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Insanlik tarihi boyunca ihtiyaclar ve bu ihtiyaglarin karsilanma bicimi degismekte ve
gelismektedir. Bu gelisim her alanda insan ihtiyaclarinin, niteligin 6ncelikli oldugu
estetik, kolay kullanim ve rahatlik unsurlari dogrultusunda bi¢imlenmesini
saglamistir. Bu durum dijital diinyada da tercih edilir hale gelmistir. Kullanicilar ve
teknolojik cihazlar arasinda iletisimi saglayan grafiksel tasarimlar olarak ele alinan
kullanict arayiizleri, dijital diinyadaki bu ihtiyaglara en dogru sekilde cevap vermek

i¢in tasarlanmaktadir.

2000’11 yillara gelindiginde internetin hizli bir sekilde gelismesi ve yayginlagmasi,
arayiiz tasarimlarim dijital diinyanin en énemli unsurlarindan biri haline getirmistir.
Zaman igerisinde cesitliligi artan internet siteleriyle internetteki bilgi artis1 da devam
etmekte ve bu bilginin takibi giiclesmektedir. Bu durum kullanicilarin bilgiye nasil
erisecekleri ve internet sitelerini nasil daha aktif kullanacaklarina dair problemlerin
olusmasma neden olmustur. Bundan dolayr hedef kullanicilar tarafindan tercih
edilmesi istenen uygulama ve internet sitelerinin dogru ve nitelikli arayliiz

tasarlamalar1 zorunlu hale gelmistir.

Tasarim, renk, tipografi, gorsel hiyerarsi, vurgu, oran-oranti gibi farkli unsurlarin bir
araya gelerek organize bir sekilde diizenlenmesidir. U, nitelikli ve dogru unsurlar
kullanilarak tasarlandiginda kullanicilarda memnuniyeti saglayarak internet sitesinin
basit 6grenimini, hatirlanabilirligini ve islevselligini arttirmakta ve tercih edilmesini

olumlu yonde etkilemektedir. Kullanici arayiizii tasarimi, yenilik ve kullanici
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ihtiyaclart 6n planda tutarak, kullanicilar ve sistem arasindaki etkilesimi ¢ogaltip

sistemin en dogru ve verimli sekilde kullanilmasini saglamaktadir.

Ayrica; bu tezin uygulama ¢alismasinda yukarida deginilen noktalar dikkate alinarak
kullanic1 odakli bir internet sitesi tasarlanmis ve tezin iiglincii boliimii uygulama

calismasina ayrilmistir.

Anahtar sozciikler: kullanici arayiizii (UI), kullanic1 deneyimi (UX), diiz tasarim,

materyal tasarim, kullanic1 odakli tasarim, duyarl tasarim
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ABSTRACT

UP-TO-DATE DESIGN ANALYSIS AND AN APPLICATION STUDY IN
TODAY'S CONCEPTS SUCH AS UI AND UX AND
INTERNET SITE DESIGNS

Okutan, Seda
Master Thesis, Graphic Design Program
Assist. Prof. Dr. ismail Okay
May 2021

Throughout human history, the needs and the way of meeting these needs are
changing and improving. This improvement has enabled human needs in every field
to be shaped in line with the aesthetics, ease of use and comfort factors where quality
is the priority. This situation has become preferred in the digital world too. User
interfaces, which are considered as graphical designs that enable communication
between users and technological devices, are designed to respond to these needs in

the digital world in the most accurate way.

In the 2000s, the rapid development and proliferation of the internet made interface
designs as one of the most important elements of the digital world. With the
increasing variety of internet sites over time, the increase in information on the
internet continues and this information becomes difficult to follow. This situation has
caused problems about how users can access information and how to use websites
more actively. Therefore, it has become mandatory for applications to design correct

and qualified interfaces, to be preferred by target users.

Design is an organized arrangement of different elements such as color, typography,
visual hierarchy, emphasis, ratio-proportion. When the Ul is designed using qualified
and correct elements, it increases the simple learning, recall and functionality of the
website and positively affects the preference of the website by providing satisfaction
to the users. The user interface design ensures that the system is used in the most
accurate and efficient way by increasing the interaction between the users and the

system by keeping the innovations and user needs in the foreground.
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Also; in the application study of this thesis, a user-oriented website was designed by
considering the points mentioned above and the third part of the thesis was devoted

to the application study.

Keywords: user interface (UI), user experience (UX), flat design, material design,

user-centered design, responsive design
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BOLUM 1
GIRIS

Son yillarda gelisen teknoloji ile internet giinlitk hayatin bir pargasi haline gelmistir.
Bu gelisim, tasarimda Ul ve UX terimleri ile birlikte internet sitelerindeki
kullanilabilirlik, kullanici memnuniyeti, duyarl tasarim anlayis1 gibi unsurlar daha
onemli hale gelmistir. Bu unsurlarin dikkate alinmasi ziyaretcilerin web sitesi ile

etkilesimini arttirmis ve etkilesimin devamliligini saglamstir.

Caligmanin birinci boliimiinde, kullanici arayiiziiniin énemi ve modern bir arayiiz
tasarimi anlayist i¢in gerekli olan, renk, vurgu, tipografi, ikon, animasyon, sezgisellik
gibi unsurlar ele alinmistir. Bu unsurlarin etkisiyle giincel tasarim yaklagimi olan diiz
tasarim, skeuomorfizm ve materyal tasarim anlayisi ve bu anlayisin modern tasarima

etkisi anlatilmigtir.

Kullanic1 deneyiminin dneminden bahsedildigi ikinci boliimiinde ise, web arayiiz
tasarimlarinda kullanici memnuniyetinin, kullanilabilirlik, tasarim yasalari, duyarh
ve kullanici odakli tasarimlarla nasil artirilacagi ile ilgili literatiir arastirmasi

yapilmistir.

Aragtirmanin {i¢lincli boliimiinde Kubic isimli internet sitesi tasarimina yer
verilmigtir. Calismadaki arastirmalar dogrultusunda tasarlanan sitenin hedefi
kullanicilarin ikon, fotograf, vektor benzeri tasarim unsurlarina erigebilecekleri ve
indirebilecekleri bir platform olusturmaktir. Hazirlanan arayliz tasariminin

orneklerine detayli olarak yer verilmektedir.

Internet siteleri séz konusu oldugunda birgok farkli cihazdan bahsedilmektedir.
Yapilan arastirma agirlikli olarak bilgisayar tabanli internet araytizleri ile ilgili olup

tablet, telefon gibi mobil arayiizler kapsam dis1 birakilmistir.



BOLUM 2
KULLANICI ARAYUZU TASARIMI

2.1. Kullanic1 Arayiizii

Teknolojinin giindelik hayata hakim olmaya baglamasindan itibaren kullanici-iiriin
etkilesimi one ¢ikan bir konu haline gelmistir. Insan-Bilgisayar Etkilesimi (IBE)
alani, bu etkilesimin sonuglarini aragtirmak ve gerektiginde gelisimine yardimci
olmak icin 1980'lerin basinda ortaya ¢ikmustir (Cetin, 2019). IBE, insan ve cihaz
arasinda etkilesimli teknolojilerin tasarimi, uygulamasi ve degerlendirmesi
konularmi kapsayan disiplinleraras1 bir ¢alisma alanidir. IBE antropoloji, insan
davranigi, biligsel bilimler, yazilim mihendisligi, psikoloji bilgisayar teknolojileri,
egitim bilimleri, sosyoloji, grafik ve endiistriyel tasarim gibi alanlarla da ilgili bir
calisma alamdir (Olson & Olson 2003). IBE sistemi; arag/arayiiz ‘tool’, kullanict,
baglam ‘conte t’, gdrev ‘task’ olarak maddelere ayrilmaktadir. “Insan bilgisayar
etkilesim caligmalarinda kullanicilarin kullandiklar araglarla belirli isleri yaparken
elde edilen gozlem sonuglari, alisgkanlik vb. etkilerle birlikte degerlendirilir ve bu
veriler etkilesimli sistemlerin gelistirilmesi siirecinde kullamilir” (Acartirk &

Cagiltay, 2006: 9).

1970’lerde teknoloji alanindaki gelismelerin ¢ikisiyla grafik kullanici arayiizii olarak
da adlandirilan insan-makine araylizii, arastirmacilar ve sistem tasarimcilar
tarafindan kabul edilen bir uzmanlik alani olarak tanimlanmustir. Insan makine
arayiizii anlamina gelen, Ingilizce bir terim olan ‘Man-Machine Interface’ (MMI) ve
insan-bilgisayar arayiizii ‘Human-Machine Interface’ (HMI) olarak adlandirilan bu
uzmanlik alan1 1970’lerin sonlarina dogru gilinlimiizde yerlesik olarak kullanilan

kullanict araytizii ismini almistir (Cotton & Oliver, 1997).

Kullanicr arayiizii ‘User Interface’ (UI), kullanici ile bilgisayar arasinda etkilesim
saglayan donanim ve yazilim olarak tanimlanmaktadir (Cotton & Oliver, 1997).
Internet siteleri birbirinden farkli {iriinler tanitiyor olmasina, hizmetlerin internet
siteleri iizerinden miisteriye dagitim sekli ve kullanicilarin servis saglayicilara

baglanma sekli aynidir.

Diger bir deyisle; her internet sitesi kullanicist bir arabirimle yani sanal bir kurulus

ile etkilesime girmektedir. Bu nedenle, organizasyonun miisterilere hizmet



sunmasinin en giiclii yonii internet sitelerinin arayiizii olmustur (Gogeri, 2016: 996).
Bu alan Apple ve Microsoft gibi firmalar tarafindan fark edilmistir ve firmalar
sektorde daha basarili olmak i¢in bu konuda ¢aligmalar yiiriitmeye baslamislardir. Bu
caligmalar sirasinda ortaya g¢ikan kullanici dostu kavrami yapilan uygulamalarda,
profesyonel olmayan kullanicilarin anlayabilecegi sekilde tasarlanmistir ve estetik
hale getirmekle iliskilendirilmistir (Akoglu, 2009: 51). Kullanic1 dostu tasarimlar igin
arayiizlerin hedef kitlesinin 1iyi belirlenmis olmasi gerekmektedir. Arayiiz
tasariminda degiskenlerin nerede konumlandirilacagimin belirlenmesi,
siniflandirilmasi ve diizenlemesi yapilmasi gereken baglica unsurlar olarak karsimiza
cikmaktadir. Site haritasi incelendiginde amacina uygun, gorsel hiyerarsinin tim

sayfalara uygulandig: bir yap1 goriilmektedir (Go¢gmen, 2018).

Grafiksel arayiizii terimi 1970’lerde Xero Palo Arastirma Merkezinde gelistirilen
ekranlar i¢in kullanilarak ilk kisisel bilgisayar olarak karsimiza ¢ikmistir (Usabilla,
2017). 1970’lerin sonuna kadar bilgisayarlar sadece bilim adamlar1 ve miihendisler
gibi profesyonel kullanicilar tarafindan kullanilmistir (Preece ve dig., 1994; Rubin,
1994). 1981°de piyasaya ¢ikan ilk sistem Xero Star (Gorsel 1) olarak kabul
edilmistir. Bu sistemden sonra Apple gibi markalarin, bilgisayarlarin ortaya

¢ikmasina ve gelismelerine dncii olmustur (Usabilla, 2017).

Gorsel 1. ilk Kisisel Bilgisayar: Xero Alto

Kaynak: http://toastytech.com/guis/guitimeline.html Erisim Tarihi: 8 Ocak 2021

Kisisel bilgisayar gelistirildiginde ise iiretilen onceki nesil bilgisayarlara gore daha
ucuz ve teknik olanaklarinin daha yiiksek oldugu kaydedilmistir. Yeni gelistirilen bu

bilgisayarlarin ekran goriintiileri genellikle sar1 ya da yesil renkli komut satirlar1 ve
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siyah bir arkaplandan olusturulmustur (Olson & Olson 2003). Mart 1989’da Tim
Barners-Lee tarafindan gelistirilen World Wide Web Consortium (WWW) Yiiksek
Enerji Fizigi konusunda etkin ve kolay bir haberlesme diizlemi olarak, bilgisayar
aglar tizerindeki bilgiye rahat ulasmak amaciyla gelistirilmeye baslanmistir. 1991

yilinda da internet kullanilmaya baslanmistir (Kes, 2009: 25).

Internet sitelerinin erken dénemlerinde, temel kaygi, web teknolojisinin tam olarak
calistigindan emin olmakti. Fakat, internet sitesi tasarlama konusunda daha fazla
deneyim edinildikge, artik sorun web sitesinin teknik altyapisini tasarlamaktan daha
fazla, kullanim1 kolay olan ve kullanicilarin ihtiyaglarini karsilayan iyi web siteleri
tasarlamaya dontigsmiistiir (Lazar, 2001: 7). Bu nedenle kullanici arayiizii, internetin
ve bilgisayar teknolojisinin yayginlagsmasi ile islevselligi ve kullanilabilirligi
artirmak i¢in zamanla ihtiyaglara gore gelistirilmistir (White, 2011). Bu doniisiim de

arayliz tasarimi ile saglanmistir.

Arayiiz, grafik unsurlari ve metinleri isleyerek bir bilgi islem sistemiyle etkilesim
kurmak i¢in kullanilan aractir. Kullanicinin etkilesim kurabilecegi, kontrol noktalari,
pencereler ve diigmeler gibi ¢esitli grafik elemanlar1 igermektedir. (Butow, 2007: 3).
Bilgisayarlarin komut satirlariyla calistigi siirecin sonunda kullanic1 araytizleri,
bilgisayar kullaniminin 6nceki donemlerine kiyasla ¢ok daha onemli bir parcasi
haline gelmistir (Nielsen, 2004). Xero Alto (Sekil-1) ile baslayan UI, kullanici
arayiizinde bir devrim, internet tabanli bilgisayarlarda milyonlarca insanin bilgiye
erismesine ve bilgiyi yaymasina aract olmus ve insanlarin birbirleri ile iletisim
kurmasina olanak saglamistir (Galitz, 2002: 28). Ayrica masaiistii metaforu ilk kez
Xero Alto’da kullanilmistir; Xero Palo Alto Arastirma Merkezi’nde ve birkag
tiniversitede de yillar boyunca bu kullanim devam etmistir (Akoglu, 2009: 52).
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Gorsel 2. Grafik-Kullanic1 Arayiiziine Sahip Isletim Sistemi: Xero Star

Kaynak: http://members.dcn.org/dwnelson/XeroxStarRetrospective.html.
Erisim Tarihi: 8 Ocak 2021

Internet kullanimindaki artis ile birlikte bilgisayar arayiizlerinin kullanimi da
artmistir. Kullanici arayiizleri, bilgisayar kullaniminin ilk dénemlerine oranla daha
onemli hale gelmistir. Bilgisayarlarin ilk kullanildigr zamanlarda 6zel gorevler icin
tercih edilmekteydi ve kullanicilarin uzman olmalari gerekmekteydi. Bilisim
sektoriinde yasanan hizli gelisim ve parca fiyatlari, daha genis bir tiiketici kitlesine
erisimi saglamistir. Bu sayede kullanim amaci kisithi olan bilgisayarlarin, daha fazla

kisi ve sektore hitap ederek kullanim alani1 genislemistir (Nielsen, 1993: 8).

Herhangi bir yazilim veya cihazin kullanici arayiizii; ¢ogunlukla sistemin kullanici
tarafindan goriilebilen yegane kismidir. Bu nedenle arayiiz, sistem-kullanic1 arasinda
etkilesim i¢in kullanilir.  Kullanici, istedigi eylemi arayiiz aracilifiyla sisteme
iletebilmeli ve sistem islemlerini kullaniciya gosterebilmelidir. Ul tasarimi, kullanic
icin kullanim kolaylig1 gibi etmenlere odaklanir. Tasarimci, arayiiziin kendisine
dikkat cekmeden sistemle etkilesimini basit ve verimli hale getirmeye c¢alisir. En
uygun durumlarda arayiiz etkili bir sekilde goriinmez olur, yani kullanici arayiiziin
sergiledigi gercekle dogrudan etkilesime girer. Genellikle, Ul tasarimi terimi grafik

kullanict araytizlerinin tasarimini tanimlar (Interaction Design Foundation, 2017).

Donald Norman’a gore (1999) "grafik kullanici arayiizii tasariminda dikkate alinmasi

gereken iki 6nemli prensip bulunmaktadir: goriiniirliik ve eylemsel dzellik” (Ozcan,


http://members.dcn.org/dwnelson/XeroxStarRetrospective.html

1997: 49). Goriintirliik, kullanicinin arayiiz tasarimi iginde bilgiye aracisiz ve kolay
ulagimi i¢in gerekli ipucunun saglanmasidir. Bu ipucu anahtar bir kelime ya da
gorlntii olabilmektedir. Eylemsel 6zellik ise, kullanicinin arayiizden istedigi bilgiye
kolaylikla ulasmasi icin kendine sunulan kontrol mekanizmalarinin yararini

anlamasina imkan tanimaktadir (Ozcan, 2003: 43).

Bir internet sitesinin kullaniciy1 etkilemesi i¢in, minimum siirede ihtiyaclara cevap
vermesi gerekir. Internet sitesinin bilgiye erisim siiresi uzadik¢a kullanicilarin
internet sitesini tekrar ziyaret etme olasilifi azalacaktir. Ayni zamanda bilgiye
erismek isteyen kullanici i¢in estetik agidan goze hitap eden ancak kullanilabilirligi
zayif olan bir web sitesi basarili olmamaktadir. Internet sitesinde, sistem ve kullanic
arasindaki etkilesimin baslica kaynag, arayliz ve arayiiziin tasarimi hakkindadir. Ul
tasariminin  kullanim kolayligi, etkinlik, rahatlik ve giivenlik gibi hedefleri
bulunmaktadir (Bagis, 2002: 25). Arayiiz tasarim siirecinde kullaniciya o6zgi
memnuniyet, diisiik hata seviyesi, daha iistiin kullanim, genel 6grenim ve akilda
kalicilik gibi etmenler iizerinden dogru arayiiz tasarimina ulasilabilir (Ghaoui, 2005:

78).

UI tasarimi, sistem ve kullanici arasinda etkilesimi tesvik eden, kolay, kullanicilarin
sistemin isteklerini yerine getiren bir yapida olmasi1 gerekmektedir (Stone vd. 2005).
Bagarili bir kullanici arayiizii tasarlanirken grafik tasarim ilkelerini goz Oniinde
tutarak, ekran oOgeleri arasinda bir kontrast elde edilmeli, gerekli gruplar
olusturulmali, renkler ve grafikler etkili ve yalin bir sekilde kullanilmali, sayfa

diizeni yapilarak estetik bir goriiniis kazandirilmalidir (Galitz, 2002: 28).

Kullanicilar, meydana gelen hatalarin ve sistem arizalarinin en olasi sebebidir.
Tasarimcilarin asil amaci, sistemi insan kaynakli hatalara duyarli olacak ve sistemi
bu hatalar1 dnleyecek sekilde tasarlamalaridir. Tasarimda hatalarin géz ardi edilmesi

basarisizligin nedenlerinden biridir (Orlova, 2016).

2.2. Kullanic1 Arayiiz Tasariminda Dikkat Edilmesi Gereken Temel

ilkeler

Internet sayfalari, gorsel bir arag oldugundan arayiiz tasarimi oldukca 6nemlidir
(Firlar, Ozdem, 2013: 6). Internet kullaniminin artmasi ile kullanicilar iyi tasarimi
segme konusunda bilinglenmislerdir. Yavas indirme siiresi, karigik sayfa diizeni,

gereksiz ve rahatsiz edici animasyonlar veya diger istenmeyen unsurlar, kullanicilart
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daha iyi araylizii olan siteler i¢in sayfadan ayrilmalarina sebep olmaktadir (Priya,
2016: 11). Bir arayliz tasariminin, kullanicilarin beklenti ve hedeflerini
karsilayamadigr durumda varligin1 korumasinin miimkiin olmayacagi belirlenmistir.
Nasil ki karsilikli iletisimde ilk izlenim fiziksel elemanlara gore sekillenmekte ve
iletisimde ilerlemeyi ciddi anlamda etkilemekteyse, bir arayliz tasariminda da
tasarimcilar ilk izlenim agisindan kullanicilar1 etkilemeleri gerektigi belirtilmistir

(Firlar, Ozdem, 2013: 6).

Grafikler, animasyonlar, renkler, tipografi ve geriye kalan tiim elemanlarin
yerlestirilmesi gibi farkli degigskenlerin meydana getirdigi yerlesim diizeni,
kullanicilarin davramiglarina baglt reaksiyonlarmi belirlemektedir (Firlar, Ozdem,
2013). Tasarimcilarin, kullanic1 amaglarini, becerilerini, tercihlerini ve egilimlerini
anlamalar1 gerekmektedir (Sollenberger, 2012). Kullanici kitlesi belirlendikten sonra
tasarlanan arayiizde iyi bir alt yap1 olusturmak, hatalar1 minimum seviyeye indirmek
ve tasarimin kullanict dostu olmasini saglamak i¢in uygulanmasi gereken bazi temel

unsurlar bulunmaktadir (Kes, 2009: 27). Bu unsurlar:
e Yalinlik
e Tutarlilik/ Gorsel Siireklilik
e Renk
e Denge
e (orsel Hiyerarsi
e Vurgu
¢ Ritim
e Oran ve oranti

e Uyum ve biitilinliik

seklinde ifade edilmektedir (Kes, 2009: 27).

Tasarim kavrami renk, form, ikon gibi internet sitesi unsurlarinin farkli etmenler ya
da oOzelliklerinin organize olarak diizenlenmesidir. Bir Ul tasarimi sirasinda
tasarimcilar  kullanicilar {izerinde etkili olmayr deneyimlemelilerdir. Bdylece
kullanicilar estetik olarak da deneyim yasamis olurlar ve bu algi, kullanim sirasinda

karar verme tizerinde etkilidir (Ertiirk, 2018).
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2.2.1. Yalinhk

Kullanici arayiiziinlin amaci sadece yazilima estetik bir goriiniim kazandirmak degil,
ayni zamanda kullanici ihtiyaglar1 dogrultusunda tasarlama, igerik ve fonksiyonlarini
yalin hale getirmektir. Bu durumda bir arayiiziin kullanilabilir olmasi1 ve akilda
kalicilig1 yalin olmasi ile ilgilidir. Kullanict dostu arayiliz tasarimlarinda, kullanici
beklentilerini kisa slirede ve basit¢ce yerine getirmek arayiiziin tercih edilmesine
olanak tamimakta ve verimi arttirmaktadir. Arayiiz tasariminda deneyim,
kullanicilarin arayiizi kullanirken hissettikleri, arayiiziin islevsel olmasi ile ilgili
diisiinceleri ve amaca uygun igerikler gibi durumlardir (Tirkmenoglu & Atalar,

2020: 1042).

Yalmlik, iyi tasarimin ayirt edici 6zelligi olarak kabul edilmektedir. internet siteleri
icin yalinhik, grafikler, metinler ve tasarim unsurlarinin, fazla kullanilmamasi
anlamina gelmektedir. Kullanicilarin bilgisayar donanimlar1 arasindaki ayrimlar da
sade tasarimi desteklemektedir. Kullanicilarin internet sitelerinde hedeflerine
ulagsmast amaclanirken dikkatlerinin dagilmamasi i¢in yalinlik, kullanicinin bir
makaleyi okudugu ya da bir resme baktig1 igerik sayfalarinda da olduk¢a onemlidir

(Smith &Bebak 2004: 191)

Arayiiz tasariminin olabildigince yalin olmasi; kullanicilarin etkilesim igerisinde
oldugu internet siteleri ve internet sitesi icerisindeki diger igeriklerin
goriintiilenmesinde daha istekli olmalarin1 saglamaktadir (Fadeyev, 2008;
Sollenberger, 2012). Sayfa igerisinde olmasi gerekenden fazla elemanin bulunmasi
tasarimin karmagik goriinmesine ve kullanicilarin bilissel yiikiinii arttiracagi icin kisa
stireli bellek performansinin diigmesine neden olacaktir. Dolayisiyla, kullanicilarin
web kullanim performanslarinda diisme goriilmektedir. Kompleks o6gelerden
arindirilmig bir tasarim goriintiisii 6nemli olan arama amaclarina dikkat ¢ekerek
kullanicilara kolaylik saglamaktadir. Gereksiz yere kullanilan her bir 6ge dikkatin bir

kisminin o noktaya verilmesi manasina gelmektedir (Cagiltay, 2016).
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Gorsel 3. Goriintii, Metin ve Renklerin Karmasik Bir Sekilde Kullanildigi Bir Site
Ornegi

Kaynak: http://members.den.org/dwnelson/XeroxStarRetrospective.html Erigim Tarihi: 8 Ocak
2021

Internet diinyasinda, etkili bir site tasarimi, bir kurulusun basarili kabul edilmesi igin
cok oOnemlidir (Muyllea & Moenaerth & Despontinc, 2003). Basarili arayiiz
tasarimlar1 genellikle gorlinmeyecek kadar sade ve yalindir. Gereksiz tim
elementlerden kacinilmais, agik, dili anlasilir vurgular ve mesajlar kullanilarak yapilan
arayiizler daha fazla kullanici odaklidir. Arayliz tasarimina yeni bir 6zellik veya
unsur eklenecegi zaman, Kullanicinin buna gergekten ihtiyaci var mi? ya da
Kullanic1 neden bunu istiyor? sorusu sorulmalidir (Fadeyev, 2008; Sollenberger,
2012).


http://members.dcn.org/dwnelson/XeroxStarRetrospective.html

Say Hello To Your Next
Adventure

From the deepest dirt track to the highest hiking trail,
komoot gets you there and back again—and
everywhere you want in between.

From ready-built routes that reveal all of nature's best-kept secrets, to
superior route planning and navigation tech that lets you decide what you
want to discover, komoot makes it easy to explore more of the great outdoors

—uwherever and however you want.

Gorsel 4. internet Sitelerinde Yalinlik Ornegi

Kaynak: https://www.komoot.com Erigim Tarihi: 8 Ocak 2021

lletisim, vurgulanacak faktdrlerin 6zenli secilmesiyle, kafa karistiric1 ve gereksiz
unsurlardan armdirilmasiyla gerceklesmektedir. Sade ve sik ¢ozlimler kullanicinin
sorunlarmi derinden kavramasina yardimci olmaktadir. Onemli unsurlar, kullanicinin

rahatlikla erisebilecegi bir sekilde sunulmalidir (Mullet & Sano, 1995).

e Erisebilirlik: Yalin tasarimlar kolay anlagilir, aninda kullanilabilirligi

saglamaktadir.

e Amindahk: Yalin tasarimlar aninda anlasilabilir ve boylelikle karmagik

tasarimlara gore daha giiclii bir etki yaratmaktadir.

o Anlasihirhk: Az gorsel kullanilarak sade tasarimlar elde edilir ve bu sayede

karisik, yogun tasarimlara gore daha kolayca hatirlanir ve anlagilirlardir.

e Kullamishhk: Yalin tasarimlar, gereksiz detaylarin silinmesiyle, geriye kalan
unsurlar1 bilgilendirici ve daha 6nemli hale getirmektedir (Mullet & Sano,

1995).

Gorsel iletisim tasarimi Uriinlerinde, tasarim iirlinliniin orijinalligi, gbze ¢arpmasi,
iletinin hedef kitleye uygunlugu gibi etmenlerin yani sira gorsel/s6zel mesajin etkili
sekilde aktarilmasi ve anlasilmasi da onemlidir. Asagida gorsel/s6zel mesajin gliclii
bir sekilde aktarilmasi i¢in bazi Oneriler belirtilmistir (usask.ca,2005, Pettersson,

2002: 50). Bu oneriler:
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e Ulastirilmak istenen (gorsel/sozel) eleman sayisinca grafik ve metin
kullanilmalidar.

e Ise yaramaz grafik elemanlar, gdrsel algiy1 olumsuz yonde etkilemektedir.

e Renk ve metinlerin ¢ok ¢esitli olmasi, 6§renmeye yardimci olmaktan ¢ok insan
aklin1 karistirmaktadir.

e Canlandirma ve ses gibi c¢oklu ortam araglart verilmek istenen mesaji
destekleyecek sekilde kullanilmalidir.

e Kullanilan goriintii elemanlar1 ve metinler makul ve net olmalidir.

Kullanilan fotograf, illiistrasyon gibi goriintli elemanlarinin  hangi sebeple
kullanildig1 her zaman belirtilmelidir. Goriintii 6geleri ve metinler, okunakli ve

anlagilabilir olmalidir (usask.ca,2005b, Pettersson, 2002: 50).

2.2.2. Tutarhhk

Tutarlilik tasarimin en 6nemli unsurlarindandir. Kullanicilara nitelikli bir deneyim
saglamak icin, arayiiz tasarimi ve igerigin tutarli olmasi1 énemlidir. Tutarlilik, olumlu

ve olumsuz tecriibeyi birbirinden ayiran en dnemli unsurdur (Uyan, 2016).

Arayiiz tasariminda benzer simgeler, renkler, menii hiyerarsisi ve kullanici
akislarindan faydalanilarak tutarlilik gergeklestirilmektedir (Wong, 2016). Ortak
gorsel nitelikler ile tasarlanan grafik elemanlar, ayr1 ayr sistemin ortak bir unsuru
olarak algilanmasini saglamaktadir. Belirlenen butonlar veya ikonlar her zaman ayni
seyl tanimlamalidir. Ayrica, belirlenen grid sistemi ile degisik ekran boyutlarinda yer
alan ikon ve semboller uygulamanin her sayfasinda ayni yerde kullanilmalidir

(Ersan, 2019, 51).

Tasarimdaki tutarliligin asil nedeni kullanicinin isteklerine en kisa siirede cevap
vermek ve hedeflerini gerceklestirmektir (Santos,2018). Tutarliligin, kullanicilarin
internet sitelerine asina olmalarindaki etkisi, hedeflerine daha kolay ulagabilmeleri
acisindan onemlidir. Tutarlilik, kullanict hareketlerini ve islemlerin sayisini azaltarak,
kullanicilarin - her gorev igin yeni bir sey Ogrenmek zorunda kalmasini

engellemektedir (Wong, 2016).

Glinlimiiz, arayiiz tasariminda sayfalar arasi tutarlilik bir tercihten ¢ok zorunluluk

haline gelmistir. Soegaard’a gore tutarlhilik; kullanilabilirlik ve kullanici deneyimi
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icin ¢ok dnemlidir. Tutarli tasarim, zorunlu 6grenmeyi azaltirken, arayiliz tasariminin

bilindik olmasina ve baglanmaya katki saglamaktadir (Soegaard, Consistency, 2017).

Bir internet sitesinin kullanilabilirligi, ziyaret¢i yogunlugu bakimindan &nemlidir.
Gorsel tutarhilik kullanilabilirligi arttirmak i¢in kullanilan en iyi yontemlerden biridir.
Bunun sebebi, gorsel elemanlarin igerigin diizenlenmesine ve yaymlanmasina destek
olmasidir. Eger arayiizde tutarlilik saglanmazsa internet sitesi ya da uygulamanin
diizensiz goriinmesi kaginilmazdir. Ayrica sistem ile etkilesim saglamak isteyen

kullanicilar i¢in de gorsel tutarliligin 6nemi biiytiktiir (Wong, 2017).

Anyone, anywhere, can
start a business

Gorsel 5. Internet Sitelerinde Tutarlilik Ornegi

Kaynak: https://www.shopify.com Erigsim Tarihi: 8 Ocak 2021

Jonathan Grudin tarafindan ifade edilen tutarli UI tasarimi icin gerekli olan ii¢ ana
ilke vardir. Birincil ilke tutarliligi tanimlamak, ikincil ilke tutarliligin nitelikli
oldugundan emin olmak ve sonuncusu ihtiya¢ duyulmayan 6gelerin yani istenmeyen
tutarliligt  kontrol etmektir. Gelistiriciler, kullanicilarin  bulunduklar1 ortami
bilmedikleri fakat kullanici ile sistem arasindaki iliskiyi ve diyalogu bildiklerinden,

tutarlt bir arayliz tasarimi 6nemlidir (Pitale & Bhumgara 2019: 753).

Kullanicilar, cesitli kelimelerin, eylemlerin ya da etkilesimlerin aslinda neyi
belirtmek istedigini kesfetmek mecburiyetinde kalmamalidir. Kullanicilar internet
sitesinde hedefe erismekte zorlanirlarsa hayal kirikligina ugrayacak ve bu durum da

kullanic1 deneyimi agisindan olumsuz sonuglara neden olmaktadir (Wong, 2017).
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2.2.3. Denge

Denge, goriintii elemanlarmin sayfa igindeki fiziksel yapisiyla ortaya c¢ikan
degerlendirme ve sonugtur. Denge, kompozisyondaki elemanlarin biraktigi gorsel
agirlikla da iliskili olarak, tasarim i¢indeki nesnelerin diizenlenmesidir (McClurg,
2005). Ayrica denge yalniz nesnelerin boyutlariyla degil, 151k ve ton gibi degerlerle
de saglanabilir (Skaalid, 1999).

Tasarimci, sayfa lizerinde herhangi bir yere gorsel 6geyi yerlestirdiginde, merkeze
uzak veya yakin olan 6nceki 6genin biiyiikliik ya da kii¢likliik durumuna gore diger
gorsel 6genin yeriyle dengeyi saglamaktadir (Usask, 2005). Denge ilkesi, uygun
tasarim diizenini ya da elemanlarin oranini ifade etmektedir. Denge, ekranda farazi
bir eksenin her iki tarafinda esit dagitilmis elemanlardan olusmaktadir (Gordon,
2020). Sadece nesnelerin 6lgiisiiyle degil ayn1 zamanda onlarin gorsel agirliklari,
aciklik, koyuluklar gibi degerleriyle de ilgilidir (Usask, 2005). Kullanicida, gorsel
agirligin  kompozisyonun her bir kosesine orantili sekilde dagitildigt duygusu
olusturulmalidir. Ogelerin yerlestirilmesinde yalmizca bir tarafa agirlik vermek

dengesizligi ortaya ¢ikarmaktadir (Hashimoto, 2003: 49).

Tasarimda denge, biiyiikliik-kii¢iikliik, acik-koyu, renk gibi faktorler kullanilarak
simetrik veya asimetrik kompozisyonlar olusturulabilmektedir (Bao, 2017).
Tasarimda kullanilan tipografi, renk ve imgelerin diizenlenisi degisik denge
yontemleri dogrultusunda gorsellestirilmektedir. Simetrik ya da asimetrik benzeri
hareket Ogeleriyle anlamlandirilan tasarimlar, genele bakildiginda bir denge
elemaninin bulundugu gorsel degerlere evrilmektedir (McClurg, 2005b). Ancak
simetrik denge dogada var oldugundan, dogru kullanilmadiginda tasarimin tek diize

algilanmasina neden oldugu aktarilmaktadir (Bao, 2017).

* Simetrik Denge: “Kompozisyonun agirhig yatay ya da dikey eksen etrafinda
tarafsizca dagitildigi zaman olusur. Bakisimli dengede normal durum,
eksenin her iki yanindaki 6zdes formlar oldugu zaman saglanir” (McClurg,

2005).
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irPodé Pro

Watch the product film ® Watch Snap ®

Gorsel 6. internet Sitelerinde Simetrik Denge Ornegi

Kaynak: https://www.apple.com/airpods-pro/ Erigim Tarihi: 8 Ocak 2021

« Asimetrik Denge: Tasarimdaki ayna goriintiilerinden farkli olarak gorsel
acidan farkl sekil ve boyutlarda yerlestirme 6geleri bulundurabilmektedir. Bu
Ogeler farkli olmalari ile birlikte tasarimda sayfanin agirligini ve biitiinliigiinii

esitleyecek bi¢cimde diizenlenmektedir (Beaird, 2010: 15).

CAHMwILSON

Gorsel 7. Internet Sitelerinde Asimetrik Denge Ornegi

Kaynak: https://www.cahnwilson.com Erigim Tarihi: 8 Ocak 2021

« Radyal Denge: Gorsellerde kullanilan denge, iletilmek istenen mesaja baglidir.
Asimetri ilgi ¢ekici ve hareketli, simetri ise sessiz ve duragan gorlinmesini
saglamaktadir. Radyal denge ise kullanicilar1 her zaman kompozisyonun
merkezine gotiirmektedir (Gordon, 2020). Tasarimda denge, arayiiz

degiskenlerinin diizenli goériinmesine katki sagladigindan kullanicilar
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tarafindan giiclii algilanir ve ilginin artmasina yardime1 olmaktadir.

2.2.4. Renk

Renk, kullanici arayiiziinde basarili gorsel iletisimin elde edilmesi agisindan ¢ok
Oonemlidir. Bu yilizden bir tasarimcinin insanlarin renk se¢imlerini goz oniine almasi
gerekmektedir. Yazi tipi ve rengi belirlemeden Once, internet sitenin hedeflerinin ve
kullanicilarin nasil ilerleyeceginin bilinmesi gerekir (Robbins, 2018). Arayiiz
tasariminda kullanicilarin dikkatleri renk, 1s1k, kontrast ve doku kullanarak 6gelere
dogru yonlendirilebilir veya dikkati bu unsurlardan uzaga c¢ekilebilir. Bir ¢ok grafik
yiizeydeki etkisi dikkate alindiginda web tasarim arayiizlerinde de tipografi ve renk
hiyerarsisi tasarimin olusumu ve bilgi diizenlemesinde oldukga etkilidir (Kiirsad,
2020). Arayiizler, renk sec¢imleri ile kullaniciyr yonlendirmektedir. Canli ve gecisli
renklerin kullanimi gdrsel reaksiyonu arttirr ve farkindalik saglamaktadir (ilisulu,

2019).

Tasarimcilarin  renk secimiyle ilgili asagidaki faktorlere dikkat etmeleri

gerekmektedir:

¢ Rengin kiiltiirel ¢agrisima,
e Hedef kitlenin renk tercihi,
e Tasarimdaki yaklagim big¢imi,

e Firma ya da {iriiniin karakteri ve kisiligi (Becer,2018: 60).

Ayrica renk se¢imi okunabilirligi etkilemektedir. Yazi renklerini degistirmek, fontlar
degistirmek kadar Onemli bir islemdir. Yapilabilecek en dogru se¢im, internet
sitelerindeki duruma gore yazi rengini belirlemektir. Sayfanin genel rengi ile
basliklarin rengi uyumlu olmalidir. Canli ve dikkat ¢ekici renkler kullanilabilir, ancak
sayfadaki diger yazilarin okunmasini, biitiin dikkati belirli bir boliim {izerine ¢ektigi
i¢in azaltabilir (Balaban, 2013: 110). Bunlar disinda dikkat ¢gekmesi istenen alanlarda
da renkten faydalanilabilir. Boylece hatirlanmasi istenen kavramlar daha etkili
sunularak, ziyaretcilerin ekrandaki bilgiye odaklanmasini saglamaktadir. Beyaz veya
renk unsurlarimin  yaygin kullanimi, bilgiler arasinda duraklama sirasinda
kullanilmalidir. Kelimeler ve baglantilar arasinda uygulanan yeterli bos alan, bilginin
algilanmasimi kolaylastiracaktir. Rengin bu noktadaki gorevi tipografik o6gelerin

zeminden ayrilarak kendini géstermesini saglamaktir (Kiirsad, 2020).
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Temel Renkler
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Gorsel 8. Temel Renkler

Kaynak: Newton, The Basic Colors, 2020.

Gorsel kaynaklarin yetersizliginden otiirii etki yaratmak i¢in de renkten yararlanilir.

Uygunlugu belirten ve kullaniciyla duygusal bir bag kuran ana eleman haline gelir.

Grafiksel elemanlar genel olarak, kullanicilarin tarafindan daha iyi tanimlanmalar

icin renkli bir arka plan tizerinde kullanilabilmektedir. Bu kontrast renk kullanim1 ve

beyaz bosluklar daha iyi bir okunabilirlik saglamak ve tiim tasarimi birlestirmek i¢in

tercih edilmektedir (Urbano, Guerreiro, & Nicolau 2020).

Etkili renk se¢imleri yapmanin ii¢ kolay kurali vardir:

e Arka plan ve On plan renkleri arasindaki parlaklik ton farki oldukga
artirilmalidir. Farkli ¢esitlerde veya farkli yogunlukta bile olsalar, aymi
parlaklikta renkler yan yana kullanilmamalidir. Tasarimin alginlanmasi i¢in

kontrast artiritlmalidir (Urbano, Guerreiro, & Nicolau 2020).

e Gorme kayb1 veya renk korliigii olan birg¢ok kisi, renk ¢cemberinde mavi-kirmizi
arasinda yer alan renklerin parlaklik degerlerini daha diisiik algilar. Bu
yiizden, koyu renkler, renk ¢emberinin alt yarisinda ‘mavi-kirmizi arasinda’
kalan renklerden, agik renkler ise ¢emberin iist yarisinda ‘turuncu-mavi

arasinda’ yer alan renklerden tercih edilmelidir (Arditi, 2005).

e Renk ¢cemberinde birbirine yakin yer alan renklerin bir arada kullanilmamasina
dikkat edilmelidir (Arditi, 2005). Bunun yani sira boliimleri vurgulamak igin

renk kodlar1 olusturulmugsa kullanilan renklerin tutarli olmasi saglanmalidir.
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Internet site genelinde ayn1 amag igin hep ayni renk kullanilmalidir (Badre,

2002: 157)

Arayiiz tasariminda agik zeminde koyu renk yazi veya koyu zeminde agik renk yazi
kullanimi1 internet sitesinin sadelesmesini saglamaktadir. A¢ik zemin iizerinde koyu
renk yazi kullanimi daha kolay okunurluk saglamaktadir (Reichenstein, 2019).
Karsithigr azaltmak icin agik bej lizerinde koyu gri yazi gibi daha rahat ve daha uzun
bir okuma deneyimi sunmaktadir. Koyu zemin iizerinde agik renk yazi kullannminda

ise yaz1 karakterinin agirliklariin diisiiriilmesi onerilmektedir (Constantin, 2012).

Bir internet sayfasi tasariminda renklerin kullanimi ile ilgili belirli Olgiitler

bulunmaktadir. Bunlar:
e Kullanilan renklerin arayiiz tasariminda birbiri ile uyumu,
e Kullanilan farkli renklerin sayisi,

e Web arayiiz tasariminda, renklerin bir arada ve tek tek kullanildiklarindaki

psikolojik etkileri (Firlar, Ozdem, 2013).

Collaborate
creatively

Duke  Curology < pallrn Qs Y7

So much stuff, so little time

g —

Gorsel 9. internet Sitelerinde Renk Ornegi

Kaynak: https://air.inc Erigim Tarihi: 8 Ocak 2021
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Giindelik hayat pratikleri ve sosyal etkilerle bigimlenen kisisel tecriibeler, renklere
verilen karsiliklart belirlemektedir. Renk psikolojisi, bireylerin renklere karsi nasil
tepki verdiklerini ortaya c¢ikartmakta ve internet sayfalari tasarlanirken dogru
renklerin kullanilmasiyla istenen etkilerin olusmasin saglamaktadir.  Ornegin:
turuncu cesaret ve giiven telkin etmesi i¢in tercih edilirken mor renk hayal giicii ve
maneviyat i¢in kullanilmaktadir. Yani her rengin kullanicilarda uyandirmasini

istenilen belli duygular1 vardir (Wroblewski, 2002: 2).

oc-
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Gorsel 10. Internet Site Tasarimlarinda Tasarimeilar I¢in Renk Ornekleri Sunan Bir
Site Ornegi

Kaynak: https://colordrop.io Erisim Tarihi: 8§ Ocak 2021

Renklerin kullanilmast hususundaki bir diger onemli unsur polaritedir. Polarite,
metinlerin arkaplan renginden daha koyu veya daha acik olmasi ile ilgilidir. Koyu
renk arkaplan tizerindeki agik renk metinler pozitif polarite, agik renk arkaplan
tizerindeki koyu renk metinler ise negatif polarite olarak tanimlanmaktadir. Polarite,
kontrastlik unsuru ile birlikte ele alinir. Kontrastlik, alanlarin acgiklik ve koyuluk
miktarinin farkidir. Beyaz iizerine siyah veya tersi bir durumda en fazla kontrastlik
elde edilir. Ent (2001) bu konu hakkinda yapilan ilk ¢aligmalardan birinin Bauer ve
Cavonius’un 1980 yilinda video gosterge terminalleri lizerinde pozitif ve negatif
polarite kullanarak yapilan ¢alismalar oldugunu belirtmektedir. 23 katilimcidan video
gosterge terminallerindeki kelimeleri ti¢ kuralla okumalar1 istenmistir. Bu kurallar;
yiiksek aydinlatma ve negatif kontrastlik, diisiik aydinlatma ve pozitif kontrastlik ve
yilksek aydinlatma ve pozitif kontrasthiktir. Cikan sonuclar katilimecilarin acik
arkaplan iizerindeki koyu renkli metinleri okurlarken hata oraninin daha az oldugunu
gostermistir (Ent, 2001: 13-27).
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2.2.5. Gorsel Hiyerarsi

Bir tasarimda gorsel hiyerarsiye, uzaklik, yakinlik, aciklik, renkler ve konum etki
eden unsurlar arasindadir (Becer, 2018). Kullanilan gorsellerde agikliga ve gorsel
biitiinliige 6nem verilmesi, parlaklik, karsithk gibi gorselligi etkileyen noktalarin
istenen sekilde ayarlanmasi ve arayliz tasariminda renk uyumlarina dikkat edilmesi
gerekmektedir. Arayiiz tasariminin; metinler, baglantilar, grafik elemanlar gibi
internet sitesinin niteligini etkileyen pek ¢ok unsurdan olusan komplike bir yapisi
vardir. Tasarim prensipleri dikkate alinarak olusturulan arayiiz tasarimlari igin
iletilmek istenen mesajin kendi igerisinde hiyerarsik bir diizene sahip olmasi, hedef
kitlenin ilgisini o alana ¢ekmek agisindan onemlidir. Aktarilmasi hedeflenen mesaj
gorsel ile anlatildiginda dikkati gorsel elemanlar iizerine ¢cekmeli sonrasinda diger

grafik elemanlarla desteklenerek etkili bir tasarima ulagilmalidir.

Etkili bir arayiiz tasariminin, kullanicilar1 yaniltmadan yonlendirmesi ve fonksiyonel
bir goriiniime sahip olmasi kullanict memnuniyeti agisindan énemlidir (Tlirkmenoglu
& Atalar, 2020). Internet sayfasinda bilesen sayisi az ise, kullanicilar o sayfada
gezinmek i¢in gerekli olan bilgiye ulagsmakta zorlanmaktadir. Aksi durumda c¢ok
fazla bilesen bulunmasi kullanicilarin dikkatini dagitip bazi bilgileri gérmezden
gelme ihtimalini arttirmaktadir. Bir internet sayfasinin amaci ve igerdigi bilesenlerin

yogunlugu arasinda daima baglanti vardir (Gordon, 2020).

Gorsel hiyerarsi, kullanicilarin igerigi okumadan araylizdeki onemli elemanlarin
taninmasin1 saglamaktadir. Gorsel hiyerarsi olusturmak i¢in kullanilacak bazi

kurallar vardir. Bunlar (Webcite, 2019);

e Sayfa tarama modeli: Kullanicilar, icerigi daha ayrintili incelemek
istediklerine karar vermek i¢in sayfayr gézden gecirirler (Webcite, 2019). F
tarama modelinde, 6gelerin yogun olarak yerlestirildigi yer, internet sitesinin
iist sol alani olarak ele alinmaktadir (Pernice, 2017). Metin agirlikli arayiiz
tasarim sayfalarinda kullanici, sayfanin sol tarafindan baslayip asagi dogru
sayfay1 takip ederek bir F modeli olusturur. Kullanicilar sola hizalanmis
basliklarda veya konu bagliklarinda kilit kelimeler ararlar. Acilis ekran1 gibi
daha az metin igeren sayfalar i¢in agilis sayfalar1 gibi metinlerin az
kullanildig1 sayfalarda kullanici sayfayr gézden gecirir. Bu Z modelidir. Bu

yaklasimda kullaniciya verilmek istenen énemli bilgiler koselere yerlestirilir.
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Geriye kalan elemanlar sayfanin alt ve iist boliimlerine yerlestirilir. Alt ve st
icerik arasindaki koseleri baglamak icin ise giiglii bir gorsel eleman kullanilir

(Webcite, 2019).

e Boyut: Kullanicilar 6nce sayfalardaki biliylik elemanlara dikkat ederler. Bu
ylizden 6nemli elemanlar veya icerikler diger elemanlara oranla daha biiyiik
vurgulanmalidir. Tasarimdaki grafiklerin yerlestirilmesi ya da renk kontrasti
yeterince gilicliyse bu durum kullanicilarin  okuma aliskanliklarini
degistirebilir ve sayfadaki biiyiik Ogelere odaklanmalarini saglayabilir
(Webcite, 2019). Tasarimda onemli bagliklarin en biiylik punto ile yazilarak
vurgulanmasi, Onem sirasina gore metin puntolarinin  kiigiiltiilmesi
gerekmektedir. Hiyerarsinin saglanmasi i¢in biiyiik punto ile yazilacak baslik

veya metinlerin sayisi ikiyi gegmemelidir (Gordon, 2021).

e Giiclii renk ve yiiksek kontrast: Nitelikli arayiiz tasariminda gorsel
hiyerarsinin saglanmasi i¢in renk ve kontrast kullanilmaktadir. Hiyerarsinin
saglanmasinda sadece degiskenin orijinal rengi degil arka plan, diger
degiskenler arasinda goriiniimii ve kontrast 6nemli etkenlerindendir (Gordon,
2021). Tasarim sayfasinda parlak ve giiclii olan renkler 6ne ¢ikar ve daha
dikkat ¢ekicidir. Sakin ve gri tonlamali bir arka plan iizerine yerlestirilen
parlak ve giiclii renkler kullanicilarda carpict bir etki saglayabilir (Webcite,
2019).

e Bashklar ve alt bashklar: Metin agirlikli web sayfalarinda baglik ve alt
bagliklarin kullanilmast gorsel hiyerarsi kullanimina olumlu etki saglar. H1,
H2 ve H3 baslik etiketlerinin boyutlarinin tasarimin tamaminda tutarli bir
sekilde kullanilmasi gerekmektedir. Bu etiketler kullanicilarin  bilgi

hiyerarsisini anlamalarin1 kolaylastirmaktadir (Webcite, 2019).

e Yonliiliik: insan beyni, dikey ve yatay cizgilerden olusan bir grid seklinde
diizenlenmis metinleri okumaya daha yatkindir. Bir egri tizerindeki metin gibi
grid sistemine aykiri olan unsurlar otomatik olarak kullanicilarin dikkatini

ceker ve sayfanin en dikkat ¢eken elemani haline gelir (Webcite, 2019).

e Uzay ve doku: Tasarimda dikkat ¢ekilmesi istenen her 6geyi biiyiik veya farkli
yapmak yerine, tasarim unsuru etrafina genis bir bos alan olusturarak sadeligi

ile de dikkat ¢ekmesi saglanabilir. Yazi tipi, renk tonu, harf aralig1 veya genel
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uzamsal dagilim gibi unsurlar diizen i¢in biitiin bir doku olusumuna katk1

saglar (Webcite, 2019).
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Gorsel 11. Internet Sitesinde Gorsel Hiyerarsi Ornegi

Kaynak: https://www.goodsted.com Erisim Tarihi: 18 Ocak 2021

Arayliz tasarimlarinda kullanilan fotograf, illlistrasyon, grafik, diagram gibi
degiskenlerin tiimii gorsel malzeme olarak isimlendirilmektedir. Sayfadaki gorsel
hiyerarsinin olusturulmasin1 saglamak icin tasarim elemanlarin, boy, kapladig:
alan, koyu ve acik renk degerleri, dogal dinamigi gibi etkili unsurlar1 vardir (Toy,

2017).

Tasarime1 gorsel hiyerarsiyi hedef kitleye uygun kullanip, diisiincesini etkili bir
sekilde kurgulayarak kullanicisina iletebilmektedir (Ugar, 2004: 153). Bu kullanim

asagidaki unsurlar igerir:

e Gorsel unsurlarin yatay ve dikey kullanimi
e Sayfadaki bosluklar
e Sayfadaki simetrik, asimetrik, denge
e Sayfadaki 6n plana ¢ikarilan 6ge sayisi
e Dikkat ¢eken 0gelerin 6nem sirasina gore siralanmasi
¢ Kullanilan elemanlarin sayisi (Ugar, 2004: 153).
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Tasarimci, gorsel hiyerarsi yoluyla kullanicinin  goziinii  tasarim  {izerinde
yonlendirme olanagi bulmaktadir. Gorsel Ogelerden biri boyutlar1 ile avantaj
saglarken, digeri canli ve kontrast renkleri ile on plana ¢ikabilir. Biiyiik 6geler,
ozellikle sekiller, ufak nesnelere gore kullanicilarin ilgisini daha ¢ok ¢ekmektedir.
Kullanicilar biiyiik olan 0Ogelere daha uzun siire odaklanmaktadirlar. Fakat,
kullanicilarin siisleme, tanitim veya reklam oldugunu hissettikleri 6geleri atlamaya
egilimli olduklar1 da bilinmektedir. Bu nedenle, ekran tasarimi sirasinda nesneler

hiyerarsik siraya gore diizenlenmelidir (Cagiltay, 2016).

2.2.6. Vurgu

Vurgu, cekicilik ve once ki boliimde anlatilan gorsel hiyerarsi basligi acisindan
olmasi1 gereken temel 6gedir. Vurgu unsurlarina biitiin gorsel diizenlemelerde dikkat
edilmelidir (Ugar, 2004: 155). “Siddetli bir renk, donuk bir renkten, sert ve kaba
goriinliglii dokular yumusak goriintislii dokulardan daha ¢ok dikkat ¢ekip vurgu
yarattig1 gibi biiylik bir bicim kendine oranla daha kiigiik bir bi¢imin yaninda daha
kuvvetli bir vurgu yapmaktadir” (Tuna, 2003). Vurgunun etkisi, renk, boyut, doku,
gorsel titresim ile saglanabilir. Ayrica, sayfa icersindeki beyaz alan iyi kullanilirsa

vurgu olusturmada etkin ve ilging bir etki olusturulabilir (Ugar, 2004: 155).

“Vurgu; 6n planda olmasini istedigimiz Ogeler ile ikinci planda kalmasi gereken
Ogeler arasinda gerceklestirilecek bir yon, boyut, bicim, doku, renk, ton ya da
kontrast ile saglanabilir” (Becer, 2018: 74). Her tasarim, etkin bir vurgu elemanina
thtiya¢c duyar. Vurgu tasarim igindeki gorsel agirligi belirler (Becer, 2018: 74).
Vurgulayici, 68eyi ve tasarimin neresinde kullanilacagini, vurgulanmak istenen

iletinin 6nemini saptar (Ipek, 2016: 727).
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Gorsel 12. internet Sitelerinde Vurgu Ornegi

Kaynak: https://www.deskpass.com Erigim Tarihi: 8 Ocak 2021.

2.2.7. Oran-Oranti

“Oran-Orant1, bir tasarim igerisindeki nesnelerin matematiksel uyumudur. Bir
kompozisyonun ig¢indeki elemanlarin birbiriyle ve kompozisyonun tiimiiyle, boyut
olarak iligkisine oran denir” (Chapman, 1992). Biitlinlin parcalart ve bu pargalarin
aralarindaki boyutsal ve konumsal karsilagtirmali iliskileri orant1 olarak agiklanabilir
(Arikan, 2008: 27). “Tasarimci agisindan oranti, boyutlar arasi iliskidir. Tasarim
yilizeyinin eni ile boyu, gorsel unsurlarin genislikleri ve yiikseklikleri ile bir arada
olusturduklari kitlelerin boyutlar1 arasinda daima orantiya dayal: iligkiler vardir. Bir
gorsel unsurun tasarim igindeki diger unsurlarla kurdugu orantisal iliskiler, alg1 ve

iletisimi dogrudan etkiler” (Becer, 2018).

Insan gozii gorsel materyalleri algilamada formlar arasinda orantisal iliskileri
aramaktadir. Bu uyum arayis1 kisinin kendisinden ve dogadan gelen orantisal
baglant1 ile izah edilmektedir (Ugar, 2004). Oran-orant1 tasarima yalnizca Olgiisel
olarak nitelik saglamamaktadir. Denge, hiyerarsi, vurgu vb. gibi unsurlarin meydana
gelmesinin de temel 6zelliklerindendir. Boylece tasarimda estetik ifadenin giiciinii ve

etkisini arttirmakta ya da azaltmaktadir (Atalayer, 1994).
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Gorsel 13. Internet Sitelerinde Oran-Orant1 Ornegi

Kaynak: https://www.nabla.com/en/ Erisim Tarihi: 8 Ocak 2021

Arayliz tasariminda orantinin elde edilmesi sayesinde kullanicilarda algiy
arttirmakta ve odaklanmay1 basitlestirmektedir (Ay, 2016). Oran-orantiya 6zen
gosterilen internet site arayiizlerinde ziyaret¢inin sayfadaki gezinimi kolaylasacak ve

bilgiye ulagimi dogrudan saglanacaktur.

2.2.8. Biitiinliik

Biitiinliik, tasarimda kullanilan elemanlarin algisal ve bigimsel olarak kendi
aralarinda ve tiim tasarim ile uyumlu olmasidir (Ipek, 2016: 727). Bir tasarimdaki
gorsel elemanlar biitlinliik saglayacak bigimde bir araya getirildiginde,
kompozisyondaki daginik ve tutarsiz goriintiiniin oniine gecilmis olur. Tasarimda bir
arada kullanilacak elemanlar segilerek gruplandirilmali ve uyumlu bir sekilde
diizenlenmelidir (Becer, 2018). Kullanicilar ¢gogunlukla 6gelere bir veya iki saniye
g0z attiktan sonra, ulagsmak istedikleri bilgiye yogunlasirlar. Bir¢ok durumda, gorsel
ile alakali ifadeleri okumak, en son tercih edilen yontemlerdendir. Dolayisiyla
metinler ve gorseller arasindaki dengenin dikkatli ve Ozenli olusturulmasi

gerekmektedir (Cagiltay, 2016).
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Gorsel 14. Internet Sitelerinde Uyum ve Biitiinliik Ornegi

Kaynak: https://linear.app Erisim Tarihi: 8 Ocak 2021

Tasarim siirecinde biitiinliigli saglamanin bir diger yolu da uyumdur. Eger cesitli
elemanlar uyum i¢inde olmazsa tasarim elemanlar1 birbirinden ayrigir ve biitiinliikk

algisinin bozulmasina neden olur (Lauer ve Pentak, 2005).

Yazi tiplerinin uyumu i¢in yapilmasi gereken iic 6nemli 6zellik vardir (Jadhav &

Bhagwat, 2020). Bu 6zellikler:

o Uyum: Tek bir yazi tipi tercih edilerek, hedef kitle i¢in en uygun olani

secilmelidir.

o Karsitlik: Farkli ama uyumlu goriinen birden fazla yazi tipi kullanilarak tasarim

olusturulabilir.

o Catigma: Birbirine benzer iki farkli yazi tipi kullanilabilir (Jadhav & Bhagwat,
2020).

2.2.9. Okunurluk Ve Tipografi

Arayiiz tasariminda en 6nemli unsurlardan biri de tipografidir. 1995 yilindan sonra
yayginlasan ve hizla gelisen bir iletisim ortami olan web, tipografik tasarimin itina
ile uygulanmasi gereken bir alandir (Sarikavak, 2004: 191). Tipografi terimi ilk kez,
Johann Gutenberg’in metal harflerini tanimlamakta kullanilmigtir. Giinlimiizde ise
noktalama isaretleri ve baski yazilarinin sanatsal ve tasarima dair iiretim

teknolojilerini ve 6zelliklerini konu alan bir uzmanlik alan1 olarak kabul edilmektedir
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(Becer, 2018: 176). Giinlimiizde, tipografi web tasarimini besleyen ve giiclendiren
onemli bir 6gedir (Reichenstein, 2019). Web ve etkilesim tasarimcist Zeldman (2015)
tipografiyi "tasarimin %901 tipografidir diger %10’u ise bosluktur” seklinde
aciklamis ve tasarimda tipografinin ne kadar 6nemli oldugunu vurgulamistir. Bu
aciklama sadece web arayiizii i¢in degil biitiin kullanici arayiizleri i¢in uygulanan bir

durumdur.

Kullanic1 arayiiz tasariminda kullanilacak olan tipografi, kullanict1 deneyimi
acisindan olumlu katkis1t olan ve arayiiz tasarimina biitiinliikk saglayan 6nemli bir
faktordiir. Arayliz tasariminda temaya uygun tipografiye karar verirtken O6zen
gosterilmesi gereken faktorler arasinda kullanicilar tarafindan kolay okunabilmesi,
temaya uygun bilylikliikte olmasi, renk degerlerine dikkat edilmesi ve yazi

karakterinin birden fazla opsiyonunun olmas1 gosterilebilir (Douglas, 2017).

Birden fazla yazi tipi kullanmak, tasarim1 tehlikeye diisiirmektedir (Batagoda, 2017).
Ayni1 gruptaki farkli yazi tiplerinin kullanilmasi hiyerarsiyi saglamada kullanilabilir.
“Cok fazla yaz tipi kullanmak web sitenin veya uygulamanin yogun, par¢alanmis ve
karmagik goriinmesine neden olabilir” (Douglas, 2017). Cok sayida yazi tipi
kullanimi da kullanicilarin  tasarimdan uzaklasmalarina neden olur. Ciinki
kullanicilar komplike olandan uzak olmayi tercih etmektelerdir. Tasarimin govdesi
olarak tercih edilen yazi tipi kullanicilarin memnuniyetini arttirmaktadir. Segilen
temel yazi tipinin istenen etkiyi kullaniciya iletmesi igin, dogru bir kontrast
olusturulmalidir. Bu da yaz tipinin kalinlig1 ve inceliginin iyi ayarlanmasi ile
gerceklestirilir. Ayrica yazi tiplerinin konumlandirilmas: sirasinda dikkate alinacak
bir diger unsur da yazilarmm st iste gelmemesidir. Bdyle bir gorsel sorun,
kullanicilarin uygulama veya internet sitesinden ayrilmalarina neden olmaktadir

(Batagoda, 2017).

Tipografi oOgeleri, kullanilan tekstlerin gosterim sekillerinden olusmaktadir.
Tasarimda anlatilmak istenen konu, metinlerle ifade edilmektedir. Bu ydnde
tasarimda  kullanilan tipografik unsurlar1 degerlendirmede belirli  dlgiitler

bulunmaktadir (Firlar &0zdem, 2013). Bu él¢iitler:
 Kullanilan yaz: tiplerinin sayis1
 Kullanilan yaz1 tipinin okunaklilig

+ Kullanilan tekstlerdeki harf aras1 bogluklarin tutarlilig
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* Satir uzunlugu (en fazla 50 karakter)

+ Kullanilan yazi tipinin hedef kitle ile uyumu

» Kullanilan puntolar (harf ebadi ve okunakliligr)

* Biiyiik, kii¢iik harf kullanim1

* Satirlar arasi bogluk

+ Kullanilan dikkat ¢ekici tipografik 6geler (kalin, italik, alt1 ¢izgili, renkli)
» Bagliklarin kullanimi

» Baslik, metin arasi bosluk kullanimi

* Kisaltmalar

* Metinlerin sola dayali, ortali, saga dayali, iki yana dayal dizilis sekli (Firlar
&Ozdem, 2013: 7).

Tipografi kullaniminda dikkat edilecek diger 6nemli bir nokta ise gorsel ve yazinsal
Ogelerinin icerikte ve bigimsel anlamda birbirini tamamlayacak, bitiinligi
saglayabilecek sekilde kullanilmasidir. Ciinkii belirtmek istenen seyi yeterince
anlatan bir gorselin yanisira, yaziyla da anlatmak her ikisinin de etkisini
kaybetmesine ve gereksiz bir yinelemeye neden olmaktadir. Bu yiizden vurgu ve
kullanim i¢in hangi 6genin 6n planda olacagi onceden tespit edilmelidir (Dikener,
2011: 163). Dikkat ¢ekme yontemleri yalnizca zorunlu oldugu diisiiniilen
durumlarda, o6zenle kullanilmalidir. Tasarim igerisinde tipografi ¢ok Onemli
kelimeleri ifade etmek igin degistirilmelidir. Internet sayfasmin bazi béliimlerinde,
ilgi cekmek amaciyla tasarim 6gelerini hareketlendirme, animasyon ekleme, parlak
renk uygulama ve degisik fontlar kullanma gibi unsurlar uygulanabilmektedir. Fakat
tasarimcilar, bu unsurlar1 kullanirken olduk¢a 6zen gostermelidir. Ciinkii internet
sayfalarindaki biitiin alanlar, kullanicilarin ilgisini esit oranda ¢ekmemektedir

(Cagiltay, 2016).

Okumak yavag bir siirectir. Arayliz tasarimlarinda okunmasi gereken metinler, hizl
gezinme kolaylig1 saglamasi icin en aza indirgenmelidir. Etiketler metinden g¢ok
gorsel nesneler olarak algilandigindan, kullanict gerektigi zaman ayrintiy1
okuyabilmeli fakat asil amag¢ disinda okumak zorunda kalmamalidir (Marcus, 1990:

107). Bu agidan arayliz tasariminda okunabilirlik, kullanilabilirligi etkileyen en
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onemli oOzelliklerdendir (u planet.org, 2020). Okunabilirligin gligsiiz oldugu
tasarimlar ve metinler kullanicilar igerigin digina iterek siteden ayrilmalarina neden
olabilir. “Metin okunur olmali, izleyeni yormamalidir. Yas gruplarma ve hedef
kitlesine gore metnin okunurlugunu saglayacak punto Olciisii, satir aralifi vb.

tipografik onlemler alinmalidir” (Sarikavak, 2004: 194).

En bilinen ve tercih edilen grafik iletisim 6gelerinden olan tipografinin en 6nemli
fonksiyonu okunmaktir. Yazilar1 okunur kilan 6zelliklerin bir araya getirilmesiyle,
tipografik mesaj iletimi saglanir. Tipografinin okunakligi kontrastlik, orant1 ve
yalinlik olmak tizere iic hususa baglidir (Becer, 2018: 185). Tasarimci bir yaziyi
okunulabilir bir hale getirmek i¢in yazinin igerigini, yazinin hedef kitlesini ve bu
hedef kitlenin nerede, ne zaman, nicin okumak isteyecegini ¢ok iyi bilmek

zorundadir (Becer, 2018: 92).

Don’tlet
doubt

e
filmmaker of

define you

Gorsel 15. Internet Sitesinde Tipografi Ornegi

Kaynak:https://ideasreport.com/2020/watch/?utm_source=wetransfer&utm medium=wallp
aper&utm_campaign=wt ideasreport 2020&utm_content=Natasha. Erigim Tarihi: 8 Ocak

2021

“Web site ve mobil uygulamalarin mesaj ve amaglarini en 1yi sekilde iletmeleri i¢in
dogru tipografiyi bulmalar1 gerekir" (Rouse, 2015). Fonksiyonel ve estetik bir arayiiz
tasarlarken font se¢imi ve tipografik kullanim kurallart metnin islevselligi agisindan
cok fazla Onem tasir. Metinler mesajlarin kullaniciya iletilmesi bakimindan
gereklidir. Bu da metnin okunurlugu ile miimkiindiir. Metnin igerigi ve uzunlugu font
secimi yaparken dikkat edilmesi gereken unsurlardandir. Arayiiz tasarimlarinda,

kullanicilarin internet site igerisinde aradiklarini bulabilmeleri agisindan metin
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uzunlugu minimuma indirilmelidir. Internet sitelerindeki okunurluk basili metinlere
oranla daha kisa oldugundan serifsiz font kullanilmasi daha uygundur. Uzun
metinlerde kalin font okunurluk agisindan tercih edilmemelidir. Tercihen orta ve ince

fontlar kullanilmalidir (Sarikavak, 2004: 193).

"Metin yonetiminde basliklar ve altbasliklarin akiler ve verimli bir sekilde
kullanilmast 6nem tagimaktadir. Tiim bir metni okutmak ve bdylelikle
izleyiciyi yorarak biktirmak yerine, verimli bir bi¢imde dogru olarak
betimlenen baslik ve altbagliklarla sorf yapanmi ‘gezgini’ yormadan, istedigi
bilgiye daha rahat ulasilmasini saglayan uygulamalara gereken Onem

verilmelidir" (Sarikavak, 2004: 193).

Yazi karakteri secilmeden Once hedef kitlesine iletilmek istenen metnin ruh hali ve
mesajt belirlenmelidir. Farkli yazi karakterleriyle farkli etkiler yaratilabildigi gibi
ayni yazi tipinin Ozellikleri degistirilerek de sayfalarda istenilen alanlara dikkat
cekilebilir. Tasarimda en fazla iki ya da ti¢ farkli yaz1 tipi kullanilmalidir. Farkli yazi
tipleri kullanimi algilama ve okunakliligi zorlagtirmaktadir. Ayni yazi tipi ailesi
icinde farkli kalinliklar kullanilarak dogru bir tasarim elde edilebilir (Bozoglu, 2017).
Ayrica ayni boyuttaki yazi tiplerine ait harflerin -height ‘ytlikseklik’ durumuna baglh
olarak farkli ebatlarda goriinmesi de Onemlidir (Orlova, 2016). "Yaz1 karakteri
secimi, sayisi, puntosu, serifli, serifsiz, bold ya da italik olmasi, biiyiik/kiiclik harf
(majiiskiil/miniiskiil) olmasi, bloklama bic¢imi, harf ve zemin rengi, zemin dokusu,
satir uzunlugu ve bosluklar, tipografik diizenlemenin temel sorunlarindandir" (Pektas

2001: 72).

Dijital tipografi uygulamalarinda bugiine kadar tasarlanan 6rnekler ele alindiginda
geleneksel ve dekoratif yazi karakterlerinin ¢ok fazla tercih edilmedigi, genelde
serifsiz ve modern karakterlerin kullanildig1 gézlemlenmektedir. Fakat son yillarda
dekoratif ve serifli yazi1 karakterlerinin dijital ortamlarda cok fazla kullanildig
sOylenebilir. Bu yaklasim modern yazi tercihi devam ederken tasarima farklilik

katarak dikkat ¢ekici bir eleman olarak tanimlanabilmektedir (Ilisulu, 2019).

Tasarimda zemin ve metin arasindaki kontrasthigin yiiksek olmasina ve okunakliligi
kolaylastiracak renklerin secilmesine dikkat edilmelidir (Bati, 2012: 74). Kontrast

tersi durumlara gore daha rahat okunurluk saglamaktadir. Ancak her durumda bu
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gerekli degildir. Cok fazla kontrast kullanimi sayfay1 kalabaliklastirip kullanicinin
dikkatini dagitabilmektedir (Y1ilmaz, 2006: 25).

Web sayfalarinin arka planlar1 resimlerden, fotograflardan, dokulardan, renklerden
olusmaktadir. Yazi tiplerinin her bir sayfa i¢in kalinlik, renk, harf bosluguna dikkat
edilerek zemine uygun bir sekilde kullanilmasi gerekir. Ornek olarak; zemin dokulu
ise daha kalin bir font, zemin beyaz ise normal ya da daha ince bir yaz1 karakteri

tercih edilebilir (Bozoglu, 2017).

Bilginin kavranmasinda font boyutu c¢ok Onemlidir. Yazi rahat bir sekilde
okunabilecek kadar biiyiik olmalidir. Genellikle, ortalama 30 ila 33 cm mesafeden
okunabilen metinler i¢in okunmasi daha kolay yazi boyutlar1 8-12 punto arasindadir.

X-height, taban ¢izgisi ile ortalama ¢izgi arasindaki mesafedir (Orlova, 2016).

Metin puntolarinda (son kararin her durumda secilen yazi karakterine, -
yiiksekligine ve punto Olgiisiine bagli olmast kosuluyla) ortalama 50-60 karakteri
geemeyen ya da daha kisa satir uzunluklari onerilebilir. Fakat bu kesin bir 6l¢i
degildir. Kimi zaman tasarima bagli olarak daha az ya da daha fazla olabilir

(Sarikavak, 2004, s. 196).

Tipografik diizenlemede ayrica karakter biiyiikliigii, metinlerin hizalanmasi, vurgu,
harf ve satir aras1 bosluklar, dikkatle belirlenmelidir. Secilen karakter biiytikliigliniin
tiim monitdrlerde okunur bir dl¢lide olmasina dikkat edilmelidir. Ciinkii 1024*768 p

cozlinlirliikte bir ekranda goriintillenen 12p yaz1 boyutu ile 1920*1080 p

¢oOziiniirliige sahip ekranda goriintiilenen 12p yazi boyutu ziyaretci tarafindan farklh
algilanacaktir. Bu farkliligi g6z oniinde bulundurarak secilen yazi biiyiikligii tlim
ziyaretgilere asgari diizeyde kolay okuma imkan1 saglayacak ve internet sayfasinin

mesajini iletmesini kolaylastiracaktir (Hung & Wang, 2020).

2.2.10. ikon

Nesnelerin, insanlarin veya herhangi bir seyin, ilk goriiste taninmasini saglamak i¢in
en yalin yapitya indirgeyerek tanimlayan grafik elemanlarima sembol ‘ikon’
denilmektedir (Ambrose ve Harris, 2014). Akilli telefonlarin yaygin kullanilmasiyla
birlikte ikonlar, akilli telefon arayiizlerinde 6nemli bir unsuru haline gelmistir. Ayrica
simgesel ifadeler kullanarak kullanic1 farkindaligi  yaratmada ve algiy1
kolaylastirmada 6nemli bir rol oynamustir. Ikonlar, akilli telefonlarida kullanilan

arayliz arka planinin komplike hale geldigi durumlarda, kullanicilar i¢in verimli ve
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problemsiz bir deneyim saglamaktadir. Bu nedenle simge tasariminin insan cihaz
etkilesiminde biiyilk 6nemi vardir (Zhang, Wang & Shi 2017). Giinliikk hayatta
insanlar, karsilastiklar1 tiim direktifleri okumak yerine, okunmasina gerek olmayan
veya minimum okumanin oldugu yontemleri tercih etmektedirler. ikonlar da bilgi
aktarimlarini sozsiiz bir sekilde gergeklestirmektedir (Kutbay & Akbulut, 2019:4).
Kullanicilarin giinliik hayattan asina olduklar1 bilgileri kullanarak 6grenmelerini esas
alan ikonlar; nesneleri, fikirleri ve gorevleri ifade etmektedir (Kutbay & Akbulut,

2019:4).

Ikonlarm ardindan meniiler, pencereler ve isaretgiler gibi kavramlar olusmustur.
ikonlarin bu kadar yaygm kullanilmasimin nedeni, kullanim rahatligi ve sezgisel
olusudur (Langella,2018). Semboller ¢ift tiklanarak agilan programlar veya
dosyalarla bagdastirilmistir (Ambrose ve Harris, 2014). Kullanicilar tarafindan
ikonlarin anlasilmasi, diger bir ifade ile araylizde ikon tercihinin basarisi, ikon ve
gorevi arasmdaki baglant1 ile saglanmaktadir. ikonlarin gercek ve hissedilebilir

olmasi, iyi ikon tasariminin temelidir (Isherwood, 2009).

Ikonlar ilk olarak, 1981 yilinda ilk kisisel bilgisayar olan Xero Star’da Dr. David
Canfield Smith tarafindan tasarlanan (Gorsel 14) grafik kullanici arayiiziinde
kullanilmistir. Smith, arayliz ikonlarini1 gelistiren bilgisayar bilimcisidir (Bagcivan &

Hagim 2018).

Gorsel 16. Xero Alto i¢in Kullanilan ilk Tkonlar

Kaynak: https://www.interaction-design.org/literature/article/a-brief-history-of-the-origin-

of-the-computer-icon Erigim Tarihi: 8 Ocak 2021

Ikonlar dilden bagimsizdirlar yani anlasilmak igin metinlere ihtiyag
duymamaktalardir. Ikonlar1 gorsel elemanlar olarak tasarlamak igin bazi gerekli

etmenler vardir (Langella 2018). Bu etmenler:
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e Ikonlarin miimkiin oldugunca yalin olmasi ve liizumsuz karmasikliktan uzak

olmas gerekir.

e Tutarl1 olmas: icin tasarlanan ikonlarda kullanilan ortak elemanlara

odaklanilmasi gerekir.

e Dikkat edilmesi gereken en dnemli unsur renk paletidir. U¢ veya dértten fazla
renk kullanmak tasarimi karmasik hale getirir. Minimum renk sec¢imi ise

tasarimi temiz ve anlasilir kilmaktadir.

e ikonlarda 6ge tekrari, kullanicilarin ikonlar1 tanimlamasina ve bu ikonlar1 bir

hareket ile iliskilendirmesine katki saglamaktadir.

e Ikonlar kullanici ile iletisim kurmalidir. Gorevleri, gorsel bilgileri olabildigince

yalin bir sekilde kullanicilara aktarmaktir.

e Ikonlarm etrafinda beyaz veya bos alan kullanmak, simgeleri netlestirir ve
dikkat ¢ekmesini saglar. Sikisik bir alan 6gelerin nefes almasina veya asil

beklentiyi karsilamasina izin vermemektedir.

Glinlimiizde kullanilan ikonlar, kullanicilar ve arayiiz tasarimlar1 etkilesimi agisindan
onemli kabul edilmektedir. Kullanici ile etkilesimini saglayan arayiizler onemli
oranda ikonlardan meydana gelmektedir. Ikonlarla saglanan etkilesim, arayiiz
icerisindeki yonlendirme fonksiyonlar1 igin kullamlmaktadir. Ikonlar, ayrintili bir
climleyi ya da diislinceyi basit bir sekilde anlatmamiza imkan saglamaktadir
(Bagcivan & Erkan, 2018: 273). ikonlarin gergek ve hissedilebilir olmasi, iyi ikon
tasariminin temeli olarak ifade edilmektedir (Kutbay & Akbulut, 2019:4).

Ikonlar, metinler ve kelimelerden daha ¢abuk taninirlar (Galitz, 2007). Uluslararas:
capta taninan ikon kullanimi igerigin, minimum kullanim alan1 gerektiren tasarimlar
icin oldukea elverislidir. Ornegin; miizik icerikli web sitelerinde genelde yazi ile
ifade edilen ‘sesi a¢’ veya ‘sesi kapat’ ifadeleri yerine ikonlarin kullanilmasi alan
tasarrufu agisindan fayda saglayacaktir (Kiirsad, 2020). Peirce, ikonlar
gostergebilimsel acidan; ikon, dizin ve simge olmak iizere {i¢ bdliimde ele
almmaktadir. Tkon; bu semboller icinde en basit olanidir. Ciinkii fiziksel olarak onu
andiran objelerin ¢izgilerinden olusmaktadir. Dizin; yansittig1 objelerle dolayl olarak
baglantilidir. Simge; baglantili oldugu nesne ile geleneksel bir iliskiye sahiptir

(Peirce, 1985).
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Kaynak: https://www.smashingmagazine.com/2018/02/user-interfaces-icons-visual-

elements-screen-design/ Erisim Tarihi: 8 Ocak 2021

Ikonlar, kullanic1 arayiizleri ile etkilesim iginde olan kullanicilarin hareketlerine yon
veren, yalinlhigi ve iletisimi kolaylastiran ve pratiklestiren degiskenlerdir. Minimal
resimlemeler yardimiyla cihazlarin ekranlarinda gorsel arayiiziin en 6nemli grafik
elemanlar1 haline gelmislerdir (Bagcivan & Hasim 2018: 286). Tabletler ve akilli
telefon arayliz tasarimlarinin kullanicilar agisindan kolay, hizli ve anlasilir olmasinda
ikonlarin etkisi ¢ok fazladir. Bu durum ayni zamanda teknolojik gelismeleri de
hizlandirmis ve kullanict kitlesini arttirmistir. Kullanimi daha hizli ve basit olan
tabletler ve akilli telefonlarda kullanilan araylizler, zaman igerisinde bilgisayar
araylizlerini de etkilemis, 6zellikle ikonlar olmak iizere bir¢cok degisiklige ve yenilige

etki etmistir (Bagcivan & Hasim 2018: 286).

Glincel arayiiz ikonlar1 dikkate alindiginda metafor kullaniminda skeuomorphizm ve
minimalizm gibi modern akimlarin etkileri goriilmektedir. Skeuomorphizm etkisi
altinda tasarlanan ¢Op sepeti gibi ikonlar gergek diinya metaforu kullanilarak
olusturulmustur. Skeuomorphic ikonlar basta mobil cihazlar olmak {lizere birgok
arayiizde kullanilmistir. Ancak teknolojinin hizla gelismesi ve arayiiz aracilig ile
etkilesim olanagi sunan cihazlarin sayisinin artmasiyla, arayiiz tasarimlarinda yenilik
ihtiyac1 ortaya ¢ikmistir. Bu ihtiyag¢ dogrultusunda ise daha yalin ve net unsurlarin
kullanildig1 diiz tasarim olusmustur. Skeuomorphic ikonlar, mobil ve masaiistii
cithazlarin ortak kullanima geg¢mesi ile kullanicilar i¢in ¢ok fazla gii¢lii deneyim

imkan1 saglayamamistir (Hung & Wang, 2020)
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2.2.11. Animasyon/illustrasyon

Animasyon: Son yillarda hareketli ve duragan ii¢ boyutlu tasarim uygulamalar1 basta
olmak lizere arayiiz tasariminda artis oldugu gozlemlenmektedir. Cizim tabletleri ve
dokunmatik ¢izim ekranlarinin artmasi ile sanatc¢ilar ve tasarimcilarin ¢izimlerini
dijital ortam ile birlestirmeleri saglanmistir. Hazir gorsellerin ¢esitliliginin ¢ok fazla
ve kolay ulasilabilir olmasi, olusturulan tasarimlarin birbiri ile benzemelerine yol
acmistir. Bu ortamda gelismis ¢izim teknolojileri tasarimcilarin 6zgiin tasarimlar

olusturmasina olanak saglamstir (ilisulu, 2019: 23).

Animasyon; ikonlar, butonlar ve metin baglantilar1 gibi ziyaret¢ilerin gérmezden
gelmesi olast olan elemanlara vurgu yapilmasina yardimci olur. Bir web sitesinde
gezinme kismina eklenen animasyon kullanicilar1 hem eglendirip hem de
bilgilenmelerini saglar. Ayrica, animasyonlar biitlin meniilerde canlilik saglar ve

kullanicr etkilesimini arttirir (Toy, 2017).

Tasarimda hareketlendirme anlamina gelen animasyon en giiclii dikkat ¢ekme
seklidir. Yapilan arastirmalarda kullanicilarin dikkatini ilk bakista hareketli nesneler
cekmektedir. Ancak animasyonlarla verilen bilgi, yararli veya gerekli degilse
kullaniciy1 bir siire sonra rahatsiz edebilmektedir. Animasyonun, kullanicilarin
ilgisini ¢ekmesinden sonra hareketliliginin devam etmesi, kullanicilarin web
sayfasinda sunulan yararli bilgiye odaklanilmasinda soruna yol agabilmektedir
(Cagiltay 2016).

Nielsen’e (1995) gore arayliz tasariminda animasyon kullaniminin bir ¢ok yararh

ozellikleri vardir. Bu 6zellikler:

e Gegislerde devamliligi saglar: Bazi durumlardaki degisiklikler animasyonlar

sayesinde daha kolay algilanmaktadir.

e Gegislerde boyut kazandirir: Yonlendirme baglantilarinda  kullanilan
animasyonlar, ziyaretgilerin internet sitede dolagimmi ve faaliyetlerini

kolaylastirmaktadir.

e Degisimli resimler: Animasyon zaman igerisinde degisime ugrayan bir goriintii
oldugundan, siireci anlatmak icin kullamilabilir. Ornegin; buzullarin erime

oraninin zaman igerisindeki siireci hareketli olarak gosterilebilir.
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e Cok katmanli yapidadir: Birden fazla veri kullaniciya ayni anda verilebilir.
Ormegin, animasyon iizerine isaret¢iniz ile geldiginizde degisik bilgiler

ekranda goriinebilir.

e Grafik sunumlar1 zenginlestirir: Baz1 veriler i¢in hareketsiz gorseller kullanmak

yerine animasyonla gorsellestirmek daha kolay ve yararl olabilir.

e Uc boyutlu yapilar1 gorsellestirir: Animasyon, kullanicilarin iki boyutlu
ekranda i boyut hissi yasamalarini saglamak i¢in kullanilabilir. Bu,
degiskenlerin otomatik ya da kullanici kontrollii olarak yavasca hareket

ettirilmesi ile saglanmaktadir.

Mlliistrasyon: Arayiiz tasarimimi dzgiin kilmanin bir baska yontemi de illiistrasyon
kullanmaktir. illiistrasyonlar, fikirlerin gorsel temsilleri olarak kullanilan fotograflar
yerine tercih edilebilmektedirler (Gorsel 16). Igeriklere duygu katar, arayiiziin

kullanimin1 ve anlasilmasini kolaylastirmaktadir (Malewiczs, 2020).

2 twist

Ekip calismasinin
karmasasini Twist ile
hafiflet

Twistte
gerceklestirilen

her tiirlii iletisim

amacina ula§|r o _

Gorsel 18. internet Sitelerinde Illustrasyon Ornegi

Kaynak: https://twist.com/tr Erisim Tarihi: 8 Ocak 2021

[liistrasyon kullanim1 ana sayfa ile alt bilgi alanini kesin bir sinir ile ayirmak yerine
daha organik bir ayrim yaratmak i¢in olumlu bir tercih olarak goriilebilmektedir.
Hem bu alana daha fazla dikkat ¢ekilmesini saglayacak hem de akilda kalicilig1 ve
verdigi samimiyet duygusu ile sayfanin yeniden ziyaret edilme olasiligini

giiclendirebilmektedir (Kiirsad, 2020).

35


https://twist.com/tr

Gorsel elemanlarin herbirinin kendine 6zgii sesi ve tonu vardir. Pastel renklere sahip
bir kar fotografi sayfada baskin bir unsur olmazken, sicak ve yogun degerlere sahip
fotograf, boyutu farketmeksizin sayfada daha oOnce algilanmaktadir. Bu durum
tasarimcilarin degiskenleri dogru bicimde kullanmalar1 ile ger¢eklesmektedir. Bugiin
gercekiistii ve cekici imajlarin olusturulmasi, mizahm, dogalligin ve samimiyetin
olusturulmasinda illiistrasyonlarin 6nemi biiyiiktiir. Bunun disinda illiistrasyonlar,
fotograf ve diagram ile birlikte de kullanilmaktadir. Bu diizenlemeler, arayiiz

sayfasinda etkili bir canlilik saglamaktadir (Toy, 2017).

izometrik (Esolciilii) Tasarmmlar: Izometrik tasarimlar o6zellikle arayiiz
tasarimlarina boyut eklemek ve diiz nesnelere gereken derinligi saglamak amaciyla
son yillarda cokca kullanilmaktadir. Ayrica bu yaklasimda, kullanicilar {izerinde
etkisini giiclendirmek i¢in golge ve perspektif kullanimini tercih edilmektedir

(Ilisulu, 2019).

OrientationKit

Gorsel 19. Internet Sitelerinde Izometrik Tasarim Ornegi

Kaynak: https://www.involvio.com/orientationkit Erigim Tarihi: 8 Ocak 2021

2.3. Modern Kullanic1 Arayiiziiniin Baslangici

Son yillarda web tasarim egilimleri ile alakali bir¢ok arastirma yayimlanmistir. Bu
yaymnlar Apple, Google ve Microsoft gibi teknoloji sirketleri Ornek alinarak
olusturulmaktadir. Ul tasarimi alaninda gecerli kabul edilen iki tasarim egilimi:
skeuomorphism ve diiz tasarimdir. Calismanin ikon bashig: altinda tanimlandig1 gibi
metafor ve iligki kavrami ile alakali olan skeuomorphism, diiz tasarimdan Once

kullanilmistir. Diiz tasarim ise skeuomorphic tasarimin tersine, fiziksel ortamin
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goriiniimii ile ilgilenmeden dijital ortam1 kesfetmeyi hedeflemektedir. Diiz tasarim

giiniimiizde agirlikli olarak tercih edilen ana tasarim egilimidir (Pehlivan, 2019).

2.3.1. Skeuomorphism

Dokunmatik ekranlarin kullanimininin artmasi, kullanicilar ve cihazlar arasindaki
etkilesimi farklilastirmistir. Bu durum, gelistiricilerin kullanicilar ig¢in basit bir
sekilde adapte olmalarini saglayacak gorsel dil yaratmalarini gerekli kilmistir. Zaman
igerisinde Ul’ler giinliik hayattaki objelere ve dokulara daha reel Ornekler
gelistirmeye baslamiglamiglardir. Bu tasarimlar skeuomorphic tasarim olarak ifade

edilmektedir (Interaction design foundation, 2020).

Skeuomorfism kavrammin Tiirkge tam karsiligi olmamasi ile beraber Ingilizce ile
ayni sekilde kullanilmaktadir. O ford sozliigiinde “fiziksel bir nesneyi taklit eden bir
grafik kullanic1 arayiizlinlin bir 6gesi” olarak ifade edilmektedir (Coskun & Atesgoz
2020). Skeuomorphism grafik kullanici arayiizii tasariminda en ¢ok tercih edilen ve
giinlik yasami taklit eden arayiiz nesnelerini ifade etmek icin kullanilan bir terim
olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Skeuomorphism asina oldugumuz kavramlar
kullanarak arayliz nesnelerinin kullanicilar tarafindan algilanmasini kolaylastirdigi

belirtilmektedir (Pehlivan, 2019).

Bir¢cok UI metaforunda, oldugu iizere skeuomorfism, kullanicilarin dijital {riinlerle
etkilesimde olmak i¢in var olan fiziksel trtinler ile ilgili bilgilerden faydalanmalarina
izin vermektedir. Ayn1 zamanda skeuomorfism sadece var olan nesnelerle basit
ipuclar1 sunmak yerine, esinlendigi fiziksel nesnenin duygusunu, goriinlisiinii ve
tutumunu da taklit etmektedir (Ellis & Marshall, 2019). Skeuomorfic tasarim
yalnizca gorsel tasarim olarak ele alinmamalidir. Bu tasarim yaklagiminin asil amaci,
kullanici deneyimini ger¢ek hayat ile bagdastirarak daha aktif bir deneyim
saglamaktir (Coskun & Atesgoz 2020).

Skeuomorphism, kullanicilarin hizla gelisen dijital ortama gegisine ve bu ortama
adapte olmalarina destek olarak onemli bir rol oynamaktadir. Baska bir deyisle
tasarimcilar  skeuomorphismi  kendi gereksinimleri ve kullamic1  istekleri

dogrultusunda adaptasyon saglayan bir arag olarak kullanmaktadirlar (Sim, 2018).

Skeuomorfic tasarimin birgok eleman: bulunmaktadir. Bu elemanlar; gergek

hayattaki nesneler ile gorsel olarak uyumu olmasi, bu nesnelerle olan isitsel uyumu
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ve bu gorsel nesnelerin tasarlanmasinda {igiincii boyutun kullanilmasi seklinde

kategorize edilebilmektedir (Coskun & Atesgoz, 2020).

Kullanici arayiiziinde, skeuomorphism ile genel olarak diiz bir zemin iizerinde {i¢
boyutlu (Gorsel 17) etki saglamayr amacglanmistir. Boylece derinligin yasamdaki
etkisi taklit yoluyla saglanir (Pehlivan, 2019).

Gorsel 20. Apple Skeuomorphism Ornegi

Kaynak: (Malewiczs, 2020).

UI tasariminda skeuomorphismin en iyi bilinen 6rnegi, 1970 yilinda Alan Kay
tarafindan gelistirilmis olan bu ¢alismada da daha Once belirtilen masaiistii
metaforudur. Fakat Thomas Brand’e gore skeuomorphism, Mac’ten dnce grafiksel
kullanic1 araylizii olmadigindan Macintosh’un tamitimi ile ortaya cikmistir
(Spiliotopoulos, Rigou & Sirmakessis 2018: 18). Skeuomorphism teriminin
anlasilmasi, tasarimcilarin kullanicilara 6grenme egrileri ile yardimer olmasina fayda
saglamisgtir.  1980’lerde de bigimlenmeye baglayan tasarim modelinin ilk
destekcilerinden biri Apple’dan Steve Jobs oldugu bilinmektedir. Bu goriise gore
skeuomorphic tasarim pratige dokiildiiglinde bilgisayar arayiizleri kullanicilar igin
cok daha sezgiseldir (The Interaction Design Foundation, 2017). Classic Calculator,
Apple CD Audio Player ve iTunes benzeri arayiizlerin, kullanici gereksinimleri
dogrultusunda gelismesine ragmen skeuomorphic tasarim modelinin uzun siiredir
kullanildign ~ goriilmektedir. Oncesinde dokunmatik ekranlara yabanci olan
kullanicilara yardimci olmasi amaciyla etkilesim tasariminda skeuomorphism modeli
benimsenmistir. Tasarimcilar skeuomorphism tasarim modelini, kullanicilarin
uygulamalar1 ve arayiiz elemanlarin1 nasil kullanacaklarini daha kolay algilamalari

38



icin ger¢ek hayattan metaforlar tercih etmislerdir (Spiliotopoulos, Rigou &

Sirmakessis 2018: 19).

Ancak ilerleyen zamanlarda popiilerligini yitiren bir kavram haline gelmistir
(Spiliotopoulos, Rigou & Sirmakessis 2018: 19). Yani skeuomorfic tasarimin

giiniimiizde kullanimi ne kadar az olsa dahi diiz tasarim ile beraber dnde gelen

tasarim bigimlerinden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Coskun & Atesgoz, 2020).

Home Services Our Work About Us Blog Contact Us

Branding & ldentity

Content development

= hook | ht|
Digital Macketing “«ll » AC/DC - You shook me all night long

Social media

Gorsel 21. Internet Sitelerinde Kullanilan Skeuomorfic Buton Ornekleri

Kaynak: https://inkbotdesign.medium.com/flat-design-vs-skeuomorphism-the-ultimate-
design-decision-26a4d70cb758 Erisim Tarihi: 8 Ocak 2021

2.3.2. Diiz Tasarim (Flat Design)

Diiz tasarim, 2013 yilindan itibaren egilim gosterilen arayiiz tasarim stili haline
gelmistir. Diiz tasarim uygulamasi basit ¢izgiler kullanarak ekranda kolay anlasilir ve
temiz goriintii elde edilmesine olanak saglamistir (Pehlivan, 2019). Bu tasarim
anlayis1 benzer bigimsel 6zelliklere sahip grafiklere uygulanmaktadir. Diiz tasarim,
gorsel ifade araglarimin minimalist ve verimli kullanimiyla bilinen, arayiiz
tasariminda yalin etkilesimi amaglayan bir tasarim anlayis1 olarak ele alinmaktadir
(UX Planet, 2017). Skeuomorphisimin tersine, diiz tasarim anlayiginda igerik ve
islevsellik on plandadir (Altindal, 2020). Diiz tasarimda arayiizler, islevlerini
yansitmak i¢in simgelerin veya metinlerin yer aldigi, butonlar veya kutulardan
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meydana gelmektedir. Boyle bir arayiiz tasariminin 6rnegi Microsoft'un Windows

8'idir (Gorsel 15). Diiz tasarim oOzellikle cevrimici ve mobil cihaz kullanict

arayiizlerinde ¢ok kullanilir hale gelmistir(Ellis & Marshall 2019) .

2010 yilinda Microsoft, ikon tabanli ve geometri odakli tasarim anlayisi olan metro

tasarim dilini tamittifinda onceki arayiiz tasarimlarindan farkli bir gorsel dil

kullanmistir (Gorsel 15). Metro tasarim dilinde 6nemli olan diiz elemanlar ve

tipografidir. Igerik olduk¢a yalin tutulmustur. Yeni metro tasarim stili dijital

ekranlarda, kullanicilarin her kosulda ayni tecriibeye sahip olmalar1 i¢in uyumlu hale

getirilmistir. Ayrica Apple, minimalist kullanici arabirim elemanlarini1 tanitmaya

baslamis ve diiz tasarim kullanimina egilim baslamistir (Pehlivan, 2019).
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Gorsel 22. 2011 Microsoft Windows 8 Metro Tasarimi

Kaynak: https://www.tayloegray.com/2014/07/skeuomorphism-vs-flat-design-trend/ Erigim

Tarthi: 8 Ocak 2021

Diiz Tasarim stilinin baz1 temel oOzellikleri vardir (Spiliotopoulos, Rigou &

Sirmakessis 2018). Bu 6zellikler;

Uzun Golgeler: Diiz tasarimin ayirt edici 6zelliklerinden biri ii¢lincii boyut
hissini saglayacak etkilerin olmayisidir. Temelde diiz tasarim acik bir
hiyerarsi duygusu saglayarak 1ki boyutlu unsurlar1 belirlemektedir
(Spiliotopoulos, Rigou & Sirmakessis 2018). Diiz tasarimi cazip kilan
minimalist 6gelerden 6diin vermeden tasarimi daha az dikkat cekici hale
getirerek derinlik ve ayrint1 saglamistir (Joo, 2017).

Dinamik Renkler: Renk, diiz tasarimda algilamada hizlandirma gorevini

tistlenir (Rigou & Sirmakessis, 2018). Gorsel efektin tamamlanmasi agisindan
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canli, birbiriyle kontrast olusturan renklerin kullanilmast minimalist
sayfalarda tasarimin donuk goriinmesini engelleyen bir unsurdur. Etkilesimli
unsurlarin dikkat ¢ekmesini saglamak igin tercih edilen renkler genel olarak
koyu tercih edilmektedir (Spiliotopoulos, Rigou & Sirmakessis 2018).

Yahn Tipografi: Diiz tasarim, etkilesim s6z konusu oldugu zaman
tipografiyi ana unsurlardan biri haline getirir. Seg¢ilen yazi tipi ve tonu,
tasarim semasi ile uyum i¢inde olmalidir. Diiz tasarimda yalin ve okunabilir
yazilar daha karmasik tasarim stillerinde de goriilmektedir. Baska bir deyisle
tipografi, arayiliziin  nasil  kullanilacagt  konusunda  kullanicilari
yonlendirmelidir (Spiliotopoulos, Rigou & Sirmakessis 2018).

Hayalet (Gizli) Butonlar: Web tasariminda giincel olarak kullanilan hayalet
butonlar sade arkaplan gorselleri ile uyumlu haldedir. Boylece 6n plana
cikmasina gerek kalmadan ayirt edilebilmektedir. Butonlar ve simgeler,
basitce ve sade bir sekilde dairesel veya kare sekiller olarak yerlestirilir
(Spiliotopoulos, Rigou & Sirmakessis 2018). Bu yalinlik fazla dikkat ¢ekici
olmayi engellemektedir.

Minimalizm: Diiz tasarimin yakin oldugu akimlardan biri minimalizmdir.
1960 sonlarinda Amerika’da gelisen bu akimin 6zelligi, sade olmasidir.
Bircok alanda tercih edilen minimalizm, 2000’li yillarda arayiiz
tasarimlarinda da kullanmilmistir (Acar, 2020: 42). 2017 yilindan itibaren
tasarimda karmasiklik azaltilirken minimalist tasarimlarin kullanimi artmastir.
Minimalist tasarim, dogru gorsel iletisim yoluyla arayiiz tasarimini
olusturmaya ve kullanict ilgisini arayiiz tasarimindan 6nce bilgiye ¢ekmeyi
amagclamaktadir (Joo, 2017). Pratikte kolay gibi gériinmesine ragmen mevcut
tasarim elemanlarinin minimumda kullanilmasi dolayisi ile daha dikkatli
olunmasi gerekmektedir (Pehlivan, 2019). Minimalizm, tasarimin geneline ve
kullanic1 deneyimine yalin bir gériinlim saglamaktadir. Fazladan kullanilan
Ogelerin sayisini azaltmaya ve gereksiz ek gorseller kullanmadan tasarim

genelini olabildigince yalin tutmaya Oncelik verilmesi gerekmektedir
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(Spiliotopoulos, vd. 2018).
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Gorsel 23. internet Sitelerinde Minimalizm Ornegi

Kaynak: https://about.getpei.com Erisim Tarihi: 8 Ocak 2021

Gilinlimiizde diiz tasarimin bir¢ok Ul tasarimda kullanilan ana tasarim anlayist
oldugu belirtilmekte ve skeuomorfic tasarimin aksine, dijital ortam fiziksel diinyanin
yansimasi olarak ele almadan kesfetmenin bir yolu olarak kabul etmektedir (Altindal,
2020). Ciinkii diiz tasarim sayfalarin yiikleme siiresini azaltmakta, basit gorseller ve
ikonlar sayesinde iletilmek istenen bilgiler daha hizli aktarmakta ve kullanicilarin
dikkatini 6nemli olana ¢ekmektedir (Cleveroad, 2016). Yapilan bazi arastirmalar,

kullanicilarin diiz tasarim1 daha rahat kullandiklarin1 géstermektedir (Altindal, 2020).

Diiz tasarim, arayiizlere uygulanmadan once, sirket amacin1 uygun olup olmadig:
diisiiniilmelidir. Ciinkii baz1 etmenler basariy1 etkilemektedir (Moran, 2017). Bu

etmenler:

e Az icerik ve bilgi mimarisi kolayhgi: Diiz tasarimlar, sayfa sayisinin az

oldugu internet sitelerinde daha iyi ¢alismaktadir.

¢ Diisiik etkilesim oram ve komplike olmayan o6zellikler: Alisilmisin disinda
komplike uygulama ya da arayiizlerin biitliniiyle diizlestirilmesi tasarimin

kullanicilara rehber olma hedefinden uzaklastirir.

¢ Geri donen ziyaretgilerin oramimin yiiksek olmasi: Ziyaret¢iler tarafindan sik

ziyaret edilen sitelerin diiz tasarimda basart oraninin daha fazla oldugu
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gozlemlenmistir. Bu gibi durumlar, kullanicilarin yonlendirmeleri takip etme

zorunlulugu yerine, etkilesim sayesinde 6grenmelerini daha kolaylastirmistir.

e Teknoloji uzmam hedef kullamicilar: Internet sitelerinin cogunlugunun
gelistiriciler ya da tasarimcilar gibi ileri diizey kullanicilar olmasi halinde,
tasarimlarin  standart kullanic1 sitelerine gore daha donanimli olmasi

gerekmektedir (Moran, 2017).

Arayliz tasariminda ikon, goOrsel, animasyon gibi unsurlar tiklanabilirligi
etkilemektedir. Tiklanma belirsizliginin 6nlenmesi nedeniyle durgun metin ve
baglanti metni icin ayr1 gorsel 6ge kullanimi, geleneksel ve klasik kullanici
araylizlerin tercih edilmesi, kontrasta dikkat edilmesi, elemanlar arasindaki iligkinin

ne oldugu gibi durumlar g6z 6niinde bulundurulmalidir (Moran, 2017).

Random Soda

Refreshing minty taste soda
with a hint of ginger.

Gorsel 24. Diiz Tasarim Ornegi

Kaynak: (Malewiczs, 2020).

Spiliotopoulos’un aragtirmasinda, kullanicilarin ikon tasariminin iki tasarim anlayisi
olan skeuomorphic ve diiz tasarimi ne sekilde algiladiklarini ve kullanicilar i¢in bu
iki tasarim anlayisinin estetik olarak daha iyi ve kullanish olup olmadiklarim
arastirmiglardir. Yapilan bu arastirma, tasarim anlayisinin estetik algi {izerinde
anlamli bir izlenim olusturmadigr sonucuna varilmistir. Fakat deneyimli ve
deneyimsiz kullanicilar tarafindan elde edilen bilgilerden yola ¢ikarak diiz tasarimin
daha kullanmishh oldugu anlasgilmistir. Bir uygulama araciligiyla yapilan,

kullanilabilirligi ve arayiiz kalitesini degerlendiren anket, iki tasarim anlayis1 i¢in de
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diiz tasarimin daha fazla tercih edildigini belirlemistir (Spiliotopoulos, Rigou &

Sirmakessis 2018).

Giliniimiizde diiz tasarim teriminin kullanilmasindaki belirgin neden gerceke¢i ve
komplike olan skeuomorfic goriintiilerin tersi olarak diiz, iki boyutlu ayrintilarin
kullanim1 olmustur. Diiz tasarimin, son yillarda faal olarak gelismekte ve daha fazla
grafik tasarim alanmna dahil olmaktadir. Bu tasarim yaklagimi, Ul tasarimlarin
kullanilabilirligini ve gorsel tutarliligi arttirmak i¢in uygun bir Uslup olarak
gorilmektedir (UX Planet, 2017). Diiz tasarim, arayiiz tasarimlarinda c¢okca
kullanilmasi en iist noktaya ulastig1 sdylenebilir. Tasarimcilar gorsellerin yalnizca
minimalizme ge¢mek disinda nasil daha cazip hale getirilebileceklerini tecriibe
etmeye baslamislardir. Microsoft’un akici tasarim sistemi, bu kategorideki en bagarili

arayliz tasarim Orneklerinden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Microsoft).

2.3.3. Materyal Tasarim

Materyal tasarimi, gelistiricilerin Android uygulamalari olusturmalarina destek
olmasi i¢in Google araciligiyla 2014 yilinda olusturulan bir tasarim sistemidir.
Materyal tasarimmin kullanicilar iizerindeki giicli etkisi, modern tasarimi
etkilemistir. Materyal tasarimin genel prensibi, dnemi olan biitiin Ul unsurlarini
kullanictya daha yakin tutmaktir. Bu derinlik goriiniimii, normalde diiz goriinen
degiskenlerin altindaki golgelerin kullanilmasindan kaynaklanmaktadir (Malewiczs,

2020).

2014’te  Google, skeuomorfic ve diiz tasarimdaki eksikligi gidermek igin,
skeuomorfic tasarim anlayis1 ile de baglantili olan materyal tasarimini Onermistir
(Cunha,vd. 2020). Skeuomorphism ve diiz tasarimin en avantajli 06zellikleri
birlestirilerek yeni bir hibrit tasarim modeli olusturulmustur. Bu yeni tasarim
modelinde amac iki arayiizlin de nitelikli kullanimindan 6diin vermeden en iyi
tasarimi elde etmektir (Bollini, 2017). Bu anlayis, skeuomorphic tasarimin gereksiz
ve karmagik gorselleri ile diiz tasarimin yetersiz kaldig1 durumlarda alternatif olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu oOzellikle algisal ve biligsel olarak diisiis yasayan

kullanicilar i¢in gecerli olmaktadir (Cunha,vd. 2020).

2015 yili itibari ile Google’in mobil uygulamalarmi sirayla bu tasarim diline
uyarlamasiyla beraber, Gmail, YouTube, Google Drive, Google Haritalar gibi bir cok
uygulamanin bu yeni tasarim anlayisin1 kullanmaya basladigi goriilmiistiir. Materyal
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tasarimin kullanildigi bu uygulamalarda meniiler her zaman tasarimin solunda ve
gezinme ¢ubugu, profil butonu gibi elemanlarin yeri de sabit konumlandirilmistir. Bu
sayede Gmail kullanan bir kisi, tasarimi bildigi i¢in YouTube arayiiziinde zorluk

yasamadan ilerlemektedir (Altindal, 2020).

2020 yilinda popiiler tasarim olan diiz tasarim stili, gdlgeler ve 3D kullaniminin
karigimidir. Bu tasarim anlayisi modern tasarim olarak adlandirilan materyal

tasarimin gelismesidir (Malewiczs, 2020).

Materyal tasarimin etkili kullanimini saglayan bazi unsurlar bulunmaktadir (Shah,

2014). Bu unsurlar:

e Kullanicilara, tanidik olduklari unsurlar sunulmalidir. Butonlar gibi hemen
taninan fiziksel diinya nesneleri, kullanicilarin gezinme sirasinda ne yaptiklari

hakkinda fikir sahibi olmalarin1 saglamaktadir.

o [sik ve golge kullanimi, tasarim alaninin ayrilmasini ve hareketli elemanlarin

one ¢ikmasini saglamaktadir.

e Uyarlanabilir tasarim kullanimi arayiiziin tiim cihazlarda tutarli olmasini

saglamaktadir.

e Cesur ve 1yi se¢ilmis dgeler tasarima anlam katmakta ve goze hos goriiniim

saglamaktadir.

e Beyaz alan ve 1yl secilmis renk, gili¢li goriintiler elde edilmesini

saglamaktadir.

e Eylem degisikliginden kaynaklanan degisikliklerin kontrolii kullanicida

olmaldir.
e Cevaplarin sade ve net olmasina 6zen gosterilmelidir (Shah, 2014).

Materyal tasarim elemanlar1 ger¢ek diinya nesnesi hissi vermektedir. Hareket ve
animasyonlar da bu anlayisin degismez parcalar1 olmus kullanict eylemleri ve farkli
ekranlar arasinda stirekliligi saglamistir. Ayrica kullanicilara genis kapsamli geri

bildirimler saglamistir (Pehlivan, 2019).
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Random Soda

Refreshing minty taste soda
with a hint of ginger.

Gorsel 25. Materyal Tasarim Ornegi

Kaynak: (Malewiczs, 2020).

Materyal tasarim minimalist ve basit elemanlarin kullanildig: bir tasarim anlayisidir.
Ayrn1 zamanda telefon, tablet gibi cihazlarda arayliziin tutarli gériinmesini saglayan
modern bir tasarim dilidir ve gelisim siirecine diger tasarim modellerini de dahil
ederek daha da gelismektedir. Bu tasarim dili {i¢ temel amaca odaklanmaktadir

(Cleveroad, 2016):

e Malzeme: Bu anlayisin amaclarindan biri arayiizleri dogal hale getirmektir.
Dogada her sey ii¢ boyutlu oldugundan, dogay: taklit eden materyal
tasarimdaki elemanlar da gercek diinyadaki nesneler gibi algilanmakta ve

kullanicilara gorsel ipuglari saglamaktadir.

e Hareket: Arayiizde kullanilan animasyonlar ve hareketli nesneler uygulamay1

canli tutmakta ve bu dilin temelini olusturmaktadir.

e Diizen: Materyal tasarimda sayfa diizeni, alt gubuklar, butonlar, ara¢ cubuklari
gibi bir¢cok oOgeden olusmaktadir. Materyal tasarimin 6zelligi farkli ekran
boyutlarina sahip tiim cihazlarda bu elemanlarin yerlesim diizenini

korumasini saglamaktir.

Sonug¢ olarak materyal tasarim O6ziinde, dijital diinyaya fiziksel diinya nesnelerini
uyarlamaya odaklanan bir anlayis bi¢cimi olarak ele alinmaktadir. Bu tasarim

anlayisinda duyarli tasarim, dijital kagit, dijital miirekkep, dogal goriiniimlii
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animasyonlar ve gecisler oldugu goriilmektedir. Materyal tasarim anlayisinda
arayiizde her sey kullanicilar ig¢in sezgisel olmali ve dogal goriinmelidir (Shah,

2020).

Skeuomorphic tasarim, diiz tasarim ve materyal tasarim arasinda bazi Onemli
farkliliklar bulunmaktadir. Skeuomorphismde estetik algis1 daha onemliyken diiz
tasarim ve materyal tasarimda igerik ve islevsellik 6n plandadir. Skeuomorphic
tasarim anlayis1 materyal tasarim ve diiz tasarimdan daha reeldir. Materyal tasarim
anlayisinin diiz tasarima oranla gergekgiligi fazladir. Bu ii¢ tasarim anlayisinda da
gorsel metaforlar kullanilmaktadir. Fakat diiz tasarim ve materyal tasarim
skeuomorphic tasarimda oldugu gibi gercegin algilanmasi ile alakali degildir.
Skeuomorphic yaklagim bir tasarim sunarken, diger iki yaklasim sadeligi

benimsemektedir (Altindal, 2020)
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BOLUM 3
KULLANICI DENEYIiMi

3.1. Kullanici Deneyimi

1990’11 yillarda internetin zenginlesmesi, kullanici-sistem etkilesiminde yeni bir algi
olusturmustur. W3 {izerinden verilen hizmetlerin cesitliligi ve ¢evrimigi internet
sitelerinde ortaya ¢ikan kompleks etkilesimler goz oniinde bulunduruldugunda, {iriin
kullanilabilirligine ve kullanici ihtiyaglarina dikkat ¢eken caligmalar eksik kalmaya
baslamistir. Kullanicilar ve iiritinler veya faaliyetler arasindaki etkilesimi daha total
bir sekilde incelemeyi hedefleyen kullanici deneyimi diye adlandirilan yeni bir

anlayis ortaya ¢ikmistir (Rosenzweig, 2015).

Kullanic1 deneyimi (UX) sdylemi ilk olarak etkilesim tasarimi konusu icinde yer
almistir. 2000°li yillarda kullanict deneyimi tanimi {iriin tasariminda ve {iriin
gelistirmede yaygin bir sekilde kullanilmaya baslanmistir. Kullanici deneyimi
ifadesinin kavram olarak ilk kez kullanimi 1995 yilinda yapilan ‘Human-Computer
Interaction’ (HCI) kongresinin bildiriler kitabinda yaymlanmis olan Donald Norman
ve arkadaslarina ait bir bildiride ortaya ¢ikmaktadir. Bu kavram uygulama arayiizleri

ile ilgili olarak tiiretilmistir (Norman ve dig., 1995).

Kullanic1 Deneyimi sdyleminin ilk kullanimindan bugiline kadar bir¢cok tanimi
bulunmaktadir. Bu tanmimlardan biri olan Uluslararast Standardizasyon Kurulusu
(ISO) tarafindan yayinlanan ISO 9241-210 numarali standarttaki ifadeye gore UX
kisilerin kendilerine sunulan iiriin, sistem veya hizmetlerin kullanimlar1 sonucundaki
algilar1 ve verdikleri tepkilerdir (ISO, 2009). UX, kullanicilarin bir sistemi, {riinii,
igcerigi veya hizmeti dogrudan ya da dolayl yollardan kullanim1 sirasinda hissettigi
ve diistindiigi algi, tepki ve davranisla ilgili genel deneyimin tiimiidiir (Kim. ve dig.,

2016).

Bagka bir tanima gore ise; Alben Design firmasiin kurucusu Grafik Tasarim kokenli
Lauralee Alben’in Interactions dergisinde yaymlanan makalesinde kullanic1 deneyimi
“Insanlarin etkilesimli bir iiriinii kullanim seklinin tiim yonleri: ellerindeki iiriinii
hissetme yolu, nasil calistigin1 anlaylp anlamamalari, onu kullanirken nasil
hissettikleri, ne kadar amaca hizmet etti§i ve kullanim baglaminin tamamina ne

kadar uydugu” (Alben, 1996: 11) seklinde tanimlamistir.
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UX, tasarim genelinin kullanicilara nasil hissettirdigine odaklanir (Orlova, 2016).
UX insan odaklidir ve her zaman kullanict ihtiyaglar1 once gelir. Sirketler de
kullanici merkezli iletisim yardimiyla kullanici isteklerini daha kolay anlayabilir.
Boylece kullanic1 beklentilerini karsilama olanagi artar. Yalnizca giizel olmasi degil,
nitelikli ve iyi olusturulmus bir tasarim ortaya ¢ikarmak i¢in bir kullanct deneyimi
tasarimina ihtiya¢ duyulmustur (Orlova, 2016). UX ile ilgilenen tasarimcilar, arayiiz
tasariminin uyumunu saglamasi agisindan silirecin tiimiine odaklanmaktadir.
Kullanict Deneyimi (UX) tasarimi, kullanici ihtiyaclarmin dogru bir sekilde
anlasilmasi ve karsilanmasi ile saglanmaktadir. Donald Norman'a gére UX tasarimi
“kullanicinin iirlinle etkilesiminin tiim yonlerini: nasil algilandigi, 6grenildigi ve
kullanildig1” ifadesini i¢cermektedir (Robbins, 2018). Bir web sitesinin kullanimi
sirasinda kullanicilarin olumlu tepkilerine ulasmak igin, tasarimcilar kullanicilarin
amagclarini, isteklerini, korkularini, davranislarim1 vb. anlamalidir (Orlova, 2016).
Kullanic1 tutumu, ¢esitli etmenler dogrultusunda degisebildiginden ve gercek UX
ongoriilemez oldugundan, her tasarim birbirinden farklidir. Bu nedenle, tiim web

siteleri icin uygulanabilir sabit bir UX profili bulunmamaktadir (Bao, 2017).

Pozitif kullanict deneyimi tasarlamak ic¢in dikkat edilmesi gereken bazi faktorler
bulunmaktadir. 2004 yilinda Peter Morville, kullanicinin UX tasariminin ana
ilkelerini belirlemede destek olabilecek bir gorsellestirme araci olan UX petek
sistemini gelistirmistir. Yedi boliimden olusan UX olusturmanin ana unsurlar (Turja,

2020: 13);

e Yararhhik: Tasarimin temeli, kullanici kitlesini anlamaktir. Tasarimcilar, hedef
kitle ile 1ilgili fikir sahibi olmak i¢in miilakat ve benzeri arastirmalar
yapabilmektedirler. Bunun yani sira, her ne kadar hedeflenen kullanici kitlesi
belirlenen niteliklere sahip olsa dahi beceri ve yas gibi kisisel kullanici
deneyimini etkileyecek durumlar s6z konusu olabilmektedir (Minhas, 2018).
Bir web sitesi bir kisi i¢in yararl olurken diger bir kullanici agisindan yararl
olarak kabul edilmeyebilir. Web sitelerin herkes i¢in yararli olmasi
saglanamayacagindan ¢ogunluk i¢in yararli olmasi hedeflenmelidir. Ciinkii
yararli olmayan bir web sitesi kullanicilar tarafindan tercih edilmemektedir
(Interaction, 2020). Bu sebeple, tasarimcilar, UX tasarimlar ile ilgili en
uygun sonucun elde etmek i¢in kullanict karakterleri olusturmaktadir.

Tasarimcilara, kullanici ihtiyaglarini tespit ettikten sonra, rakiplerin UX
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tasarim stilleri olan egilimleri ve anlayislar1 ile benzer nitelikleri gibi

dis faktorler iizerinde arastirma yapmalar1 6nerilmektedir. (Minhas, 2018).

e Kullamlabilirlik: Kullanilabilirlik, etkilesimli internet siteleri i¢in 6nemli bir
niteliktir. Sitelerin etkili, kolay kullanimli, 6grenimi basit, verimli olmas1 hata
sayisinin az olmasini ve memnuniyet derecesini belirtmektedir (Mockplus,
2017). Kullanilabilirlik, kalite 6zelliklerinin en 6nemli Kriteridir ve internet
siteleri i¢in dikkate alinmasi gereken ilk sartlardan biri olarak goriilmektedir
(Durdu &Altuntag, 2020. 44). Bir {iriiniin kullanici i¢in faydali olmamasi,
kullanisli ve hedefi net iirlinlerin oldugu alanda dikkat ¢ekme olasiliginin

diismesine sebep olmaktadir (Ellis & Marshall 2019).

e Arzu Edilebilirlik: Arzu edilebilirlik kullanicilar1 baslangicta oyalar ve site ile
etkilesime girmelerini  saglamaktadir. Boylece kullanicilar  tasarimin
kullanilabilir ~ yonlerini kesfetmektedirler. Tasarimin kullanicida istek
uyandirmast UX tasariminin ait oldugu firmaya yonelik markalagma, kimlik,
estetik ve imaj algisi ile saglanmaktadir (Ellis & Marshall 2019). Giivenilir ve
farkli bir sirket kimligi, i¢giidiisel olarak itibar1 biiylik oranda arttirmaktadir.
Bundan dolayi, bir iriiniin arzu edilebilirligini korumak ig¢in, ¢ok fazla
aritilmis tasarimlardan kagmilmali ve ana unsurlara daha fazla Onem

verilmelidir (Bao, 2017).

e Erisilebilirlik: Bir deneyimi herkese acik hale getiren ayricalik ve hedefe
erismeyi amaglayan bir tasarim unsurudur (Ergenoglu, 2013: 26). Bir iiriin ya
da hizmetin erisilebilir olmasi, biitiin kullanicilar herhangi bir problemle
karsilagsmadan kolaylikla erisebilmelerini ifade etmektedir. Bunun saglanmasi
icin tasarim unsurlarinin tiim kullanicilar i¢in ayni olmasi ve farkli 6zellikte
kullanicty1 ayirmaktan kaginmasi, gizlilik ve giivenlik kosullarinin her
kullanic1 i¢in esit olmast gerekmektedir (Tandogan,2017: 54). Web
erigilebilirligi ise evrensel olarak kullanilan donanim, yazilim, dil, yer ve
beceri durumlar1 farketmeksizin internet sayfalarimin her kullanict igin
erisilebilir olmasidir (WebAim, 2020). Internet site tasariminin dogru olmasi
ve gelistirilebilir  olmast  kullanicilarin = hedeflerini  ve  islemleri
gerceklestirebilme diizeyini gelistirmekte ve kullanicilarin siteyi tercih

etmelerini saglamaktadir (Nielsen, 2010).
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Akademiler 1990’larin ortalarindan itibaren, web sitelerin erisilebilirligi hakkinda
bazi ¢aligmalar yapmaya baglamislardir (Durdu & Altuntag, 2020, 44). W3C ‘World
Wide Web Consortium’, engelliler i¢in ¢alisan web sitelerini desteklemek i¢in Web
Erisilebilirlik Girisimini ‘Web Accessibility Initiative’ (WAI) olusturmustur. WAL,
engelli kuruluslarindan, arastirma laboratuvarlarindan, hiikiimetlerden web sitelerinin
engelli kullanicilara elverigli hale getirilmesi i¢in kilavuzlar ve teknik raporlar
istenmektedir (WAL, 2018). Bu calismalar ¢ogunlukla web sitelerinin WAI’nin
WCAG 1.0 ya da WCAG 2.0 “Web Content Accessibility Guidelines - Web Igerigi
Erisilebilirlik Kilavuzu’ ile uyumlu olup olmadigmi test eden otomatik araglar
kullanarak ya da sezgisel degerlendirmeler gerceklestirerek web sitelerinin

erisilebilirlik degerlendirmesine odaklanmaktadir (Durdu & Altuntas, 2020, 44).

WALI yapmis oldugu calismalar neticesinde WCAG 2.0 adinda bir web erisilebilirlik
rehberi hazirlamistir. WCAG 2.0 rehberi, W3C tarafindan belirlenmis ve uluslararasi
gercekligi olan 61 Olgiitten olugsmustur. Bu 61 6lgiit, A Diizeyi (25), AA Diizeyi (13)
ve AAA Diizeyi (23) olmak iizere ii¢ adimdan olusmaktadir (Celik, 2020). Bu

adimlar:

1.A Diizeyi: 25 olciitten olusan A Diizeyi prensiplerine uyulmadiginda erigime
engeli olan kullanicilarin biiylik bir kismi, web sayfasinda aktif ve verimli bir
gezinme saglamamaktadir. Bundan dolayr bu diizey prensipler dikkate

alinarak web sitesi olusturulmalidir.

2.AA Diizeyi: 13 olgiitten olusan AA Diizeyi prensipleri Onerilen standartlari
icermektedir. AA diizeyinde web sitelerinin iyilestirilmesi i¢cin A diizeyi

prensiplerinin de uygulanmis olmas1 gerekmektedir.

3.AAA Diizeyi: 23 olglitten olusan AAA Diizeyi prensipleri bir web sitesinin
erigilebilirligi bakimindan uygun olan standartlar1 kapsamaktadar. Bu
standartlara erisebilmek icin biitiin diizey prensiplerinin uygulanmis olmasi

gerekmektedir.

Son yillarda internet sitelerinin erisilebilirligi cogu iilkelerde zorunlu hale
getirilmistir. Ozellikle kamusal internet sitelerinin biitiin vatandaslar1 dikkate alarak
erigilebilirlik standartlarint uygulamasi 6nem kazanmistir. Boylelikle kurumlara
gidemeyen veya engeli bulunan vatandaslarin verilen hizmetlerden yararlanmalari

icin onlara kolaylik saglanmasi hedeflenmistir (Kamis, 2019: 5).
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Bulunabilirlik: Bulunabilirlik, kullanicilarin ulagmak istedikleri icerige ya da
islevsellige basitce ulasip ulasamayacaklarini kesfetmeleri ile ifade edilmektedir

(Harley, 2020).

Kullanicilarin internet sitesinde hedeflerini kisa siirede gergeklestirmeleri
hiyerarsik olarak tasarlanmig gezinme ile ilgilidir. Kullanicilarin karsilagilan
problemlere farkli ¢oziimler deneyerek islemlerini devam ettirmelerini

destekleyen arayiizler tasarlanmalidir (Nielsen, 2010).

Kullanicilarin, g6z atarak kolayca erigebilecekleri bilgiler i¢in zaman
harcamalar1 veya arama yapmalari web sitelerinin bulunabilirlik ve
kesfedilebilirlik agisindan zarar gormelerine neden olmaktadir (Cardello,

2019).

Giivenilirlik: Giivenilirlik, etik, dayaniklihk ve dogruluk sebebiyle
kullanicilarin  sunulan hizmete olan sayginligi agisindan Onemlidir.
Kullanicilarin web sitesinde ihtiya¢ duyduklar: bilgiye erisim saglamalari ile
ilgili geri bildirimde bulunmalari giivenilirligin test edilmesini saglamaktadir.
Giivenilirligi saglamak icin sitede islem sirasinda kullanicilarin  hangi
durumlarda dikkatli davrandiklar1 incelenmektedir. Sitenin verdigi bilgilerin
dogrulugu, hata igeren durumlar, kullanicidan istenen kisisel bilgilerin nedeni
gibi hususlar sitenin giivenilirligi ile alakalidir (Sherwin, 2020).
Kullanicilarin {iriine giivenmemeleri durumunda, sirkete olan bakis agilar1 da

degisirmekte ve hizmet alabilecekleri baska kaynak arayisina girmektedirler.

Gilivenilir ve inandirict arayiizler tasarlamak, kullanict kazanmak ve
kaliciligini saglamak i¢in ¢ok onemlidir. Kullanicilar web sitelerinde igerik
tilketmeyi stirdiiriirken, igeriklerin dogrulugunu, verilenlerin giivenilirligini
ve sitede kalmak isteyip istemediklerini devamli degerlendirirler. Her
kullanici, siteyi veya uygulamay: farkli bir durumdan degerlendirmektedir.
Giivenilirlige katki saglayan bazi ilkeler bulnmaktadir. Bu dort temel ilkeler

(Harley, 2020);

1. Tasarim Kalitesi: Kalite, anlasilir ve basit bir gezinme yapisi, baglanti
bozukluklarinin olmamasi, hatasiz yazimlar ve profesyonel bir

gorliniim gibi detaylarla elde edilebilmektedir.
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2. On Agiklama: Giindelik hayat pratiklerinde oldugu gibi, kullanicilarn,
hatal1 yonlendirmeler, dnemli verilerin sunulmamasi yada gereksiz
zorlama ile kansilasmalar1  durumunda islem  yapmalan

etkilenmektedir.

3. Kapsamli, dogru ve giincel igerik: Glincel olmayan veriler,
giivenilirligi bozmaktadir. Bu durum kullanicilar tarafindan, bir
hizmetin kesin sonuglarindan bahsetmemek ve biitiin siire¢ hakkinda

az bilgi sunmak gibi algilanabilmektedir.

4. Cok kanalli baglanti: Kullanicilar iirlin ve hizmet aragtirmasi
sirasinda, glivenli siteler hakkinda bilgi sahibi olmak i¢in sadece web
sitesine glivenmek yerine, site ile ilgili arastirma disinda tarafsiz
kaynaklar da aramaktadirlar. Inceleme siteleri, sosyal medya ya da
haber siteleri ile baglantili olmayan web siteleri tam anlamiyla
hizmete girmis profesyonel bir site imaji vermemektedir (Harley,

2020).

e Degerlilik: Bir iiriin, deger vaat etmeli ve gerceklestirmeli, kullanici kitlesine
veya sektore gereken Onem vermelidir. Bunu saglayamayan internet sitesi
siirecin bir sonucu olarak zaman igerisinde degersizlesecektir (Ellis &
Marshall, 2019). Web sitesinin degerini gostermek i¢in, kitlelerin detayl1 bir
sekilde incelenmesi gerekmektedir. Kullanicilarin gordiikleri deger ilk anda

onerilen degerle ayn1 olmalidir (Bao, 2017).

Genel olarak kullanilabilirlik, arayiiziin islevselligi, pratik olmasi, yalinligr ve
kullanict memnuniyeti diizeyidir. Kullanilabilirligin amaci, kullanict kitlesinin
arayiizden hosnut olmasimi saglamak ve gereksinimlere cevap vermesidir. Boyle
arayliz tasarimlarinda organize bir sekilde diizenlenecek kullanilabilirlik

degerlendirme caligsmalarinin ¢ok fazla etkisi vardir (Budak, vd., 2017).

3.2. Kullanilabilirlik

1990’  yillarda teknolojinin kullaniminin artmas1 ile beraber, arayiizlerin
beklentilere cevap vermesi yani sira kullanicilar igin verimli ve basit anlasilir olmasi

Oonem kazanmaya baslamistir. Teknolojik iirlinlere ulasabilen kullanicilarin artisi,
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tiretilen veya tasarlanan {iriiniin sadece islevini yerine getirmesinin yani sira kullanici
beklentisi ve ihtiyaglar1 karsilamasi gereksiniminin 6nemini arttirmistir. Bu durum
gelistiricilerin ve tasarimcilarin kullanilabilirlik kavramini dikkate almalarim
saglamistir (Nielsen, 1993). UX terimi, estetik goriinlim, uygulamalar gibi tasarim
unsurlarinin aksine, kullanicilarin, tasarimin ve gelistirmenin merkezinde oldugu bir
fikrin karsiligr olarak aciklanmaktadir. Tasarim ve gelistirme siireci adimlar

belirlenirken, kullanic1 odakli bir anlayis benimsenmektedir (Usability, 2020).

Uluslararas1 Standartlar Organizasyonu (ISO), kullanilabilirligi “Bir {iriintin belirli
kullanicilar tarafindan, istedikleri amaglar1 gergeklestirmek iizere, etkin, verimli ve
tatmin edici bir sekilde kullanilabilmesi” olarak tanimlamaktadir. Kullanilabilirlik,
bir arayliz tasariminin belirli kullanim kosullarinda, hedeflenen kullanict kitlesi
tarafindan, belirlenen amaclar1 gerceklestirmek iizere, verimli ve tatmin edici
bicimde kullanilabilmesidir (ISO-9241-11, 1994). Verimlilik, kullanic1 hedeflerinin
gerceklesmesi esnasinda sarf edilen zihinsel ve fiziksel kaynaklarin dogru ve biitiin
olarak tamamlanmasiyla orantilidir. Minimum kaynak kullanan ve ayni sonucu elde
eden internet siteleri daha verimli kabul edilmektedir. Kullanic1 tatmini ise,
ziyaretgilerin, yazilimi benimsemeleri ve yazilimin verdigi rahat kullanim hissi
olarak kabul edilmektedir. Internet sitesi amaclarin1 gergeklestirirken kullanicilarin

site hakkindaki hisleri 6lgiilerek tatminleri belirlenmektedir (Kamis, 2019: 5).
Ayrica Whitney Quesenbery kullanilabilirligin gelisim siirecini soyle agiklamaktadir;

e Siirec; hizmet, lirlin ve arayliz tasarimi olusturulurken uygulanan yontem.

e Teknik; hizmet, {iriin ve arayiiz tasariminin iiretimindeki teori ve canlilik.

e Felsefe; ulasilmak istenen kitlenin gereksinimlerini karsilayabilmek i¢in uygun
tasarim.

e Sonug; slirecinin basarilt olmasi1 durumunda arayiiz tasariminin kullanilabilir

olmasi (Quesenbery, 2008).

Kisaca kullanilabilirlik; kullanicilarin, arayliz tasarimlarini ne kadar kolay
kullanabildiklerini saptayan bir nitelik Ol¢iisii olarak ifade edilmektedir. Arayiiz
tasariminin kullanilabilirligini arttirmak, kullanicilarin sistemle olan etkilesimlerini
en iyi sekilde kullanmalarini saglamakla ilgilidir. Ustiin kullanilabilirlige sahip
arayiiz tasarimlarinda hatalar minimuna indirgenmekte, verimde artis saglanmakta,

kullanim esnasinda destege daha az ihtiya¢ duyulmaktadir (Toy, 2017).
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Web kullanilabilirliginin gelistirilmesi i¢in kullanilabilirlik degerlendirme metotlar1
ile ilgili pek c¢ok calisma bulunmaktadir. Bu degerlendirmede; anketler, sezgisel
degerlendirme, kullanilabilirlik testleri ve kart siralamasi en ¢ok kullanilan metotlar

olarak bilinmektedir (Palabiyik, 2019: 73).

Lofgren (2019) makalesinde web sitelerinin kullanilabilirlige sahip olmasi i¢in

uygulanmasi gereken bazi kurallari agiklamistir. Internet sitelerinin tasarimlart:

e Web site tasarimlari mobil cihazlara uygun kullanilabilirlikte olmalidir.

e Farkli gruptaki kullanicilari i¢in ulagilabilir olmalidir.

e Kullanicilar i¢in aligilagelmis tasarim modelleri tercih edilmelidir.

e Konum, bosluk, hizalama, renk gibi tasarim elemanlari, gorsel hiyerarsik
biitiinliik saglayacak sekilde yerlestirilmelidir.

e Site haritasinin kullanimi basit ve yalin olmalidir.

e Site icerigi, kullaniciya giiven saglayacak sekilde seffaf ve dogru bilgiler
saglamalidir.

e Icerigin okunabilir olmas: acisindan yazi tipi secimi, metin aras1 bosluklar ve
paragraf diizeni dikkate alinmalidir.

e Sayfalarin diizeni ve gergevesi, iceriklerin birbirini takip etmesi ve uyumlu

olmasi i¢in ayni1 sirada olmalidir (Lofgren, 2019).

Arayliz tasarimi yapilirken yalnizca gorsellerin ve butonlarin yerlesimi degil
elemanlarin dogru yerde kullanilmasi daha 6nemli kabul edilmektedir. Fakat arayiiz
tasariminda en onemli 6zellik islevsellik olmasina karsin tasarim gorselliginin de
cazip olmasi kullanilabilirlik bakimindan 6nemlidir (Toy, 2017). Grafik kullanici
arayiizii tasarimi, okunan, bilgi saglayan, ekranda goriinen ya da kullanicilarin
etkilesim i¢inde oldugu tiim elemanlar1 kapsamakta ve kullanilabilirlik agisindan
oldukca etkili olmaktadir. Grafik arayiiz tasariminin amaci gorsel iletisimi etkili bir
bigcimde saglamaksa, IBE cercevesinde kaliteli bir gorsel iletisim elde etmek,
ogrenilebilir, kullanilabilir arayiizler tasarlamakla miimkiin kilinmaktadir. Nitelikli
grafik kullanici arayiizii tasarimi kullanicilarin uygulama veya sistemle basitce
etkilesim saglayabilmesinde katki saglamaktadir (Ersan, 2019, 51). Kullanilabilirlik
UX kavrammin alt kategorisidir ve bu iki kavram ayri olarak ele alinmamaktadir.
Kullanilabilirlik  kullanicilarin = iirinii  yeniden kullanmasin1 = saglamakta ve

kullanicinin ihtiyaclarina cevap vermektedir (Bagan, 2020).
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UI tasarlanirken karsilasilabilecek bazi problemler vardir (Pitale & Bhumgara 2019:
755). Bu problemler:

e Kullanici 6zellikleri sorunlari,

e UI tasarimu1 ve tip (type) sorunlari,
e ileti sorunlarmnin olusturulmasi,

e Grafik sorunlariin goriintiilenmesi.

Bir arayiiz tasariminda farkli kullanici ihtiyaglari disiiniilmeli ve degisken bir
tasarimla, kolayca doniigsebilen igerikler hazirlanmalidir. Kullanicilarin, tecriibeli
veya tecrlibesiz olmasi, yas farkliliklar1 ya da engellilik halleri gibi etmenler dikkate
alinarak cikis yollar iiretilmelidir. Ornegin; tecriibesiz kullanicilar icin aciklamalar
ya da tecriibeli kullanicilar i¢in kullanim hizini arttiracak kisa yollar olusturmak
arayliz tasarimini  giiclendirmekte ve sistemin niteligi ile ilgili algilan
gelistirmektedir. Kisaca internet sitelerinde genis kapsamli kullanilabilirlik

saglamaktadir (Toy, 2017).

Bir web sitesinde Nielsen kullanilabilirlik kavramini 6grenilebilirlik, verimlilik,
hatirlanabilirlik, hata 6nleme kurtarma, memnuniyet olarak bes 6zellikle agiklamistir

(ISO, 2019).

e Ogrenilebilirlik: Ogrenilebilirlik, kullanicilarin ilk defa gordiikleri bir arayiiz
tasariminda islemleri yerine getirmelerinin basitligini ve bu islemleri verimli
bir sekilde uygulanmasinin kag¢ tekrara bagli oldugunu degerlendirmektedir
(Joyce, 2019). Arayiizlin 6grenilmesinin basit olmasi ile alakalidir. Bu sayede

islemler hizli bir sekilde gerceklestirilmektedir (Toy, 2017).

Ogrenilebilirligin farkli kullanicilar igin ele alinan ii¢ yonii bulunmaktadir

(Joyce, 2019). Bunlar yonler:

1. Ik kullanimda &grenilebilirlik: Arayiiz tasarimmin ilk kullanimda
ne kadar basit oldugu ile ilgilidir. Bu unsur, islemi sadece tek sefer
gerceklestiren kullanicilart ele almaktadir. Bu kullanici kitlesinin 6grenme

kaygis1 bulunmadigindan tasarimin goriiniimii ile ilgilenmezler.

2. Ogrenme egrisinin dikligi: Arayiizii bir kereden fazla kullanacak

kullanicilarin sistemde ne kadar ilerleme sagladiklarini ve zamanla daha 1iyi
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hale geldiklerini hissetmeleri internet sitesine bagliliklarini olumlu yonde

etkilemektedir.

3. Nihai alanin verimliligi: Devamli ve uzun siireli kullanima gerek
duyan kullanicilarin, arayiiziin kullanimini tam manasi ile 6grendikten sonra

ulasabildikleri verimin ne kadar yliksek oldugu ile ilgilidir (Joyce, 2019).

e Verimlilik: Arayliz tasariminda hedef ve gorevlerin kullanicilar yoniinden tam
ve dogru olarak gerceklestirilme diizeyidir (Ozmen, 2017). Yapilan
caligmalarin sonucunda amaglara ulasma seviyesini belirleyen bir performans
Olctistidiir (Horngren, vd., 2000). Kullanicilar internet sitelerinde kullanim
hakkinda fikir sahibi olmalar1 verimliligi arttirmaktadir. Gelistirilen bir
internet  sitesi, kullanicilarin  iglemlerini yapmalar1 ve kullanimda

uzmanlasmalarinda etkili olacak sekilde tasarlanmalidir (Nielsen, 2010).

e Hatirlanabilirlik: Kullanicilarin bir arayiliz kullanimini1 deneyimledikten sonra
tekrar kullanimi halinde etkili bir sekilde sistemi kullanabilecekleri kadar
hatirlamalar ile alakalidir. Bu durum, devamli kullanilmayan internet siteleri
ya da uygulamalar i¢in 6nem arz etmektedir. Hatirlanabilirlik, arayiizdeki
degiskenlerin kullanimi hakkinda bilgi vererek, belli bir zaman sonra
kullanicilarin arayiiz kullanimi hakkinda ne derece fikir sahibi olduklari
Olclilmektedir (Ersan, 2019,51). Kullanicilarin internet sitesinde bulmak
istedikleri verileri veya gorsel 6geleri anasayfada dogru yerlestirilmis olarak
bulmasi sitenin etkin kullanimini arttirmaktadir. Etkin bir sekilde kullanilan
internet siteleri veya uygulamalar kolay kullanimi da sagladigindan

hatirlanabilirlik diizeyi en {iist seviyelere ulasmaktadir (Ugan, 2020).

e Hata 6nleme ve kurtarma: lyi tasarimlar, karsilasilan problemleri ilk etapta
Onleyen, hataya elverisli durumlar1 ortadan kaldiran ya da bu hatalar1 kontrol
altina alan ve ¢oziimi kullaniciya sunan tasarimlar olarak ele alinmaktadir
(Nielsen, 2020). Hata mesajlar1 yalin bir dille kullaniciya sunulmals,
problemin ne oldugunu tam anlamiyla belirtmeli ve ¢6ziim odakli 6nermeler
sunmalidir. Ayrica kullanicilarin bunlar1 ayirt etmesi ve tanimasi i¢in gorsel
ogeler kullanilmalidir (Nielsen, 2020). Kullanicilarin web sitelerinde hata
yapmalar1 olabildigince engellenmelidir. Kullanicilarin  diizeltemedikleri

hatalardan dolayi islemleri tekrar etmelerine gerek kalmadan yalnizca yapilan
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yanlig1 diizelterek islemlerine devam etme imkani taninmalidir (Toy, 2017).
UX tasariminda hatalarin 6nlenmesi i¢in dnce hatalarin nedeninin anlasilmasi
gerekmektedir (Harley, 2020). Kullanicilarin ne istediklerini 6grenmek icin
aragtirma yapmak, tasarim kurallarin1 uygulamak, kullanicilara kolaylik
sunmak ve islem sonuglarinin 6n izlemesini saglamak kullanici hatalarini
azaltmaktadir. Bunlar diginda, form hatalar1 gonderilmeden kullanicilarin
uyarilmasi, riskli islemler i¢in onay alinmasi, hata Onleme agisindan
yapilacaklar arasindadir (Harley, 2020). Degerlendirme siirecinde, Ul
kullanimin ne derece basit oldugu, esneklik ve kullanicilarin olusan sorunlara
ne kadar silirede ¢Oziim getirebilecekleri gibi bazi kriterlere gore
degerlendirilmektedir. Olas1 bir hata durumunda gelistiricilerin yapmasi
gereken kullanicilart bir 6nceki adima donmelerini saglamaktir. Ul ve UX

memnuniyet hissi olusturdugunda siire¢ sonlandirilmalidir (Minhas, 2018).

e Memnuniyet: Kullanicinin sistemi kabul edilebilir bulma derecesidir.
Kullanici memnuniyeti, kullanicilarin etkilesim iginde olduklar1 sistem
hakkinda verdikleri 6znel cevaplardan elde edilmektedir (Bevan, 1995). UX
icin kullanicr ihtiyaglar ilk siradadir. Kullanici merkezli iletisim sayesinde
sirketler kullanicilarin isteklerini kolaylikla anlayabilirler ve beklentileri

karsilama olasiliklar1 artmaktadir (Bakos, 2019).

IBE alanindaki baslica amacin, hem donanim hem de yazilim agisindan
kullanigh, kullanilabilirlik kurallarma uygun ve estetik olarak tatmin edici
riinlerin ortaya cikmasi oldugu aktarilmaktadir (Olson & Olson 2003).
Kullanicilara sunulan {irtinlerin  kullanim kolayligit ve fonksiyonelligi
kullanict memnuniyetini ciddi oranda etkilemektedir (Jakob & Nielsen,

2010).

3.3. Kullamc1 Deneyiminde Kullanilan Yontem Ve ilkeler

Bir internet sitesinin tasarim asamasi, tasarim elemanlarinin hiyerarsik bir sekilde
yerlestirilmesi ile olusmaktadir. Bu hiyerarsi, tasarim elemanlarinin durumu, konumu
ve internet sitesinin amaci ile alakalidir. Biitiin tasarim elemanlarinin kendi
ozellikleri vardir ve bu 6zellikler tasarimin olusmasinda ve algilanmasinda 6nem arz
etmektedir. Bundan dolayr tasarimi olusturan elemanlarin incelenmesi internet

sitesinin anlasilmasin1 basitlestirmektedir. Tasarim elemanlar1 kullanilarak iyi bir
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kullanic1 deneyimi saglanmasi i¢in, tasarimcilarin her zaman uygulamasi gereken

tasarim yontem ve ilkeleri vardir (Prakel, 2010: 15)

3.3.1. Gestalt ilkeleri

Gestalt Ilkeleri, para parca olan unsurlari tek tek yorumlamak yerine, pargalari
bilingaltinda biitiinlestirerek kullanicilarin bir ¢ok elemandan olusan komplike
gorlntiileri nasil birlestirdigini ve basit hale getirdigini aciklamaktadir. Yani gestalt

ilkeleri, pargali 6geleri bir biitiin halinde algilama egilimidir (Gordon, 2020).

1920’lerde, Gestalt ilkeleri insanlarin diinyayr gorsel olarak nasil algiladiklarini
dgrenmeye amagclayan Gestalt Okulu psikologlari tarafindan belirlenmistir. Ozellikle,
insanlarin bazi 6gelerin ayn1 grubun parcalar1 olup olmadiklarina karar verme seklini

incelemislerdir (Harley, 2020).

Arayiiz tasarimlarinin genel sekli gelistirme siirecine dahil edilmelidir. Insanlarin
gorsel algisinin isleyis bigimi, beyinde ayrilmis alanlar yerine g¢evresel yapi ve
formlar1 gormeye baglanmasidir. Bu olgu, 1923’de Wertheimer’in yazdig1 bir makale
ile ortaya ¢ikmis ve teorinin prensipleri Wertheimer, Kohler ve Koftka adinda bir
grup Alman psikolog tarafindan gelistirilmistir ve halen yaygin olarak Gestalt Teorisi

olarak adlandirilmaktadir (Johnson, 2014).

Gestalt temel prensipleri; “G6z tamamlanmamis bigimleri tamamlayarak goriir”, “Bir
imajin tamami onun parg¢alarinin toplamindan biiytiktiir seklinde diistinme bi¢imidir”,
“Biitiin, tiim parcalarin toplamindan biiyiiktiir” seklinde yorumlanabilir. Baglantisiz
gorseller yiginindan, tutarli bir sonuca ulagsmak i¢in birlik ‘biitiinliik’ saglamis bir

tasarim amacina ulasabilir” (Arikan, 2008: 27).

Gorsel bigimle ilgili en onemli o6zellikleri ifade eden ve Ogrenme odakli ekran
tasarimlarina uygulanabilen baz1 Gestalt ilkeleri bulunmaktadir. Bu ilkeler; kapalilik,
siireklilik, basitlik, benzerlik, yakinlik, simetri, sekil/zemin olarak ifade edilmektedir

(Johnson, 2014, Bao, 2017).

e Kapahlik: Kapanis ilkesine gore, ayr1 ayr1 olusturulan parcalardan ziyade tiim
nesnelerin algilanmasi diizeyi daha yiiksek kabul edilmektedir. Bu anlayis
gestalt psikolojisinin aforizmasinda uygun bir sekilde ifade edilmistir. Bu
tanima gore kapanig ilkesi: biitlin, parcalarin toplamindan biiyiik olarak ele

alinmmaktadir. Kullanici arayiizleri i¢in beyaz bosluk olusturmak onemlidir.
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Insanlarin, acik tasarimlar icin kapanis ¢izgisini zihninden belirlemesi

miimkiindiir (Hodent, 2017).

e Siireklilik: insan algis1, siireklilik kuralini yaratarak, bicimin oriintiilerini,
cizgilerini ve egrilerini izleyerek degiskenler arasinda baglantt kurma
egilimindedir. Tasarimcilar, tasarimda siireklilik ilkesini isleyerek,
kullanicilarin ekran disi unsurlar1 tahmin etmelerini saglamaktadir (Chandra,
2019). Siireklilik ilkesinde géz ayni yonde devam eden ve birbiri ile alakal
ogeleri iligkili olarak algilamaktadir. Tasarim sayfasindaki gorsel ogeler
arasindaki bi¢im, boyut, renk gibi 6zellikler arasinda benzerlikler kurularak
stirekliligin olusmast saglanmaktadir (Becer, 2018). Siireklilik, tasarimda
negatif ve pozitif alanlarda saglanmaktadir. Pozitif alan, tasarimda kullanilan
nesnelerin yerlestirildigi alandir. Negatif alan ise, o nesnelerin kenarlarinda
kalan boslugun geri kalan kismidir. Bir tasarim diizeni ele alindiginda,
kullanicilarin gozleriyle, degisik elemanlar1 birbirine baglayan bir ¢izgi ¢cizme

olanagi yiiksektir (Soegaard, 2020).

e Basitlik: insanlar komplike tasarim yerine daha basit ve diizenli tasarimlari
algilamaya egilimlidir. Bundan dolay1 gorsel elemanlarin kullanimina ve
tasarimin karmasik bir yapida olmamasina dikkat edilmelidir. Bilgi erisiminin
kolay ve etkin bir bi¢imde oldugu minimal tasarimlar kullanicilar iizerinde
daha etkilidir. Bu nedenle kullanilan her bilesen veya metnin yalin halleri ile

yerlestirilmesi dnemlidir (Kes, 2009).

e Benzerlik: Benzerlik, gorsel olarak ayni 6zelligi benimsemis elemanlarin,
benzer olmayan elemanlardan farkli algilanarak daha iligkili gruplanmasidir.
Burada 6gelerin ayni olmas1 gerekmemektedir, fakat ayni grubun elemani
olarak algilanmas: i¢in renk, sekil ya da bigim gibi en az bir gorsel 6zelligin
ortak olmasi gerekmektedir (Harley, 2020). insan algis1 sekil, doku, renk gibi
benzer gorsel 6geleri iliskilendirip bir biitiin olarak ele almaktadir (Kes, 2009
& Arikan, 2008: 27). Nesneler arasindaki goreceli mesafe, tasarim
unsurlarinin bir grup olarak kavranmasinin tek sebebi degildir. Nesnelerin
renk ve sekil gibi benzerlikleri de bu algiyr giiclendirmektedir (Hodent,
2017). Bu wunsura gore kisi, benzer nitelikteki elemanlar1 birbiriyle

iliskilendirmekte ve grup olusturmaktadir (Gkogka, 2018).
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Benzerlik ilkesi, oteki gorsel gruplamalardan farklidir. Ortak o6zellik, 6gelerin
daginik yerlestirilmesi durumunda bile 6geleri birlestirebilir. Ayrica, gorsel benzer
unsurlar, farkli gruplamalarin bir parcast haline de gelmektedir. Dolayisiyla,
benzerlik ilkesi, yakinlik araciligiyla gii¢lendirildiginden en giiglii olmasa da en

dayanikli gruplama ilkesi sayilmaktadir (Harley, 2020).
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Gorsel 26. Gestalt Benzerlik Ilkesi Ornegi

Kaynak: https://www.nngroup.com/articles/gestalt-similarity/ Erisim Tarihi: 8 Aralik 2021

e Yakinhk: Yakinlik, en 6nemli tasarim ilkelerinden biri olarak ele alinmaktadir
(Harley, 2020). Yakinlik yasasi da, elemanlarm bir biitiin olarak ele
alinmasini saglamaktadir. Bu ayni zamanda bosluk ve farkli elemanlarin
biitiin olarak algilanmasi icin de gecerlidir. Arayiizde elemanlar arasindaki
bosluk, bu elemanlarin birbiri ile ne kadar iliskili olduklar1 hakkinda bilgi
vermektedir (Soegaard, 2020). Yakinlik yasasi, farkli elemanlar arasinda iliski
kurmak i¢in beyaz bosluktan yararlanmaya da imkan saglamaktadir.
Araylizde birbiri ile iligkili unsurlarin yakin, ilgisiz unsurlarin ise ayri

yerlestirilmesi Ul tasariminin etkisini arttirmaktadir (Harley, 2020).
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Gorsel 27. Gestalt Yakinlik ilkesi Ornegi

Kaynak: https://www.nngroup.com/articles/gestalt-proximity/ Erisim Tarihi: 8 Aralik 2021

Gorsel 27°de sol taraftaki elemanlarin uzakliklar1 aynt oldugundan her biri bir siitun

olarak ele alinir, sag taraftaki elemanlar da kendi i¢inde biitiinliik saglamistir. Bu iki
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grup arasindaki mesafenin fazla olmasi ise bu unsurlar iki farkli grup olarak

algilamamiz1 saglamaktadir.

e Sekil/Zemin: Bilgiyi kullanicilara ulastirmanin yollarindan biri, arayiizdeki
sekillerin avantajlarindan faydalanmaktir (Sherpa, 2020). Arka plan veya
zemin, nesnelerin i¢inde bulundugu ¢ergevedir. Nesnelerin algilanmasinda en
onemli noktalardan biri seklin zeminden ayirt edilmesidir. Ciinkii sekil bazi
zamanlarda zemin olarak algilanabilmektedir (Bao, 2017). Sekiller,
formlarina gore degisik anlamlar ifade edebilmektedir. Ornegin, keskin
acilarmin  olmamasit nedeniyle daireler uyumlu ve yumusak olarak
algilanirken, kareler ve dikdortgenler ise dik acilarin ve diiz c¢izgilerin
olmasindan dolayr sabit ve gliven uyandiran sekiller olarak kabul
edilmektedir. Bu durum bu sekilleri tel kafes (wireframe) ig¢in Onerilen
sekiller haline getirmektedir. Bir liggenin vermek istedigi mana, acisina gore
degisiklik gosterebilir. Dik ise kararli ve dengeli tersi durum s6z konusu ise
riskli ifade ortaya ¢ikmaktadir. Bir tasarimin sicak goriinmesi igin koseleri
yumusatilmis sekiller kullanilmas1 gerekmektedir. Cokgenler ise gorsellerin
fitiiristik algilanmasima neden olabilir ve soyut sekillerin gorevleri olan
unsurlar i¢in tercih edilmesi Onerilmekte ve efektlerde kullaniminda iyi

sonugclar elde edilmektedir (Sherpa, 2020).

3.3.2. Geri Bildirim

Geri bildirim, internet siteleri ve uygulamalarin kullanici girisine yanit verme
kosulunu ifade etmektedir. Temel ilke ise kullanici ve arayiiziin etkilesim iginde
oldugunu haber vermesidir (Kelway, 2012). Geri bildirim, hangi islemlerin yapildig:
hakkinda bilgileri geri iletmekle ilgilenmekte ve kullanicilarin islemlere devam
etmelerine miisaade etmektedir. Etkilesim isitsel, dokunsal, sozlii ve bunlarin
birlesimleri seklinde karsimiza ¢ikmaktadir (Sharp, Rogers, & Preece 2005: 21). Bu
geri bildirimler icinde ise animasyonlar genel olarak bir islemin sistem tarafindan
taninmasindan sonra, ayirt edilir bir geri bildirim tarz1 olarak daha yararlidir. Arayiiz
tasariminda hareketli animasyonlar kullanicilarin dikkatini ¢ekeceginden geri
bildirimleri goérmelerine ve reaksiyon gostermelerine olanak saglamaktadir
(Laubheimer, 2020). Baz1 durumlarda, duragan gorsel geri bildirimler kullanicilar

tarafindan g6z ardi edilmektedir. Fakat hareketli geribildirimler bunlari segilir hale
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getirir (Laubheimer, 2020). Ornegin, bir e-ticaret sitesinde, iiriiniin satin alimasi
sirasinda  ilk igslem sepete eklemektirr. Bu asamanin tamamlandigina dair
kullanicilarin  farkedebilecekleri hareketli geri bildirim almalar1 kullanicilarda
sistemin kontroliinii sagladiklar1 hissi yaratmakta ve islemlerine giivenle devam

etmelerine imkan tanimaktadir (Laubheimer, 2018).

Geri bildirim, kullanic1 beklentilerine cevap vermektedir. Kullanicilar olumsuz bir
durumla ilgili geri bildirim alsalar bile, bu geri bildirim, kullaniciya kontroliin onda
oldugu hissi verir ve hata oraninin diigmesini saglamaktadir. Norman’a gore geri
bildirimlerin yararli olmasi i¢in uygulanmasi gereken bazi unsurlar bulunmaktadir

(Norman, 2016). Bunlar:

e Hemen olmahdir: Geri bildirimler hemen olmaldir, ¢iinkii gecikme
kullanicilar tedirgin eden bir unsur olarak ele alinmaktadir. Gecikme siiresi
fazla oldugu zaman kullanicilar islemden vazgecebilir ve internet sitesinden

ayrilabilir.

e Bilgilendirici olmahdir: Yararli olmayan geri bildirimler kullanicilara bilgi
vermediginden dikkatlerini baska tarafa ceker, bircok durumda da kaygi

yaratmaktadir.

e Dozunda olmahdir: Geri bildirimlerin fazla olmasi kullanicilarin biitiin
bunlar1 gérmezden gelmesine veya devre dis1 birakmasina sebep olmaktadir.
Bu da 6nemli olan geri bildirimlerin goriilmemesi demektir. Geri bildirim

gereklidir ancak kullanici islemlerini engeller nitelikte olmamalidir.

e Planh olmahdir: Geri bildirim kullanictyr rahatsiz etmeyecek sekilde planl
olmali ve biitiin islemeler onaylanmalidir. Ayrica geri bildirim 6nemli
bilgilerin dikkat c¢ektigi Onemizlerin ise goze batmadigi bigimde

onceliklendirilmelidir.

Kullanic1 merkezli tasarimda, kullanici deneyimi degerlendirmesinin asil amaci,
kullanicilarin internet sitesini  hakkinda duygusal verilerinden geri bildirim
saglamaktir. Boylece kullanicilardan, tasarimin gelistirilmesi, muhtemel problemlerin
fark edilmesi ve tasarimin deneysel ve dinamik yonlerinin kesfedilmesi ile ilgili

Oneriler elde edilmektedir (Nogueira, vd., 2019: 1).
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3.3.3. Hick Yasalan

Hick Yasasi, 1951 yilinda, psikologlar William Edmund Hick ve Ray Hyman
tarafindan ortaya atilmistir. Hick Yasasi, var olan uyarici sayisi ile insanlarin bu
uyaranlara verdikleri tepkilerin siiresi arasindaki baglantiyr inceleyen bir kanundur

(Soegaard, 2020).

Bilgi isleme kurami, direkt olarak bilissel yiik ile baglantilidir. Bu kuram insanlarin
bilgiyi nasil aldigi, kaydettigini anlamaya caligmasidir. Biligsel yiik ise insan
beyninin tek seferde isleyebilecegi bilgi miktaridir. Hick yasasina gore, olasi
opsiyonlar sinirli sayida olmalidir. Ciinkii se¢im sansinin artmasi kullanicilarda
yonelim bozukluguna ve endiseye neden olur. Yani, kullanicilar islem yapmaktan
tiimiiyle vazgegebilir ya da bunu yapmalari normalden uzun siirebilir. Bu kisiden
kisiye degisse de genel bir aralik olarak maksimum 6grenme miktart yedi unsur
olarak ele alinmaktadir. Sonu¢ olarak segcenek ne kadar az ve nitelikli olursa

kullanicilarin harcadigi zaman o oranda azalmaktadir (Malewiczs, 2020).

Internet siteleri ve uygulama tasarimlarinda, ¢ogunlukla kullanicilara takdim edilen
farkli gorev ve opsiyonlar bulunmaktadir. Bunlarin kullanicilara sunulma sekli
onemlidir. Ornegin; Acilis sayfalari, kullanicilarin internet sitesi hakkinda ilk
izlenimidir. Hick Yasast dogru kullanilarak yaratilmak istenen etki ile ilgili basari
sans1 arttirilabilmektedir. Bu sebeple, sayfada se¢imlerin minimumda tutulmasi

basar1 agisindan 6zellikle 6nemlidir (Soegaard, 2020).
Hick yasasi i¢in formiil su sekilde tanimlanmistir;
RT = a+b log2 (n) (Lowdermilk, 2013: 74).

Hick yasasinin tasarimda dogru uygulanmasi i¢in dikkat edilmesi gereken bazi

unsurlar vardir (Soegaard, 2020). Bunlar:

e Secimi Kategorize Etmek: Ozellikle komplike sitelerde, Hick Yasasi’nin
uygulanmasi, daha fazla islem yapmay1 gerektirmektedir. Tasarimcilar, fazla
hacimli verileri simirlandirmak i¢in gezinme unsurlarii kiimelere ayirarak
kategorileri daha kolay anlamalarina yardimei olurlar. Kart siralama yontemi,
islevlerin kategorize edilmesi ve bu kategorilere etiketler belirlemek ig¢in
herhangi bir eskiz veya wireframe yoOntemine ge¢gmeden Once

kullanilmaktadir. Tasarim siirecinin ilerlemesi ile birlikte, internet sitesi veya
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uygulamalarin 1s1 haritasin1 ‘Heatmap’ edinmek i¢in goz takibi ‘eye-tracking’
yontemi kullanilmaktadir. Is1 haritalari, internet sitesi kullanicilarinin en ¢ok
hangi alana baktigin1 ya da problemli olan alanlarin hizli bir sekilde tespit

ederek goriintiilenmesini saglamaktadir.

¢ Karmasanin Gizlenmesi: Karmasik bir tasarimda, tasarimin bazi kisimlarim
ekranda herhangi bir zamanda sunmak i¢in Hick Yasasi kullanilmaktadir.
Ornegin, bir aligveris sitesi, 6deme islemini uzun ve komplike bir belge
halinde sunmak yerine, kullanicilarin bilgilerini kaydetmelerini ve sifre
olusturmalarin1 saglayarak islemi basit hale getirebilir. Daha sonra aligveris
ayrintilari, teslimat bilgileri ayr1 sayfalar halinde sunularak karmasa
onlenmis, kullanict dostu bir tasarim elde edilmis olur. Boyle bir tasarimda
kullanicilarin sayfadan ayrilma ihtimalleri diiser islemin sonuna ulagmalari

ihtimali artar.

e Sitede Gegirilen Siire: Cok zaman ge¢irmeyi gerektiren ve cok fazla bilgi
sunan siteler, kullanicilarin  hedeflerini  gerceklestirmeden siteden
ayrilmalarina neden olmaktadir. Bu siirenin dogru ayarlanmasi i¢in Hick
Yasast kullanilmalidir. Boylece site hizmet vermeye basladiginda dikkat
cekici unsurlar Olciilebilir ve sitede gecirilen ortalama zaman

hesaplanmaktadir.

e Sayfa Goriintiillemeleri: Hick Yasasi, kullanicilarin sayfa goriintiileme
sayisint etkilemektedir. Gezinme meniisii ¢ok karmasik bir yapida olan
internet sitelerinin sayfa goriintiillenmesi, kullanici ihtiyaglarina daha nitelikli
gezinme meniisii sunan sitelere oranla daha diisiik olmaktadir (Soegaard,

2020).

3.3.4. Fitts Yasalarn

Fitts yasasinin kullanimi, UX ve UI tasariminda ¢ok tercih edilmektedir (Interaction,
2020). Psikolog Paul Fitts 1954°te, insan mekanigi ile ilgili teorisi hakkindaki
arastirmasini yaymlamistir. Bu teoriye gore, hedefteki bir degisken ile insanin
fiziksel etkilesiminin matematiksel olarak Ol¢iimii miimkiindiir. Fitts, hedeflenen
degiskenlerin ebatlarinin baslangic noktasindan uzaklig: ile birlikte direkt olarak
Ol¢iilebildigini ve bir kisinin ayni islemi farkli degisken ile yapabilme kolayligini
sagladigin1 ifade etmektedir ve bu dogrultuda formiile edilmistir. Giintimiizde Fitts
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yasast insan-bilgisayar etkilesiminde en kabul edilen ve kullanilan ana

prensiplerdendir (Craig, 2019).

Fitts kanunu, kullanicilarin bir isaret¢iyi hedef alanina hareket ettirmesi i¢in ihtiyag
duyulan siirenin ve hedefe olan uzakligin hedefin biiyiikliigline boliinmesiyle
bulunan bir fonksiyondur. Yani mesafe ne kadar uzun ve hedef ebati ne kadar kiiciik

olursa hedefe ulasmak o kadar uzun siirmektedir (Interaction, 2020).

Fitts yasasi, butonlar tasarlanirken, biiyiikk boyutlu butonlar, 6zellikle dokunmatik
cihazlarda kullanic1 deneyimini direkt olarak etkilemistir ve daha kiiciik butonlarla

etkilesimin zor saglandigini belirtmistir (Gorsel 15) (Beneyto, 2018).

Gorsel 28. Biiyiik Butonlu Fitts Yasas1 Ornegi

Kaynak: https://medium.com/swlh/ux-laws-with-practical-examples-c418b4738d20

Erisim Tarihi: 8 Ocak 2021

Fitts yasas1 formiilii T ‘Time’ = a + b log2 2D ‘Distance’ W ‘Width’ seklindedir. Tki
boyutlu olan bilgisayar ortaminda g¢alisirken yiikseklik ve derinligi hesaplamalidir.
Fakat bu durum, yiiksekligin 6nemsiz oldugu anlamina gelmemektedir. Fitts yasasina
uymast i¢in 500 piksel genisliginde fakat birka¢ piksel yiiksekliginde bir degisken
olusturuldugunda, kullanicilarin bu degiskeni tiklamalar1 zorlagsmaktadir. Yani, Fitts
yasas1 verimli bir sekilde kullanilmasi i¢in, dlgiilerin kullanim kolaylig1 saglayacak

sekilde saglikli verilmesi gerekmektedir (Interaction, 2020).
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UI komut butonlar1 ve etkilesimli diger degiskenler, boyut acgisindan etkilesim i¢inde
olmayan degiskenlerden ayirt edilmelidir. Kullanici arayiliz tasarimi ¢ogunlukla bir
buton ne kadar biiyiik olursa isaret¢i ile o kadar kolay etkilesime girmektedir.
Kullanicr ile etkilesim i¢inden olan nesnelerin boyutlar1 kiiciildiik¢e, ylizey alan1 da
kiigiileceginden sec¢im siiresinin arttig1 bir hassasiyet olusmaktadir (Gorsel 16)

(Interaction, 2020).

B

Gorsel 29. Fitts Yasasina Google Ornegi

Kaynak: https://medium.com/swlh/ux-laws-with-practical-examples-c418b4738d20

Erisim Tarihi: 8 Ocak 2021

Ayni zamanda internet sitelerinin grafiksel gosterim elemanlarin tiimiinde Fitts
Yasast uygulanmaktadir. Nesnelerin boyutu biiyiidiik¢e, kullanicilarin se¢im siiresi
azalmakta ve baglangic noktasi ile degiskenler arasindaki uzaklik azaldikca tercih
etmek i¢in tliketilen zaman da azalmaktadir. Bu siirenin uzun olmasi kullanilabilirligi
olumsuz yonde etkilemekte internet sitesinin tercih edilmemesine neden olmaktadir.
Bundan dolayi, tasarimcilarin ayni siradaki elemanlart birbirine yakin ve etkilesimli
elemanlarin uygun biytiklikte olmasma dikkat etmeleri gerekmektedir. Ciinki
dagilmig ve kiiciik olan elemanlarin secilmesi zordur ve uzun zaman alir. Bunun
sonucu olarak kullanicilarin internet sitesi hakkinda olumsuz diisiinmelerine neden

olmaktadir (Rouse, 2017).

3.3.5. Wireframe

Wireframe kavrami, arayliz tasarimlarinin  basitlestirilmis  seklinde ifade

edilmektedir. Elle ¢izilebilir ya da elektronik olarak olusturulabilirler, fakat her iki
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durumda da cizgiler ve metinlerden meydana gelmektelerdir. Onceligin ele alindig
yapisal unsurlar wireframe’in merkezidir, fakat gorsel tasarim ve renk unsurlart buna
dahil edilmemektedir (Joyce, 2020). Wireframe, tasarim silirecinin ana
unsurlarindandir. Sadece gereksinimleri barindiran, diizen, bilgilerin nasil
goriintiilenecegi benzeri kaygilar1 saptamak i¢in yardimei bir taslak gorevi iistlenen
UX prototipidir. Ul'in tasarim yoniinii saptamak amaciyla kullanilmaktadir (Tran,

2019).

Wireframe sablonlar1 ¢ogunlukla basittir ve temelde miidahale edilebilir dikdortgen
nesne kullanimini saglamaktadir. Tasarimda kullanicinin almasini istedigi bilgiler bu
metin ve gorsel nesnelere yerlestirmektedir. Wireframe sablonlar1 kullanicilar ile
daha hizli etkilesim saglamak i¢in kullanilmaktadir (Arapgirlioglu vd., 2017: 29).
Elle ¢izilmis eskizlerin ise hem hazirlanmasi hem de gerekli oldugu durumlarda
yinelenmesi hizli ve basittir.  Ozellikle tasarimcilarin ~ fikirlerini  hizla

gorsellestirmelerinde kullanimi oldukea etkilidir (Babich, 2020).

Wireframe’ler tasarimin baslarinda orantili olmayabilir. Tamamlanmig bir arayiizde
bulunan grafik, metin veya renk gibi gorsel icerikler wireframe de bulunmaz. Burada
amag, basit bir sekilde kutular, ¢izgiler ve farkl sekillerle hizli ve uygun bir sekilde
tasarimin taslagini olusturmaktir (Arapgirlioglu vd., 2017: 32). Ayrica wireframe
olusturma siireci, internet sitesinde bilgi mimarisi ve kullanicilarin gezinmesine

yardimc1 olmaktadir.

Wireframe tasarimin temel yapr sistemidir. Bir wireframe diizen yapisini
denetlemenin ve tutarli bir tasarim elde etmenin en basit yolu grid sistemini
kullanmaktir. Grid ‘1zgara sistemi’, diizenlemenin temeli oldugundan en Onemli

unsuru olarak kabul edilmektedir (Babich, 2020).

Wireframe’ de kullanilan grid sistemi, sayfa diizenlerinin tasarlanmasini
kolaylastirmakta ve is akisina bazi faydalar saglamaktadir (Babich, 2020). Bu
faydalar:

o Nitelik ve tutarhlik saglar: Tasarimda oran, ritim ve bosluk, gorsel hiyerarsiyi
etkileyen oOzelliklerdir. Grid, tasarim siirecinin tiimiinde bu elemanlar
arasindaki tutarliligi saglamaktadir. Boylece, kullanicilar ekrandaki nesneleri

daha kolay bir sekilde gozden gecirmektedir.
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e Duyarh diizen saglar: Farkli cihazlarin kullaniminin artmasi ile duyarh
tasarim zorunlu hale gelmistir. Boyle bir ihtiyacin giderilmesi icin sabit
genislikler yerine hareketli grid sistemi kullanilmasi gerekmektedir. Grid
sistemi c¢esitli ekran boyutlar1 i¢in tutarli bir deneyim elde edilmesine

yardimc1 olmaktadir.

e Tasarimin omriinii uzatir: Grid’lerle olusturulan tasarimlarda, yeni bir
uyarlama olusturmak icin degisiklikler basitce gerceklestirilebilir (Babich,
2020).

Products

Platforma

Gorsel 30. Web Sitelerinde Wireframe Ornegi

Kaynak: https://greatsimple.io Erigsim Tarihi: 15 Ocak 2021

Sonu¢ olarak, Garrett ve James’in ‘Kullanici Deneyimi Unsurlari® kitabinda
belirtildigi gibi, bir wireframe, internet sitesi sayfasinda biitiin islevsellik isteyen
gezinme sistemlerinin tiim degiskenlerini ve arayliz elemanlarini kapsamalidir.
Wireframe’de 6nemli olan, sayfa diizeni, veri, arayliz ve gezinmenin tasarim

biitlinliigiinii olusturmasidir (Garrett, 2010).
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3.3.6. Akis Semasi (Flowchart)

Kullanicilarda, sistem hakkinda hizli bir sekilde genel izlenim sunmanin bir yolu
akis semasidir. Taslak, olusturulan sitenin temelini ve sistem akisini yansitmalidir.
Akis semast, kullanici deneyimini énemli oranda etkileyen kullanici gorev akisini
anlatmak i¢in kullanilmaktadir (Laubheimer, 2016). Akis semasi, bir siirecin,
islevlerin ve bilgisayar algoritmasmnin taslagidir. Tasarimcilar, arayiizdeki
etkilesimleri gorsellestirmek ve kullanicilara anlasilmasi kolay haritalar saglamak
icin akis semas1 kullanmaktalardir. Kullanicilarin arayiizde yapabilecekleri tiim
islemleri gdostermek i¢in semboller ¢izgilerle birlestirilmektedir (Interaction, 2020).
Semalar c¢ogunlukla gri tonlarda, grafiksel elemanlarla ve igerik olmadan
sunulmaktadir. Burada amac¢ tasarimda rehber olarak kullanilan temsili yerlerin
vurgulanmasidir (Unger & Chandler, 2009: 185). Akis semasi, arayiiziin en temel
halini yansitan ve cogunlukla elle gizilen sistemin ayrintisiz halidir (Hegelund &

Ljungqvis, 2019: 21).

Akis semasi, karmasik tasarimlarin detayli bir sekilde belgelenmesi icin
kullanilmaktadir. Ancak ¢ogu zaman kullaniciya biraktigi izlenim goz ardi edilir.
Akis semasi veya cok asamali islemler, arayliz sayfasinda baglamsal olan ve
kullanicilara verilmek istenen bilginin gbz ardi edilmesine sebep olabilir

(Laubheimer, 2016).

Gorsel 31. Akis Semas1 Ornegi
Kaynak: (Hegelund & Ljungqvist, 2019).
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Akis semalarinin kullanim amaglar1 vardir (Interaction, 2020). Bunlar:
1. Diisiince ve arastirma i¢in etkilesimleri gorsellestirerek:

* Tasarim siireci basinda, kullanici akisini bigimlendirmek i¢in tiim

muhtemel etkilerin hesap edilmesinde kullanilmaktadir.

* Tasarimm  herhangi  bir  evresinde  tasarimin  verimliliginin

degerlendirilmesinde kullanilmaktadir.
2. Kullanicilara sunarak:

» Tasarimcilar ve gelistiriciler, prototip olusturmadan oOnce uygunlugunu

kontrol etmek i¢in akis semasini inceleyebilir.

* Kullanicilarin, arayiiz hakkinda fikir sahibi olmalarin1 saglamak igin

kullanilabilir (Interaction, 2020).

UX’de wireframeler, sayfa diizeni ile ilgili diislinceleri gostermek i¢in hazirlanirken,
akis semasit komplike veri akigin1i ve kullanici gorevlerini belgelemek igin
kullanilmaktadir. Ayrica sayfa sayisinin fazla oldugu internet siteleri belgelenirken,
her iki unsurunda yetersiz kaldigr durumlar bulunmaktadir. Bu durumda igerigi veya
diizeni kullaniciya gore dinamik hale getiren, olusan sorunlara ¢6ziim olarak ortaya

¢ikan wireflow kombinasyonu kullanilmaktadir (Laubheimer, 2016).

Wireflow, wireframe tarzi sayfa diizeni tasarimlarin, kullanici arayiiz etkilesimini
gbstermenin basitlestirilmis bi¢cimidir. Genellikle mobil cihazlarda kullanilmast i¢in
ortaya c¢ikan bir UX kombinasyonu olmasma ragmen, masaiisti ve web
uygulamalarinda karmasik akislarin belgelenmesi i¢in de kullanilmaktadir. Wireflow,
arayiizde, birbirine bagl statik sayfa akislar1 yerine, sayfalarda dinamik

unsurlar1 gostermek i¢in uygundur (Laubheimer, 2016).

3.3.7. Sezgisellik

Web sitesinin kolay kullanimi sezgisel olusu ile dogru orantilidir. Sezgisel tasarim,
kullanicilarin ilk defa karsilastiklar1 bir siteyi nasil kullanacaklarini bilmeleri
seklinde aciklanabilir. Sezgisellik goriinmez olarak ele alinmaktadir. Kullanict bir
saniyede hedeflenen amaca odaklanabilirse tasarim sezgisel olarak kabul edilebilir.
Tasarimlarin sezgisel olusu, kullanicilarin dikkatini dagitmadan sadece hedefe

yonelmelerini saglar (Laja, 2019).
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Sezgisel olarak tasarlanan arayliz unsurlarinin ana problemi hangi kullanict igin
sezgisel olunmasi gerektiginin bilinmemesidir. Bu noktada sezgisel tasarim
uygulamak giliclesmektedir. Clinkii bir kullanici i¢in olumlu sonuglari olan sezgisellik
diger bir kullanic1 tarafindan kabul edilmeyebilir. Bu durumda arayiiz tasariminin
sezgisel olarak adlandirilmasini engellemektedir. Web site kullanicisinin sezgisel

olup olmadigini diisiinmesi yine kullaniciya baghdir (Laja, 2019).

“Kullanicilarin bir sayfanin bir baglantisin1 veya vurgulanmis bir boliimiinii
tiklamalar1 sezgiseldir ve ana sayfaniza eriseceklerini varsayabilirsiniz.
Buradan, kullanic1 icgiidiisel olarak diger menii secgeneklerine tiklayarak
istedigi igerige ulasacagini biliyor. Kullanicinin sezgisi, web sitesinin hizli bir
sekilde kullanimin1 miimkiin kilmaktadir ve bunu hafife almamak gerekir.
Gezinmek i¢in ¢aba harcanan bir web sitesi olusturmak, markaniz i¢in kotii

sonuclanacaktir” (Moyers, 2017).

Sezgisellik, hem kiiltiire] hem de fiziksel ¢evreden kazanilan deneyimleri de kapsar.
Tim diinyada fiziksel cevre ile ilgili deneyimler asagi yukari aynmi olarak ele

alinmaktadir. Fakat kiiltiirel cevre deneyimleri her yer i¢in farklhidir (Laja, 2019).

Deneysel ¢aligmalar, ge¢mis tecriibelerin, kullanicilar ig¢in benzer teknolojik
tiriinlerin kullaniminda performansi etkiledigi sonucunu ¢ikarmistir. Bu durumda,
sezgisel olarak kullanilabilen arayiizler, 6nceden tanidik olan tasarimlardir. Ul
goriiniimiinde, etkilesimli 6zelliklerden sekil, bicim ve boyut sezgiselligi en ¢ok
etkileyen unsurlardir. Kullanici tarafindan gorevleri kolaylikla anlagilan semboller ve
ikonlar da tasarimin sezgisel olmasinda kullanilir. Ayrica, Ul ‘de kullanicilarin asina
olduklar1 ikonlar1 tercih etmek ve bilindik yerlere konumlandirmak, internet siteleri
ilk karsilastiklarinda hizli ve sezgisel bir sekilde kullanilmasini saglamaktadir (Ersan,

2019,51).

3.3.8. Metaforlar

Metaforlar, dijitaldeki islevselligi fiziksel diinyadaki bir nesne ile iliskilendirmek i¢in

kullanilir. Jung ve digerleri bu durumu uygun bir sekilde agiklamaktadirlar:

“HCI tasariminda, metaforlarin kullanimi, bir bilgisayar uygulamasinin zaten
kullaniciya asina olan bir seye baglayarak ne yapabilecegini kullanicilara
iletmenin bir yolu olarak basladi. En 6nemli 6rnek, bilgi islemdeki masaiistii

metaforudur: benzerligini, mekansal ve dosya tabanli bilgi organizasyonu,
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grafik simgeleri ve menii etiketleri aracilifiyla fiziksel masaiistiine aktarmigtir;
ve aym sekilde geleneksel ofislerle ilgili is akislarina ve faaliyetlere de

uygundur” (Jung, Wiltse, Wiberg, & Stolterman, 2017).

Bilgisayar isletim sistemlerindeki ‘masaiistli’ tabiri, UI ‘de en fazla karsilastigimiz
metafor ornegidir. Bilgisayar masaiistiinde belgeler, ¢op sepeti gibi 6geler gercek
hayattaki sekilleri ile yansitilmaktadir. Bu ¢esit metaforlar UI ‘da kullanilan ikon ve
sembollerin gorevlerini temsil etmeleri acisindan Snemlidir. Internet sitelerinde
metaforlarin en yaygin kullanimi ikonlardir. Ikonlar, kullanicilarin kavramlar1 daha
cabuk algilamalarina yardimer olur. Ikonlar cogunlukla gercek diinyadaki nesnelerin

internetteki soyut kavramlarla iligskilendirilmesidir.

Metaforlar, UX’in gelisiminde gii¢lii bir aragtir. Metaforlar sayesinde soyut ve
karmagik kavramlarin agiklanmasi kolaylasir, kullanicilarda asinalik duygusu
yaratmakta, duygular1 tetiklemekte ve kullanicilari  harekete gecmeye
yonlendirmektedir.  Etkilesimli ekranlarin c¢ogunlugu metaforlart kullanarak
kullanicilara yeni fikirler ve araclar sunmaktadirlar. Kullanici arayiizii, insanlarin
O0grenmelerini kolaylastirmak i¢in gorsel metaforlar1 olusturmuslardir (Altindal,

2020).

Arayiiz tasariminda tasarimci, kullanilan metaforlarin islevlerinin net bir sekilde
anlagilmasini saglamali ve arkaplanda bir unsur olarak kalmasini engellemelidir.
Kullanici, tasarim unsurlaria dair temel bir fikre sahipse, bu bilgiler listiine daha
kolay bilgi ekleyebilmektedir (Ersan, 2019, 51). Son yillarda kullanic1 deneyimi ve
Ul tasariminda gorsel metaforlarin kullanimi popiiler hale gelmekte ve hizla

artmaktadir (Altindal, 2020).

3.3.9. Bilgi Mimarisi

Bilgi mimarisi kullanicilarin web sitelerin islevselligine uyum siirecinde gereksinim
duyduklar1 verilere fazla zaman ve caba harcamadan erisebilmeleri i¢in icerigin
diizenli olmasim amaglamaktadir. Ozellikle ulasilmak istenen kitlenin ihtiyaglar1 goz
oniinde bulundurulmaktadir. Cilinkii bilgi mimarisi i¢in 6nemli olan kullanici
memnuniyetidir (Arhipova, Information Architecture. Basics for Designers, 2016).
Ziyaretgilerin bir web sitesini ilk ziyaret ettiklerinde, erismek istedikleri bilgiye basit
bir sekilde ulasamamalar1 ve olumsuz bir deneyim yasamalar1 halinde o siteyi tekrar
ziyaret etme ihtimallerinin % 40 oraninda diistiigli belirlenmistir. Bu ylizden web site
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tasarimlarinin daha etkili ve fonksiyonel olmasini saglayan ozelliklere dikkat
edilmelidir. Araylizdeki bu ozellikler, gezinme kolayligi, erisilebilirlik unsurlar1 ve
kullanilabilirliktir. Arayiizler ilk ziyaret edilislerinde, kullanicilarda iyi bir izlenim
birakmali ve tekrar ziyareti saglamak i¢in dogru bilgi mimarisini olusturmalidir
(Kiirsad, 2020). Bilgi mimarisi, sistemin siire¢ ve akis semasiyla gelistirilmesidir.
Bu, sistem platformuna bagli olarak bir secenek agaci akis semas1 veya hiyerarsik bir

site akis semasi1 olarak gosterilebilir (Gaponov, 2017).

Icerigin anlaml1 olmasi i¢in bilgi mimarisinde tasarim yapis1 dnemli bir unsur olarak
ele alinir. Bilgilerin, baglanti isaretlendiginde, kullanicilarin arayiizde hakim oldugu
verilerle tiim baglantilar1 anlamasini saglamasi gerekir. Tasarimcilar bilgi mimarisi

i¢in ¢ogunlukla {i¢ tasarim yapisi tercih ederler. Bu yapilar Costa 2019’a gore;

e Hiyerarsik yapilar: En istte genis gruplarin oldugu ve kullanicilarin

erisebilecegi daha net verilerin oldugu alt gruplar1 da olan yapilardir.

e Sirali yapilar: Bu bilgi mimarisi tarzi, verileri kullanicilar i¢in yol olarak
olusturmaktadir. Kullanicinin takip ettigi adimlar ve o esnada ona sunulan

bilgileri almas1 gerektigidir.

e Matris yapilar: Bu yap1 sirali yapiya ters olarak goriilmektedir. Matris
yapilarda kullanicilarin gezinme alanini segmesine miisaade edilir. Web sitesi

biitiin baglant1 ve link erigimine izin verir (Costa,2019).

Kullanicilarin zihinsel algilarina en uyum saglayan tasarim semasini olusturmanin
temel yontemlerinden biri de kart siralamasidir. Web sitelerinin kullaniminin kolay
hale getirilmesi i¢in igeriklerin kullanicilarin bulabilecegi sekilde diizenlenmesi
gerekir. Kart siralamasi, kullanicilarin  kendilerince yararli olan kriterleri
gruplandirmalariyla olusturulan bir UX aragtirma bi¢imidir. Bu, hedef kitlenin
beklentilerini kargilamak i¢in bilgi mimarisi olusturmayr miimkiin kilar. Kart
siralamasi bilgi mimarisinde kullanicilarin diistincelerini anlamak agisindan olumlu
etkileri olan bir tekniktir (Sherwin, 2018). Ornegin; bir kiralama sitesini ele
aldigimizda, sirket, miisterilere se¢im yapabilecegi bazi segenekler sunmaktadir.
Fakat bazi durumlarda kullanicilar elemanlar hakkinda fikir  sahibi
olmayabilmektedir. Kart siralamasi bdyle bir durumda kullanicilar i¢in en uygun

kiralama unsurunu bulabilmeleri i¢in igerikleri gruplara ayrilmasina yardimci olur.
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Nitelikli bir icerik birikimi, uzun ve dikkatli ¢aligma sonucudur. Arastirma asamasi
bittiginde, en 6nemli unsurlardan olan igerik hakkinda yeterli bilgi birikimi elde
edilmis olur. Bu da kaliteli bir bilgi mimarisi olusturulmasimma ve kullanici

deneyiminin gelistirilmesine katki saglamaktadir (Patrick, 2020).

3.3.10. Gezinme

Bryan Reiger, kullanilabilirligin ana ilkelerinden en 6nemli olanin gezinme oldugunu
sOylemistir. Gezinme c¢ogunlukla kullanicilara internet sitesi ya da mobil
uygulamalarda klavuz olan, hedeflerin gerceklestirilmesinde sistem ve degiskenlerle
etkilesim iginde olmalarini saglayan eylemdir. Internet sitelerinde pozitif UX
olusturmak, basit gezinme ile iligkilendirilmektedir (Reiger, 2017). Gezinmede {i¢
tiklama kurali vardir. Bu kural erisim saglamak icin kullanicilarin ii¢ kereden fazla
tiklamamalar1 gerektigidir. Cogunlukla bu kural tasarimcilar tarafindan gezinme ve
arama islemleri i¢in kullanilir (Laubheimer, 2019). Bir internet sitesinin gezintisi
arayiiz bilesenlerinin derlemesidir. Gezinmenin asil amaci, islevsellik saglayarak
kullanicilarin ~ bilgiye ulasmasimmi  kolaylastirmak ve amaclanan islemlere
yonlendirmektir. Gezinme meniileri arasinda genel gezinme, yerel gezinme, filtreler,

yonler, baglantilar, altbilgiler vb. bulunur (Cardello 2014).

Nitelikli bir gezinme i¢in; gezinmede en Onemli bilgilere arama islemleri
tanimlanmali ve ana sayfada baglanti olarak gosterilmeli (Laubheimer, 2019),
internet sitesinin alt siteleri mevcut ise, her alt site i¢cin ayr1 gezinme meniisii
eklenmeli, birden fazla gezinme ¢ubugu varsa bunlar arasinda hiyerarsi saglanmali,
gezinme c¢ubugu meniileri kullanicilarin tercihi dahilinde listelenmeli diger

durumlarda mentiler gizlenmeli ya da daraltilmalidir. (Sherwin, 2016).

Bir sitenin gezinme tasarimi yapilirken ili¢ ama¢ goz Oniinde bulundurulmalidir.

Bunlar (Garrett, 2010):

1.Kullanicilara internet sayfasinda farkli yerlere gitme imkani olusturulmalidir.

Boylelikle gezinme esnasinda kullanicilara kolaylik saglanmais olur.

2.Gezinme ve igerdigi elemanlar arasinda baglantt olmalidir. Bu sayede

kullanicilara sunulan se¢enekler daha kolay kesfedilebilir.
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3.Gezinme tasarimi, kullanicilarin o anda etkilesime girdigi sayfa arasindaki
baglantiy1 iletmelidir. Kullanicilarin etkilesimde olduklar1 alanlar1 bilmeleri

islemleri en 1yi sekilde gerceklestirmelerini saglar.

Kullanic1 deneyimi tasarimcisi olan Garrett (2010) baz1 gezinme tiirleri agiklamistir.

Bunlar:

e Kiiresel gezinme: Sitenin tamaminin gezinmesine izin verir ancak bu durum
gezintinin her sayfada goriintiilenmesi anlami icermez. Kiiresel gezinme,
kullanicilarin sitede erismek istedikleri elemanlar: bir araya getirir. internet
sayfasinin biitlin ana boliimlerine baglanan gezinme cubuklar1 kiiresel
gezinme icin verilebilecek bir Ornektir. Sayfa icinde erismek istenen

bilesenlere kiiresel gezinme sayesinde ulasilabilir.

e Yerel gezinme: Ana gezinme sayfalarinin alt gezinme sayfalarina erigmek i¢in
kullanilir. Belirli sayfalarda ¢gogunlukla ayn1 hiyerarsik diizeydeki opsiyonlari
ve alt secenekleri gosterir. Yerel gezinme genel olarak kiiresel gezinme

sistemi ile beraber c¢alisir.

e Tamamlayic1 gezinme: Genel ya da yerel gezinme ile erisim saglanamayan

iceriklere kisayollar saglar.

e Baglamsal gezinme: Sayfadaki metinlerde kullanicilarin ekstra bilgiye ihtiyag
duymalari thtimalinde yerlestirilir ve sayfa igerigine gomiilii haldedir. Burada
amag¢ kullanicilar1 arama motoruna yonlendirmek yerine, bilgiye kisa yoldan

ulagmalarini saglamaktir.

e Nezaket gezinmesi: Kullanicilarin her zaman erisim ihtiyact duymadigi
elemanlarin erigimini sunar. Ornegin, bir firmanin mesai saatleri kullanicilara
her zaman fayda saglamaz ancak erisilebilir oldugunu bilmeleri énemlidir

(Garrett, 2010).

3.4. Kullanic1 Odakh Tasarim

1980°’li yillarda Donald Norman California Universitesi’ndeki —arastirma
laboratuvarinda ‘Kullanict Odakli Sistem Tasarimi: Insan Bilgisayar Etkilesiminde
Yeni Yaklagimlar’ isimli kitabinda kullanict odakli tasarim anlayisindan bahsetmistir.
Norman kitabinda kullanic1 gereksinimleri yani sira ilgi alanlarinin 6nemini ve

tasarimin kullanigh olmas1 gerektigini yazmistir (Helander & Tham, 2003).
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Kullanic1 odakli tasarimlar, hedef kullanici tarafindan basit kullanilan arayiizlere
sahip olmalidir. Bu yiizden arayiiz tasarimlarinda ilk dikkat edilmesi gereken nokta
kullanic1 beklentilerini karsilamasidir (Tiirkmenoglu & Atalar, 2020). Bu yaklasim
kullanicilarin beklentileri ile sekillenen islevselligin ana unsur oldugu bir {iiriin

gelistirme yaklagimidir (Helander & Tham, 2003).

Arayiiz tasariminin basar1 saglamasi i¢in isletmenin marka degerine ve calisma
amacia uygun olmalidir. Kullanic1 odakli arayiiz tasarlarken yalniz gorsel tasarim
veya giincel teknoloji degil kullanicilar da g6z 6niinde bulundurulmalidir (Pehlivan,
2019). Kullanic1 odakli tasarimlar, bulgular1 degil problemleri ¢c6zmeye odaklanir.
Boyle bir tasarim modeli olusturmanin yolu da problemlerin temel sebebini anlamak
icin insanlarin ne istediklerini bilmek, prototipler olusturmak ve test etmektir

(Norman, 2020).

Uygulama tasarimi ve yazilim miihendisligi alanlarinda yaptiklari caligmalarla
taninan Larry Constantine ve Lucy Lockwood (1999), kullanici odakli tasarimi

tanimlarken, arayliz tasarimin temel prensipleri sdyle belirtilmektedir:

e Yapi prensibi: Genel Ul mimarisi ile alakalidir. Tasarim, nitelikli ve anlamli
bir sekilde araylizii diizenlemelidir. Kullanicilarin asina olduklari, tutarl
degiskenler kullanilmalidir. Birbiri ile iliskili igerikler bir arada, baglantisiz

icerikler ayr1 kullanilmalidir.

e Sadelik prensibi: Tasarimda, kullanicilarin kolayca anlayabilecegi sekilde sade
bir dil tercih edilmeli ve uzun isimler i¢in daha igerikle iliskili kisayollar

kullanilmalidir.

e Goriiniirlik prensibi: Arayilizde, ihtiyagc duyulmayan ve yabanci bilgiler
kullanicilar1 rahatsiz etmeden, gerekli olan elemanlarinsa acik bir sekilde
yerlestirilmelidir. Iyi arayiiz tasarimlar1 kullaniciyr istenmeyen igeriklerle

rahatsiz etememelidir.

e Geri bildirim prensibi: Arayiizde, bazi durum degisikliklerinde ya da
kullanicilarla ilgili hata ve 6zel durumlarda, kullanicilar yorumlar veya

uyaricilar ile bilgilendirilmelidir.
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e Hesaplanabilirlik prensibi: Arayiliz tasarimi esnek ve hesaplanabilir olmalidir.
Ayrica olabildigince tiim degisiklikleri hesaplaylp, uygun eylemleri

degerlendirerek hatalari minimuma indirmelidir.

e Yeniden kullanilabilirlik prensibi: Arayliz tasarimi, amaci ile tutarli olmali, i¢
ve dis elemanlar1 yenidn kullanilabilmelidir. Bu prensip, kullanicilarin

yeniden diisiinme ve animsama gereksinimini azaltmaktadir (Constantine &

Lockwood 1999).

Tasarim esnasinda tasarimci, arayiizdeki verileri siralamali, gezinme akigini
olusturmali ve tasarimin yararli boliimleri tizerinde durmalidir. Tasarimda verilerin
iliskilendirilmesi ve gezinme yapisinin olusturulmasinda uygulanacak bazi kurallar

vardir (Kasap, 2016). Bu kurallar;

1. Gelistiriciler tarafindan kolay anlasilan diizenlemede, kullanicilarin
gerceklestirmek istedikleri hedefi yakalamak icin kullanim senaryolari

hazirlamak.

2. Arayiiz tasarimindaki baglantili nesneleri ve bilgileri yakalamak icin nesne

modelli grafik olusturmak.

3. Arayiizde dogru gezinme akisinin olusturuldugundan emin olmak igin gorev

akis1 diyagramlar1 gelistirmek.

4. Gelistiriciler tarafindan kodlamaya baglamadan 6nce arayiiziin gérsellestirmek

ve test amagli prototip hazirlamaktir.

Yukarida belirtilen kurallar, tasarimcilara, arayliziin ana kurulumunun saglamligin
garanti edebilmesi agisindan, kullanicilarla gesitlilikleri ve belirsizlikleri test etme
imkan1 saglamaktadir. Bu adimda elde edilen verim, kullanim senaryolarini, nesne
modeli diyagramlarini, gorev akisimi ve diisiik kaliteli prototipleri kapsamaktadir

(Kasap, 2016).

Basaril1 bir kullanici arayiizii tasarimi i¢in, kullanici gereksinimlerinin iyi anlagilmasi
gerekmektedir. Tasarim siirecinde birka¢ degisik yontem ve asama kullanilmaktadir.

Bu yontemlerin bazilar1 agagida belirtilmistir (Gaponov, 2017);

Islevsellik gereksinimleri toplama: Potansiyel kullanici ihtiyaclar1 da dahil olmak
lizere, sistemin gerektirdigi tlim fonksiyonlarin bir listesinin diizenlemesidir

(Gaponov, 2017). Internet sayfasmin hazirlanma asamasinda kullaniciya sunulmak
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istenen amagclarin belirlenmesi en uygun igerigin bulunmasi i¢in dnemlidir (Delen&

Abdiisselam, 2015).

Kullanic1 ve gorev analizi: Sistemin potansiyel kullanicilarin1 ve kullanicilarin
gorevleri nasil gerg¢eklestirdiklerini incelemektir. Bu siireg, tasarimcilarin hedeflerini
aciga kavusturmak icin tipik olarak kullanicilart ile goriisme i¢ermektedir. Bu
goriismelerde kullanicinin, sistemin ne yapmasini istedigi gibi temalar ve sorular
bulunmaktadir. Boylece kullanicinin is akisi, benzer sistemlerle ne kadar deneyimi
oldugu, baska hangi sistemleri kullandiklar1 ve arayiiziin ne tiir bir goriiniim ve hissi
kullaniciya hitap edecegi test edilmektedir (Sergeev, 2010). UX tasariminda
etkilesimin farkli yonlerini ve ilgili siiregleri belirtmek icin farkli tiirde haritalama
araglar tercih edilebilmektedir. Ozellikle, gorev analizi, kullanicilarin bir amaci
tamamlamak i¢in uygulamasi gereken adimlarin belirtilmesine miisaade etmektedir.
Tasarima hakim olmak ve siireci gézden gecirmek, kullanicilarin gerceklestirmesi
gereken aksiyon sayisini minimuma indirmek, bilgi aligverisini test etmek veya
ithtiya¢ duyulmayan adimlar1 ortadan kaldirmak UX i¢in yararli olmaktadir (Minhas,
2018).

Prototipleme: Prototipin sozliik anlami ‘ilk 6rnek, model’dir. Tasarimin prototipini
olusturmak kullanici deneyimini olumlu yonde etkilemektedir (Sakman, 2017: 231).
Prototipler, tasarim i¢in, fikirlerin gorsellestirilmesi, teknik olarak yapilabilirligi
degerlendirilmesi, gelistiriciler i¢in tasarimin etkinliinin test edilmesi gibi
durumlarda kullanilabilmektedir (Joyce, 2019). Prototipler eger kullanilabilirlik testi
icin olusturuluyorsa odak noktasinin belirlenmesi Onem arz etmektedir.
Kullanicilarin  site igerikleriyle ya da gorsellerle girdigi etkilesim ve nasil
hissettirdigi hakkinda daha detayli bilgiye sahip olmak i¢in prototiplerin daha
gelistirilmis olmas1 gerekmektedir. Fakat, sadece arayiiziin tasarim yonii ile ilgili geri
bildirim almak i¢in kagit eskizler de kullanilabilirlik testi i¢in tercih edilebilmektedir.
Prototiplerin ne kadar gelistirildigine bakilmadan her tasarim i¢in ¢ok énemli oldugu
unutulmamalidir (Joyce, 2019). Bir tasarim fikrinin gelistirilip, ger¢ege ulagtirilmasi
i¢in prototip hazirlanmasi ve analiz yapilmasi gerekmektedir. Iki cesit etkilesimli

prototip bulunmaktadir (Malewicz, 2020). Bunlar;
e Kodsuz ‘InVision, Sketch, Figma’,

e Kodlanmis ‘U Pin, Framer, HTML/CSS prototypes, A ure’ (Malewicz, 2020).
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Kodsuz prototipler genellikle, duragan goriintiiler tlizerinde goriilmez baglantilar
olusturmak i¢in bir HTML yontemi olan goriintii haritalarin1 icermektedir. Bu
baglantilar arayiizlerin, c¢alisan bir arayiiz illiizyonu olarak algilanmasini
saglamaktadir ve bu prototiplerin genelinde yalmizca baglantilar ile etkilesim
gerceklesmektedir. Bundan dolayi, giris ve se¢im butonlari sadece duragan bir temsil
haline gelmektedir. Tamamen kodlanmis prototiplerin ise, degiskenlerin tam
etkilesimli belirlenmis kodlara sahip olmasindan dolayr daha gelismis olduklar

vurgulanmaktadir (Malewicz, 2020).

Tasarimcilarin imgelerini gorsele doniistiirdiikleri tasarimlarin prototipini meydana
getirmeleri onemlidir. Stone (2005)’a gore, prototip olusturmanin tercih edilmesinin
bir¢cok nedeni vardir fakat en 6nemli nedenlerinden biri kodlama sirasinda meydana
gelebilecek  problemlerin  prototip  sayesinde  Ongoriillmesi ve  maliyetin
disiiriilmesidir. Tasarim siirecinin basinda, fikirlerin gelistirilmesi sirasinda diisiik
kalitedeki prototipler daha hizli ve etkili bir yontem olarak kabul edilmektedir. ileri
durumdaki bir tasarim icin ya da baska birine ulastirilacak tasarim igin ise prototipin
orta dogrulukta olmasinin goriintiileyenler i¢in yeterli olacag: aktarilmaktadir (Joyce,
2019). Prototip uygulamalarmin kullanilmasindaki diger bir neden de iist diizey
tasarim problemlerini ¢6zmek ve ¢oziimler sunmaktir (Kasap, 2016). Bu durumda
prototipler, tasarimin daha iyi algilanmasini ve kullanicilarin goziinde deger
kazanmasimi saglamaktadir. Tasarimcilar araylizlerin nasil ¢alistigini, gergek bir
alanda analiz edebilmektedir (Yardimci, 2019). Prototiplerle yapilan kullanilabilirlik
analizleri, dogrular1 ve degistirilmesi gereken unsurlart bildirmektedir (UXPin,
2015). Ayrica prototipleme tasarimcilarin ve kullanicilarin diisiincelerini anlama,
ihtiyaclarmi kesfetme ve oOzgiin gelisimini destekleme gibi durumlarda fayda

saglamaktadir (Tlirkmenoglu & Atalar, 2020).

Sketch, Figma veya A ure RP gibi programlarin kullanilmasi, bir prototip olusturma
ve arayliz tasarim gelistirme siirecini ciddi oranda hizlandirmaktadir. Bu programlar,
prototip hazirlamada bir dizi sablon olusturulmasina ve prototipin onaylanmasi ile
birlikte arayliz tasarim siirecinin baslamasina katki saglamaktadir (Starovoytov,
2018: 24). Gliniimiizde var olan prototip tasarim uygulamalari, tasarimcilara tasarim
siirecinde ¢ok fayda saglamaktadir. Bu uygulamalar yardimiyla; tasarimda kullanilan
nesne ve degiskenler, siiriikle birak teknolojisi ile ¢alisma ekraninda komut satirina

ihtiya¢ duyulmadan hareketli igerikler olusturulmaktadir (Sakman, 2017: 231).
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Gilintimiizde teknolojinin ilerlemesi sayesinde gelistirilen Adobe XD gibi prototip
uygulamalari, tasarimcilara kolaylik saglamigtir. Farkli bir yazilima ihtiyag
duymadan tasarlanan arayiizler, tercih edilen ortama aktarilarak canli bir kullanici
deneyimi sunmaktadir. Bu durumda bilgisayar tabanli prototip tasarimi yazilimi olan
Adobe E perience Desing tasarimcilara sagladigi kolayliklardan 6tiirii oldukea tercih

edilmektedir (Tiirkmenoglu & Atalar, 2020).

Bilgisayar tabanli dinamik prototipler, goriinlis ve isleyis agisindan gergek¢i bir
kullanici deneyimi saglamaktadir. Yiiksek etkilesimli prototip olan dinamik
prototiple, arayiiziin sistem uygulamalarini Onceden tecrilbbe edebildiginden,
sorunlarin 6nceden ¢oziilebilmesi ve gergege yakin goriiniim firsatt sunmaktadir.
Bilgisayar programlar1 sayesinde hizli taslaklar, gercek zamanli etkilesim
uygulamalar , akis semalar1 ve gercekei kullanici senaryolar1 olusturabilmektedir

(Sakman, 2017: 231).

Kullanilabilirlik testi: Kullanilabilirlik testinin degerlendirmelerin tasarim siirecinin
hangi evresinde yapildigi, kullanilabilirlik degerlendirme yontemlerinin kategorize
edilmesi i¢in kullanilan bir 6l¢iit oldugu bildirilmektedir (Bas, 2013). Web test
stireclerinden biri olan kullanilabilirlik testi, kullanici ve arayiiz arasindaki iletisime
ve kullanicinin gergeklestirmek istedigi gorevlere engel olan faktorleri saptamayi

amaglamaktadir (Bagan, 2020).

Kullanilabilirlik test siirecini, test yapilacak olan sistemin se¢ilmesi, hedefe yonelik
senaryo olusturulmasi, test i¢in katilimcilarin bulunmasi, testin uygulanmasi ve
sonuca gore gerekli olan eylemlerin gerceklestirilmesi olarak ele almak gerekliligi

bilgisine ulasilmustir (Ocal, 2018).

Kullanic1 testlerinde elde edilebilecek nitel ve nicel olmak iizere iki tlir veri
bulunmaktadir.  Nitel veriler, arayiiz kullanilabilirliginin ~ direkt  olarak
degerlendirilmesi ile elde edilen verilerdir. Nitel verilerde katilimcilarin araytizde
herhangi bir giigliikkle karsilasip karsilasmadiklart ve arayiiziin uygunlugu
belirlenmektedir. Nicel verilerde ise kullanicilarin arayiizde islem sirasindaki basari
orani, hata sayist gibi unsurlar dikkate alinarak dolayli olarak kullanilabilirlik

Olctilmektedir (Budiu, 2017)

Bir kullanilabilirlik testi tasarlarken 6nem verilmesi gereken noktalar asagidaki

sekilde ele alinmaktadir (TechSmith, 2009):
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e Uriin icerigi, 6zellikleri ve inceleme sebepleri

e Uriin kullanicilar1 dzellikleri ve katilimeilarin saptanmasi
e Testin hedeflenen sonucu

e Testin zamani

e Uriin icin gerekli oldugu diisiiniilen ve teste dahil edilmesi gereken diger

etmenler (TechSmith, 2009).

Barnum (2010), kullanilabilirlik testlerinin, tasarim siirecinin baginda mi1 yoksa

tasarim esnasinda mi1 yapilmasi gerektigi seklinde iki secenegi ele almistir.

e Siirece doniik test: Internet sitesi daha gelisme siirecindeyken problemlerin

belirlenmesi ve ¢6zliim bulunmasi amaci tagimaktadir.

e Sonuca déniik test: Internet sitesi gelistirme asamas1 tamamlandiktan sonra,
gereksinimlerin karsilandiginin  kontrol edilmesi veya temel kriterleri
belirleme amaci tagimaktadir (Barnum, 2010). Bu testler sayesinde internet

sitesinin gegerliligi dl¢iilerek kullanici hizmetine sunumaktadir (Sahin, 2014).

Tasarim tamamlandiginda, kullanicilar son hali ile tasarimin kullanimi esnasinda
gercek verimliligi, etkililigi ve memnuniyeti test etmek icin tasarim degerlendirme
siirecine dahil edilmektedir. Bu asamada, kullanicilarin katilimi, tasarimcilar
tarafindan g6z oOnilinde bulundurulmamis yonler olup olmadigini belirlemektedir
(Prati, Peruzzini, vd., 2020: 5). Boylelikle kullanicilar, 82 ystem arayiiziinlin bir
prototipini test etmis olurlar. Bu prototip iizerinde kullanilabilirlik testi, tasarimin
eksik yonlerinin ortaya c¢ikmasma ve eksikliklerin giderilmesine yardimci
olmaktadir. Kullanilabilirlik testinde hedef, kullanicilarin internet siteleri veya
uygulamalar1 nasil deneyimledikleri hakkinda fikir sahibi olmak ve bu deneyim
sayesinde iyilestirmeleri gergeklestirmektir (TechSmith, 2020). Bu tiir testler, yiiksek
sesle diistinme protokolii adi verilen bir tekniktir. Burada deneyimlenen arayiiz

sistemi ile ilgili sorular sorulmaktadir (Sergeev, 2010).

Web siteleri, 6zellikle masaiistii i¢cin Google Chrome, Mozille Firefo ve mobil
cithazlar i¢cin 10S Safari, Android tarayicilar1 basta olmak iizere bir¢ok farkli
tarayicida 1yi bir sekilde calismasi gerekmektedir. Sitelerin tiim etkilesim
elemanlarinin var olan platformlarda test edilmesi ¢ok dnemlidir. Test siirecinde bazi
hatalar ile karsilagilacagindan, HTML diizeninin sadece icerik yOnetim sistemi

‘Content Management System’ (CMS)’ne baglandiginda bitmis olarak ele alinmasi
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gerekmektedir. HTML diizeni, ol¢eklenebilirligi ve ¢apraz platform destegi ile
alakali herhangi bir sorun ¢ikmasi halinde, HTML gelistiricisinin diizen koduna
gerekli olan ayarlar uygulanmakta ve bunlar diizeltilmektedir. Kullanicilara farkli
ekran boyutlarinda sayfanin diizenli goriinmesinin saglanmasi da Onemli

unsurlardandir (Starovoytov, 2018: 24).

3.5. Duyarh Web Tasarim

Mobil cihazlarin kullanilmadigi dénemde, web tasarimcilarin masaiistii ve diziistii
bilgisayarlarin ekran ¢Ozlinlirligiinii karsilamalar1 yeterli olmaktaydi. Monitor
¢Oziintirligli 800x600 coziiniirliikten baslayarak, hizli gelisime bagl olarak ekran
boyutlar1 biliylimiis ve c¢Oziniirlik orani1 ylikselmistir. Devaminda masaiistii ve
tabletler icin web site tasarimi en az 1024x768'lik ¢oziiniirliige ulasmistir (Hung &
Wang, 2020). Mobil cihazlar ve tabletlerin artmasiyla, arayiizlerin her ekran igin
uyarlanmasi ihtiyaci ortaya ¢ikmistir (Almeida & Monteiro, 2017). Farkli cihazlar
farkli ekran ¢oziiniirliigiine ihtiyag duydugundan, kullanici ihtiyaclarini kargilamak
icin farkli cihaz gesitlerinde tutarli tasarim ve goriintiileme saglanmasi giin gectikce
daha fazla 6nem kazanmistir (Hung & Wang, 2020). Duyarli tasarim, arayiiz
tasarimini farkli cihaz genisligine gore uyarlayarak her ekran igin ayri tasarim

yapilmasi ihtiyacini ortadan kaldirmistir (Almeida & Monteiro, 2017).

Duyarlt Web Tasarim ‘Responsive Web Design’ (RWD) tanimi ilk olarak 2010
yilinda web tasarimcisi ve gelistiricisi olan Ethan Marcotte tarafindan, A List Apart
web sitesindeki ‘Duyarli Web Tasarim’ bashikli makalesinde yer almistir
(Catal&Kiirsad, 2015: 96). Marcotte’nin, tiim tarayicilar i¢in optimize edilmis olan
Duyarli Web Tasarim olarak adlandirdigi bu ¢6ziim kisa zamanda popiiler hale
gelmistir (Firdaus, 2013: 7). Ciinkii dijital ¢cagda, mobil cihazlarla uyumlu web sitesi
bir mecburiyet haline gelmistir (Giurgiu & Gligorea, 2017: 38). RWD, web sitelerin
farkli cihaz boyutuna gore degismesidir ve ¢ok fazla kolaylik sagladig: icin ilgi
cekmigstir. Cihaz ekran boyutlarindan bagimsiz sekilde kaliteli goriiniirliik sunmak,
duyarl web tasarimin asil amacidir (Turan & Sahin, 2017). RWD i¢in kullanilan ana
teknolojik programlar, HTML, CSS ve JavaScript’tir. Ozellikle CSS3 kullanimu,
estetik bir goriintli elde etmek acisindan RWD i¢in elverisli olarak ele alinmaktadir

(Frain, 2015, 24).
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Duyarli web tasarim anlayisi, tiim cihazlarda iyi bir kullanic1 deneyimi ve arayiiziin
biitiin ekran boyutlarina gére uyarlanmasimni saglamaktadir (Almeida & Monteiro,
2017). Duyarhh tasarimda elemanlarin yakinliginin ayarlanmasi o6zellikle dikkat
edilmesi gereken tasarim unsuru olarak kabul edilmektedir. Ciinkii degisik boyuttaki
ekranlarla tutarli olmayan tasarimlar, kii¢iik ekranlarda goriintiilendiginde, elemanlar
arasindaki bosluk minimuma ayarlanmakta ya da birbirinden uzaklastirarak gruplama
dengesini bozmaktadir (Harley, 2020). Ornegin; sadece masaiistii ekranlara duyarli
olusturulan tasarimlarda, yerlestirilen linkler iki farkli siitunda goriinmektedir. Bu
baglantilarin yakin yerlestirilmesi, kullanicilarin tiklamak istedikleri baglantilari
kolay bir sekilde gormelerine ve iki baglantiyr kiyaslama imkani saglamaktadir.
Fakat, web araylizii kiiclik ekranda goriintiilendiginde bu baglantilar birbirlerinden

uzak konumlanir ¢linkii siitunlar iist iiste yigilir (Harley, 2020).

WEBSITE

PROFESSIONAL

PROFESSIOMNAL

‘!.9 /

Gorsel 31. Duyarli Web Tasarim Ornegi

Kaynak: https://helpx.adobe.com/illustrator/using/design-website-layout.html Erigsim Tarihi:
8 Aralik 2021

Duyarli tasarim teknigiyle olusturulan web sitesi, goriintiilendigi cihazin 6zelliklerine
kars1 hassasiyet gostererek o cithaza uyumlu hale gelmektedir ve sanki cihaz i¢in
tasarlanmig bir kullanici deneyimi olusturmaktadir (Gonzalo, 2017). Tasarimin ekran
boyutu, uyum ve alan ile ilgili olarak kullanici isteklerine cevap vermesi gerektigini
ifade eder (Babich, 2019). Internet sitelerinin yiikleme siiresi, duyarli tasarimlarin en

onemli unsurlarindan biridir. Internet sitelerinin hizlica yiiklenmesi ve diger
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cihazlarda en iyi deneyimi saglamasi ic¢in goriintli boyutuna dikkat edilmelidir

(Almeida & Monteiro, 2017).

Duyarli tasarimda, goriintii alaninin boyutu degistikge sayfa elemanlar1 yeniden
konumlandirilmaktadir. Masaiistli ekranlarda fazla siitunlu goriinen tasarimlar, tablet
veya mobil cihazlarda goriintiilendiginde siitun sayist degisebilmektedir (Schade,
2014). Duyarli web tasarimin gelistirilmesi kullanicilar ig¢in ¢ok fazla kolaylik
sunmaktadir. Kullanicilara, girmek istedikleri sitelerin her cihaz i¢in 6l¢eklendirerek
sunulmasi, bilgi erisimine kolaylikla ulasilmasi agisindan 6nem arz etmektedir.
(Saglam,2019: 57). Kullanicilarda pozitif bir etki birakan ve dogru duyarli tasarima
sahip web siteleri kullanic1 ve igletme arasindaki iliskiyi gliglendirmekte ve kullanici

sayisinin artmasini saglamaktadir (Ding, 2018).

The Huffington Post’dan Garrett Goodman duyarli web tasarimini en basit haliyle su
sekilde agiklamistir. ”Duyarl tasarim, istemci (tarayici) tarafidir; yani, tim sayfa
cihazin tarayicisina teslim edilir ve daha sonra sayfanin tarayici penceresinin

boyutlariyla iligkili olarak goriintiisiinii degistirir” (Goodman, 2013).

Duyarli web tasarim, akiskan 1zgaralar, esnek goriintiiler ve medya sorgular1 olmak

tizere li¢ faktdrden olusmaktadir (Babich, 2019). Bu faktorler:

» Akiskan 1zgaralar: Sayfadaki degiskenlerin boyutlandirilmasi pikseller ve
noktalar yerine ylizdeler gibi goreceli birimler halinde olur (Mohamed &
Rimiru, 2014:50). Duyarli web tasariminda ilk adim, akigkan 1zgaralarin
kullanilmasidir. Birgok sitenin genisligi sabittir ve tarayicida ortalanir, fakat
coziiniirliikler dikkate alindiginda, 1zgaralarin yararlar1 6nem kazanmaktadir.
Akiskan 1zgaralar, diizenlenen tiim unsurlarin uyumlu sekilde 6l¢eklenmesini
ve piksel olarak degil ylizde olarak Ol¢iilmesini saglamaktadir. Boylece, site
coziinlirliigli  Olgeklendirildiginde  tim  6geler miikemmel  sekilde
hizalamaktadir(Giurgiu & Gligorea, 2017: 38)

* Esnek goriintiiler: Gorilintiilerin - de§isen ekran boyutunda sayfa disina
¢ikmasini Onleyen esnek goriintiilerdir ve web sitesi diizeninin gridlerle
olusturulmasidir (Babich, 2019., Mohamed&Rimiru, 2014:50). Arayiiz
diizeni, tarayici penceresi veya ekran boyutuna uyacak bicimde otomatik bir
sekilde yeniden diizenlenebilmekte ve uyumlu hale gelmektedir (Babich,
2019).
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* Medya Sorgulari: Esnek diizen, tasarimi farkli ekran boyutlart ig¢in en uygun
hale getirmek agisindan yalniz bagina yeterli degildir. Medya 6zellikleri,
medya sorgusunda hangi Ozellikleri amacgladigin1 belirtmektedir. Ekran
boyutu kiigiildiikge, icerigin  goOriintiilenmesini  saglayan siitunlar
kiigiilebilmekte ve buna bagli olarak diizen bozulabilmektedir. Medya
sorgulari, tasarimcilarin, tasarimlari cihazlarin niteliklerine gore ayarlamak
i¢cin kontroller olusturmalarina (Babich, 2019) ve cihaz o6zellikleri ile iligkili
olarak CSS’ler arasinda gecis yapmaya olanak tanimaktadir (Almeida &
Monteiro, 2017). Ayrica duyarli tasarimda ek olarak, icerik hizalamasi
yeniden yapilabilir, yazi tipi boyutlar1 degistirilebilir. Bu da duyarli tasarimin
hem kullanicilara hem de gelistiricilere daha iyi bir deneyim saglamaktadir

(Hung & Wang, 2020).

Sonug olarak duyarli web tasarimi, tasarimin birden fazla cihazda uyumlu bir
goriinim  saglanmasina imkan tamimaktadir. Ziyaretciler hangi cihazi
kullanirlarsa kullansinlar, bu ortam ic¢in en uygun hale getirilmis icerige sahip

olacaklardir.

3.5.11. Grid

Bir diizen yapisin1 gézden gegirmenin, tutarlt ve diizenli bir tasarima ulagmanin en
basit yollarindan biri, grid sisteminin kullanilmasidir (Babich, 2017). Bu durum tam
olarak diizenin saglanmasi ile alakalidir. Diizen, tasarimi anlamlandirmakta ve gorsel
olarak ilgi ¢ekmesine olanak saglamaktadir. Sekiller ve gorseller olsa dahi grid, tim
tasarim i¢in bir denge unsur olarak kabul edilmekte ve sayfalar arasindaki bu

dengenin korunmasini saglamaktadir (Velarde, 2020)

Duyarli web tasarimda akigkan 1zgara sisteminin kullanilmas: 6ncelikli adimdir.
Internet sitesi genisligi genellikle sabittir ve tarayicida ortalanmaktadir. Ancak
¢oziinlirliik s6z konusu oldugunda akiskan 1zgaralar tiim elemanlarin uyumlu olarak
Olceklenmesini saglamaktadir (Almeida & Monteiro, 2017). Grid, tasarimcilarin az
efor sarf ederek etkili bir hiyerarsi ve tutarlilik saglamak i¢in degisik tasarim
elemanlarin1 birbiri ile baglayarak daha iyi sonuglar elde etmelerine yardimeci
olmaktadir (Babich, 2017). Izgaralar HTML’de oynama yapmadan sadece CSS’de
elemanlarin konumunu degistirmenin yolunu sunmaktadir. Bu 6zellik, diizenin ¢esitli

kesme noktalarinda degistirilmesi i¢in medya sorgulariyla uygulanabilmektedir
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(Balska, 2017). Grid sistemini belirlemek, arayliz tasarimimin ayni sirada
hizalanmasina yardimci olurken, pikselleri ve elemanlar arasindaki araligi 6lgme

sirasin1 azaltmaktadir (Rae, 2020).

L )\ J\ J
Y Y Y

8.33% x 3 =25% 8.33% x 6 = 50% 8.33% x 3 =25%

Gorsel 32. Web Sitelerinde Grid Ornegi.

Kaynak: (Wathan&Schoger, 2018: 85).

Grid sistemi, elemanlar arasinda hiyerarsi olusturmaya destek oldugu, anlama ve
islemeye miisaade ettigi i¢in kaliteli tasarimlarin temel ilkelerindendir. Tasarim
sonunda kilavuz cizgiler goériinmese de belirlenmisin digina ¢ikan herhangi bir
degisiklik bile kullanict algis1 iizerinde 6nemli bir etkiye sahip olmaktadir. Grid
sisteminin projenin basinda ayarlanmasi, prensiplerin ve talimatlarin olusturulmasi,

projeyi daha tutarl olmasini saglamaktadir (Malewiczs, 2020).

En ana tabiri ile grid, web sitelerini modiillere ve siitunlara ayiran yatay ve dikey
cizgilerden meydana gelen 1zgara sistemi olarak kabul edilmektedir. Ister komplike
ister basit bir yapida olsun biitlin grid sistemlerinin bazi ortak noktalar

bulunmaktadir (Babich, 2020).

e Bicim: Arayliz tasariminin yerlestirildigi kisimdir. Web’de bicim ise tarayici

ekraninin boyutudur (Babich, 2020).

e Kenar: Kenar bosluklar1 sayfanin kenar1 ile icerigin dis kenar1 arasinda olusan
negatif bosluktur. Bu bosluklarin boyutu igerige genel bir sekil vermektedir

(Babich, 2020).
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o Akis cizgileri: Grid’in degisik kisimlarin1 paralel olarak ayiran yatay
cizgilerdir. Okuyucunun sayfa diizeninin igerigini izlemesinde kolaylik
saglamaktadir. Ayn1 zamanda akis c¢izgileri yerlestirilecek elemanlar igin

kenarlar ve durma noktalar1 temin etmektedir (Velarde, 2020).

e Modiiller Grid: Modiiller grid sistemi, satir ve siitunlarin birlesiminden

meydana gelen ayr1 alan birimleri olarak tanimlanmaktadir (Babich, 2017).

e Satirlar —Siitunlar: Siitunlar dikey, satirlar ise yatay uzamsal boliimler olarak
ifade edilmektedir (Velarde, 2020). Satirlar ve siitunlar i¢erigin esit araliklarla

diizenlenmesine yardimci olmaktadir.

e Oluklar: Satir ve siitun arasindaki bosluklara denir. Gorsel olarak denge
saglamak amaciyla oluklar her zaman esit olmalidir (Velarde, 2020). Boylece

tasarimlara tutarli bir ritim eklenmis olur.

“Basit bir ifadeyle grid, tasarimcinin sayfadaki cesitli 6geleri diizenlemesini saglayan

kompozisyonun iizerinde kurgulandigi sablonun iskeletidir” (Sorgunalp, 2017: 71).

Grid sistemi, okunurlugu ve kullanicilarin sayfada goéz gezdirmelerini basitlestiren
tutarl1 bir bagvuru unsuru olarak ele alinmaktadir. Grid sayesinde insanlarin
istedikleri bilgiye erismeleri hizli bir sekilde gerceklesmektedir. Grid sistemi ayrica
tasarimcilar icinde verileri daha diizenli ve hizli bir sekilde olusturmalarini,

araylizlerin daha temiz ve profesyonel goriinmesini
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BOLUM 4
UYGULAMA CALISMASI: KUBIC iSIMLI INTERNET SIiTESI

Kubic internet sayfasi icin  belirlenen kapsam ve hedef, Kkitleye
uygun olan arayiiz tasarimlarinin ve {iriinlerin olusturulmasi ve online olarak satin
alinmasidir. Sitenin birinci asamasinda anasayfa yer almaktadir. Ardindan sirasiyla

calismalar, hakkinda, etkinlikler, etkinlik listesi, Iletisim, takim sayfalar1 gelmektedir.

Anasayfa

Kullanicilarin  siteye girdiklerinde karsilastiklar1 ilk sayfada, ticretsiz sahip
olabilecekleri ve premium iiriinlerin satin almabilecegi alan bulunmaktadir. I¢
sayfalarda ise verilen hizmetlerle ilgili ornekler ve satin alinacak {iriinler
detaylandirilmustir. Ik gorselde yan yana iki kare icerisinde ¢alismanin detayr ve
mockup't bulunmaktadir. Sayfanin devaminda ise platformun diinya capindaki ag
genisliginin gosterildigi harita bulunmaktadir. Harita opaklik derecesi diisiik, yazi
boyutlar1 ve fontlar1 dikkat ¢ekici sekilde tasarlanmis ve sayisal verilerle ag genisligi
vurgulanmistir. Ardindan ajansin ekip kisminin gosterildigi alan olusturulmustur. Bu
kisimda yalin bir sekilde 8 kartta ekibin fotograflari, isimleri ve departmanlari
belirtilmistir.

Sayfanin events boliimiinde ise son ii¢ etkinlik bulunmaktadir. Biitlin etkinliklerin
goriintiilenmesi icin ayrica toplu etkinlik sayfasina yonlendirmeyi saglayan buton
bulunmaktadir. Ayrica alan gri arka plan kullanilarak diger alanlardan ayrilmigtir.
Iletisim kismi igin kullanmilan, kurumsal kimligin renklerinden biri olan lila tercih
edilerek arka plan ile anasayfada asil 6nemli alanin 6ne ¢ikmasi saglanmistir. Ana
sayfa ekraninda ayr1 bir boliim oldugu icin bu kisimda buton renkleri ve boyutlari
sayfanin genel yapisindan farkli olarak siyah ve uzun olarak degistirilmistir.
Footer kisminda yalin bir tasarim tercih edilmistir. Sirket logosunun bulundugu ve

kullanicilarin sirket hakkinda yorum yapabilecegi boliim olusturulmustur. Ayrica site
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icerisindeki boliimler ve sosyal medya iizerinden ulagilacak hesaplar bulunmaktadir.
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Calismalar Sayfasi

Caligmalar boliimiiniin ilk kisminda projelerin genel tanimi eklenmistir. Devaminda
verilen hizmetler, 175%48 p boyutunda butonlarda tiklanabilir hale getirilmistir.
Secilen sayfanin anlagilmasi i¢in kurumsal kimlik icerisinde bulunan mor renk tercih
edilmistir. Sayfada 12 siitunlu grid sisteminde 2 kart olusturulup 6'sarlt gridlere
yerlestirilmistir. Hazirlanan gorsellerin  yerlestirildigi kartin sol alt kismina
calismanin bashigr eklenmistir. Sag alt kosede ise licretsiz veya fiyatin

belirtildigibuton yer almaktadir.
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Calismalar Detay Sayfasi

Calismalar detay sayfasinda siteye eklenen g¢alismalarin, gorsel ve videolara yer

verilmis ve ve biitiin calismalarin igerigi ile ilgili bilgiler verilmistir.
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Satin Alma Sayfasi

Bu sayfada secilen caligmalar ile ilgili biitiin gorsellere erisim saglanmis ve sag
koseden calisma ile ilgili biitiin bilgiler verilmistir. Ayn1 zamanda ¢alisma taslaginin
hangi programda kullanilabilecegi belirtilmistir. Fitts kanununa uygun olarak
tasarlanan kisim satin alma butonunu daha dikkat ¢ekici hale getirmistir. Dosyalarin
ve iriinlerin sosyay medya hesaplarinda paylagimini saglamak i¢in de ikonlar

yerlestirilmistir.
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Hakkinda Sayfasi

Hakkinda boliimii giris sayfasinda sirket hakkinda bilgi veren, 12 siituna boliinmiis
gorsel ve metin yerlestirilmistir. ikinci kisimda ise is ortaklarinin logolar1 yer
almaktadir. Beyaz arka plan tistiinde gri kareler kullanilarak logolarin dikkat ¢ekmesi
saglanmistir. Buna ek olarak logolarin herhangi birinin iizerine gelindiginde se¢ilen
alanin arka plani lila olacak sekilde tasarlanmistir. Uciincii kisimda ise sirketin son iic
etkinligi yer almaktadir. Yalnizca metinlerle desteklenen bu kisimda detay sayfasina

yonlendirmeyi saglamasi amaciyla oklar kullanilmistir.
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ABOUT

We started as a small group of design
enthusiasts in a garage

Contrary to popular belief, Lorem Ipsum is not simply random text, It has roots in a piece of classical Latin literature
from 45 BC, making it over 2000 years old. Richard McClintock, a Latin professor at Hampden-Sydney College in
Virginia, looked up one of the more obscure Latin words, consectetur,

from a Lorem Ipsum passage, and going through the cites of the word in classical literature, discovered the
undoubtable source. Lorem lpsum comes from sections 1.10.32 and 1.10.33 of "de Finibus Bonorum et Malorum
(The Extremes of Good and Evll) by Cicero, written In 45 BC. This book Is a treatise on the theory of ethics, very
popular during the Renaissance.

BELOVED CLIENTS

msi (f‘ﬁd&.z & B Microsoft

airbnb

NETFLIX & o8 UL Canon

Etkinlik Sayfasi

Etkinlik sayfasinda biitiin etkinlikler i¢in ayr1 bir kart bulunmaktadir. Kartlarin
icerisinde gerekli gorseller ve bilgiler yer almaktadir. Ayrica etkinlige katilmak
isteyen kisiler i¢in tarihleri takvimlerine ekleyebilecekleri butonlar bulunmaktadir.
Etkinlik detaylarin1 6grenmek isteyen kullanicilar i¢in her kartin sag alt kosesinde

detay sayfasina yonlendiren butonlar yer almaktadir.
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Etkinlik Detay Sayfasi

Etkinlik detay sayfasinda listelerin i¢inde olan kartin aynisi yer almaktadir. Alt
kisimda ise etkinlik hakkinda biitliin detaylarin oldugu alt metinler bulunmaktadir.
Son olarak ekip boliimiindeki kartlar kullanilarak etkinlikteki konusmacilarin oldugu

kartlara yer verilmistir.
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Etkinlik Detay Sayfasi

lletisim sayfasinda sirketin hizmet verdigi iilkelerin butonlar1 yer almaktadir. Bu

butonlara tiklandiginda ise her bir adresin haritas1 ¢ikmaktadir.
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Ekip Sayfas1

Ekip sayfasinda sirketin hizmet verdigi iilkelerdeki ¢alisanlarin listesi bulunmaktadir.
Ayrica fotograflarin iistiine gelindiginde c¢alisanlarin sosyal medya hesaplarina

erisimi saglayan iconlar yer almaktadir.

TEAM

Who we are

London usa Ireland ‘ France UAE Lebanon

Seda Okutan Feyza Okutan Beyza Okutan Kerem Okutan

Mehmet Haliloglu Numan Okutan Ayda Oz Ulas Coskun

All Members

— CONTACT Name

Let's getin
touch

On the other hand, we denounce with righteous

indignation and disiike men who are so beguiled
and demoralized by the charms of pleasure

® kubic.space
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Desktop styles

140px light center

100px semibold
80px semibold

43px semibold
43px medium
40px semibold
40px light

35px semibold
28px semibold

24px medium

22px regular

20px medium

20px semibold center

20px semibold

20px regular

20px light

20px long

18px regular

Color styles

Primary Black Light Black

HFFCBSA HFFCB5A HFFC85A,

Dark Gray Light Gray
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BOLUM 5
SONUCLAR

Arayiizler, kullanicilarla etkilesim halinde olduklar1 ve sistemin birebir yansimasi
olmasindan dolay1 sistemin en onemli boliimiidiir. Kullanici arayiizleri, tasarimcilar
tarafindan belirli kurallar ve prensipler dogrultusunda hazirlanmaktadir. 1970’lerde
ortaya c¢ikan Ul ve UX kavramlari ise son yillarda kullanici ihtiyaglart dogrultusunda
gelisim gdstermis ve halen gelismeye devam etmektedir. Internet siteleri ve
uygulamalarin kullanimindaki artis ile Ul ve UX kavramlarmin gerekliligi
anlagilmakta ve kullanilabilirligin artmasi i¢in bu kavramlarin dikkate alinmasi

gerektigi belirtilmektedir.

Arayiiz tasarimlari, kullanici ve sistem arasinda etkilesimi saglamasi, olusan
herhangi bir hatay1 belirtmesi, kolay gezinme saglamas1 gibi etkileri dogrultusunda
kullanic1 ve sistem i¢in Onem arz etmektedir. Sistem tarafindan yerine getirilen
gorevlerin, kullanilabilirligi saglamasi i¢in uygun bigimde sunulmasi ve kullanici
acisindan kolay anlagilir olmas1 6nemlidir. Bundan dolayi, arayiiz tasarimlarinin
verimli bir kullanilabilirlik saglamasi i¢in uygun sekilde tasarlanmasi1 ve olasi biitiin

thtimallerin dikkate alinmas1 gerekmektedir.

Calismada yapilan kapsamli arastirmalar dogrultusunda son yillarda kullanic1 dostu
araylzlerin tercih edilir olmasi, Ul ve UX alanmmin gelisim hizin1 arttirdig
belirlenmistir. Arayiiz tasarimi ihtiyacinin sadece sirketler degil bireysel kullanicilar
tarafindan da tercih edilir olmasi, arayiiz tasarimlarinin sadece bilgisayar ekranlarina
gore degil, ¢esitli ekran boyutlarinda gore uyarlanmasi ihtiyacini ortaya ¢ikarmistir.

Bu ihtiyaglar dogrultusunda duyarli web tasarim anlayis1 ortaya ¢ikmistir.

Arayliz tasariminin gelistirilmesi ve kullanict beklentilerine cevap vermesi igin
oncelik olarak igerik arastirllmalidir. Tasarim ve igerik tutarli olmali ve arayiiz
tasariminin ne amagla kullaniciya sunulacag: kesinlestirilmelidir. Arastirma ve karar
verme siireci ardinda tiim ekran boyutlar1 icin duyarli, hedefler dogrultusunda

tasarim i¢in gerekli olan unsurlar uygulanmalidir. Tasarimin tamamlanmasindan
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sonra kullanict testleri ile arayliziin, kullanicilara ne derece verim sagladigi,
kullanicinin hedeflenen bilgiye erisip erisemedigi, kullanici memnuniyeti gibi
hususlarin ol¢iilmesi kullanilabilirligi arttirir ve tasarimin kullanici dostu olmasini
saglamaktadir. Kullanilabilirligin test edilmesi tasarim siirecinin tamamlanmasi
ardindan  yapilacak olan denemelerle elde edilen veriler sayesinde

degerlendirilmektedir.

Ul alani, illiistrasyon, tipografi, ikon, renk, animasyon gibi unsurlar sayesinde
kullanicilarin internet sitesinde rahat hareket etmelerini ve sitede daha fazla zaman
gecirmelerini saglamaktadir. UX alaninda ise kullanicilarin, tasarimi tamamlanmis
araylz ile etkilesimleri Olgiilerek degerlendirilmektedir. UX soyut unsurlari ele

alirken, Ul bu unsurlarin tasarima yansitilmasidir.
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