisayardan,
2000 yilina kadar 3 farklit model piyasaya stiriildii. Akilli telefon pazarinda, giinimiizde
etkinligini kaybetmis olan Nokia’nin, bu teknolojinin ilk zamanlarinda oldukca yenilik¢i

adimlar attig1 yorumu yapilabilir (https://mediatrend.mediamarkt.com.tr/, 18/08/2022).
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Sekil 3.3 Nokia 9000 Communicator

Telefonun analog telefondan akilli telefona gecis siireci boylelikle baslamistir. Artik
telefonlar arama yapabilir, tarayicilar araciligi ile internet tizerinden aragtirma yapilabilir,
mesaj gonderebilir araclar haline gelmistir. Internetin gelisi ile birlikte baglantinin genis
boyutlara ulagsmasi ve telefonda farkli islemlerin yapilabilmesi; her islem igin 6zellesmis
yazilimlara gereksinim olusturmustur. Bu amagla mobil uygulama kavrami ortaya
atilmistir. Mobil uygulama kavrama ile birlikte ihtiyaca yonelik yazilimlar gelistirilmeye

baslanmis ve artik akilli telefonlar gercek anlamda insanlarin hayatini kolaylastirmaya ve
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ihtiyaglarina cevap vermeye baslamistir (Cakir, Mete ve Turan, 2020,

https://acikders.ankara.edu.tr/, 18/08/2022).

Ayhan Baris ve Tolga Dedebek (2012), tablet cihazlarin tanimini ve 6zelliklerini sdyle

aciklamstir:

Masaiistii bilgisayar konseptinden biraz farklidirlar ve daha ¢ok mobil aygit
olarak algilanan tablet bilgisayarlarin bir¢ogunda mobil isletim sistemi ve
mobil tarayicilar vardir. Tablet bilgisayar sektoriinde 7 inch, 9.5 inch, 10.1
inch gibi c¢esitli boyutlarda iiriinler mevcuttur ve hepsinde de internet
baglantisi, kamera gibi donanimlar vardir (3.3).

Genelde akla baslangi¢ noktasi i¢in de bu alanda giiniimiiz lider firmalar1 olan Apple,
IBM veya Microsoft gelir, ama aslinda diziistii ve tablet bilgisayar ilk diisiinen ve
gelistiren Alan Kay’dir. Alan Kay, Xerox’un arastirma gelistirme merkezinde calistig1
donemlerde, ¢ocuklarin basit islemleri yapabilmesi ve 6grencilere dagitilmasi i¢in, 1968
yilinda Dynabook adli tasinabilir bilgisayar1 tasarlamistir. Fakat o zamanin teknolojik
yetersizliklerinden ve maliyetin yiiksek olmasindan dolayi, Dynabook’un seri iiretimine
gecilememistir. Ilk seri {iretime gecirilen tasinabilir bilgisayar ise, 1981 yilinda, Adam
Osborne tarafindan gelistirilen, Lee Felsenstein tarafindan tasarlanan ve Amerikan
Osborne firmasi tarafindan iiretilen Osborne 1 olmustur. Alan Kay, o donemlerde bu
fikrini hayata geciremese de 2005 yilinda Massachusetts Institute of Technology (MIT)
tarafindan baglatilan ve diinyanin Ozellikle gelismekte olan bdlgelerinde yasayan
cocuklarin, bilgiye ve cagdas egitim araglarina ulasabilmeleri i¢in iiretilen diziistli
bilgisayarlarin dagitildig: ve kar amaci giitmeyen “Her Coguga Bir Diziistii Bilgisayar”
egitim projesinde goniillii olarak ¢alismistir (Okay, 2014, https://www.hakanokay.com/,
20/08/2022).
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Sekil 3.4 Alan Kay ve tablet prototipi, Dynobook

F

Sekil 3.5 Osborne 1

Ayhan Baris ve Tolga Dedebek’e gore (2012),

Normal notebooklarin  fiziksel olarak biraz daha kiiciigii olduklar
soylenebilir. Donanmimsal ozellikleri laptoplar ile ayni olsa da netbooklarda
tasinabilir disk ve ¢ok amagh sayisal disk okuyuculari/vazicilar: bulunmaz.
Genelde harici olarak ihtiya¢ halinde kullamilirlar. NetBooklarda amag
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tasinabilirligi arttrmakti lakin fiziksel boyutlar kiigiiliince islemci giiciinden
de biraz fedakarlik yapildi. NetBooklar sunumlarda, seyahatlerde rahatlikla
kullanmlabilir (S.3).

Toshiba firmasmin iretmis oldugu diinyanin ilk diziistii bilgisayart hakkinda ekran
boyutundan da hareketle netbook yakistirmasi yapilabilir ve bu cihazin netbooklarin atasi
oldugu yorumunda bulunulabilir. Toshiba’nin 1985 yilinda piyasaya ¢ikan T1100 Plus
adli triintinde Intel’in 4.77 MHz hizinda calisan 80C88 islemcisi yer aliyordu. Bu
islemciye 256 ila 512 KB RAM eslik ediyordu. Cihazin igletim sistemi MS-DOS 2.11 ve
depolama birimi bir disket siiriiciydii. Ekrani renkli degildi ve 9,1 in¢ ekran boyutuna
sahipti (Baltas, 2015, https://www.technopat.net/, 20/08/2022) Her ne kadar ekran boyutu
kiiglik de olsa dort buguk Kilogram olan agirligi ve kalin hatlari bu tiriine giiniimiizden
bakildiginda ilkel bir {iriinii olduguna ve doneminin teknolojik yetersizliklerine 1s1k

tuttugu sOylenebilir.

Sekil 3.6 T1100 Plus
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Mobil aygitlarin ve bu aygitlar i¢in iiretilen mobil uygulamalarin daha iyi anlasilabilmesi
icin bu aygitlarin teknik Ozellikleri olan yazilimsal ve donamimsal yeterliklerin
incelenmesi, yasamis olduklar1 teknolojik gelismelerin takip edilmesi gerekli

goriilmektedir.

Mobil aygitlar; boyutlari, ekran ¢6ziiniirlikleri ve renkleri gibi ¢esitli donanimsal
ozellikleri kapsaminda ilk donem, orta déonem ve son donem Ornekleri olmak iizere
incelenecek olursa aygitlarin zamanla, teknolojik olarak yasadigi gelisimlerin kayit altina

alinmis olacagi diisiiniilmektedir.

[k donemlerde ¢ikan mobil cihazlara 6rnek olarak Apple firmasinin iPhone serisinin 2G

modeli ornek olarak gosterilebilir.

iPhone, ikinci nesil hiicresel ag Edge'i kullanabiliyordu. iPhone 2G ayrica 802.11
teknolojisi ile iletisim kurma yetenegine sahipti ve eller serbest kulaklik gibi aksesuarlar
icin Bluetooth kullantyordu. Apple iPhone 2G ilk olarak 4GB dahili depolama
kapasitesiyle ve ardindan Eyliil 2007'de 8GB ve 16GB kapasiteli siiriimleriyle piyasaya
stiriildii. Kullanic arayiiziinden MultiTouch (¢oklu dokunma) giris yontemi gibi yeni
teknolojiler, Apple (ve genel olarak cep telefonlari) icin biiylik bir atilimdi. iPhone'un
temel iglevleri yalnizca hiicresel iletisim degil, web erisimi, e-posta ve cep bilgisayar1
islevleriydi. Apple iPhone ayrica iTunes ve YouTube'a da bagliydi. iPhone'un yalnizca
bir cep telefonu degil, birden ¢ok uygulama cihaz1 olarak kullanilmak iizere
tasarlandigindan s6z edilebilir. O dénemde App Store heniiz mevcut olmadigi i¢in
iPhone, web uygulamalarini cihazina yerlesik olarak kullanicilarina sundu. Bu web
uygulamalari, bugiiniin iPhone'larinda goériilen uygulamalarin habercisiydi. Bu yerlesik
web uygulamalari, yalnizca belirli bir islevi ¢aligtirabilen web sitesi sayfalarina bagimli

olarak calisabiliyordu (Morrissey, 2010, s.3-4).
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Sekil 3.7 iPhone 2G

iPhone 2G’nin arayiizii etkileyebilecegi diisiiniilen donanim ozellikleri incelenecek
oldugunda: 3,5 in¢ dokunmatik ekran, 320 x 480 piksel ¢oziiniirliik, 4, 8 ve 16 GB
depolama alan1 segenekleri, 412 MHz tek ¢ekirdekli ARM 11 islemci, PowerVR MBX

grafik islemci olarak gézlemlenmektedir.

Yine ilk donem mobil cihazlara 6rnek olarak Samsung firmasinin Galaxy serisinin ilk

tirtinii olan, Samsung Galaxy 17500 modeli d6rnek olarak gosterilebilir.

Samsung 17500, bazi iilkelerde direkt Samsung Galaxy olarak bilinen ve Samsung
tarafindan iiretilen, agik kaynak isletim sistemi Android'i kullanan ilk mobil cihazdir. i1k
kez 27 Nisan 2009 tarihinde piyasaya sunulmustur. Cihaz Android 1.0 ve Android 1.1
siiriimii almamustir. Ik énce Android Cupcake (Android 1.5), daha sonra Android Donut

(Android 1.6) stirimii almistir (https://tr.wikipedia.org/, 20/08/2022).
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Sekil 3.8 Samsung Galaxy 17500

Samsung Galaxy i7500’in arayiizii etkileyebilecegi diistiniilen donanim ozellikleri
incelenecek oldugunda: 3,2 ing AMOLED dokunmatik ekran, 320 x 480 piksel
¢Oziiniirliik, 8 GB dahili, 16 GB’a kadar destekli harici hafiza, 528 MHz ARM 11 islemci,

Adreno 130 grafik islemci olarak gozlemlenmektedir.

Orta donemlerde ¢ikan mobil cihazlara 6rnek olarak Apple firmasinin iPhone serisinin 6

modeli 6rnek olarak gosterilebilir.

iPhone 6 modeli 9 Eyliil 2014 tarihinde tanitilmistir. Onceki modellere gore daha biiyiik
ekran, daha hizli islemci, ylikseltilmis kameralar, gelismis LTE, Wi-Fi baglantisi ve yakin
alan iletisimi (NFC) tabanli mobil 6deme teklifi i¢in destek mevcuttur. Onceki iPhone
modellerine gore tasarimi, 6zellikleri, kamerasi ve pil dmriiyle ilgili olumlu elestiriler
aldi. Bununla birlikte, anteni i¢in cihazin arkasindaki plastik seritler de dahil olmak iizere
iPhone 6'nin tasariminin bazi yonleri de olumsuz elestirildi. Normalde metal olan dis
ylizeyi bozdu ve standart boyutlu iPhone 6'nin ekran ¢oziiniirliigii sinifindaki diger
cihazlardan daha disiiktii. iPhone 6 sert basing altinda biikiilmeye duyarlidir ve bu
esnekligin bir yan iiriinii olarak dokunmatik ekranin dahili donaniminin hassas olmasi da
dahil olmak tizere gesitli donanim sorunlarinin konusu olmustur (https://tr.wikipedia.org/,
20/08/2022).

55



Sekil 3.9 iPhone 6

iPhone 6’nin arayiizii etkileyebilecegi disiiniilen donanim o6zellikleri incelenecek
oldugunda: IPS teknolojisine sahip 4,7 ing (diyagonal) LED arkadan aydinlatmali, genis
Multi-Touch (¢oklu dokunma) ekran, 1334 x 750 piksel ¢oziiniirliik, 16, 32, 64, 128 GB
depolama alan1 secenekleri, 1,4 GHz Apple A8, Apple M8 Hareket Islemcisi olarak

gbzlemlenmektedir.

Yine orta donem mobil cihazlara 6rnek olarak Samsung firmasinin Galaxy serisinin Note

4 modeli 6rnek olarak gdsterilebilir.

Almanya’nin Berlin sehrinde diizenlenen IFA 2014 fuarinda tanitilmistir. Bu ve benzeri
cithazlar hem akilli telefon hem de tablet 6zellikleri barindirdigindan phablet olarak da

nitelendirilir.
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Samsung

GALAXY Note 4

Sekil 3.10 Samsung Galaxy Note 4

Samsung Galaxy Note 4’iin arayiizii etkileyebilecegi diisiiniilen donanim ozellikleri
incelenecek oldugunda: 5,7 ing, Siiper AMOLED dokunmatik ekran, 1440 x 2560 piksel
¢Oziiniirlik, 32 GB dahili, 128 GB’a kadar destekli harici hafiza, Exynos 5433 8
cekirdekli islemci, Mali T760 grafik islemcisi, 3 GB RAM (Bellek) olarak

gozlemlenmektedir.

Son donemlerde ¢ikan mobil cihazlara 6rnek olarak Apple firmasinin iPhone serisinin 13

modeli 6rnek olarak gosterilebilir.

iPhone 13 ve iPhone 13 Mini, Apple tarafindan tasarlanan, gelistirilen ve pazarlanan akillt
telefonlardir. 24 Eylil 2021 tarihinde gergeklestirilen canli yayinda tanitildilar.
Kaliforniya, Cupertino'daki Apple Park'ta diizenlenen Apple 6zel etkinliginde iist diizey
iPhone 13 Pro ve iPhone 13 Pro Max ile birlikte sunumu yapilmistir
(https://tr.wikipedia.org/, 22/08/2022).
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Sekil 3.11 iPhone 13

IPhone 13’iin arayiizii etkileyebilecegi diistiniilen donanim &zellikleri incelenecek
oldugunda: 6,1 ing veya mini versiyonu i¢in 5.4 in¢ tam ekran OLED ¢oklu dokunmatik
ekran, 460 ppi yogunlukta 2532 x 1170 piksel ¢oziiniirliikk, 128 GB, 256 GB ve 512 GB
dahili depolama secenekleri, A15 Bionic 6 ¢ekirdekli islemci, 4 gekirdekli grafik islemci,

olarak gézlemlenmektedir.

Yine son donem mobil cihazlara 6rnek olarak Samsung firmasinin Galaxy serisinin S21

modeli 6rnek olarak gosterilebilir.

Samsung firmasmin ilk olarak 3 Ocak 2022’de tanmitimini yapmis oldugu akilli
telefonudur. S21 Plus, S21 Ultra ve S21 FE versiyonlari da mevcuttur.
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Sekil 3.12 Samsung Galaxy S20

Samsung Galaxy S20’nin arayiizii etkileyebilecegi diisiiniilen donanim 6zellikleri
incelenecek oldugunda: 6,2 ing Dynamic AMOLED 2X ¢oklu dokunmatik ekran, 2400 X
1080 piksel FHD+ ¢oziiniirliik, 16 milyon renk, 128 GB ve 256 GB dahili depolama,
Samsung Exynos 2100 yongali, 2,9 GHz frekanksli, 8 ¢ekirdekli islemci, Mali-G78 MP14
grafik islemci, 8 GB RAM (Bellek) olarak gézlemlenmektedir.

3.2.1 Yazilhim ve mobil programlama dilleri

Calisma evreni 6zelinde mobil uygulamalarin mobil cihazlar iizerinde ¢aligmasi i¢in

irdelenmesi gerekli goriilen bir diger husus da yazilim konusudur.

Ozgiir Alican’a gére (2011),

Yazilim, degisik ve cesitli gorevler yapma amagl tasarlanmis elektronik
araglarin  birbirleriyle haberlesebilmesini ve uyumunu saglayarak,
gorevlerini ya da kullanmilabilirliklerini gelistirmeye yarayan makine
komutlaridir. Yazilim, elektronik cihazlarin belirli bir isi yapmasini saglayan
programlarin tiimiine verilen isimdir. Bir baska deyisle var olan bir problemi
¢ozmek amacuyla bilgisayar dili kullanmlarak olusturulmus anlamli ifadeler
biitiiniidiir (5.24).
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Mobil platformlar igin tasarim yapan bir grafik arayiiz tasarimcinin, kendi alanina ne
kadar hakim olsa da, tasarladig1 gorsel tiriinlerin uygulamalar ve cihazlar iizerinde nasil
sonuglanacagini ongoérebilmesi gerekmektedir. Bu nedenle grafik arayliz tasarimcilarin
baslangi¢ seviyesinde dahi olsa yazilim ve c¢esitli programlama dilleri hakkinda bilgi

sahibi olmasi gerektigi vurgusu yapilabilir.

Yazilim denilen biitiiniin ortaya ¢ikmasini saglayan cesitli kod yazma sistemleri

mevcuttur ve bunlara evrensel tabirle programlama dilleri denir.

Sekil 3.13 Mobil Programlama Dilleri

Objective-C programlama dili 1988 yilinda lisanslanan Apple firmasmm iriinleri i¢in
uygulama gelistirilebilen yetenekli bir programlama dilidir. Mac bilgisayarin olmadigi
durumlarda sanal bilgisayar iizerine kurulan OSX iizerinden Objective C ile ¢aligilabilir.
Temel dile, nesne yonelimli 6zellikler ekleyen C programlama dilinin bir st kiimesidir.
Egele, Kruegel, Kirda ve Vigna’nin calismas: (Akt., Ciloglu, Ozeren ve Ustiin, 2021,
5.64) ...

“Apple sirketi, 2014 yilinda Objective C dili genel kabul gormiis ve kullanimi yaygin
olmasina ragmen gramer zorlugu nedeniyle Swift programlama dilini yayinlamistir ve bu

dil giintimiizde de hala yaygin bir kullanima sahiptir” (Erol ve Yeten, 2018, s.166).

Java programlama dili incelenecek oldugunda; Android isletim sisteminin kendisi de Java
ile yazildigindan bu programlama dili daha ¢ok android i¢in {iretimi yapilacak olan

uygulamalarin gelistirilmesinde kullanilir.

Nesne yonelimli programlamada veri, program kurgusunun en o6nemli
pargasint olusturur. Bu model ise fonksiyonlari yaptiklar: islere gore
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gruplamak yerine programin en onemli parcast olan veriyi kullandiklar
nesneler iginde saklar ve gruplar. Nesneye yonelik olarak tanimlanmig

Jonksiyonlar ise sadece lokal nesnelerin sakladiklar: verilerle is goriirler
(Unal ve Bay, 2009, s.6).

Java, nesne yoOnelimli programlama dillerine Ornek olarak gosterilebilir. Java

programlama dilinin kullanim alanlar1 maddeler halinde incelenecek oldugunda:

o Uygulamalar,

o Komut satir1 ile galisabilen programlar,
o Grafiksel kullanici arayiizleri,

o GOmiilii sistem uygulamalari,

. Java server sayfalari

olarak incelenebilir.

Berkan Uslu ve Ecir Ugur Kiigiiksille’nin HTMLS5 hakkinda aktardigina gore (2017),

Hem android hem de iOS isletim sistemlerinde kullaniimaktadir. HTML,
baslangi¢c noktasi neredeyse internete dayanan ve 1993 yilindan beri
kullanilan en eski programlama dillerinden biridir. HTML, 1999 yilina kadar
2.0, 3.0 ve 4.0 siiriimlerini ve en son 1999 yiuinda 4.0.1 siiriimiini
kullanmwstir.  Bu  HTML siiriimleri  World Wide Web tarafindan
gelistirilmistir. 2006 yilina gelindigindeyse de HTMLS siiriimii igin
calismalara baslanmis ve ilk operasyonel versiyonu 2008 yilinda
vaymlanmistir. HTMLS, diger programlama dilleri olan CSS ve JavaScript'in
birlesiminden olusan yeni bir standartlar biitiiniidiir (S.6).

Bu programlama dillerinin yani sira mobil aygitlar i¢in iiretilmis olan bazi isletim

sistemleri mevcuttur ve bu sistemlere de birer parantez agmak gerekli goriilmektedir.
3.2.2 Mobil isletim sistemleri

21. ylizyillda hizli bir degisim geciren teknoloji, bu etkisini mobil platformda da
gostermistir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinde ki bu hizli degisim mobil uygulamalar1 da
etkilemektedir. Mobil teknolojik aletler giindelik yasamin her alaninda kendini
gostermektedir (Korucu, Usta ve Sezer, 2016; Selwyn, Gorard, Furlong ve Madden
(2003)’den). Yazilimcilar bu teknolojik degisim de kendilerini gésterebilmek igin en
uygun yontemi bulmaya calismiglardir, bu ¢aligmalar Android gibi mobil sistemlerin
ortaya ¢ikmasini, gelistirilmesini ve nicelik olarak artmalarini saglamaktadir (Korucu vd.,
2016; Igci (2014)’den). Giiniimiizde diger sistemlere nazaran daha yogun bir sekilde

kullanilan mobil isletim sistemleri Android, i0OS ve Windows Mobile’dir.
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Android isletim sistemi 2000'li y1llarin baginda, mobil cihazlarin akilli telefon ve 6zellikli
telefon gibi kategorilere ayrildigi bir donemde olusturuldu. Android'in 6ziindeki fikrin, o
dénemdeki mevcut sistemlerin ¢alisan programlari degistirecek bir destek deposu
olmadig1 icin, bellek daraldiginda isletim sisteminin onlar1 sonlandirmaktan bagka
segenedi olmayisina bir ¢oziim iiretmek oldugu sdylenebilir. Android isletim sisteminin
asil hedefi olan cep telefonlar1 kendi mimarilerini asarak gelisimlerini devam ettirdikleri
i¢cin bu durum Android isletim sistemi i¢in de bir firsata donlismiistiir. Yiizyilin baslarinda
kiictik sirketlerin bile rekabet etmek i¢in bir web varligina ihtiya¢ duydugunu fark
etmesiyle ve gliniimiizdeki mobil aygitlarin yani sira tibbi cihazlarin, yerlesik sistemlerin,
evlerin, ev aletlerinin ve hatta giysilere kadar her tiirlii iriiniin yerlesik zeka ile
desteklenmeye ihtiya¢ duymasi ile birlikte Android isletim sistemi de geliserek bu
ihtiyaglara yanit verme ugrasi igerisinde bulunmustur. Uygun fiyati, tasarimi ve esnekligi
sayesinde Android'in mobil aygitlara ve bu tiir cihazlara gii¢ saglamak i¢in 6nemli bir
se¢im haline geldigi goriilmektedir (Meike ve Schiefer, 2021, s.1).

Apple firmasi tarafindan kendi tiriinleri i¢in gelistirilen i0S isletim sistemi, yalnizca
Apple tarafindan kontrol edilir. Bu sayede Apple’in hedef cihaz popiilasyonu daha
homojen olmakla beraber ayni1 zamanda kullanilan eski cihazlarin biiyiik bir boliimiiniin
de iOS'un en son siiriimiine yiikseltilmesi saglanmis olur (Engelsma ve Dulimarta, 2021,
s.4).

Donanmim ile yiiksek uyumlulugu ve uygulama tabanli olmasi yazilimina
stirekli miidahale edilme geregini ortadan kaldiran etmenlerdendir. iOS 1 ile
baslayan yazilim gelistirme siirecinde 2010 yazina gelindiginde iOS 4.0
piyvasaya stiriilmiistiir ve bu stirtimle beraber bir¢ok yeni ézellik son model
Apple cihazlara entegre edilmistir (Alican, 2011, s.44).

Gilinlimiizde ise sunulan son 10S versiyonu 15 olarak goriilmektedir.

Microsoft firmasi tarafindan cep bilgisayarlar1 ve akilli telefonlar i¢in iiretilmistir ve yine
ayni firmanin bir diger iiriinii olan Office programlari ile uyumludur. Sistem yapis1 C++
programlama dili ile olusturulmustur. Gorsellik agisindan rakiplerinin oldukga gerisinde
yer almaktadir. Ayrica rakipleri arasinda en diisiik performansa sahip mobil isletim
sistemidir. Dogrudan parmakla kullanmak igin tasarlanmamistir ve bu nedenle
dokunmatik cihazlarda zaman zaman tutarsiz ve yersiz davraniglar gosterebilir (Cakir ve

Tilimingin, 2017, 5.211-212).
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4. MOBIL UYGULAMA iNCELEMELERI

Bu boliimde mobil uygulamalarin grafik kullanici arayiizleri tasarimin temel ilke ve
elemanlarina, arayiiziin temel prensiplerine gore incelenecek ve donemsel teknolojik
yeterlikler de goz oOniinde bulundurularak tiim bu kriterler 6zelinde irdelenecektir.
Uygulamalar Google Play Store sanal magazasindaki insanlarin giinlilk yasamlarini
dogrudan etkiledigi diistiniilen ti¢ ana kategoriden Tiirkiye’deki iicretsiz en popiiler iki

uygulama belirlenerek ele alinacaktir.

Magaza lizerinde yalnizca giincel olan ve son teknolojileri barindiran uygulamalar olmasi
sebebiyle, gecmis donem teknolojilerine sahip cihazlar i¢in tiretilen uygulamalar farkl
bir kategori olarak, ayrica ele alinacaktir. Bu uygulamalarin arayiiz gorsellerine internet

vasitastyla erisim saglanmaya c¢alisilacaktir.

4.1 Ahsveris Kategorisi Uygulamalar:

Bu kategoriden se¢imin yapildigi tarihte listede licretsiz en popiiler olarak, en iist sirada
goriinen iki uygulama olan “Hepsiburada: Online aligveris” ve “Trendyol — Online

Aligveris” uygulamalari se¢ilmistir.
4.1.1 Hepsiburada: online ahsveris

Google Play Store verilerine gore 5 lizerinden 4,6 yildiz alan Hepsiburada: Online

Aligveris uygulamasinin 1 milyon yorumu ve 10 milyon indirilme sayis1 vardir.
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Sekil 4.1 Hepsiburada Arayiiziiniin Birinci Ekran Goriintiisii

Hepsiburada mobil uygulamasinin agildiktan sonraki genel goriintiisii ya da ana arayiiz
ekrani Sekil 4.1’de goriilmektedir. Arayiiziin bu béliimiinde firmanin kurumsal rengi olan
turuncunun, tasarimdaki tipografik ve ikonografik Ogeler iizerinde egemen oldugu
sOylenebilir. Gereksiz renklerden arindirilmis bu yalin kullanim sayesinde, grafik
tasarimi acisindan firmanin kurumsal olarak yakalamis oldugu grafik dilin mobil
uygulama arayiiz tasarimima da yansidigi disiiniilmektedir. Bu dil birliginin firma

tanimirhig ve kullanici agisindan yerinde oldugu yorumu yapilabilir.

Sekil 4.1°de kirmiz1 kare ile isaretlenen alanda kullanilan ikonlarin skeomorfik ve diiz
yaklagimlarla tasarlanmis olduklari; bildirim ikonunun zil stilizasyonu ile, profil
ikonunun insan stilizasyonu ile sunuldugu goriilmektedir. Burada ikonlara eslik edecek
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herhangi bir tipografik kullanim yapilmadigi ve bunun da skeomorfik bakis acisiyla

tasarlanmig ikonlar i¢in dogru bir kullanim tiirii oldugu sdylenebilir.

Sekil 4.1’de mavi tiggen ile belirtilen bdlgede teknolojinin bir getirisi olan 6zellik dikkat
¢ekmektedir. Kullanicinin uydu navigasyonu {izerinden adresini sisteme daha hizli
tanimlayabilmesi, kullaniciya iirlinleri incelemesi ve siparis olusturmasi i¢in daha fazla
zaman tanimaktadir. Tasarimcilarin, alisveris odakli uygulamalarda miisterileri kiigiik
detaylara bogmamasi ve direk iiriinlere yonlendirerek, odaklarini siparislere ¢ekmesi
gerekmektedir. Bu sayede sirket-kullanic1 devamliliginin saglanmis olacagi ve firmalar

icin satis basarisinin temellerinin atilmis olacagi diisiiniilebilir.

Sekil 4.1°de sar1 daire ile gosterilen kisimda iirlin arama formu bulunmaktadir. Bu form
lizerinde sol tarafta biiylite¢ stilizasyonu ile hazirlanmis arama ikonu, sag tarafta
mikrofon ve fotograf makinesi stilizasyonlari ile olusturulmus ikonlar goriilmektedir.
Boylece kullaniciya teknoloji vasitasiyla yazi haricinde hem sesli hem de goriintiilii sorgu
yapabilme firsati sunulmustur. Bunun da yine kullaniciyr dogrudan, hizlica sonuca

gotiirecek bir yaklasim oldugu savunulabilir.

Sekil 4.1°de yesil elips ile temsil edilen bolgede Hepsiburada firmasinin ¢esitli kampanya
ve firsatlarini miisterilerine duyurdugu alanlar géze ¢arpmaktadir. Bu alanlarda kullanilan
tipografik ogelerin kullanicilarin dikkatini ¢ekecek dogrultuda her harfinin biiylik ve
renginin zemin rengiyle kontrast olusturacak sekilde, firmanin kurumsal rengi olan
turuncu renk kullanilarak tasarlandigi goriilmektedir. Burada firma bilgilendirmeleri
kullanicilara sunulurken, kullanilan grafik dilin goérevini yerine getirdigi yorumu

yapilabilir.

Sekil 4.1’de mor yildiz ile vurgulanan yerde uygulamanin ana sekme meniisii
goriilmektedir. Bu sekmenin uygulamanin en altinda konumlandirilmasina gerekge
olarak kullanicilarin genelde sag ya da sol bag parmaklart ile yonlendirme yapiyor
olmalar1 gosterilebilir. Bu sayede kullanicilar ana sekmeler arasinda rahat bir dolagim
saglayabilirler ve buradan hareketle kullanic1 deneyiminin, arayiiziin bu biriminde etkili
tasarlandig1 soylenebilir. Ancak kirmiz1 kare ile isaretlenen alanda goriilen yalin ikon
kullanim1 burada goriilmemektedir. Skeomorfik ikonlarla birlikte tipografinin de es
zamanli kullanilmis olmasinin arayiiziin grafik dilini sadelikten uzaklastiracak gereksiz
bir kullanim oldugu diisiiniilmektedir. Bu durum, Tiirk¢e’de gereksiz sozciik kullanimi

yapilarak anlatim bozukluguna sebebiyet verilmesi 6rnegi ile desteklenebilir. Ciinkii
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grafik tasarimin da gorsel bir anlatim dili vardir ve mesajin kullaniciya sade, etkili ve

dogru bir bi¢imde iletilmesi beklenmektedir.

Konum segin

Konumunuza 6zel teslimat segenekleri, kampanyalar ve

icerikleri gormeniz igin konum bilginize ihtiyacimiz var.

Mevcut konumu kullan [

il segin v
lige segin

Mahalle segin

Sekil 4.2 Hepsiburada Arayiiziiniin Ikinci Ekran Gériintiisii

Sekil 4.2°de Hepsiburada mobil uygulamasinda ¢ok pencereli arayiiz kullanimina dair bir
ornek goriilmektedir. Kullanici konum butonuna tikladiktan sonra ikinci pencere ekrana
gelmis, ama ilk pencere ile baglanti koparilmamistir. Tiklamadan sonra birinci pencere
hafif bir kararma efekti ile arka planda birakilmus, ikinci pencere ilk pencerenin iizerinde
konumlandirilarak 6n plana ¢ikarilmigtir. Bu sistem sayesinde kullaniciyla, arayiizdeki
mevcut noktaya nereden geldigi ve oraya nasil geri donebilecegi hakkinda etkilesimde
bulunuldugu anlasiimaktadir. Ikinci pencerede kullanilmis olan form ve butonun,
tipografi kullaniminin, tasarimin temel ilkeleri 6zelinde hem birbirleri ile hem de sayfanin
biitiinii ile uyumlu oldugu diisliniilmektedir. Kaydet butonu dikkat ¢ekmesi i¢in turuncu

ile vurgulanmis, adresin girilecegi formlar siralanirken ise aralarindaki hiyerarsik iliski
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acik ve koyu renk kullanimlar ile saglanarak once acik renkli formun doldurulmasi

gerektigi kullaniciya grafik bir dil ile iletilmistir.
4.1.2 Trendyol - online ahsveris

Google Play Store verilerine gore 5 tizerinden 4,4 yildiz alan Trendyol - online aligveris

uygulamasinin 1 milyon yorumu ve 50 milyon indirilme sayis1 vardir.

Q Marka, iiriin veya kategori ara ‘

Kesfet @ Kadin Elektronik Ev & Mobilya Siipermarket

SUPER iNDIRIM GUNLERI

C\COK SATANLAR/ Y

Yeni Hizmetlerimizi Kegfet!

w &
| 81iLDE! J
Hizli Market Yemek

f

Sekil 4.3 Trendyol Arayiiziiniin Birinci Ekran Goriintiisii

Sekil 4.3’te Trendyol uygulamasinin giris arayiiziinde kullanilan piktogramlarin
skeomorfik ve diiz yaklagimlarla tasarlandiklar1 goriilmektedir. Arayiiziin ana sekme
mentisii parmak dostu tasarim yaklagimi ile en alta konumlandirilmis olsa da yine burada
bir {ist incelemede sozli edilen skeomorfik ikonlarla beraber tipografinin es zamanl

kullanildig1 goriilmektedir.
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Giris arayliziiniin orta bolimiinde ise firmanin ¢esitli aligveris ketegorileri, tanitimlart ve
kampanyalari i¢in hazirlanmis olan gorsel dgeler mevcuttur. Bu dgelerin tipografik ve
fotografik unsurlarla ve bunlara eslik eden kontrast renk kullanimlariyla, doku
kullanimlariyla olusturuldugu goriilmektedir. Firmanin kurumsal rengi olan turuncu ile
bu renge eslik eden mor rengin {izerine konumlandirilan tipografinin; yalin, anlasilir,

makul boyutta ve dikkat ¢eki¢i oldugu sdylenebilir.

Trendyol Go
trendyol trendyol
hizl market yemek

Market siparisi ver! Yemek siparisi ver!
Suve
Damacana E‘

|

Hizli Market
Randevulu Mahalleninmanav gh
teslimat x v ve kasaplarini

kesfedin
[ | ;
> -

Yemek
ik siparigine dzel \ y Yedikce Kampany
%50’ye varan indirim restoranli
indirim*

*50 TLye varan.

Sekil 4.4 Trendyol Arayiiziiniin Ikinci Ekran Gériintiisii

Sekil 4.4’te Trendyol firmasinin Trendyol Go olarak isimlendirdigi sistemin, uygulama
arayliziindeki sunumu goriilmektedir. Cevrimi¢ci market ya da yemek siparisi
olusturulmasini saglayan bu sistemin, kategorize edilirken arayiiz buton mantig1

kullanilarak tasarlandig1 sOylenebilir. Her kategori farkli renkler ile temsil edilmis,
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fotografik ve tipografik Ogeler ile desteklenmistir. Butonlarin tiimiinde arka planda
kullanilan renklerin yumusak ve pastel tonlarda kullanilmis olmasi, buton iizerindeki
gorsel 6geleri vurgulayict bir grafik dil 6zelligi olarak nitelendirilebilir. Ayrica renklerin
insan psikolojisi iizerinde etkili oldugu bilinmektedir ve buradan hareketle yemek
butonunun kirmiziya daha yakin turuncu ile, su butonunun agik mavi ile temsil edilmis

olmasinin grafik dil agisindan yerinde bir kullanim oldugu yorumu yapilabilir.

trendyol

Yeni sezon trend urlinler seni bekliyor.

E-Posta

Sifre e

Sifremi Unuttum

GiRiS YAP

Facebook Google
ile baglan ile baglan

Uye degil misin? Uye Ol

Sekil 4.5 Trendyol Arayiiziiniin Ugiincii Ekran Goriintiisii

Sekil 4.5’te uygulamaya kullanici giriginin saglandig1 arayiiz penceresi goriilmektedir.
Burada logonun turuncu zemin iizerinde beyaz kullanimi mevcuttur ve bu kullanim
sayesinde tasarimda denge, biitiinliik vb. ilkelerin saglandig1 goriilmektedir. Firmanin

gorsel kimlik klavuzunda var olan cesitli logo ve renk kullanimlar1 arasindan bu
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versiyonunun Ozellikle se¢ildigi diisiniilmektedir. Ciinkii bu pencerenin tamamina
bakildiginda logo, logo koruma alani ve giris yap butonu arasinda sozii edilen ilkeler

0zelinde hiyerarsik diizenin saglandigindan s6z edilebilir.

Literatiirde sozii edilen teknolojik imkanlarin uygulamalara, firmalara ve dolayisiyla
kullanicilara sagladig faydalarin bir 6rnegi de burada goriilmektedir. Kullanici, Trendyol
firmasina {iye olurken eger varsa, Facebook ya da Google hasaplarini bu uygulama ile
senkronize ederek hizli bir sekilde iiyelik islemini tamamlayabilir. Basit bir 6zellik gibi
goriinse de giiniimiiz diinyasinda mobil cihaz kullanimi 6zelinde hizin ve zamanin ne
kadar 6nemli olduguna vurgu yapmak gerekir ki bunun da kullaniciya opsiyon sunarak,
kullaniciy1 uygulamada tutma, erisilebilirlik ve kullanilabilirlik hususlarinda biiytik

kolaylik sagladig1 soylenebilir.

4.2 Finans Kategorisi Uygulamalar:

Bu kategoriden secimin yapildigi tarihte listede licretsiz en popiiler olarak, en iist sirada
goriinen iki uygulama olan “Ziraat Mobil” ve “Yapi1 Kredi Mobil” uygulamalari

sec¢ilmistir.
4.2.1 Ziraat mobil

Google Play Store verilerine gore 5 lizerinden 4,5 yildiz alan Ziraat Mobil uygulamasinin

644 bin yorumu ve 10 milyon indirilme sayis1 vardir.
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§E Ziraat Bankasi

Bir bankadan daha fazlasi

Mobil Bankacilik Uygulamamiza

Hos Geldiniz

GIRIS YAP

E ZIRAAT'LI OLMAK ISTIYORUM

2. EL ARAC ALIS - SATISTA
: Jaénkkaft GOVENLI ODEME SISTEMi
KRED!KART KATIGORS
YILIN TOKETICI
MARKASI

# 5 W O s

QR Kod islemleri Kolay Adres Finansal Veriler Ziraat Onay Diger islemler

Sekil 4.6 Ziraat Mobil Arayiiziiniin Birinci Ekran Goriintiisi

Sekil 4.6’da Ziraat Mobil uygulamasinin giris arayiiziinde arka planda firmanin kurumsal
rengi olan kirmizinin, firmanin logosundan referans alinarak olusturulan doku ile
harmanlanarak sunuldugu goriilmektedir. Bu sayede kurumsal grafik dilin uygulama
arayliziine de yansitildigr distintilmektedir. Giris arayiiziinde kullanilan logo ve
butonlarin renk, denge vb. ilkeler 6zelinde biitiin kompozisyona hiyerarsik diizen

getirecek dogrultuda tasarlandigi sdylenebilir.
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Mobil Bankacilik Uygulamamiza

Hos Geldiniz

BIREYSEL

Sifremi Unuttum

DEVAM

Dijital Bankacilik musterimiz olmak icin

C HEMEN BASVUR >

Sekil 4.7 Ziraat Mobil Arayiiziiniin ikinci Ekran Goriintiisii

Sekil 4.7°de uygulamaya kullanici girisi yapilamasini saglayacak arayiiz penceresinin ¢ok
pencereli arayiiz kullanim tercih edilerek olusturuldugu gortilmektedir. Bu penceredeki
formlarin ve bu formlarin iizerinde kullanilan tipografik 6gelerin grafik dili hakkinda,
tasarimin temel ilkelerine ve arayiiziin temel prensiplerine uygun tasarlandigi yorumu
yapilabilir. Bireysel-Kurumsal se¢im isleminin kirmizi-siyah renk farkliliklariyla,
formlarin hangi kisisel bilgilerle doldurulmasi gerektigi opaklig: diistik renkli tipografi
kullanimlariyla kullanicilara grafik bir dil olarak anlatilmaya ¢alisilmistir. Kirmizi renkli
devam butonu i¢in hem rengi hem de sayfa konumlandirmasiyla kullanicinin hemen

dikkatini ¢ekecek, parmak dostu tasarim yaklagimi ile uygulanmistir yorumu yapilabilir.
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< islemler

a Hesap Makineleri )
B Basvurular >
o En Yakin Ziraat >
a Randevu Al >
= Miisterimiz Olun >
@ Bankkart Mobil )
“ Kampanyalar )
° Nasil Yaparim? )
\ iletisim Merkezi >
o Uygulama Hakkinda >

Sekil 4.8 Ziraat Mobil Arayiiziiniin Ugiincii Ekran Gériintiisii

Sekil 4.8’de kullanicilarin uygulama iizerinde yapabilecegi islemlerin, arayiizde listeleme
mentisii olarak sunulmasi 6rnegi goriilmektedir. Skeomortfik yaklagimin var olani temsil
edecek stilizasyonlar olmasi ve kullaniciya direk ¢agrisim saglamasiyla tipografi destegi
olmadan kullanim1 uygun goriilse de buradaki listeleme mentisiinde esas roliin tipografide
olmasi sebebiyle skeomorfik ikonlar ile tipografik dgelerin birlikte kullanimlarinda grafik

dil agisindan bir sakinca goriilmemektedir.

73



< QR Kod islemleri

Para Cekme >
Para Yatirma >
Odeme >
Para Transferi/Odeme >
QR Paylas - Favori Hesap >

Sekil 4.9 Ziraat Mobil Arayliziiniin Dordiincti Ekran Gorlintiisii

Sekil 4.9°da teknolojik gelismelerin sagladig1 6zelliklerden birisi olan karekod sistemi
uygulama arayiiziine dahil edilip kullanicilara sunulmustur. Bu yeni 6zelligin uygulama
arayiizlerinde kullanilmaya baslamasinin, kullanicilara 6nemli 6l¢lide zaman tasarrufu
sundugu ve biiylik kolaylik sagladigi diisiiniilmektedir. Buradan hareketle arayiiziin

kullanic1 deneyimi tasarimina yonelik 6zellikler barindirdigindan da s6z edilebilir.
4.2.2 Yap1 kredi mobil

Google Play Store verilerine gore 5 iizerinden 4,7 yildiz alan Yapr Kredi Mobil

uygulamasinin 1 milyon yorumu ve 10 milyon indirilme sayis1 vardir.
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Giris Yap / Sifre Al

Al = =

YAPI KREDI i iRi
MUOSTERIS] OL SIFRE MERKEZI KART TAKIBI

5 i =

ILETISIM ATM / SUBE DAHA FAZLASI

Sekil 4.10 Yap1 Kredi Mobil Arayiiziiniin Birinci Ekran Goriintiisii

Sekil 4.10’da uygulamanin girig arayiizii goriilmektedir. Arka planda fotografik 6ge
kullanimi tercih edilmistir. Yanlis gorsel se¢iminin, ¢alismanin grafik dilini yalinliktan
uzaklastirdig1 ve tasarimsal birkag¢ sorunu da beraberinde getirdigi gézlemlenmektedir.
Logonun beyaz versiyonunun, modelin sa¢larinin 1s1k alan bdlgesine konumlandirilmasi
sebebiyle, logonun baskilandigi ve goriinlirliigliniiniin azaldigi sdylenebilir. Bunun
disinda giris yap-sifre al butonunun kurumsal renkte ve tasarimin merkezinde olmasinin
grafik dil agisindan, araylizde olumlu bir tasarim uygulamasi oldugu savunulabilir.
Sekme meniisiiniin kompozisyonun alt kisminda, 1zgara sistemi ile, piktogramik ve
tipografik 6geler kullanilarak sunuldugu goriilmektedir. Bu ogelerin fotografik arka
planin aksine kurumsal referanslar ile belirli bir diizen dogrultusunda tasarlandigi

diistiniilmektedir.
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Yapi Kredi Misterisi Ol

&
Dilediginiz yerden hemen "
Yap! Kredi misterisi

olabilirsiniz. s

-

| - \
Sizi daha iyi taniyabilmemiz iin bilgilerinizi
giriniz.

T.C. Kimlik Numarasi
Cep Telefonu
Dogum Tarihi

Yapi Kredi misterisi misiniz?
Hemen Giris Yapin!

6698 sayili Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu kapsaminda
kisisel verilerinizin islenmesinden dogan haklariniza ve bu
konudaki detayli bilgiye aydinlatma metnimizden ulasabilirsiniz.

Devam

Sekil 4.11 Yap1 Kredi Mobil Arayiiziiniin ikinci Ekran Goriintiisii

Sekil 4.11°de uygulamanin miisteri giris-kayit arayiiziinde, her ortamdan uygulamaya
ulagim saglanabilecegi vurgusunun; oturdugu yerden, mobil cihaziyla erisim saglayan
model illiistrasyonu ile pekistirildigi goriilmektedir. Bu kullanimin tasarimsal anlamda,
kullaniciya kendisini rahat hissettirdigi ve her an firmaya ulasabilecegi bilgisi sagladigi
sOylenebilir. Formlar, tipografik 6geler ve devam butonu hakkinda genel olarak, grafik

dil 6zelinde olumlamalar yapilabilir.
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Daha Fazlasi 5o |

Kampanyalar
ﬁﬁ Size 6zel kampanyalari ve yenilikleri >

gorintuleyebilirsiniz.

Hesaplama Araglari

== Krediden mevduats, dévizden fona kadar >
= bircok Griin icin hesaplamalarinizi kolayca
yapin!

Piyasa Bilgileri

al |:| Déviz / altin kurlari, BIST endeksleri gibi piyasa >
bilgilerine ulasabilirsiniz.

Kredi Karti Bagvurusu

i / ihtiyaciniz olan kredi karti Yapi Kredi'de sizi >

bekliyor.Dilediginiz karta hemen basvurun!

Kredi Basvuru

E C/A Her tUrld ihtiyacinizigin krediniz Yapi Kredi'de. >
Hemen basvurun!
— BES Basvurusu S
ﬁ Devlet Katkili BES'e hemen basvurun!

Mobil Giivenlik

Mobil bankacilik glvenlik dnlemleri hakkinda >
bilgi alabilirsiniz.

Planli Calismalar Takvimi

Planlanan Mobil Sube ¢alismalarini >
gorintileyebilirsiniz.

(s]e]
oo
00

Sekil 4.12 Yap1 Kredi Mobil Arayiiziiniin Ugiincii Ekran Goriintiisii

Sekil 4.12°de kullanicinin uygulamada yapabilecegi islemlerin listeleme meniisii olarak
sunuldugu goriilmektedir. Gorsel dge kullanimlarinin arayiiz prensipleri agisindan agik,
uyumlu, anlasilir oldugu; temel tasarim ilkeleri agisindan dengeli oldugu sdylenebilir.
Liste basliklart ve bu basliklarin agiklamalari arasindaki boyutsal tipografi farkinin,
tasarimin hiyerarsik bir dengeye sahip olmasini sagladigi sdylenebilir. Sag en iistte ise
kullanicilara arayiliz temasini agik ya da koyu kullanabilmeleri i¢in secenek sunulmus
oldugu gozlemlenmektedir ki bu yaklagimin da esneklik taniyarak kullanicilart memnun

edecegi diistiniilmektedir.
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iletisim

Sizin icin
Buradayiz

io
‘(j)

Yapi Kredi'yi Ara
Urtin ve hizmetlerimizle ilgili sikayet, talep ve P
onerileriniz icin bizi arayabilirsiniz.

N
O @YapiKrediHizmet >

Yapi Kredi >

WhatsApp ile yaz >

Sekil 4.13 Yap1 Kredi Mobil Arayiiziiniin Dérdiincii Ekran Goriintiisii

Sekil 4.13’te uygulamanin iletisim arayiiziinde “sizin i¢in buradayiz” sloganinin giiler
yiizli miisteri hizmetleri yetkilisi illiistrasyonu ile desteklendigi fark edilmektedir.
Hemen altinda ise kullanicinin firmayla, ¢esitli sosyal mecralar vasitasiyla dogrudan,
hizlica iletisime gegebilecek oldugu bilgisi arayiizde listelenerek verilmistir. Her
mecranin kendi logosunun, piktogramik kullanim mantigiyla kullaniciya sunulmasinin

grafik dile katki sagladig1 ve kullanicida yakinlik hissi uyandirdig: sdylenebilir.

4.3 Aksiyon Oyunlar1 Kategorisi Uygulamalar:

Bu kategoriden se¢imin yapildigi tarihte listede iicretsiz en popiiler olarak, en iist sirada

goriinen iki uygulama olan “Snake Lite” ve “Snow Race” uygulamalari se¢ilmistir.
4.3.1 Snake lite

Google Play Store verilerine gore 5 iizerinden 4,2 yildiz alan Snake Lite uygulamasinin

102 bin yorumu ve 50 milyon indirilme sayist vardir.
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Drag left and right to eat the food!

‘

Click anywhere to continue

Sekil 4.14 Snake Lite Arayliziiniin Birinci Ekran Goriintiisti

Sekil 4.14’te Snake Lite uygulamasinin oyun yiikleme arayiizii, egitim arayiizli ve ana
sayfa araylizii tek bir gorsel olarak sunulmustur. Nokia firmasinin telefonlarina entegre
bir oyun uygulamasi olarak sundugu, yilan oyunlarinin atasi oldugu bilinen uygulamanin
giiniimiiz mobil aygitlar1 i¢in uyarlanan, gilincel versiyonlarindan birisidir. Snake Lite
uygulamasinin yiikleme arayiiziindeki (list gorsel) yiizdelik barin, hedefe ilerleyen,
hareketli bir yilan illiistrasyonu kullanilarak tasarlandigi goriilmektedir. Oyunun
araytiziindeki gesitli yonlendirme tasarimlarinin, oyunun kendisinden referanslar alarak
tasarlanmis olmasi neticesinde icerik ve bi¢im uyumlulugunun temelleri atilarak, grafik

dil birligini saglamistir yorumu yapilabilir.
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Uygulamanin egitim arayiiziiniin (orta gorsel) solunda, kullaniciya yilanin nasil
yonlendirilecegi hakkinda gorsel anlatim yoluyla bilgi veren parmak illiistrasyonu
goriilmektedir. Bu illiistrasyonun grafik dil acisindan yalin, goriiniir oldugu ve

kullanictya iletmesi gereken mesaji etkili bir sekilde sundugu soylenebilir.

Uygulamanin cihaz iizerinde yatay pozisyonda deneyimlenecegi ongoriilerek, ana sayfa
arayiiziindeki (alt gorsel) kullanici deneyimi tasarimi yapilirken, menii ve butonlarin sag
ve sol elin bas parmaklarina denk gelecek sekilde konumlandirilarak tasarlandigi
goriilmektedir. Buradan hareketle uygulama arayiiziiniin kullanict odakli bir tasarimla

olusturuldugu ¢ikarimi yapilabilir.

Ayrica yeni nesil mobil cihaz gesitleri i¢in {iretilen giincel yilan oyunlarindan birisi olan
Snake Lite uygulamasindaki gorsel dgelerin yiiksek ¢oziiniirliiklii tasarimlar oldugu
goriilmektedir. Bu tasarimlarin uygulama igeriginde kullanilabilmesinin de teknolojik
gelismelerin, mobil cihazlarin yazilimlarina ve donanimlaria sagladig: iyilestirmeler
neticesinde ger¢eklesmis oldugu savunulabilir. Uygulamadaki yilan illiistrasyonunun
renk ve doku giydirmeleri yiiksek ¢Oziiniirliikklii ve ¢ok alternatifli olarak kullaniciya
sunulmustur. Ayni1 sekilde oyun esnasinda yilanin beslenmesini ve biiyiimesini saglayan
yiyecek illiistrasyonlar1 hakkinda da ayni1 yorum yapilabilir. Buradan hareketle
teknolojinin gelismesiyle birlikte mobil uygulamalarin tasarim anlayis1 kaliplarindan
kurtularak kendisini 6zgiirce ifade edebilecegi yeni ortamlara kavusmustur yorumu
yapilabilir. Bu yeni 6zgiir tasarim anlayis1 sayesinde kullaniciya daha alternatifli ve daha
kaliteli grafik arayiizler sunulmaya baslanmstir.

BACKGROUND,

88
“ 8

©

Sekil 4.15 Snake Lite Arayiiziiniin Ikinci Ekran Gériintiisii
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Sekil 4.15’te uygulamanin kullanici profili, ayarlar ve kisisellestirme arayiizleri
goriilmektedir. Kullanilan gérsel 6gelerin grafik dil 6zelinde islevsel oldugu ¢ikariminda

bulunulabilir.
4.3.2 Snow race

Google Play Store verilerine gore 5 tizerinden 2,3 yildiz alan Snow Race uygulamasinin

25 bin yorumu ve 10 milyon indirilme sayis1 vardir.

Enter your name

Tap to Start

Sekil 4.16 Snow Race Arayiiziiniin Birinci Ekran Goriintiisii

Sekil 4.16’da uygulamanin yiikleme (sol gorsel) ve ana sayfa arayiizii (sag gorsel)
goriilmektedir. Arka planda kullanilmis olan rengin oyunun igerigi ile uyumlu oldugu
diisiiniilse de, rengin diiz bir sekilde, bu tonda kullanilmis olmas1 kullanicinin goéziinii
yorabilecek bir unsur olarak yorumlanabilir. Her iki arayiizde de kullanilmig gorsel
Ogelerin, tasarimin temel ilkelerinden olan denge unsuru gozetilmeksizin, neredeyse ayni
boyutta kullanildigr goézlemlenmektedir. Ana sayfadaki renk tercihleri hakkinda da
birbirleriyle uyumsuz, zit renklerin se¢ilmis oldugu yorumu yapilabilir. Tasarimin grafik
dilini olusturan bu tercihlerin, kullaniciy1 olumsuz anlamda etkileyebilecegi ve

uygulamadan uzaklastirabilecegi soylenebilir.
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Sekil 4.17 Snow Race Arayiiziiniin Ikinci Ekran Gériintiisii

Sekil 4.17°de uygulamanin ayarlar (sol gorsel) ve kisisellestirme arayiizii (sag gorsel)
goriilmektedir. Ayarlar arayiiziindeki piktogram kullanimlar1 yalin ve goriiniir olsa da
genel olarak sayfada bir karmasanin hakim oldugundan soz edilebilir. Arayiizde hatali
pencere kullanimi1 bu kaosun nedeni olarak gosterilebilir. Kullanict ayarlar butonuna
tikladiginda, artik ana sayfa ile ilisigi kesilmeli, yeni bir pencereye yonlendirilmelidir.
Burada ¢oklu pencere 6rneginin tercih edildigi goriilse de ana penceredeki logonun ve
diger unsurlarin tamamen goriiniir bir sekilde hala varligin1 devam ettiriyor olmasi
kullanicida rahatsizlik hissi uyandirabilir. Kisisellestirme arayiiziinde de ¢oklu pencere
kullanimi1 mevcuttur fakat burada 6ncekinin saydamligi ayarlanarak yeni pencerenin 6n

plana ¢ikarildigi gortilmektedir.

Uygulamalarda grafik dilin son kullanic tizerinde etkisi oldugu gibi, arayiiz sistemlerinin
de belirleyici etkileri goriilmektedir. Buradan hareketle gorsel tasarimin ve arayiiz

sistemlerinin birlikte disiiniilerek, tiretimin bu dogrultuda yapilmasi tavsiye edilebilir.
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4.4 Diger Uygulamalar

Bu kisimda, ana boliim baslig1 altinda sozii edilen gecmis donem teknolojilerine sahip
cihazlar i¢in tretilen eski uygulamalar, eski araytizler, grafik dil ve teknoloji baglaminda

incelenecektir.
4.4.1 Nokia yilan oyunu

Nokia, tarihi 1970’li yillara uzanan yilan oyununu 1990’11 yillarda kendi telefonlarina
entegre bir uygulama olarak uyarlamistir. 1999 yilinda oyunun ikinci versiyonu
Nokia’nin 7110 modeli ile birlikte sunulmustur. Basta duvarlardan gecemeyen yilanin,
bu versiyonda duvarlardan gegebilmesine olanak saglanmis ve yem g¢esitleri ekstra
puanlar verecek sekilde glincellenmistir. Yilan 2 oyunu 6zellikle Nokia’nin 3310 modeli
ile birlikte déneminin zirvesine ulagmistir (Ertug, 2021, https://shiftdelete.net/dunden-
bugune-mobil-oyun-tarihi-1-nokia-cagi/, 16/11/2022).
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Sekil 4.18 Nokia Yilan Oyunu Arayiiz Goriintiileri

Sekil 4.18’de Yilan oyununun ilk 6rnekleri goriilmektedir. Donem cihazlarinin yazilim
ve donanim yeterliklerinin giiniimiize gore daha az oldugu, 6rnegin ekranin tek renkten
olustugu ve iizerinde gosterimi yapilacak tasarimlara da tek renge kadar destek
verebildigi agiktir. Yilanin kendisi, menii arayiiziindeki tipografi kullanimi ve diger
gorsel 0geler, ekranin ¢oziintirliigii elverdigince, piksel tabanli olarak tasarlanabilmistir.
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Daha 6nceki boliimlerde incelemesi yapilan, bu oyunun gelismis ve gliniimiiz versiyonu
oldugu diisiiniilen Snake Lite uygulamasi ile beraber, bir kez daha diisiiniildiigiinde
donemsel teknolojik yeterliklerin, grafik arayiizlerdeki tasarimi dogrudan etkiledigi fark
edilmektedir.

4.4.2 Instagram uygulamasi

Instagram’in 10S uygulamasi ilk olarak 2010’da piyasaya siiriilmiis ve aninda 25 bin
kullanict sayisina ulagmistir. Android siirimii 2012°de piyasaya siiriildiiglinde
uygulamanin o anki kullanict sayist 27 milyon olarak kayitlara ge¢mistir

(https://amrit.art/lighthouse/instagram-ui-evolution-/, 16/11/2022).
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Sekil 4.19 Instagram’in Yillara Gore Arayiiz Goriintiileri
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Sekil 4.19°da uygulamanin yillar igerisinde degisen ve gelisen araylizleri goriilmektedir.
2010 yilinda kullanilan ikonlarin zamanla sadelestigi ve kullanilan renk gecisi
tercihlerinin yerini diiz renklere biraktigi gdzlemlenmektedir. Bu sadelesme siirecinin,
uygulamadaki grafik dil birligini pekistirdigi soylenebilir. Ulastig1 kullanici sayilarindan
hareketle sosyal medya platformlar1 arasinda onemli bir yere sahip oldugu
yadsinamayacak olan Instagram uygulamasi hakkinda, arayliziindeki sekme meniisiinii
yillarca ayni bicimde ve ayn1 konumda kullanmas1 gerekcesiyle, en basindan beri planh

tasarlanmis bir grafik araylize sahiptir yorumu yapilabilir.

Sekil 4.20 Instagram’in Giincel (2022) Arayiiz Gorlintiileri

Sekil 4.20°de Instagram uygulamasinin giinlimiiz araytiizleri goriilmektedir. Kullanilan
ikonlarin, sekme meniisiiniin artik tamamen sadelestigi ve eski versiyon arayiizlerde
kullanilan {igiincii renk olan mavi rengin de kullanilmayarak bu yonde de bir sadelestirme
calismasi yapildigi aciktir. Bagindan beri planh ve ileriye doniik arayiiz tasarimina sahip
oldugu diisiiniilen uygulamada, yillar icerisinde en fazla degisime ugrayan arayiiz
Ogelerinin ikonlar oldugu anlagilmistir. Buradan hareketle, uygulama grafik arayiiz
dilinin zamanla sadelestigi, yalinligin ve okunabilirligin tasarimlar i¢in en Onemli

unsurlardan oldugu ¢ikarimi yapilabilir.
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4.4.3 Whatsapp uygulamasi

2010’dan sonra android ile calisacak ilk siirlimii yayinlanan WhatsApp uygulamasinin
2012 yilinda Windows isletim sisteminde, fotograf génderimine imkan taniyan yeni
stirimii yayinlanmistir. Uygulama 2013 yilinda 400 milyon kullanic1 sayisina ulaginca,
2014 yilinda Facebook tarafindan satin almmustir
(https://www.androidsis.com/en/history-of-whatsapp-origin-evolution-and-
achievements/, 16/11/2022).
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Sekil 4.21 WhatsApp’in Android i¢in ilk versiyonu

Sekil 4.21°de uygulamanin android isletim sistemi i¢in hazirlanmig ilk versiyonunun
grafik arayiizleri goriilmektedir. 11k olarak WhatsApp’in giiniimiizdeki kurumsal grafik
dilinin o donemde mevcut olmadig: sdylenebilir. Yine de tasarimsal anlamda kullanilan
tipografilerin kendi aralarinda hiyerarsik bir diizende sunulmus olduklar1 gériilmektedir.
Yeni sohbet baslatan ya da kisi listesine erisim saglayan buton arayliziin iist kisminda,
renk gecisli bir sekilde tasarlanmistir. Renk gegisli tasarim anlayisinin, donemin grafik
diline 6zgii oldugu diisiiniilmektedir. Indirme, goriintiileme butonlarinm, yanlarmdaki
esas iceriklerden neredeyse daha biiylik olmasi hakkinda bir grafik dil elestirisinde

bulunmadan oOnce, donemin mobil aygitlarinin ¢oklu dokunmatik ekranlara sahip
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olmadig1, hassas etkilesimler saglanamadigi hatirlanmalidir ki bu da zaten sozii edilen;

teknolojik imkanlarin, grafik arayiize olan etkisini dogrulamaktadir.
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Sekil 4.22 WhatsApp’in Giincel Arayiiz Goriintiileri
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Sekil 4.22°de uygulamanin giincel arayiizleri goriilmektedir. Artik burada kurumsal bir
grafik dilin varhigindan s6z edilebilir. Kurumsal rengin grafik arayiiziin hemen her
alaninda hakim goriindiigii ve bir biitlinliik olusturdugu sdylenebilir. Arayiiziin gorsel
elemanlar1 dengeli bir bicimde, tasarimda gorsel hiyerarsi gozetilerek kurgulanmigtir.
Eski versiyonda iiste konumlandirilmis olan butonun yerini, burada sag en alta
konumlandirilan ana kontrol butonunun aldig1 goriilmektedir. Coklu dokunmatik ekran
teknolojilerinde, kullanicinin telefonu genel olarak avug i¢inde, bas parmaklari ile
kulandig1 bilindiginden, bu butonun konumlandirilmasi kullanici deneyimi tasariminin
bir iirlinii olarak yorumlanabilir. WhatsApp’in giincel uygulamasinda da tasarim
elemanlarimin olabildigince yalin, goriiniir ve kullanilabilir tasarlanmis olduklari
goriilmektedir. Buradan hareketle gliniimiiz grafik arayiiz tasarimlarindaki dilin en

onemli 6zelliginin yalinlik oldugu anlagilmaktadir.
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4.4.4 Facebook uygulamasi

Facebook insanlar arasinda iletisim kurulmasini ve bilgi aligverisi yapilmasini saglamak

amaciyla 2004 yilinda Mark Zuckerberg tarafindan kurulan bir sosyal medya

platformudur.
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Sekil 4.23 Facebook’un Eski Arayliz Gorlintiileri

Sekil 4.23’te Facebook uygulamasinin eski arayiizleri goriilmektedir. Eski araytizlerdeki

gorsel Ogelerin genel olarak tasarimin temel ilkeleri dikkate alinarak tasarlandigi

sOylenebilir. Arayiizdeki ana sekme meniisiliniin iist tarafa konumlandirilmasi, eski

donem cihazlarinin ekran boyutlarinin yeni donem cihazlar1 kadar biiyiik olmamasi ve
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kullanicinin  parmak yonlendirmelerini rahatlikla saglayabilmesi sebebiyle normal
karsilanabilir. Yine eski donem cihazlariin dokunmatik ekranlarinin yeni donem
cihazlarda oldugu kadar hassas ve gelismis olmamasi sebebiyle tiklanabilir dgelerin
biiyiikk tasarlandiklar1 goriilmektedir. Bir arayiiz tasariminin iretildigi dénemdeki
teknolojik durumun o tasarimi sekillendirebildigi Facebook uygulama incelemesinde de
goriilmiistiir. Buradan hareketle tasarim elestirisinden dnce iiretimin yapildigr donemdeki

kosullarin dikkate alinmas1 Onerilebilir.
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Sekil 4.24 Facebook’un Yeni Arayiiz Goriintiileri

Sekil 4.24’te Facebook uygulamasmin giincel arayiizleri goriilmektedir. Sekil 4.23
tizerinden incelemesi yapilan eski araylizde iist boliime konumlandirilan ana sekme
meniisiiniin artik yeni araylizle beraber alt tarafta konumlandirilarak tasarlandigi
gozlemlenmektedir. Giincel cihazlarda gelisim gosterip biiyliyen bu ekranlarda
kullanicinin bas parmaklarini en iiste gotiirmesinin zor olacagi bilinmektedir. Buton ve

ikonlarin yeni nesil hassas dokunmatik ekranlar sayesinde daha minimalist
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tasarlandiklarindan s6z edilebilir. Teknoloji ile beraber gelisen cihazlarin arayiize ve
arayiizdeki kullanici deneyimi tasarimlarina yon verdigi bu Ornekte de dikkat
cekmektedir. Grafik dil 6zelinde; eski arayiizdeki yogun mavi renk kullanimlarinin yerini
sade renk kullanimlarina, ikonlardaki skeomorfik yaklasimlarin yerini diiz yaklagimlara

biraktig1 ve zamanla sadelestigi sdylenebilir.
4.4.5 Twitter uygulamasi

Twitter 2006’da San Francisco’da on dort kisilik bir ekipin ortaya attigi, gruplarin
birbirlerine anlik olarak ne yaptiklarini bildirebilecekleri proje fikrinden yola ¢ikilarak

olusturulmus sosyal medya platformudur.
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Sekil 4.25 Twitter’in Eski ve Yeni Arayiiz Goriintiileri
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Sekil 4.25’te Twitter uygulamasinin eski (iistteki iki gorsel) ve yeni (alttaki iki gorsel)
arayiiz gorselleri goriilmektedir. Uygulamanin eski arayiiziindeki ana sekme mentisiiniin
mavi arka plan rengi ile, arayliziin iist kismina konumlandirilarak tasarlanmis oldugu,
yeni arayiiziindeki ana sekme meniisiiniin ise arka plan rengi kullanilmadan, yalin bir
sekilde arayiiziin alt kismia konumlandirilarak tasarlandigi izlenmektedir. Diger
uygulama incelemelerinde s6zii edildigi gibi Twitter uygulamasinin arayiiz tasarimlarinin
da donem cihazlarina bagli olarak degisim ve gelisim gosterdigi anlagilmaktadir. Grafik
dil ozelinde yine gorsel oge kullanim bigimlerinin de zamanla sadelestigi

gbzlemlenmektedir.
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5. SONUC ve ONERILER

Tarihsel siiregte insanliga dair var olan her seyin siirekli gelisim ve degisim halinde
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Tipki zamanin isleyisi gibi, bu siire¢ de siirekli ileriye
dogru egilim gostermektedir. Nitekim bu ilerleyisin ritmini etkileyen en 6nemli unsurun
da yasanan teknolojik gelismeler oldugunu sdylemek yerinde olacaktir. insan ve insana
dair her ne varsa biitliniinii etkileyen olaylarin, teknolojide yasanan gelismelerin bir tirlinii

olarak ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.

Gilinlimiizde ise mobil cihaz kullanimlarinin, mobil uygulamalarin zaten yeterince
yayginlagsmis oldugu ortadadir. Buna ek olarak COVID-19 pandemi siireciyle beraber, bir
siire boyunca evlerinde kalmak durumunda olan insanlarin ¢esitli ihtiyaclarin1 bu aygitlar
ve uygulamalar tizerinden giderdigi ve bunun insanlarda bir tiikketim aligkanligina
dontistiigii  gortilmektedir. Firmalarm da bu alanin Onemini iyice kavrayarak;
uygulamalari, reklamlar1 ve kampanyalari i¢in gerekli girisimlere basladigi, yatirimlarin

bu dogrultuda yaptig1 sOylenebilir.

Arastirmada grafik tasarimi, arayliz tasarimi, mobil uygulamalar, mobil cihazlar konu
basliklar1 6zelinde hem birbirinden ayr1 hem de birlikte degerlendirilmistir. Her alanin
once kendi igerisindeki temellerini, kurallarmi tespit edebilmek ve bu dogrultuda
alanlarin birbirleri ile olan etkilesimlerinde yasamis olduklar1 uyumu, uyumsuzlugu,

gelismeleri gozlemleyebilmek diisiincesi bunun nedeni olarak gosterilebilir.

Calismanin ikinci boliimiinde grafik tasariminin elemanlar1 olan; nokta, ¢izgi, ton, renk,
doku, bi¢gim, yon ve grafik tasariminin temel ilkeleri olan; denge, gorsel hiyerarsi, vurgu,
devamlilik (ritim) ve biitiinliik incelenmistir. Arayiiz tasarimi baslig1 altindaysa kullanici
araylizii, kullanici1 deneyimi, arayiiz prensipleri, kanunlar, yaklasimlar, gorsel dgeler

0zelinde ge¢misten gilinlimiize arayiiziin gelisimi incelenmistir.

Calismanin tiglincii boliimiinde mobilin ne demek oldugu anlatilmistir. Mobil cihazlarin
evrimi, ¢esitleri, yazilim ve donanim 6zellikleri, programlama dilleri, isletim sistemleri

aktarilarak gelisim siiregleri irdelenmistir.

Caligmanin dordiincii boliimiinde uygulama incelemeleri, tasarimin eleman ve ilkeleri,
arayliziin prensipleri, ¢cagin cihazlara sagladigi teknolojik ozellikler dikkate alinarak
gerceklestirilmistir. Boylelikle teknolojik gelismelerin, uygulama arayiizlerine olan
etkileri belirlenmeye calisilmistir.

93



Aligveris kategorisindeki mobil uygulama incelemeleri ile ulasilan sonuglar sunlardir:

Uygulamalardaki grafik dil, arayiiziin kendi prensipleri ile ortiismektedir ve tasarim
biitiinii bu degerler gozetilerek hazirlanmistir. Glinlimiiz teknolojisinin mobil aygitlara
saglamakta oldugu faydalardan 6nemli 6lgiide yararlanilmaya calisgilmistir. Bu sayede
arayiiz sistemleri ve kullanic1 deneyimi tasarimai etkili bir sekilde icra edilerek kullaniciya

sunulmustur.
Finans kategorisindeki mobil uygulama incelemeleri ile ulasilan sonuglar sunlardir:

Uygulama arayiiziileri olusturulurken, gorsel 6geler tasarimin temel ilkeleri dikkate
aliarak olusturulmustur. Yine bu gorsel dgeler arayiiz sistematigine yerlestirilirken,
arayliziin kendi prensipleri gozetilmistir. Giincel cihazlarin kulaniciya saglamis oldugu
kolayliklar uygulamada kullanilarak, kullanici odakli tasarim diisiincesiyle sunumu

gerceklestirilmistir.

Aksiyon oyunlar1 kategorisindeki mobil uygulama incelemeleri ile ulasilan sonuglar

sunlardir:

Gegmis donem cihazlarinda kendisine yer bulan yilan oyununun, gilincel, son
teknolojilere sahip aygitlar igin iiretilen versiyonu olan Snake Lite uygulamasinda
kullanilan gorsel ogeler ve grafik dil incelenip, eskisiyle karsilastirildiginda yasanan
teknolojik gelismelerin uygulama arayiizlerine olan etkisi ve yonlendirmeleri en net
haliyle goriilmektedir. Snow Race uygulasinda ise genel olarak tasarimin temel ilkelerine
ve arayliizlin prensiplerine uyulmadigi, kullaniciya odaklanilmadan tasarim yapildig:
goriilmektedir. incelenen popiiler uygulamalar arasinda en diisiik puani alan uygulama

olmasinin sebebi olarak bu tespitler gosterilebilir.
Diger (eski-yeni karsilastirmali) uygulama incelemeleri ile ulagilan sonuglar sunlardir:

Donemsel teknolojik yeterlikler ve aygit 6zelliklerinin arayiiziin ve grafik dilin 6nemli
bir belirleyicisi oldugu sonucuna, eski arayiizlerdeki grafik dil anlayisinin daha detayli,
daha yogun oldugu, yeni arayiizlerde bu yogunlugun yerini sadelige biraktigi ve mobil
uygulama grafik dil anlayislarinin zamanla daha yalin olmaya dogru evrildigi sonucuna

ulasilmistir.
Tiim bu aragtirmalar ve incelemeler 15181nda:

Bir mobil uygulamanin grafik arayiiz tasarimi hazirlanirken, tasarimin temel eleman ve
ilkeleri, arayiiziin prensipleri, uygulamanin sunulacagi mobil aygitin teknik 6zellikleri,
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hedef kitle, kullanict deneyimi vb. unsurlarin birbirleri ile olan uyumunun son derece
onemli oldugu ve tasarimcinin iiretimini bu bilgiler dogrultusunda yapmasi gerektigi
sonucuna ulasilmistir ve tasarim egitiminde sozii edilen kriterlerin esas goriilmesi

Onerilebilir.

Bir diger Oneri ise, alanda ¢alisma yapmak isteyen yeni arastirmacilara hitaben; her ne
kadar tasarim eleman ve ilkeleri, prensipler, grafik dil onemli olsa da, tasarimsal iirlinlerin
bu degerler gozetilerek icra edilmesi beklense de donemsel teknolojik yeterliklerin
tasarimlart kisitlayabildikleri goriilmiistir. Buradan hareketle, tasarim elestirisinde
bulunmadan oOnce diislinlilmesi gereken tipki bunun gibi bir husus daha oldugu
diisiiniilmektedir. Bu da firmalarin, (6zellikle kiigiik isletmelerin) uygulama arayiiz
tasarimlari i¢in ayirdiklar1 biit¢e yeterlikleridir. Bu diisiince 6zelinde, tasarimcilarla ve
sirket yoneticileriyle gerceklestirilecek goriismelerin kayit altina alinmasi Sayesinde

alana yenilik ve farkli bir bakis agis1 getirilmis olacagi diisiiniilmektedir.
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