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OZET

Giinlimiiz endistrisinde insan-makine etkilesiminin 6nemli bir kismimi dijital makine ekranlart
olusturmaktadir. Dijital makine ekranlarindan faydalanmak igin kullanicilar Grafik Kullanici
Arayiizii (GKA) kullanmaktadir. En sik kullanilan tasarim yaklagimlari “taklit nesne” ve “diiz
tasarim” seklinde belirtilebilir. Gegen zamanla birlikte, yonelim taklit nesne tasarimindan yanadir,
son zamanlarda akilli telefon ve kisisel bilgisayar arayiizlerinde diiz tasarima kaymaktadir. Fakat,
daha kompleks makineler meydana getirildik¢e ve fonksiyonelliklerinin uygulanmasi zorlastikga,
daha sezgisel bir tasarimin hayata gecirilmesi gerekli olmaktadir. Bu tezin amaci, tasarimciya hangi
tasarim yaklagiminin hangi tiir dijital makine ekrani i¢in daha iyi olacagini se¢mesine yardimci
olacak bir karar yonergesi saglamaktir. Tez kapsaminda toplanan verilerin analizi SPSS 25.0
programu ile yapilmis ve %95 giiven diizeyi ile ¢alisilmistir. Calisma kapsaminda bazi ¢ikarimlara
ulasilmistir. Bunlar; dijital gogmen kullanicilar igin yeni bir makine arayiizii tasariminda en ¢ok taklit
nesne yaklasim tercih edilmektedir. Ancak dijital yerli kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii
tasariminda da diiz tasarim tercih edilmektedir. Tasarimcilar arasinda sanal gergeklik / artirilmig
gergeklik tasarimcist (VR/AR) kompleks bir arayiiz tasarimda taklit nesne yaklasimi daha onde
goriilmektedir. Bunu kullanici deneyim tasarimcisi (KDT) ve Grafik Arayiiz Tasarimcisi (GA)
iinvani tasiyanlar takip etmektedir. Taklit nesne uygulama araci agisindan bakildiginda en ¢ok
Arayiiz Gelistirici (AG) tinvanini tastyan uzmanlarin tercih ettigi goriilmektedir. Ancak KDT ve GA
tinvanlar1 agisindan ise tercih orani yiizde onun altindadir. EAG iinvanlarinin tercihi s6z konusu
degildir. Dijital gogmen kullanicilari i¢in yeni bir makine arayiizii tasariminda diiz tasarimi en ¢ok
tercih edenler kullanici arayiizii tasarimeist (KAT) tinvanili uzmanlardir. Dijital yerli kullanicilar igin
yeni bir makine arayiizii tasarimlarinda VR/AR tinvanli tasarimcilar yalniz diiz tasarim tercih ettikleri
anlagilmaktadir. AG ve KDT tinvanlilar ise taklit nesne tasarimini tercih ettikleri goriilmektedir.
Taklit nesne tasarimini tercih etmeyen tinvanli olarak VR/AR tasarimcilart oldugu anlasilmaktadir.

Bilim Kodu : 80306

Anahtar ; Grafik kullanici arayiizii, taklit nesne tasarimi, diiz tasarim, dijital
Kelimeler ekranlar

Sayfa Adedi : 187

Danigman ) Prof. Dr. Aydin SIK



DECISION GUIDELINES FOR USING SKEUOMORPHISM OR FLAT DESIGN ON
DIGITAL MACHINE DISPLAYS
IN APPLIED INDUSTRIAL DESIGN PRACTICES
(M. Sc. Thesis)

Hayriye Ezgi METHIBAY

GAZI UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF NATURAL AND APPLIED SCIENCES
September 2020

ABSTRACT

Digital machine screens constitute an important part of human-machine interaction in today's
industry. Users use Graphical User Interface (GUI) to take advantage of digital machine screens. The
most commonly used design principles are "imitation object” and "flat design". Over time, the trend
is in favor of imitation object design, but with recent developments, popularity is shifting towards
flat design, mainly in smartphone and personal computer interfaces. However, as more complex
machines are created and their functionality becomes difficult to implement, a more intuitive design
becomes necessary. The aim of this thesis is to provide decision guidelines to help designer choose
which design paradigm would be better for which kind of digital machine display. The data collected
within the scope of the thesis were analyzed with the SPSS 25.0 program and studied with a 95%
confidence level. Some conclusions have been reached within the scope of the study. As a matter of
fact, the simulated object approach is most preferred in the design of a new machine interface for
digital immigrant users. However, flat design is also preferred for a new machine interface design
for digital domestic users. Accordingly, it is understood that almost all of the designers with virtual
reality / augmented reality (VR / AR) and industrial - smart product - wearable product designer
(EAG) title in the user interface design for a mobile application prefer flat design. This is followed
by those who hold the title of user experience designer (KDT) and Graphical Interface Designer
(GA). In terms of counterfeit object application tool, it is seen that the experts holding the title of
Interface Developer (AG) are mostly preferred. However, in terms of KDT and GA titles, the
preference rate is below ten percent. EAG titles are not preferred. For digital immigrant users, those
who prefer flat design the most in a new machine interface design are the experts with the title of
user interface designer (KAT). It is understood that designers with VR / AR titles prefer flat design
only in digital machine interface designs for digital domestic users. AG and KDT titles are seen to
prefer imitation object design. It is understood that they are VR / AR designers with the title that
does not prefer imitation object design.
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1. GIRIS
Bu boliimde tezin amaci ve kapsamu ile yapisi agiklanmaktadir.

Tezin amaci ve kapsami

Bu tezin amaci, tasarimciya tasarim uygulama siirecinde kullanmak tizere “diiz” ve “taklit
nesne” tasarim yaklasimlarindan hangisinin hangi ¢esit “dijital makine ekrani i¢in daha
elverisli oldugunu se¢mesine katki saglayabilecek bir karar yonergesi” saglamaktir. Bu amag
dogrultusunda yapilan ¢alisma kapsaminda, anahtar sozciiklerin tasarim agisindan tanim ve
kullanimlarina yonelik literatlir aragtirmasi yapilmigtir. Bu tanim ve kullanimlar
destekleyen kavramlar, arastirmaya iliskin kavramsal ¢erceve ig¢inde ele alinmis ve her
yoniiyle agiklanmistir. Ayrica farkli dijital makine arayiizleri ile “diiz” ve “taklit nesne”
tasarim yaklasimlarinin nasil kullanildigr iizerinde durulmustur. Literatiir arastirmasinin
desteklenmesi i¢in yontem kapsaminda “anket yontemi” uygulamasi ile bu konuda tasarim
alaninda uzman gorisleri alinmistir. Bu ¢ergevede yapilan anket uygulamasi sonucu
saglanan istatistiksel analiz bulgular1 ¢calismanin amacina yonelik degerlendirilmistir. Buna
gore hangi dijital makine araylizii i¢in hangi tasarim aracinin elverigli olduguna iligkin goriis
dogrultusunda, gelecekte kullanilmasi muhtemel olan ya da Ongoriilebilecek tasarim

amaglarma vurgu yapilmistir.

Bu baglamda yer verilen agiklamalarin ve gelecek aragtirmalar i¢in Ongoriiye bagh
degerlendirmenin, tasarim uygulama siirecinde dijital makine kullanan uzmanlara katki

yoluyla daha kolay ve daha islevsel sonuglara ulagmalarini saglamay1 amaglamaktadir.

Tezin yapisi

Bu tez caligmasi dort boliimden olugsmakta ve agagida belirtilen yapida diizenlenmistir.

Calismanin “Giris” adl1 birinci boliimii; tezin amaci ve kapsamu ile tezin yapisini agiklamay1

amaglamaktadir.

Calismanin “Arastirmaya Iliskin Kavramsal Cergeve” adli ikinci béliimii; ana bashik ve
bunlara bagli alt bagliklardan olusmaktadir. Ana basliklar; tasarim kavramina genel bakis,

tasarim yaklasimlari, dijital makine ekranlari, kompleks dijital makine ekranlart ve



giintimiizde kullanilan teknolojiler seklindedir. Ana basliklara bagli alt basliklarda yer alan
kavramlar; tanim, nitelik, 6zellik ve kullanim itibariyle aciklanmasi amaglanmaktadir. Bu
boliimdeki agiklamalarda; tasarim kavrami tanimi, tasarimi anlamli kilan ve isaret igeren
“gosterge bilim”, “anlam bilim” ve “metafor” dan olusan ii¢ temel kavram {iizerinde
durulmas1 amacglanmaktadir. Bunun yani sira “grafik kullanic arayiiz”, “kullanic1 arayiiz”,
“kullanic1 deneyimi” tasarim kavramlariin agiklanmasina yer verilmesi amaglanmaktadir.
Arastirmanin amacina yonelik “diiz tasarim”, “taklit nesne tasarimi1” yaklagimlari ile tasarim
yaklasimlarindaki gelismelerin g¢esitli agilardan irdelenmesi, “dijital makine ekranlar1” bu
ekranlarda s6z konusu tasarim yaklagimlarimin kullanilmasi iizerinde durulmasi

amaglanmaktadir. Ayrica kompleks dijital makine ekranlarinda giiniimiizde kullanilan

“VR/AR”, “loT” ve “giyilebilir cihazlar” her yonden aciklanmas1 amaglanmaktadir.

Calismanin tiglincli boliimii olan “Yontem” baghigi altinda tez arastirmasinin 6nemi ve
kullanilan yontem {izerinde agiklamalar amaglanmaktadir. Bu bdliimde, literatiir
arastirmasinin desteklenmesi i¢in anket yontemi ile bu konuda uzman goriislerine
basvurulmustur. Arastirmanin yontemi olarak “anket yontemi” tercih edilmis olup belirlenen
yontemde yapilacak arastirma ise anket verilerine dayal istatistiksel analiz uygulamasina
basvurulacak ve elde edilen dokiiman ve bulgularla varilan sonuglar 6zet olarak

degerlendirilecektir.

Calismanin dordiincii boliimiinde “Sonug ve Oneriler” bashg altinda hangi dijital makine
arayiizleri i¢in hangi tasarim yaklagiminin 6dnemli olduguna iliskin degerlendirme yapilip,
gelecekte kullanilmas: dngoriilen arayiiz tasarimi yaklasimlaria deginilmistir. Istatistiksel
analiz sonucu elde edilen bulgularin arastirmanin amacina iliskin ¢ikarimlar yapilarak,

gelecek arastirmalar i¢in sonug ve Oneriler lizerinde durulmasi amaglanmastir.



2. ARASTIRMAYA ILISKIN KAVRAMSAL CERCEVE

“Pratik Endiistriyel Tasarim Uygulamalarindaki Dijital Makine Ekranlarinda Taklit Nesne
Veya Diiz Tasarim Kullanimi1 Karar Yo6nergeleri” isimli tez ¢alismasina baslamadan once
gerekli olan kavramlarin detayli sekilde anlatilmasi, agiklanmasi ve uygulamari ile genel
cergevesinin ortaya konulmasi faydali olacaktir. Bu sebepten oOtiirli ¢aligmanin bu

boliimiinde kavramsal ¢erceve olusturulmustur.
2.1. Tasarim Kavramina Genel Bakis

Tez caligmasi kapsaminda ele alinmasi gereken konularin basinda tasarim kavrami
gelmektedir. Tasarim konusu tiim boyutlariyla anlasilmadan o6nce diger konularin
anlagilmasi zordur. Bundan dolay1 bu baglik altinda tasarim kavraminin tanimi, tasarim
yontemleri, tasarim siirecine yeni yaklagimlar, tasarim uygulama araglari, dijital makine

ekranlar1 ve tasarim uygulama araglari ile ilgili gelismeler tizerinde durulmustur.
2.1.1. “Tasarim” kavraminin tanimi

“Tasarim” kelimesi Latince ‘“designare” kelimesinden gelmektedir. “Designare”
kelimesinin anlami ‘bir plan ¢izmek’tir. Bu nedenle, tasarim kelimesinin kullandig: ilk
donemlerde kagit {izerinde bir plan anlaminin 6n plana ¢iktig1 diisiiniilmektedir. Ayrica
Cince’de tasarim kelimesini yazmak i¢in kullanilan karakterlerin plan ¢izmek gibi bir anlami

vardir (Clarkson, Coleman, Keates ve Lebbon, 2003).

Bu tarihsel arka plan 1s18inda, kagit {izerinde planlanan her seyin tasarim olarak
adlandirilabilecegi diisiiniilebilir, ancak bu, cagdas tasarimin 6ziiniin veya ana 6zelliginin en

onemli konusunu disarida birakacagi da s6z konusudur.

Yillarca tasarimla ilgili ¢alistiktan sonra tasarimin  merkezinde ne oldugu
sorusunun yanitinin “insanlar” oldugu anlagilmistir. Onlar1 “kullanicilar” veya “toplum”
gibi terimlerle ifade etmekteyiz. Ancak bir tasarimci yeni bir iirlin elde etmeyi hayal ettigi
zaman maalesef ki tasariminin bagkalar: tarafindan begenilme veya begenilmeme ihtimali
tasarimi etkileyecek boyutta endiseye sebep olmaktadir. Tasarimcinin kendisine “Insanlarin

neye ihtiyaci var?”, “Onlar i¢in ne tasarlamaliyim?” gibi sorular sormasi gerekmektedir.



Bunu, tasarimin ¢agdas taniminda biiyiik 6nem tastyan ¢ekirdek olarak gérmek miimkiindiir
(Pirkl, 1994).

Tasarimin, en Oonemlisi insanlar hakkinda siirekli diisiinme, hedefleri belirleme ve bu
hedeflere ulagsma yollarini planlama siirecinden olustugunu sdylemek miimkiindiir. Bu siire¢

sonucunda gerceklesen seyin bir tasarim ¢éziimii oldugunu sdyleyebiliriz.

Tasarim fiili, bir tasarim gelistirme siirecini ifade eder. Bazi durumlarda, acgik bir 6n plani
olmayan bir nesnenin (el isi, baz1 miithendislik, kodlama ve grafik tasarim gibi) dogrudan
insast da bir tasarim faaliyeti olarak diisiliniilebilir. Tasarim genellikle belirli hedefleri ve
kisitlamalar1 kargilamak zorundadir. Bunlar; estetik, fonksiyonel, ekonomik veya sosyo-
politik hususlar olabilir. Bu hedef ve kisitlamalar dikkate alinabilir ve belirli bir ¢evre ile
etkilesime girmesi beklenir. Tasarimlara 6rnek olarak mimari planlar, miihendislik ¢izimleri,

is siiregleri, devre semalar1 ve dikis desenleri verilebilir (Dictionary, 2018).

Cesitli tasarim alanlarindan birinde profesyonel olarak ¢alisan insanlara tasarimci denir.
Genellikle tasarimcilar, uzmanlastiklari alanlar1 isimlerinde etiket olarak kullanmaktadirlar.
Mesela tekstil tasarimcisi, moda tasarimcisi, iiriin tasarimeisi, konsept tasarimcisi, web
tasarimcist veya i¢ mimar gibi etiketlerdir. Ayn1 zamanda mimarlar ve miihendisler gibi
digerleri de tasarimci olabilirler. Bir tasarimcinin faaliyet dizisine, muhtemelen tasarim
yontemleri kullanilarak olusan siirece tasarim siireci denir. Bir tasarim yaratma siireci,
onemli aragtirma, miizakere, yansima, modelleme, etkilesimli diizeltme ve yeniden tasarim

iceren kisa (hizl bir taslak) veya uzun ve karmasik bir ¢alisma seklinde de olusabilmektedir.

Heskette kendi tasarim tanimini yapar: “Tasarim, dogay1 ve ¢evremizi emsalsiz bir sekilde
sekillendirme ve ¢evirme, ihtiyaclarimiza hizmet etme ve hayatimiza anlam verme

kapasitesi olarak tanimlanabilir” (Heskett, 2002)

Yukarida belirtilen alintida, tasarim, varlikbilimsel bir varolustan kendiliginden gelen ve
sadece dogay1 sekillendirmek icin kullanildiginda (bizi ¢evreleyen her sey olarak kabul
edilebilir) etken “eylem” olarak tanimlanmistir. Heskett, tasarim, tasarim siireci boyunca bu
yonlii vurgular ve tasarim yaratmanin farkl “dallarinda” yer alan ¢esitli profesyonel figiirleri
sunar (grafik tasarimet, i¢ tasarimci iiriin tasarimcisi, vb.). Tasarimcilarin, gergekligin belirli

bir kismimin aktif olarak sekillendirilmesi siirecini yonetmeleri bu durumu daha iyi



anlatmaktadir. Bu boliinmenin arkasindaki sebep, yazarin siirdiirdiigii gibi, bu disiplinin
temeli olarak saglam bir “beden bilgisinin” bulunmamasi ve “6rtiik bilginin” kapsamli bir

mevcudiyetinden kaynaklanmaktadir.

Tasarim iki sekilde ele alinabilir (Heskett, 2002):

1. “Tasarim form islevi izler”: teleolojik bir goriistiir; bir nesnenin sekillendirilmesi (genel
olarak konusursak) yalnizca ayni nesnenin kullanimini daha kolay hale getirme zorunlulugu

ile belirlenir.

2. “Tasarim bi¢im kurgudan sonra gelir”: insandaki ortaya koyma istegini sadece fayda
yoniine dayanan bir aragtirmaya indirgememek gerekmektedir. Riiyalar ve isteklerin

sagladigi ilham, 6nemli pratik sonuglari olan temel bir bilesendir.

Bu iki farkli yoniin altim1 ¢izmek gerekir, ¢iinkii tasarimin is uygulamasi ve alandaki

profesyonellerin sahip oldugu algi ile ilging bir paralellikleri vardir.

Tasarimin tanimiyla alakali ¢ok sayida farkli tanim bulunmaktadir. Bunun sebebi ise
yukarida belirtilen nedenlerdir. Bu nedenle, tasarimin tanimi1 hakkinda yapilan tartigmalar
gereksiz ve yersiz olacaktir. Tasarim, sanat, mithendislik ve iiretim gibi ¢esitli alanlara genis

capta uygulanabilir.

Tasarimin sanata uygulanmasi incelendiginde, gliniimiizde tasarim teriminin daha Gnce
cogunlukla uygulamali sanat dallar1 i¢in kullanildig1 goériilmektedir. Tasarimin anlaminin
genislemesi ancak Raymond Loewy ve 20. yiizyil boyunca Almanya’daki Bauhaus ve Ulm

Tasarim Okulu’nda (HfG Ulm) dgretilerle baslatilabilmistir.

Sanat ve tasarim arasindaki sinirlar, biiylik 6l¢iide hem “sanat” hem de “tasarim” terimi i¢in
bir dizi uygulama nedeniyle bulaniktir. Uygulamali sanatlar endiistriyel tasarim, grafik
tasarim, moda tasarimi ve geleneksel olarak zanaat objelerini i¢eren dekoratif sanatlari
icerebilir. Grafik sanatlarinda (fotograftan resme uzanan iki boyutlu goriintii olusturma),
genellikle sanatin ve ticari sanatin, eserin iiretildigi baglama ve nasil islem goriildiigiine gore

farkl alanlar olarak ayrilir.



Resim 2.1. Ispanya’daki Madrid Yeni Terminali Barajas Havaalani iginden bir tasarim
ornegi

Bir dereceye kadar, bir isi tasarlarken sezgi kullanmak gibi bazi yontemler, uygulamali

sanatlar ve giizel sanatlar i¢indeki disiplinler arasinda kullanilabilmektedir. Yazar Mark

Getlein’e gore tasarim ilkeleri “neredeyse icgiidiisel”, “yerlesik”, “dogal” ve “dogruluk”

anlayisinin bir pargasidir (Getlein, 2008). Ancak, amaglanan uygulama ve baglamin

sonucunda ortaya ¢ikan isler arasinda biiyiik farkliliklar gosterecektir.

Tasarimin miihendislikte uygulanmasi ele alindiginda, miihendisligin tasarim teknigi
isleminin bir pargas1 oldugu gériilecektir. Uriin tasarmi, endiistriyel tasarim ve miihendislik
karsilastirilirken birgok Ortlisen yontem ve siire¢ oldugu goriilebilir. Amerikan Miras
(Heritage) Sozliigii tasarimi su sekilde tanimlar: “Akilda gebe kalmak; icat etmek” ve “Bir
plan1 formiile etmek” (APA, 2007a). Ayni sozliik miihendisligi su sekilde tanimlar:
“Bilimsel ve matematiksel ilkelerin tasarimi, iiretim gibi pratik amaclara uygulanmasi ve
verimli, ekonomik yapilarin, makinelerin, islemlerin ve sistemlerin isletilmesi” (APA,
2007b). Her ikisi de “bilimsel ve matematiksel ilkelerin” uygulanmasi olan tanimlanmis bir
ayrim ile problem ¢6zme bigimleridir. Bununla birlikte, uygulamada miihendisligin giderek

artan bilimsel odagi, daha yeni “insan odakl1” tasarim alanlarina yonelmistir (Faste, 2001).

Bir tasarimda bilimin ne kadar uygulandigi, tasarimin bilim olarak kabul gérmesi adina
sorulmus bir sorudur. Bilim olarak kabul gérmesinin yani sira, doga bilimlerine karsin sosyal

bilimler de vardir.
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Sekil 2.1. Iki gecisli celik kazan cizimi

Miihendislik, matematigin ve fonksiyonun kullanimini, islevini vurgulayarak tasarima
uygular. Tasarimin iretim ile iligkisi ele alindiginda, planlama ve yliriitme karsimiza
¢ikmaktadir. Teoride, plan yiiriitme siirecindeki potansiyel sorunlari 6ngdérmeli ve telafi
etmelidir. Tasarim problem ¢6zmeyi ve yaraticiligi igerir. Aksine, liretim rutin veya dnceden
planlanmus bir siireci igerir. Bir tasarim, ayn1 zamanda, tasarim veya miihendislik siire¢lerini
icermeyen sadece bir plan olabilir, ancak bu tiir siireglerin ¢alisma bilgisi genellikle
tasarimcilardan beklenir. Bazi durumlarda, bu tiir tasarimlarin {iriiniin nasil tiretilecegine dair
ayrintili bir uzman bilgisine sahip olmasi i¢in gereken genis bir multidisipliner bilgiye sahip

bir tasarimeinin beklenmesi gereksiz veya pratik olmayabilir.

Tasarim ve tiretim bir¢ok yaratici profesyonelin kariyerinde i¢ i¢edir, yani problem ¢6zme
yliriitmenin ve yeniden diizenlemenin bir pargasidir. Yeniden diizenleme maliyeti arttik¢a,
tasarimi iiretimden ayirma ihtiyaci1 da artmaktadir. Ornegin, gdkdelen gibi yiiksek biitceli bir
proje, mimariyi (tasarim) insaattan ({iretim) ayirmay1 gerektirir. Yerel olarak basilmis bir
ofis partisi davetiyesi brosiirii gibi diislik biitgeli bir proje, birka¢ sayfa kagidin diisiik
maliyetiyle, birka¢ damla miirekkeple ve bir masaiistii yaymcinin bir saatten daha az bir

iicretle diizinelerce kez yeniden diizenlenebilir ve yazdirilabilir.



Resim 2.2. MacBook 6rnegi

Jonathan Ive, Resim 2.2.’deki MacBook gibi Apple Inc. iiriinlerini tasarladig1 i¢in g¢esitli
odiiller almistir. Baz1 tasarim alanlarinda kisisel bilgisayarlar hem tasarim hem de iiretim
icin kullanilmaktadir. Bu durum, iiretimin asla problem ¢6zmeyi veya yaraticiligi icermedigi
veya tasarimin her zaman yaraticiligl igermedigi anlamina gelmemektedir. Tasarimlar
nadiren milkkemmeldir ve bazen tekrarlanir. Bir tasarimin kusurlu olmasi, tasarim siirecinde
g0z ard1 edilenleri telafi etmek i¢in yaraticilik veya problem ¢6zme becerilerini kullanan bir
iiretim pozisyonuna (6rnegin, liretim sanatgisi, insaat is¢isi) gorev verebilir. Benzer sekilde,
bir tasarim, onceden var olarak bilinen bir ¢ézlimiin basit bir tekrar1 (kopyasi) olabilir, eger
bu durum s6z konusu olmugsa siireci toparlamak adina tasarimcidan yaraticilik veya

problem ¢6zme becerilerini gdstermesi beklenmektedir.

Tasarim ile siirecin iliskisi ele alindiginda, “Siire¢ tasarim1” (yukarida belirtilen “tasarim
siireci” nin aksine), bir siirecin rutin adimlarinin beklenen sonugtan bagka bir sekilde
planlanmasidir. Islemler (genel olarak) tasarim ydntemi olarak degil, tasarim iiriinii olarak
ele alinir. Bu terim, kimyasal siireclerin endiistriyel tasarimi ile ortaya ¢ikmustir. Bilgi
cagmin artan karmasikligiyla birlikte, danismanlar ve yoneticiler terimi is siireglerinin

tasarimini ve iiretim siire¢lerini tanimlamak igin yararli bulmuslardir.
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Sekil 2.2. Is Siireci Modeli ve Notasyonu kullanan bir is akis1 siirecine drnek

2.1.2. Tasarimi anlamh kilan ve isaret iceren bazi kavramlar

Bu baglik altinda gostergebilim, anlambilim ve metafor kavramlarinin tanimlari yapilacaktir.

Gostergebilim (Semiotics)

Gostergebilim, anlam tiretimi de dahil olmak iizere herhangi bir faaliyet, davranis veya isaret
iceren herhangi bir siire¢ olan isaret siirecinin incelenmesidir. Bir isaret, isaretin
yorumlayicisina bir anlam, yani isaretin kendisi haricinde bagka bir sey iletmektedir.
Isaretler herhangi bir duyu, gérsel, isitsel, dokunsal, koku alma veya tat alma yoluyla iletisim

kurabilmektedir (Wedgwood, 2007).
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Gostergebilim gelenegi, iletisimin 6nemli bir parcasit olarak isaret ve sembollerin
incelenmesini arastirmaktadir. Dilbilimin aksine gostergebilim dilbilimsel olmayan isaret
sistemlerini de incelemektedir. Gostergebilim, isaretler ve isaret siiregleri, gosterge, atama,
benzerlik, analoji, alegori, metonmi, metafor, sembolizm, anlamlandirma ve iletisimi i¢ine

alan bir yapiya sahiptir (Larsen ve Segal, 1995).

Gostergebilimin siklikla 6nemli antropolojik ve sosyolojik boyutlara sahip oldugu
goriilmektedir. Ornegin, Italyan gostergebilimci ve romanct Umberto Eco her kiiltiirel
olgunun iletisim olarak incelenebilecegini ©One slirmektedir (Caesar, 1995). Bazi
gostergebilimciler bilimin  mantiksal boyutlarina odaklanmaktadir. Genel olarak
gostergebilim teorileri igaret almakta veya sistemleri c¢alisma nesnesi olarak

isaretlemektedir.

Anlambilim (Semantics)

Anlambilim, anlam bilimi ya da semantik, anlamlar1 inceleyen bilimdir. Anlam bilimi
felsefi ya da mantiksal ve dilbilimsel olmak iizere iki farkli agidan ele alinabilir. Felsefi ya
da mantiksal yaklasim, gostergeler ya da kelimeler ile bunlarin gondergeleri arasindaki
baglantiya agirlik verir ve adlandirma, diiz anlam, yan anlam, dogruluk gibi 6zellikleri
inceler. Dilbilimsel yaklasim ise zaman i¢inde anlam degisiklikleri ile dilin yapisi, diisiince

ve anlam arasindaki karsilikli baglant1 gibi konular iistiinde durur (Heim, 1988).

Bir bagka deyisle gostergelerin anlamlarinin iliskin oldugu bilim veya teoriye anlam bilimi
veya semantik denir. Bu anlamda gosterge denilince; goriilebilen, duyulabilen ve iletisim
halinde olan herkes i¢in belli bir anlami olan birimler anlasilir. Bu kosulu, trafik levhalari ya
da korler alfabesinde var olan kelimeler de yerine getirir. Semantik, her c¢esit gosterge ile
ilgilenirse gosterge biliminin alt alanina girer; yalnizca dilsel gostergelerle ilgilenirse dil

biliminin alt alanina girer (Jackendoff, 1990).

Anlambilim ve gostergebilim arasindaki iligki basit olarak goriinmektedir. Anlambilim,
dilsel ifadelerin anlami ve referansi iizerinde calisirken, gostergebilim, tiim tiirlerin
isaretlerine yonelik genel bir ¢alisma yiirtitmektedir. Gostergebilim, anlambilimi birbirinden
ayirmak gerekmektedir. Morris (1938)’de gostergebilimini ii¢ ayr1 dala ayirmistir. Bunlar:

s0zdizimi, anlambilim ve pragmatiklerdir (Follesdal, 1997).
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Metafor (Egretileme)

Fiziksel nesneler genellikle sadece kendilerine bakilarak anlasilabilir. Bir mekanizmanin
gozlerimizle kesfederek nasil ¢alistigini anlamak miimkiindiir. Onceki bilgi ve deneyimlere
baglh olarak hareket etme, basma veya donme olasiliklarini gérmek ve bu olasiliklar
kisitlayan mekanik yapilar1 anlayabilmek miimkiindiir. Fakat dijital donanim s6z konusu
oldugunda nesnenin yapisini1 anlamak miimkiin degildir (Gibbs, 2008). Donanima bakmak,
bir GPS izleyici, mobil ses kaydedici veya 1sitma sistemleri i¢in bir kontrol {initesi ile
calistigini anlamak kolay degildir. Silikon modiillerin i¢indeki dijital durumlara ve siireclere
bakmak miimkiin olsa bile, anlamsiz sifirlar var olacak ve kisiler i¢in anlaml1 sonuglar ortaya
koymayacaktir. Bu sorunun iistesinden gelmek i¢in, anlam ve gosterge metaforlara dayanan

insan arayiizleri icat edilmistir (Stern, 2000).

Bilgisayar araylizlerindeki metaforun en énemli donemi, ilk uygun fiyatl isaretleme aygiti
fare ve grafik ekran igin yeterli bilgi islem giicli bulundugunda baslamistir. Artik gergek
hayat kavramlarinin bilgisayar ekranina aktarilmasi teknik olarak miimkiin hale gelmistir.
1970’lerin sonunda ve 1980’lerin basinda yeni bir gorsel arayiliz paradigmasi yeni hedef
kitlenin gercek yasam baglamini taklit etmistir. 1970’lere kadar sadece uzmanlar bilgisayar
kullanabilmektedir. Giinlimiizde ise ¢ocuklar bile bilgisayar kullanabilmektedir. Biligsel
cabay1 ve O0grenme maliyetini azaltmak i¢in, hayatin i¢indeki 6geler taklit edilmektedir

(Kintsch, 2000).

Gergek hayat metaforlarmin ikinci dalgasit 1990’larin multimedya arayiizleriyle moda
olmustur. Yaklasan World Wide Web, bilgisayar oyunlar1 ve multimedya egitimiyle hareket
eden bilgisayar, ev ofislerine ve oturma odalarina tasinmaya baglamistir (Knitsch, 2000).
Yine herkesin bilgisayar kullanimimi kolaylastirmak i¢in metaforik yaklasimlar
kullanilmistir. Microsoft, gorsel bir oturma odas1 metaforuna (Microsoft Bob) dayanan bir
Windows yedegi bile gelistirmistir. Bu yaklagimin arkasindaki fikir sudur: Deneyimsiz
insanlara gercek hayattan bilindik 6geler lizerinden hizmetlerini sunmaktadir. Masaiistiinde
oturma odas1 metaforu ¢ok fazla kullanic1 tarafindan igsellestirilmis ve bir bilgisayarin
sundugu etkinliklerin ve islevlerin ¢oguna daha iyi uyum saglamistir. Fakat bu girisim

basarisiz olmustur.
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Apple, iPhone’u 2007 yilinda tanitana kadar, giiglii gercek hayat metaforlarinin artilar1 ve
eksileri hakkindaki tartisma artik yapilmamaktadir. Yine de, arayiiz tasariminin
“masaiistiiniin 6tesine” tasinmasi konusunda siirekli bir sdylem bulunmaktadir. Bununla
birlikte, arayiizlerde fiziksel diinyay1 yeniden insa etmek artik yenilik¢i bir segenek olarak
goriilmemekte idi. Coklu dokunma etkilesimi paradigmasiyla birlikte Apple, bilgiyi gercek
diinyadan dijital diinyaya aktarma fikrini yeniden canlandirmis ve metaforlar hakkindaki
tartisma yeniden baslamistir. Microsoft Bob’a ¢ok benzeyen, iPhone ve iPad’deki kitaplar
yine ahsap raflarda saklanan dikisli deri kapakli gercek kitaplar gibi, takvimler krom kapli

spiral ciltleme gibi goriinmektedir.

2.1.3. Grafik kullanici arayiizii tasarimi

Genel olarak

Grafik kullanic1 arayiizii (GUI), elektronik cihazlarin simgeler, ikonlar ve diger gorsel
grafikler yardimiyla kullanmasi amaciyla gelistirilmis tasarimlardir. GUI Oncesinde, eski
nesil bilgisayarlar ve elektronik cihazlarda herhangi bir islemi gerceklestirmek i¢in komut
satir1 kullaniliyordu. Kullanicilar bilgisayar iizerindeki her islemi klavye {izerinden ve

komutlar kullanarak gergeklestiriyordu (Martinez, 2011).

Daha sonra kullanicilarin daha rahat kisisel bilgisayar kullanabilmesi i¢cin 1981 yilinda
aralarinda Alan Kay, Douglas Engelbart ve bir grup arastirmacinin yer aldigi grup Xerox
PARC’da ilk GUI’yi gelistirmistir. Daha sonralar1 grafik kullanici arayiizii fikrini Apple
benimsemis ve Lisa ismiyle ¢ikis yapan bilgisayarinda kullanmistir. Bugiin artik aktif olarak

gelisimi devam ettirilen isletim sistemlerinin neredeyse tamami grafik kullanici arayiiziinii

kullanmaktadir (Url-8).

GUI, bilgisayarin ekran1 igerisinde pencereleri, ikonlari ve kontrol pencerelerini
barindirmaktadir. Bu sayede kullanicilarin tek bir komut satir1 dahi yazmasina gerek
kalmaksizin bilgisayarlar kolayca kullanilabiliyor. GUI sayesinde bilgisayar fare yardimiyla

kontrol edilebiliyor ve kisayol tuslari ile hizlica islemler gergeklestirilebiliyor.

GUI, kullanicilarin grafik simgeler ve ses gostergesi araciliiyla elektronik cihazlarla

etkilesime girmesini saglayan bir kullanic1 arayiizii bigimidir. Ornegin, birincil gdsterim olan
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metin tabanli kullanici arabirimleri, yazilan komut etiketleri veya metin gezinme yerine
kullanilir. GUT’ler, komutlarin bir bilgisayar klavyesinde yazilmasini gerektiren komut satir
arabirimlerinin (CLI) algilanan dik 6grenme egrisine tepki olarak ortaya ¢ikmustir (Levy,
2017).

Bir GUI’deki eylemler genellikle grafik elemanlarin dogrudan yonlendirilmesi ile
gerceklestirilir (Url-9). Bilgisayarlarin 6tesinde, GUI’ler MP3 calarlar, tasinabilir medya
oynaticilar, oyun cihazlari, akilli telefonlar ve daha kiigiik ev, ofis, endiistriyel kontroller
gibi bircok tasinabilir mobil cihazda kullanilir. GUI terimi, daha diisiik ekran ¢oziiniirligi

olan diger arabirim tiirlerine uygulanma egilimindedir.

GUTI’den once, bilgisayar ekranlari sadece diiz metin olarak goriintiilenmekteydi ve bir
klavye tarafindan kontrol edilirdi. Bilgisayarla etkilesimler bir komut satirina yazilirdi. Bu
nedenle dosyay: tasimak i¢in siiriikleyip birakmak yerine kullanict komut adini, taginacak

dosyanin adini ve hedef dizini yazardu.

Sekil 2.3. GUI 6rnegi

GUT’ler sadece bilgisayarlar i¢cin degildir. GUI’ler akilli telefonlarda tasinabilir miizik
calarlarda, buzdolaplarinda, yazicilarda, araclarda ve daha fazlasinda bulunur. Bir ekranda
bilgi goriintiileyen ve kullanici girisini kabul eden herhangi bir ekran, grafik bir kullanici

arayiiziinden yararlanir.
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GUI programlama, widget adi1 verilen grafik nesneleri ele alir. Tipik bir GUI’deki bir
pencereye bakildiginda, pencere diigmelerden, metin alanlarindan, kaydiricilardan ve diger
grafik 6gelerden olusabilir. Her diigme, kaydirici, metin alan1 vb. widget olarak adlandirilir.
GUI bir widget hiyerarsisi olarak adlandirilan gériinmez widget'lar da vardir. Ust seviye
widget GUI’nin tiim penceresini temsil eder. Ust widget’lardaki widget’larin geometrik

diizeni bir geometri yoneticisi tarafindan gergeklestirilir.

Giliniimiizde yaygin olarak kullanilan baslica Grafik Kullanic1 Arayiizlii isletim sistemleri;

i. Microsoft Windows,
ii. Apple System 7 ve Mac OS,
iii. Chrome OS,

iv. Linux.

Baslica 6zellikleri

Bir GUI, uygulamalarin kullanilmasini kolaylastirmak i¢in bilgisayarin grafik 6zelliklerini
kullanan bir yazilim programlama toplulugudur. Bir GUI, bilgisayar ve yazilimi ¢aligtirmak
icin bir isaretci, isaretlenen aygit1 ve arabirim dgeleri kullanir. Isaretci, simgeleri segmek ve
gorevleri gerceklestirmek icin kullanilan ekrandaki semboldiir. Isaretleme aygit: isaretciyi
hareket ettirir ve klavyedeki ok tuslari, fare veya dokunma gibi herhangi bir tiirde aygit
olabilir. Arabirim 0&geleri kullanicinin uygulamalar1 baglatmak, dosyalar1t agmak ve

komutlar1 ¢aligtirmak i¢in segtigi simgeler, meniiler ve pencerelerdir.

Bir GUI, bilgisayarlarda isletilen komutlar ve bunlarin ¢iktilar1 yerine simgeler, pencereler,
diigmeler ve panellerin tiimiinii ifade etmek i¢in kullanilan genel adidir. GUI, bilgisayar
kullanicilarinin komut satir kodlarin1 ezberlemeden fare, klavye gibi araclar sayesinde
bilgisayar1 kontrol etmelerini saglamaktir. Giiniimiiz programlarinin birgogu GUI ile birlikte
gelse de bircok bilgisayar kullanicis1 6zellikle programcilar daha hizli oldugu gerekgesiyle
komut satirin1 GUI ile birlikte kullaniciyr siirdiirmektedir. GUI'li isletim sistemleri: Amiga
OS, Be OS, Free BSD, Linux, Mac OS, Mac OSX, MS Windows, RIC OS, Sky OS olarak

gosterilebilir.
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Bilesenleri

Bir GUI, kullanicilarin bilgi toplama ve liretme gorevleri igin etkilesime girebilecekleri bir
platform saglamak icin bir dizi teknoloji ve cihaz kullanir. Gorsel bir dile uyan bir dizi 6ge,
bilgisayarlarda depolanan bilgileri temsil etmek i¢in hayata gecirilmistir. Bu, az bilgisayar
bilgisine sahip kisilerin bilgisayar yazilimlariyla ¢caligmasini ve kullanmasini kolaylastirir.
GUTl’lerde bu tiir 6gelerin en yaygin kombinasyonu, Ozellikle kisisel bilgisayarlarda
pencereler (Windows), simgeler (Icons), meniiler (Menus), isaret¢i (Pointers) (WIMP)

paradigmasidir. GUI’lerin bu ana 6geleri veya kullanici arayiizleri asagida agiklanmaktadir.

e Pencereler: GUI tabanli yazilimdaki islevselligi gruplandirmak ve izole etmek igin
kullanilan ana grafik mekanizmalarindan biridir. Ekrani, kullanicinin farkli bir program
yiirlitebilecegi, dizinleri goriintiileyebilecegi, farkli bir ¢izim gdsterebilecegi vb. ayri
alanlara ayirmaktadir.

e Masalistli: Masaiistii bilgisayar, ¢ogu isletim sisteminde ana alandir. Bunu genellikle
simgelerin gorilintiilendigi ana pencere olarak diistinmek miimkiindiir.

e Simgeler: Simgeler, gorevleri, programlari, klasorleri, dosyalari, pencereleri ve daha
fazlasini temsil eden kiiglik grafik veya resimlerdir. Bunlar genellikle masaiistiinde, arag
cubuklarinda, seritlerde, dizinlerde ve meniilerde diizenlenir. Simgelerin temel amaci,
simgeye tiklanarak cagrilacak goreve iligkin bazi yararli bilgileri kullaniciya iletmektir
(Martinez, 2011).

e Isaret aygiti: Bu genellikle bir fare, hareket topu veya dokunmatik yiizeydir. Isaret aygit:
imleci ekran tizerinde hareket ettirir. Kullanicinin ekrandaki nesneleri se¢mesine, kullanici
arabirimi bilesenlerini (6r. diigmeler, mentiler) etkinlestirmek i¢in tiklamasina, dosyalar1
veya nesneleri siiriikklemesine, pencereleri yeniden boyutlandirmasini ve daha fazlasi
saglar. Baz1 GUI’ler imlece veya isaretleme aygitina baglh yardim bilgileri igerir. Bunlara
arac ipuclar1 denir. Kullanic1 imleci bir simgeye veya kullanici arayiiziine yerlestirdiginde,
s06z konusu arabirimle ilgili bilgiler iceren imlece eklenmis kiiciik bir metin alan1 goriiniir.

e Meniiler: Meniiler, grafik arayiize sahip programlarin cogunda kullanilir. Bunlar,
restoranlarda bulunan meniilere benzer; kullanicinin segebilecegi mevcut segeneklerin
listesidir.

e Kisayol Meniileri: Bu menii tiirii cok kullamishdir. Imle¢ GUI'nin ilgi duydugu bir
alandayken fare ile sag tiklanarak etkinlestirilirler. Tiklamanin ger¢eklestigi bolgeye bagl
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olarak farkli meniiler ve segenekler belirir. Bdylece, baglama baglhidirlar ve bazen baglam
mentileri olarak adlandirilirlar (Johnson, 1998).

e Acilir Mentiler: Yeterli GUI 6gesi olmadiginda, a¢ilir meniiler kullanilabilir. Bunlar tipik
olarak kullanic1 arayiizli i¢in gecerli degeri gosterir ve daha fazla secenegin mevcut
oldugunu gosteren bir oka sahiptir. Kullanic1 bir menii veya diger segeneklerin listesini
almak i¢in oka tiklayabilir. A¢ilir meniiye 6rnek olarak Microsoft Word’deki yazi tipi tiiri
ve yazi tipi boyutu kullanici arabirimleri gosterilebilir.

e Arag¢ cubuklart: Ara¢ ¢ubuklari, genellikle bir GUI arabiriminin {istiinden gecen yatay
seritlerdir. Bazen meniilere benzer arabirim segenekleri saglamak icin kullanilirlar. Arag
cubuklari, islevlerine gore birlikte gruplandirilmis kiigiik simgeler (veya diigmeler) igerir.
Arac¢ ¢ubugunu bir ara¢ takimi ve araglar1 temsil eden simgeler olarak diisiinebilir. Bircok
uygulamada, kullanict hangi ara¢ cubuklarinin gériinecegini, GUI'de nerede goriinecegini
secebilir ve bunlar1 ana GUI penceresinden ayirabilir (Galitz, 2002).

e Seritler: Microsoft Office 2007 paketindeki programlarda serit ad1 verilen bir kullanici
arabirimi tiiri vardir. Bir dizi ara¢ ¢ubugu sekmelere yerlestirilir ve pencerenin tist
kisminda diizenlenir. Her sekme, sekme tarafindan belirtilen islevlerle ilgili simgeler ve
kontrol 6geleri icerir. Bu, pencereyi karmasiklastiran farkli ara¢ cubuklarina ve simgelere

olan ihtiyac1 ortadan kaldirir.

& CEX
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Sekil 2.4. GUI’ler olusturmak i¢in MATLAB’1in GUIDE araci i¢in bos bir diizen 6rnegi
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e [letisim Kutular: Kullanicidan bir sey girmesini veya se¢im yapmasini isteyen birgok
iletisim kutusu veya agilir pencere tiirti vardir. Bir iletisim kutusu 6rnegi, agilan ve varolan
dosyanin iizerine yazmak isteyip istemedigini soran, digeri ise Microsoft Windows’daki
acik dosya iletisim kutusudur.

e Diigmeler: Basma diigmeleri, gelistirici kullaniciya farkli segenekler sunmak istediginde
kullanilir. Burada diigmeye basildiginda bir eylem gerceklesir. Cesitli secenekler sunan
birka¢ diigme olabilir ve varsayilan diigme vurgulanir.

e Radyo Diigmeleri ve Onay Kutulari: Bu kullanic1 arayiizleri, kullanicilara kisa bir
secenekler listesinden se¢im yapma yollar1 sunmalar1 i¢in basma diigmelerine
benzemektedir. Radyo diigmeleri ve onay kutular1 genellikle birlikte gruplandirilir ve
kullanic1 yalnizca bir se¢im yapabilir.

e Metin Kutulari: GUI’ler, kullanicinin bazi metinleri yazmasina izin veren arabirimler veya
kiiclik alanlar icerebilir. Bunlar, kullanicinin sonsuz sayida secenege sahip olmasina izin
verildiginde yararlidir. Bu tiir arayiizlere 6rnek olarak ¢ogu tarayicidaki URL adres kutusu

verilebilir.

WIMP etkilesim tarzi, isaretleme aygitinin arabiriminin konumunu, genellikle bir fareyi
temsil etmek i¢in bir sanal girig aygitt kullanir. Pencerelerde diizenlenmis ve simgelerle
temsil edilen bilgileri sunar. Kullanilabilir komutlar meniilerde bir araya getirilir ve
isaretleme aygitiyla hareketler yapilarak eylemler gerceklestirilir. Bir pencere yoneticisi,
pencereler, uygulamalar ve pencereleme sistemi arasindaki etkilesimleri kolaylastirir.
Pencere sistemi, isaretleme aygitlari, grafik donanimi ve isaret¢inin konumlandirilmasi gibi

donanim aygitlarini yonetir.
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Ornekler:

Ornekler:
X.0rg Server, Weston, KWin, Mutter,
Quarz Compositor, SurfaceFlinger

Ornekler:
Linux kermnel, FresBSD kernel, XNU kermeal

Sekil 2.5. Bir pencere sistemine dayali bir GUI’nin katmanlari

Kisisel bilgisayarlarda, tim bu 0Ogeler, ekranin, belgelerin ve belge klasorlerinin
yerlestirilebilecegi bir masatistiinii temsil ettigi masaiistii ortamu ad1 verilen bir simiilasyon
iretmek i¢cin masaiistii metaforu ile modellenir. Pencere yoneticileri ve diger yazilimlar,

masaiistli ortamini farkli derecelerde gercekgilikle simiile etmek icin birlesir.

WIMP sonrasi grafik kullanici arayizii

Kisisel dijital asistanlar ve akilli telefonlar gibi daha kii¢iik mobil cihazlar, depolama
alanindaki kisitlamalar ve kullanilabilir giris aygitlari nedeniyle farkli birlestirici metaforlara
sahip WIMP &gelerini kullanir. WIMP nin uygun olmadig1 uygulamalar, toplu olarak WIMP
sonrasi kullanici arabirimleri olarak adlandirilan daha yeni etkilesim tekniklerini kullanabilir

(Van Dam, 2000).

2011 itibariyle, Apple’in 1OS (iPhone) ve Android gibi bazi dokunmatik ekran tabanl
isletim sistemleri, WIMP sonras1 adli GUI sinifim1 kullanmaktadir. Bu, bir isaret¢i ve fare
tarafindan desteklenmeyen sikistirma ve dondiirme gibi eylemlere izin veren bir ekranla
temas halinde birden fazla parmagin kullanildigi etkilesim stillerini destekler (Jacob,

Girouard, Hirshfield, Horn, Shaer, Solovey ve Zigelbaum, 2008).
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Grafik kullanici araviizii (GUI) cesitleri

En yaygin GUI tiirlerden biri meniilere ve iletisim kutularina dayanir. En 6nemli temsilcisi
Microsoft Windows gibi isletim sistemleridir. Ayrica SPSS, Minitab, Statistica, JMP, Systat,
S-Plus ve digerleridir (Reimer, 2005).

Bagka bir GUTI tiirii, bir e-tabloya veya sekmeli arayiize dayanmaktadir. Bunu bir GUI olarak
diisiinmek garip gelebilir, okuyucuyu veri analizi i¢in bir insan-bilgisayar arayiizii bigimi
olduguna ikna etmelidir. Bu tip arayiiziin biiyiik kismi, her hiicrenin say1, metin veya formdil
icerebilecegi bir hiicre tablosundan olusur. Analiz, dahili fonksiyonlar veya formiiller
kullanilarak satirlar veya siitunlar lizerinde hesaplamalar yapilarak gergeklestirilir. Cogu
elektronik tablo programi (veya arabirim), meniiler ve iletisim kutular1 gibi diger GUI
bilesenlerini igerir. Bu tiir arabirimlere 6rnek olarak Microsoft Excel, Gnumeric ve Open

Office verilebilir (Martinez, 2011).

Bazi veri analiz paketlerinin bir diziistii bilgisayar arayiizii vardir. Bu, hesaplama yapma
yetenegini de i¢eren bir tiir kelime islemci olarak diisiiniilebilir. Belgenin kendisi, temel
bilgisayar matematiksel motoru tarafindan yiiriitiilen metin ve koda sahip olabilir. Diziistii
bilgisayar arayiizleri olan bazi yazilim Ornekleri Mathematica, Mathcad, Scientific
WorkPlace ve Maple’dir. Bunlarin ¢ogu, cebirsel ifadelerde bir tiiriin, tahtaya yazdig1 veya
bir denklem diizenleyicisi (MathType gibi) kullanarak yazdig: gibi bir not defteri tiirii olarak
diistintilebilir. Hesaplama motoru daha sonra ifadeleri yorumlar ve benzer sekilde veya
geleneksel matematiksel gosterimle cevaplar saglar. Cogu, koda dayali olarak goriintii ve

grafik iliretme yetenegine de sahiptir (Reimer, 2005).

World Wide Web’in gelisiyle birlikte, web tabanli arayiizler de bulunmaktadir. Bunlar,
formlar ve muhtemelen diger arabirim bilesenleri tiirlerini i¢eren web sayfalarindan veya
uygulamalardan olusur. Formlar doldurulur ve daha sonra baska bir sunucuda veya
bilgisayarda bazi veri analizleri gergeklestirilir. Bu tiir bir uygulamanin platform
tasinabilirligi, istemci/sunucu mimarisi ve tarayicilarin kullanilabilirligi gibi bazi1 avantajlari

vardir (Martinez, 2011).



20

Grafik kullanici araviizii (GUI) ilkeleri

Yararli GUI tasarimi i¢in bazi ilkeler bulunmaktadir. Bu ilkeler agagidaki gibidir.

i. Ilke 1. Teknolojiye degil, kullanicilara ve gdrevlerine odaklanma

Bu ilke ilktir, ¢linkili en 6nemlisidir. Ayrica, asagidaki ilkelerin birgogunun bu ilk prensibin

sonuclart oldugu da anlasilacaktir (Galitz, 2002).

Bu, asagidaki sorular1 cevaplayarak GUI gelistirme siirecine baslamasi gerektigi anlamina

gelir:

e GUI’'nin hedef misterileri veya kullanicilart kimlerdir?
e Hangi faaliyetleri desteklemesi gerekir?

¢ Hangi sorunlar1 ¢6zmektedir?

e Tipik kullanicinin bilgi ve becerileri nelerdir?

¢ Kullanicilarin gergeklestirmesi gereken olagan siirecler ve gorevler nelerdir?

Ideal durumda, GUI gelistiricileri, bu sorularin cevaplarini almak igin hedeflenen
kullanicilarla bulusmalidir, ancak istatistik¢ilerin ve arastirmacilarin, olusturduklar1 bazi
metodolojiyi uygulamak icin bir GUI gelistirirken genellikle belirli kullanicilara veya
miisterilere sahip olmalar1 gerekmemektedir. Bununla birlikte, arastirmaci bu sorular
kullanict agisindan diisilinebilir, ¢linkii kodlama ve yeniden tasarimda zaman kazanacaktir

(Johnson, 2000).

ii. Ilke 2. Once islevi, sonra sunumu diisiinmek

Bir GUI olustururken, genellikle kagit veya bir ¢esit GUI diizen araci kullanarak GUI’nin
goriinlimiinii ¢izmeye baslamak cazip hale gelmektedir. Bu yine de sonunda yapilmasi
gereken bir seydir, ancak bir gelistirici yukaridan bazi sorularin cevaplariyla baglamalidir.
Gelistiriciler, herhangi bir kodlamadan 6nce GUI’nin amacini ve roliinii dikkate almalidir.
Johnson, kullanicilarin, kullanicilarin anlamasi gereken analiz (veya iiriin) modeli olan

kavramsal bir model olusturmasini 6nerir (Johnson, 2000).
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iii. Ilke 3. Kullanicinin géreve iliskin goriisiine uymak ve daha karmasik hale getirmemek

Cogu zaman yazilim gelistiricileri uygulamay1 olmasi1 gerektigini diisiindiigii sekilde
yapmak ister ve ¢ok sayida gosterisli animasyon ve renkli grafiklerin yani sira gereksiz
arayiiz kontrollerini de igerirler. Bir GUI olusturma fikri, isleri kullanic1 igin kolaylastirmak
ve onlar1 daha karmasik hale getirmemek olmalidir. Bu nedenle, ilk prensibe geri donmek

ve odagin kullanici iizerinde oldugundan emin olmak gerekmektedir (Johnson, 2000).

iv. Ilke 4. Ogrenmeyi tesvik etmek ve sadece veri degil, bilgi vermek

Daha 6nce belirtildigi gibi, komut satir1 arabirimi yerine GUI olusturma amagclarindan biri,
karmagik bir programlama dili veya metin tabanli komutlar1 6grenme gorevini ortadan
kaldirmaktir. GUI’leri karmasik hale getirmemek bu amaca hizmet etmektedir. Kullanim ve
ogrenme kolayligini tesvik etmek i¢in GUI'nin diizenini kullanmak da 1yi bir fikirdir.
Ornegin, Ul kontrollerini islevlerine gore gruplandirarak veya GUI’'nin kendisi hakkinda

yararli bilgiler (basliklar, ara¢ ipuglar1 vb.) saglamaktir (Johnson, 2000).

Bu ilkeler - 6zellikle ilki - ele alindiktan sonra, gorev akiglari ve siirecleriyle birlikte GUI’nin
bir taslagini olugturma zamani gelmistir. Potansiyel kullanicilarin tasarima bakmasina ve
tyilestirme i¢in fikir sunmasina izin vermek de iyi bir fikirdir. Bu noktada, muhtemelen bir
sonraki boliimde agiklanan araglardan birini kullanarak GUT’yi olusturmak i¢in kod

yazmaya baslamak dogru olacaktir (Galitz, 2002).

Kullanim vararlan

GUI'yi 6grenip ve kullanmak (komut bazli GUI, UNIX, MS-DOS aksine) daha kolaydir.
GUI’de isletim sisteminde tek bir satir dahi komut kodu bilmeye gerek gérmeden bilgisayar
kolaylikla kullanilabilir. Bir diger yarari ise programlama dili bilmeye ve ezberlemeye gerek
duymamaktadir. Yaygin kullanilan GUI isletim sistemleri Microsoft Windows, Apple
System 7 ve MacOS, Crome OS, Linux olarak gosterilebilir.

Komut bazli olarak g¢alisan CUI, Unix veya MS-DOS gibi sistemlerin aksine GUI’yi
kullanmay1 6grenmek ve kullanmak ¢ok daha kolaydir. Grafik arayiizlerinin kullanicilara
sundugu bir diger avantaj da bilgisayar kullanicilar1 programlama dillerinden herhangi birini

bilmek zorunda birakmiyor olmasidir. Ciinkii artik grafik kullanic1 arayiizlii olarak
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gelistirilen tiim sistemler son kullanicilarin ihtiyaglart goz Oniinde bulundurularak

hazirlanmaktadir.

Uc boyutlu grafik kullanici araviizleri

Bilgisayar ekranlarinda ii¢ boyutlu olarak belirtilen goriintiiler esasinda iki boyutludur.
Ancak grafik kullanici araytizlerinin ii¢ boyutta kullanimi mevcuttur. Yiikseklik ve genisligi
ile, katman ya da birbiri {lizerine ekran elemanlari istifleme ile {giincii boyut elde
edilmektedir. Cevresinde belirgin ayrim yapmadan bir katman cizerek, golge tizerindeki
etkisi ile arka plan bilgilerini saklayabilir. Bazi ortam yontemlerini ve sanal ii¢ boyutlu
kullanic1 arayilizii nesne projelerini kullanarak ii¢ boyutlu grafik ekrana sahip olmak
miimkiindiir. Bunlar genellikle bilim kurgu filmlerinde goriilmektedir. Bilgisayarda islem
glici gibi grafik donanim da artar, sorunsuz bir kullanici deneyimi igin bir engel daha

azalmis olur (Levy, 2017).

Ug boyutlu grafikler halen bilgisayar oyunlari, sanat ve bilgisayar destekli tasarimda
kullanilmaktadir. Ug boyutlu grafik kullanic arayiizii ayn1 zamanda molekiiler grafik, ugak
tasarimi, faz dengesi hesaplar1 ve kimyasal proseslerin tasarimi gibi diger kullanimlarda

faydal1 olabilir.

Ug boyutlu grafiklerin kullanilmas1 daha cazip arayiizleri olusturmakta kullanilmaktadir.
Ana isletim sistemlerinde giderek daha yaygin hale gelmistir. Ornegin, kullanici anahtarlama
yiizleri bir kiip ¢evirerek her kullanicinin ¢alisma alanini temsil edilir ve pencere yonetimi
aracilifiyla temsil edilir. Bu pencerelerin igerigini giincellemek devam ederken iki durumda

da, igletim sistemi on-the-fly pencerelerine dontistiiriillmektedir.

Ug boyutlu masaiistii ortaminda, bir adim daha ileri giderek ii¢ boyutlu GUI olarak masaiistii
metaforunda Bumptop kullanicilarin gercekei hareketleriyle belgeleri ve pencereleri

yonetebilmek miimkiindiir.

Ug boyutlu GUI bilim kurgu edebiyatinin ve filmlerinin teknik olarak miimkiin oldugunu
diisinmektedir. Ornegin; Azmlik Raporu filminde uzman iic boyutlu veri sistemlerini
kullanarak polislerin sahneleri vardir. Nesir kurmaca, {i¢ boyutlu kullanici arayiizleri gibi

dalgic ortamlar olarak tasvir edilmistir. Kullanici arayiizleri nesne yonelimli kullanici
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arabirimi (OOUI) tarz1 ve 6zellikle nesne yonelimli grafik kullanici arayiizii (OOGUI) tarzi
ile ¢ogu flitiiristik hayaller temeline dayanmaktadir (Martinez, 2011).

2.1.4, Kullanici arayiiz tasarimi

Genel olarak

Arayliz (arabirim), iki sistemin birbiriyle veya bir kullanicinin bir sistemle etkilesime
gecmesini saglayan sinir yazilim veya donanim birimidir. Ornegin, bir dokunmatik ekran
kullanicinin akilli telefon sistemiyle etkilesime ge¢gmesini saglayan arabirimdir. Arabirimler
donanim veya yazilim tabanli olabilir. Gilinlimiiz insan-bilgisayar etkilesimlerinde araytiizler
cogunlukla yazilim tabanhidir ve grafik, ses, hareket gibi etkilesim unsurlariyla
zenginlestirilmis deneyimler sunar. Yazilim tabanli arayiizler daha iyi deneyimler i¢in
giincellenebilir ve yeniden programlanabilirler. Ote yandan insanlarin cihazlarla
etkilesimine aracilik eden arayiiz tasarimi, genel etkilesim tasariminin ¢ok dnemli bir
ozelligidir. Bu genellikle kullanict araytizii (UI) olarak adlandirilir ve sistemde insanlarin
fiziksel, algisal veya kavramsal olarak temas ettigi her seyden olusur (Benyon, 2014).
Kullanici arayiizii tasarimi alaninda gecerli olan iki ana tasarim egilimi mevcuttur. Bunlar

taklit nesne ve diiz tasarimdir.

Kullanicr arayiiziine ¢ok sayida yerde rastlamak miimkiindiir. Akilli telefon ekranindaki her
seyi bilgisayarin masaiistii goriinlimii gibi seylerin hepsi kullanici arayiize sahiptir. Ekranda
yer alan tuslarin renginden sekline ve biiyiikliigiine tasarimcilar karar verir. Arayiiz tasarimi

denildiginde de akla gelen sey grafik unsurlarin bir araya gelmesiyle olusan tasarimdir.

Kullanic1 arayiizii, ozellikle internet siteleri i¢in hayati onem tasimaktadir. Yogun
dijitallesme doneminde internet siteleri arasindaki rekabet de giderek artmaktadir. Arayliz
ile etkilesimde olan kullanicilar sayet arayiizde kendilerine hitap eden bir seyle
karsilasmazlar veya arayiizii fazla karmagik bulurlarsa iste o zaman siteden vazgecebilirler.
Bu da beraberinde sitenin kullanici deneyimine negatif yonde etkilemektedir. Sayet
kullanicilar arayliziin ne kadar basarili oldugunu diisiiniirse s6z konusu internet sitesinde
daha ¢ok vakit gecirme egilimi gosterir. Bu durum da dogal olarak internet sitesinin trafigine
artt puan olarak doner. Ayrica kullanicilar1 arayiiziiyle kendisine baglayan bir site ayni

zamanda markalagma siirecini de hizlandirabilir.
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Kullanici arayiizii tasarimcilar tarafindan gorselligin 6n planda oldugu bir arayiizdiir. Burada
onemli olan kisim tasarimin, misterinin sart koydugu ihtiyaclara goére hazirlamasidir.

Arayiiz tasariminda dikkat edilmesi gereken hususlar su sekilde siralanabilir.

e Basit ve anlagilabilir bir arayiiz olusturma,

e Marka kavramini her agsamada akilda tutma,

e Grafikleri en etkili bigcimde olusturma,

e Tasarima uygun renk ve yazi fontlarini kullanma,

e Icerikleri en uygun ve en etkili bicimde tasarima yerlestirme,

e Tasarimin taslagini olusturmadir.

Buna gore, genel hatlariyla bilinen gorsel tasarimci 6zelliklerini biinyesinde bulunduran her

kisi arayiiz tasarimcisi olma yetkisine sahiptir.

Kullanicr arayiizii tasarrmi (UI) dogrudan kullanici deneyimi (UX) ile ilgilidir. Iyi bir
kullanici araytiziine sahip online bir is, giderek daha rekabetgi ve gelisen bir ortamda rekabet
avantaji saglamaktadir. Kullanict arayiizii (UI) tasarimi, goriinim veya stile odaklanan
yazilim veya bilgisayarli cihazlarda arabirim olusturma islemidir. Tasarimcilar,
kullanicilarin kullanimi kolay ve zevkli bulacagi tasarimlar olusturmay1 hedeflemektedir. Ul
tasarimi tipik olarak grafik kullanici arayiizlerine dayanmaktadir. Ancak ses kontrollii
araylizler gibi diger arayiizleri de icerisinde barindirmaktadir (Laugwitz, Schrepp ve Held,
2008).

Kullanicr arayiizii tasariminin amaci, dijital etkilesimi olabildigince basit, akici, sezgisel ve
verimli hale getirmektir. Bu nedenle, ihtiyaglari tahmin etmeli ve kullanici deneyimini en
tist diizeye ¢ikararak erisim, kavrama ve kullanim kolayligini saglamalidir. Hedef Kitle
hakkinda ne kadar derinlemesine bilgi edindiyse, arayiizii, kullanicilarinin profili ve
ihtiyaglari goz 6niinde bulundurularak tasarlanacagi i¢in daha verimli olacaktir. Bu nedenle,
arayiiz bir web sitesi, uygulama veya yazilim olsun, her zaman kullanict merkezli bir

tasarima sahip olmalidir.

Iyi bir kullanict arayiizii tasarimi algilanamaz olmalidir. Kullanic1 arayiiziiniin odag,
kullanicinin aradig1 igerige kolay ve hizli erisim saglamaktir. Bu nedenle, arayiiz bir engel

degil, hedefe ulasmay1 saglayan bir yol olmalidir.
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Kullanici arayiiziiniin 6nemi

Kullanici arayiizleri, kullanicilarin tasarimlarla etkilesime girdigi erisim noktalaridir. Grafik
kullanic1 arayiizleri (GUI’ler) tasarimlarin kontrol panelleri ve yiizleridir; ses kontrollii
arayiizler sozlii-isitsel etkilesimi igerirken, jest tabanli arayiizler kullanicilarin ti¢ boyutlu
tasarim alanlartyla bedensel hareketlerle etkilesime girmesine imkan tanimaktadir. Kullanici
araylizii tasarimi, kullanict deneyiminin 6nemli bir pargasini olusturmasini saglayan bir
aragtir. Kullanicilar, tasarimlar1 kullanilabilirlik ve begenilebilirlik agisindan degerlendirme
konusunda ¢ok hizlidir. Tasarimecilar, kullanicilarin son derece
kullanisli ve verimli bulacagi  arayiizler olusturmaya odaklanmaktadir. Bu nedenle,
kullanicilarin bu kararlar1 verirken i¢inde bulacaklari baglamlarin tam olarak anlasilmasi ¢ok
onemlidir. Kullanicilarin bir cihazla dogrudan ve miimkiin oldugunca
zahmetsizce hedeflere  ulagsmaya  c¢alistiklar1  kadar  etkilesimde  bulunmalari
saglanmalidir. Bu durum, yazilimim somut olmayan dogasi ile uyumludur. Simgeleri bir
ekrana yerlestirmek yerine, arayiizii etkili bir sekilde goriinmez hale getirmek amaglanmali
ve kullanicilara dogrudan goérevlerinin gercekligi ile etkilesime girebilecekleri portallar
sunulmahidir. Sekil 2.3’te kullanici arayiizii ve kullanici deneyimi arasindaki iligki

gosterilmektedir.

Ul tasanmi UX tasanminin pargasidir.

UX Design
X Tasanm

Ul Design
Ul Tasarnmi

Sekil 2.6. Kullanici araytizii ve kullanici deneyimi iliski
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Kullanici araviiz ilkeleri

Kullanici arayiiz ilkeleri asagidaki gibidir.

¢ Berraklik (netlik); basit ama sik bir tasarim kiiciikten biiylige her kullaniciya ulagir. Hem
gbze hitap eder hem de berraktir.

e Etkilesim saglayan arayiizler; kullanici deneyimi ile hazirlanan arayiizler etkilesim saglar.

e Birincil eylem; kullanicinin siteye girdiginde kullaniciya sundugu arayiizle karsilasmasi
ilk eylemdir. Meniiniin sayfada goriiniir bir yerde olmasi, butonlarin tiklanabildigi gibidir.

e ikincil islemleri siirdiirme; kullaniciya yaptirdig: ikinci harekettir. Tek bir birincil islemi
olan ekranlar bile birden fazla ikincil islem i¢erebilir. Kullanici meniiden herhangi bir linke
tiklayarak baska sayfaya gitmesi, sayfay1 scroll etmesi (asag1 dogru kaydirma) gibi, ¢cok
fazla ikincil islemin olmasi kullanici dostu bir arayiiz degildir.

e One page (tek sayfa) site ise olur ama bir¢ok sayfasi olan sitelerde menii iistte kalir.
Halbuki scroll s6z konusu ise sticky (yapiskan) menii olmasi, sayfayr kaydirdik¢a
meniiniin de sabit kalmas1 gerekir.

e Goriliniim davranislarini izler; arayiizii tasarlarken ve kodlarin1 yazarken kullaniciya karsi
bir beklenti olusur. Ornegin sitede nasil gezeceklerini tahmin etmek gerekir. Bu da mutlu

kilar. Goriiniim kullanicinin davranigina gére hazirlanir ve kullanicinin davranigini izler.

Arayliz tasarimui ilkeleri bunlarla simirli degildir. Ancak tasarim algi isi olsa da tasarimci

kararli ve isine 6zen gostermeli ve ikna giiclinii yiiksek tutmalidir.

Araviiz tasariminin kurali

Gilinimiizde web projelerini arayiiz tasarimi i¢in uygulanabilen bazi oneriler getirilmistir.

Bunlarin baginda arayiiz tasariminda yapilan en biiyiik yanilgilar iizerinde durulabilir.

Arayiiz tasarimi (Ul) 'min, kullanici deneyimi (UX) tizerindeki etkisini anlamak

UX disiplinin ¢ok genis bir kapsami vardir. Bu agidan bakildiginda UI’nin 6nemli olmadigi
anlamma gelmez. Ul'nin UX {izerinde 6dnemli bir rol oynadigini bilmek gerekir. Arayiiz
tasarimi bir web sitesini veya uygulamasi, iist siralara ¢ikabilir. Ancak UX tasarimcilari,

etkilesim mimari, metin yazarligi, net siniflandirmalarin olusturulmasi, tasarimcilarin ve
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yazilimcilarin koordinasyonu gibi farkli faktorleri dikkate almak durumundadir. Iyi bir
arayiizii olusturmak icin UI tasarimcilart hangi sorunlarin ¢oziileceginin saptanmasi,
kullanic1 akisinin nasil olacagi ve hiyerarsilerinin belirlenmesi gibi, kullanici deneyimi
yoniinden gelen bilgilere giivenmeleri gerekir. Tiim bu bilgilere ulastiktan sonra arayiiz
iizerinde caligmaya baslamasi ardindan taslaklar olusturulmasi ve UX tasarimcilari
tarafindan test edilmesi ideal olan yoldur. Bu sekilde iiretilen projelerde daha sonradan

biiyiik degisiklikler yapilmasi1 gerekmemektedir.

Hedef kitlenin taninmast

Eger bir web sitesi olusturma siirecinin planlama sathasinda ise gelecekteki hedef kitlesinin
ne olacag1 hakkinda bir fikre sahip olmasini ve fakat gereksiz ayrintilar1 da bertaraf etmek
gereklidir. ilk olarak hedef kitlenin belirlenerek, onlara tasarimu test ettirip dikkatle geri
bildirimlerini almalidir. Hedef kitlesinden aldig1 geribildirim, inanilmaz sekilde degerli

olabilir ve bu ylizden geri bildirimleri iyi degerlendirmek gerekir.

Basit ve tutarli olmak

Iyi bir arayiiziin 6zelligi, basitligidir. Yani, bir, iki buton kullanmak veya orada burada biraz
animasyon kullanmak degildir. Tasarimin kolay anlagilabilir ve kullanilabilir olmasidir.
Kullanicilarin uygulamay1 veya web sitesini dolasmasi i¢in bir haritaya ihtiya¢c olmamasi
gerekir. Yani kullaniciya kurnazca rehberlik etmesi gerekir. Araylizlerin, tiim tasarim
boyunca tutarli olmasi1 gerekir. Bu projenin, her bdliimiinde tekerlegi yeniden icat etmek
gerektigi ve her boliimde tasarimin en dnemli boliimiiniin desteklenmesi gerektigi anlamina

gelmektedir. Kullanici tasarimda dolastik¢a zamanla alismali ve rahatlamalidir.

Gorsel bir hiyerarsinin olusturulmasi

Kullanicilarin dikkatini ¢ekmek i¢in akla gelen en basit teknik bir unsuru odak noktasina
tasimak icin digerlerinden biiyiik duruma getirmektedir. Bu efekte 6rnek olarak Netflix’i
gostermek miimkiindiir. Yani ana sayfa agildiginda kacirilmasi gii¢ olan birka¢ vurgulanmis
tavsiye goziine carpmasidir. Bu acidan Netflix’in ana sayfasi temiz bir gorsel hiyerarsi
sunmaktadir. Gorsel hiyerarsi uygulanmak istenirse daha yeni bir 6rnek arayiizdeki 6nemli

boliimleri vurgulayabilir.
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Alternatif olarak, tasarimin disinda ki beklenmeyen tarzda unsurlar harikalar yaratabilir.
Tasarimda tutarliliga ters olsa da bir sey gorsel kaliplart kirdigi zaman kullanicilarin

dikkatini ¢ekecektir.

Yazi stillerini iyi kullanmak

Gorsel hiyerarsi igin yazi stillerinin iyi kullanilmasi sarttir. Bu yontem, giizel bir font segmek
ve tiim tasarim boyunca onu kullanmak gibi basit bir sey degildir. Yeni baslayanlar i¢in her
fontun bir kisiligi vardir ve secilen font hedef kitlesini etkilemelidir. Ayrica, arka plan ile

zitlik olusturmak metinlerin 6n plana ¢ikmasi i¢in kullanilabilir.

Kontrast renkleri dikkatli kullanmak

Renkler, tasarimda gorsel hiyerarsiyi aktarmak, unsurlar arasi iliski kurmak, genel olarak
tasarimi yiikseltmek i¢in kullanicilarin dikkatini cekmek i¢in kullanilabilir bir tasarimda ¢ok
sayida renk her zaman iyi degildir. Kontrast renklerin kullanicilarin dikkatini ¢ekmek i¢in
kullanildig1 goriilmektedir. (Jurassic World’iin ispanyolca sitesi kontrast renklere 6rnektir.)
arayliz ilizerinde renkleri secerken dikkat etmek gereken bir kural da koyu renkler gorsel
agirhigl tasimaya egilimlidir ve bu renklerin kullanildigi unsurlar daha agik renkli unsurlar

ile dengeli olmas1 gerekmektedir.

Geri bildirim mesajlarina dikkat etmek

Web projelerinin en biiyiik avantajlarindan biri de kullanicilara 6nemli bilgileri tasiyan geri
bildirim mesajlarini tasarlayabiliyor olmaktir. Kullanigh geri bildirim mesajlari ile etkilesim

saglanmalidir.

Kayit formu tutulmasi

Formlar, kullanicilarin web projeleri ile etkilesime gegmeleri i¢cin ana yontemlerden birisidir.
Kullanicilar bazi nedenlerden dolay1 formlardan nefret etmektedir. Bu agidan kullanicilarin
sayfadaki formlarin olabildigince sorunsuz doldurarak hemen etkilesime ge¢mesini
saglamak gerekir. Proje icin kayit formu bir gereklilik ise olabildigince basit hale

getirmelidir. Bu nedenle kayit formlar1 kisa ve basit olmalidir. Kullanicilarin ayni bilgiyi
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tekrar yazip silinmesi ve zamanin harcanmasi diisliniilebilir. (Twitter’in kisa ve tatl kayit
formu giizel bir 6rnektir.)

Her seyi birlestirmek

Bir arayiiz tasariminda bir¢ok disiplini dikkate almak, hedef kitleye yonelik teknik bilgilerle
kendisini donatmak ve onlarin ihtiyaclarini dnceden goriip bunlar1 karsilayacak tasarim

olusturmak gereklidir.

UX ve Ul tasarimlart arasinda iliskiyi stirdiirmek sarttir

Yukaridaki tavsiyeler dogrultusunda arayiizlerin kolay kullanilabilmeli, basit bir sekilde
yonlendirilmeli, hedef kitle i¢in dogru renkler kullanilmali, dogru fontlar secilmeli,
kullanigh geri bildirim mesajlari ile etkilesim saglanmali ve hepsi birbiri ile tutarli olmalidir.

Bu sekilde birgok faktoriin dengelendiginde cekici tasarim tiretebilmek miimkiindiir.

Araviizde kullanilabilirlik kavrami

Kullanilabilirlik, yalnizca elektronik cihazlarda siirli kalmayip insanin giinlilk yasam
pratikleriyle dogrudan iliskili bir kavramdir. Bir elektronik cihazin nasil ¢alisacagi, internet
siteleri lizerinden aligverisin nasil yapilacagi, ¢amasir makinesinin nasil kullanilacagi,
televizyon kanal listesinin nasil degistirilecegi dogrudan kullanilabilirlik ¢alismalarinin ilgi
alanina girmektedir. Kullanilabilirlik kavrami fonksiyonellikle karistiritlmamalidir. Ciinkii
kullanilabilirlik, bir cihaz ya da sistemin fonksiyonlarinin kullanilir olup olmadigiyla degil,
kullanimin kolayligiyla ilgilenir (Turper, 2008:28-29). Kullamilabilirlik kavrami ilk kez
1980’lerin baslarinda “kullanict dostu” kavraminin yerini almasi i¢in kullanilmistir.
Giliniimiize dek kullanilabilirlik ¢aligmalar1 yayginlagsa ve Onemi artsa da uzun yillar
kullanilabilirlige iliskin net bir tanim yapilamamis, nasil dlgiilmesi gerektigi konusunda

gortis ayriliklar1 yasanmistir (Bevan, Kirakowski ve Maissel, 1991).

Kullanilabilirlik ¢aligmalari, giinliilk yasam pratikleri haline gelen biitlin {irlinlerin ve
yazilimlarin daha etkin ve daha kolay kullanilabilmesi i¢in biiylik 6nem tasimaktadir. Bu
dogrultuda kullanilabilirlik calismalarinin herhangi bir iirlinlin ya da arayiizlin tasarim

asamasinda onemli bir kriter olarak g6z 6niinde bulundurulmasi su sekilde agiklanabilir:
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e Kullanict memnuniyetini artirmasiyla birlikte {riine yonelik olumlu algilamalarin
olusmasini saglar,

e Uriin olusturma ve gelistirme siireclerindeki maliyetlerin diisiiriilmesini saglar,

e Uriiniin eksikleri tespit edilerek hatasiz bir iiriiniin gelistirilmesine yardimei olur,

e Uriine iliskin hatalarimn ortaya ¢ikma riskini azaltir,

¢ Gelistirme siire¢lerinin ilk asamalarinda tasarimin, akigin ve igeriginin gegerliliginin test
edilebilmesini saglar,

e Uygulamadaki olas1 degisiklikleri (giincellemeleri) ve problemleri azaltir (Cagiltay,
2011:84).

Cihazlarin ve yazilimlarin nasil daha kolay kullanilabilir hale getirilecegi, kullanilabilirlik
miihendisliklerinin cevabini aradigi en temel sorudur. Kullanilabilirlik, en basit haliyle
kullanicinin ya da tasarimcinin “bu {irtin kullanilabilir” yorumu degildir. Boylesine siibjektif
bir yorum o iriinii kullanilabilir kilmaz. Dolayisiyla bu tiir yorumlarin insan-bilgisayar
etkilesimi acisindan bir anlami yoktur. Insan-bilgisayar etkilesimi alaninda kullanilabilirlik,
temelde ¢ farkli yaklagimla agiklanmaya c¢aligilmistir. Bunlar; anlambilim (semantic),

ozellik temelli (feature based) ve islevsel (operational) yaklasimlaridir (Cagiltay, 2011:84).

Kullanislt demek “kullanimi kolay” anlamina gelir. Anlambilim yaklasimina bakildiginda
kullanilabilirligin belirli bir tanim1 yoktur. Ornegin bir isletim sisteminin kim igin, hangi
sartlarda ve hangi gorevlerde kullaniminin kolay oldugu bilinmemektedir. Bu durumda
kullanilabilirligi tanimlamak i¢in kisiden kisiye deg§ismeyen, daha belirgin ve daha anlamli

bir tanima ihtiya¢ duyulmaktadir.

2.1.5. Kullanici deneyimi tasarim

Genel olarak

Gelisen teknolojilerin yani sira dijital gergeklikle etkilesim kurma ve dijital malzemeyi
kontrol etme yollariin artmasi, kullanici deneyimini tasarlamaya yeni bir ilgi uyandirmigtir
(Redstrom 2006, 123). Anlam olugumu, degerler yaratma ve tasarim {iriinlerini deneyimleme
fikri uzun zamandir dijital olmayan iiriinlerden etkilesime, kullanic1 arayiizlerine ve dijital

yapay yapilara ilgiyi yonlendirmis ve bu konulara yeni bir bakis acis1 kazandirmistir. Ve
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kullanict deneyimi, bu ¢alismada diiz ve taklit nesne tasariminin ayrilmaz bir pargasi olarak

ele alinmistir.

Kullanic1 deneyiminin en o6nemli ve zorlanilacak kismi tasariminin tamamlanmasi
boliimiidiir. Allabarton (2016)’ya gore Kullanict Deneyimi Tasarimi;  kullanict
deneyimlerini dijital deneyimi gelistirme istegi ile birlikte incelemesidir. Kullanict
davranigini incelerken erisilebilirligi artirarak miisteri konforunu yogunlastirma prosediirii
olarak tanimlanmaktadir. Bu konsept, kullaniciy1 iirlinli olusturma siirecinin her adimiyla

ilgili hale getirmektedir.

Kullanic1 davraniglari, farkli faktorlere baghi oldugundan, UX Tasarim ile farklilik
gostermektedir. Bu nedenle, her tasarima uygulanabilecek sabit bir UX Tasarim gergevesi
bulunmamaktadir. Yapilan bir UX Tasariminin verimliliginin degerlendirilmesi, varsayimin
buna gore yapilabilmesine ve degistirilmesine ragmen, sadece saf istatistiklere bagl
meydana gelmemektedir. Dahasi, UX Tasarim, Lamprecht (2017)’ye gore UI Tasarimindan
(Kullanict Arayiizii Tasarimi) tamamen ayrilmalidir, ¢linkii her iki kavram da bir {iriin i¢in

kritiktir ve o tirline sikica baghdir.

Kullanilabilirlik

insan Faktorleri Pazarlama

Erisilebilirlik
Yaraticihik
Kullanici Deneyimi
. Tasarim
Ergonomi
insan-Bilgisayar Etkilesimi Sistem Performansi

Sekil 2.7. Kullanici deneyimi tasarimi terimleri

UX, bir {iriiniin islevlerinden alinan etkinlik ve rahatlama hissini artirmay1 amaglayan bir
dizi gorev olsa da; kullanict arabirimi kullanici davranigin1 tahmin etmeye ve bu kullanici
arabirimi bilesenlerinin kullanicilara hedeflerine ulasmalarina yardimci olmak i¢in

erisilebilir ve anlasilabilir olmasini saglamaya odaklanmaktadir.
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Ul tasarimu ise gorsel ve etkilesim tasariminin birlesimidir, oysa iiriiniin goriiniimii, izlenimi

ve karsiliklilig1, verimliligini artirmak i¢in yogunlagmuistir.

Kullanict deneyiminin tarihgesi Treder (2014) ve Tariq (2015)’in agikladig iizere, her sey
1900’lerin basinda, gelismis makine teknolojisini optimize etmek ve uygulamak igin yeterli
kalifiye is¢i bulunmamasi ile baglamigtir. Amerikali makine miihendisi Frederick Winslow
Taylor, endiistriyel verimliligi ve konforu artirmak i¢in yeni bir yol bulmaya ¢aligmistir.
Tarihte UX arastirmasi olarak kabul edilen is¢i ve makineler arasindaki etkilesimi temel alan

aragtirmalar yapmustir.

1948°de Toyota, montaj is¢isinin katkilarina biiyiik deger veren ve esit muamele goren Insan
Merkezli Uretim sistemini basarryla uygulamistir. Toyota nin operasyonel felsefesinin temel
unsurlarindan  biri, is verimliligi siirdiiriildiikce ve 1iyilestirildikce isgileri siireg
degerlendirmesine ve gelistirmesine dahil eden insanlara saygi duyulmasi olarak

tanimlamustir.

Daha sonra 1955’te Amerikali bir endiistriyel tasarimci olan Henry Dreyfuss, Kullanici
Deneyimi tasarimcilarinin, kullanicilarin ihtiyaclarimi karsilayan iriinleri anlama ve
tasarlama amaci ile kullandigi cesitli yontemler sunmustur. Bu, Kullanici Deneyimi

Tasariminin olusturulmasina yol acan kilometre taslar1 arasinda yer almaktadir.

1970’lerden sonra kisisel bilgisayar donemi baglamistir. Ayn1 zamanda profesyonel bir
psikolog ve miihendis olan Bob Taylor, Sillicon Vadisi’ndeki taninmis bir Ar-Ge
laboratuvar1 olan Xerox PARC’deki ekibi ile bugiine kadarki en iinlii insan bilgisayar

etkilesim araglarindan bazilar1 olan GUI ve bilgisayar faresinin icadini1 gergeklestirmistir.

Kullanic1 Deneyimi terimi, resmi olarak 1995 yilinda Apple Computers ekibinin yer aldig:
faaliyetlerin listesinin, insan Etkilesiminin ve Kullanilabilirlik agiklamalarinin yetersizligi

nedeniyle bir elektrik miithendisi olan Don Norman tarafindan icat edilmistir.

Hassenzahl (2010), kullanici deneyimini bir iiriin veya hizmetle etkilesimde bulunurken
anlik, oncelikle degerlendirici bir duygu (iyi-kotii) olarak tanimlar ve etkilesimli yapay
nesnelerle Kullanici Deneyim (UX)’e bagli iki farkli boyutu tanimlamaktadir. Bunlar;

pragmatik kalite ve hedonik kalitedir. Hedonik kalite, nesnenin, kullanicilarin temel insan
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ihtiyaglarin1 karsilama hedeflerine ulagmalarina yardimci olma ve kendini ifade etme
araglar1 saglamadaki algilanan yetenegini ifade etmektedir. Pragmatik kalite ise genellikle
kullanilabilirlik olarak kabul edilen konular1 igeren bir boyut olarak goriilebilir ve
kullanicilarin kullanim hedeflerine ulasmalarina yardimei olan 6zellikleri ifade etmektedir.
Ayrica, Reiss (2012)’ye gore, bu kullanilabilirlik &zellikleri iki kategoriye ayrilabilir. Ilk
kategori, bir {irlinlin istiine diisen goérevleri yapmasimi saglayan fiziksel parametreleri
igerirken, ikinci kategori ise kullanicilarin {irtinlerin nasil ¢alistigini diistindiigii psikolojik
parametrelerden olugmaktadir. Sonucta, kullanict deneyimi hem pragmatik hem de hedonik
niteliklerin birlikte yerine getirilmesinden meydana gelmektedir. Olumlu kullanici deneyimi
kullanicilarin hedonik ihtiyacini karsilasa da pragmatik ihtiyaclarin da karsilandigindan
emin olmadan tamamlanmis olmayacaktir (Hassenzahl, 2008). Her ne kadar farkl
tasarimcilar ve tasarim yaklasimlar1 bazen kullanicinin fiziksel veya psikolojik yonlerini bir
digerine gore vurgulama egiliminde olsa da ikisinin de dislanamayacagi unutulmamalidir.
Bu nedenle, endiistriyel tasarim veya etkilesim tasariminin kullanilabilirlik, uygunluk veya
anlam olusumunu bu sekilde diisiinmesi yeterli degildir. Olumlu bir kullanici deneyimi
saglayan nesneler veya etkilesimli eserler olusturmak icin, tasarim siirecinin bu

perspektifleri birbirlerini tamamlayabilecekleri sekilde bir araya getirilmelidir.

Bu nedenle, deneyimin kendisi dogrudan bir {iriin veya bu {iriiniin kullanimi ile iligkili
eylemlerde degil, gercek kullanimdan 6nce baslayan ve kullaniciyla dogrudan bir etkilesim
ile tamamlandiktan sonra bitmeyen bir anlatidir. Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (ICT)
baglamindaki kullanici deneyimi, etkilesimli uygulamanin islevsel yoniiyle tam olarak
baglantili olmadigi, ancak pratik Uriinlerin 6zelliklerinin yani sira hedonistik degerler ve
kisisel izlenimler {izerine kuruldugu i¢in kullanilabilirlik veya kullanici dostu arayiiz

yaklagimi gibi fenomenlerden farklidir.

Kullanilabilirlik sorunlara, engellere, hayal kirikligima veya strese ve bunlarin nasil
asilabilecegine odaklanirken, UX, teknoloji kullanimi veya bulundurmanin olumlu
sonuglariin, (6rnegin seving, gurur, heyecan veya sadece deger gibi) olumlu duygular
lizerindeki 6nemini vurgular. Bu, kullanilabilirligin gereksiz oldugu anlamina gelmez. Daha
ziyade, pozitifin mutlaka negatifin yoklugu ile esit olmadigim1 vurgulamaktadir

(Zimmermann, 2008).
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Kullanic1 deneyiminin arabulucu {izerinde uzun siireli bir etkisi vardir, Apple Computer
Sirketi, s6zde katma deger veya sirketin {irlinlerine atadig1 bir goriintiiniin fikrinin onciisii

olan ve sonug olarak sadece bir cihazdan daha fazla bir deneyim yaratmistir.

Geleneksel olarak, Insan Bilgisayar Etkilesimi (HCI) alanmmn ana vurgusu verimlilik
hususlari iizerinde olmustur (Lavie ve Tractinsky, 2003). Kullanict deneyimi, HCI alanina

yakin zamanda girmis, endiistrinin énemli bir unsuru oldugunu kanitlanmaistir.

Bu, kullanicinin sadece belirli bir uygulamay1 veya cihazi kullanmakla kalmayip, ayn
zamanda cok seviyeli bir deneyim yasama siirecine dahil oldugunu ifade etmektedir. Bu
islem, kullanicinin son algisint olusturan birka¢ ayrilmaz pargayr igermektedir. Bunlar;

cihazin gercek kullanilabilirligi, kullanicinin duygusal tepkisi ve gorsel estetik cazibesidir.

Bir diger kullanici deneyimi tanimi ise ISO 9241-210 (2010) standard1 ve Gube (2010)
tarafindan yapilmistir. Kullanici Deneyimi bir kisinin, bir iirlinilin, sistemin veya hizmetin
kullanim1 veya beklenen kullanimindan kaynaklanan algi ve yanitlar1 olarak agiklanabilir.
Bagka bir deyisle, Kullanici Deneyimi (UX), bir kullanicinin bir sistemle etkilesime girerken
olusan duygusal baglantilarini tanimlamak icin kullanilan bir terimdir. Diger bir deyisle,
sistem bir web uygulamasi, web sitesi, yazilim farkli olabilir veya herhangi bir HCI

gostergesi olarak sunulabilir.

Kullanic1 Deneyimi Uzmanlar1 Dernegi (UXPA, 2013)’e gore, tasarim ve gelistirme siirecini

desteklemek i¢in UX’1 gelistirmek, alt1 avantaj saglamaktadir. Bunlar;

e Artan verimlilik,

e Satis ve gelirlerde artis,

e Azalan egitim ve destek maliyetleri,

¢ Gelistirme siiresini ve maliyetlerini azaltma,
e Azaltilmis bakim maliyetleri,

¢ Yiiksek miisteri memnuniyetidir.

HCI tasariminin ana zorlugu, iiriin kullanicisina bir dizi belirli deneyim sunmay1 amaglasa
da; onceden tahmin edilemeyen ¢ok fazla faktdrden olustugu i¢in UX’in kendisini

tasarlamanin zor olmasindan kaynaklanmaktadir. Kullanim stiresi, dis kosullar1 ¢evreleyen,
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kullanim sirasindaki fiziksel ve duygusal kosullar gibi kisisel faktorler yukarida belirtilen
her sey UX’1 bir sekilde etkileyebilir.

Bir deneyim (ve ilgili iirlinler) tasarlamak, insanlarin ihtiyaglarmin yani sira tasarlandigi
baglamin ayrintili bir sekilde anlasilmasini gerektirmektedir (Hassenzahl, 2010). Baska bir
deyisle, Kullanici Deneyimi ve Kullanici Odakli Tasarim i¢in tasarim yaparak, bir {iriin

kullanim hikayesi olusturmal1 ve son lirline aktarilmalidir.

Kullanici deneyiminin 6nemi

Kullanic1 deneyiminin 6nemi farkli acilardan degerlendirilebilir, fakat oncelikle kullanic
deneyimi {irlinliin piyasadaki ticari basarisina dogrudan baghdir. Giiniimiizde ICT
pazarindaki sirketlerin yiiksek rekabeti, daha once fark edilmeyen bu boyuta daha fazla
odaklanmaktadir. Sirketler, tiriinlerini sadece kullanilabilirlik agisindan degil, ayn1 zamanda
olumlu izlenimin son kullaniciya iletilmesi i¢in yatirim yapmaya ¢alismalari faktor olarak
gormektedir. Diger bir deyisle, basarili olabilmek igin iirlinlerin duygusal olarak son
kullanictyt memnun etmesi ve son kullanicinin pratik ihtiyaglarini  karsilamasi

gerekmektedir (Goodman, Kuniavsky ve Moed, 2012).

Kullanici Deneyimi, farkli bir tasarim alan1 olan ergonomi kavramu ile karistirllmamalidir.
Her ne kadar ergonomi kullanic1 deneyimine katkida bulunsa bile ayn1 degillerdir. Kullanici
Deneyimi bir dereceye kadar kullanilabilirlik alaninda bazi ortak zeminleri paylagmanin yan
sira, kullanicinin dijital eserler ile etkilesim siirecini gelistirmeyi amacglamaktadir, ancak

farkli kapsamlara sahiptirler. Bunlar ise agagida belirtilmistir.

e Ergonomi; Uretkenlik, giivenlik, optimizasyon ve diger rasyonel degerler gibi pratik
kavramlarla ilgiliyken, Kullanici Deneyimi; HCI'nin 6znel kullanim keyfi, duygusal geri
bildirim ve genel kullanici memnuniyeti gibi bazi ince (soft) yonlerini ele almaktadir.

e Kullanic1 Deneyiminin duygusal temelli olmasina ve dolayisiyla olduk¢a 6znel bir fikri
temsil etmesine ragmen, kullanicinin son iiriin hakkindaki izlenimini iyilestirmeye yonelik
bir dizi eylem ve teknikle ele alinabilir, gelistirilebilir. Bu ¢cabanin sonucunun memnuniyet
verici olacagi garanti edilememektedir ve kullanicinin kisiligine, becerilerine ve diger
Oznel faktorlere bagl olarak degisecektir. Ancak bu yonde calismanin hem ticari hem de

sosyal acgidan kesinlikle bir katkis1 olacaktir.
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Kullanici deneyiminin unsurlari

Kullanicinin etkinligine ve verimliligine odaklanmak, genellikle bir {irliniin veya hizmetin
basaris1 i¢in yeterli bir tasarim hedefi olarak kabul edilmektedir. Bu, tasarimcinin bir {iriinii
gelistirirken kullanilabilirlik testine odaklandigini gostermektedir. Ancak Hassenzahl (2008)
interaktif iirtiniin algilanan kalitesini degerlendirirken hem pragmatik hem de hedonik
ozelliklerin degerlendirilmesi gerektigini savunmaktadir. HCI aragtirmacilari, {iriin
tasariminin sadece etkinligi ve verimliligi gelistirmeye odaklanmakla kalmayip, tasarimcilar
kullanicilarin {irtinii nasil deneyimledigini ve kullanimi zevkli bir seyin nasil tasarlanacagin
diistinmeleri gerektigi fikrini savunmustur (Korhonen, Montola ve Arrasvuori, 2009). Amag,
bir {irtiniin bir kisinin yagsaminda oynadigi rolii gelistiricilerin anlamasi ile birlikte o iiriiniin

tasariminin kisinin nasil algiladigina gore ayarlamasini saglamaktir (Kuniavsky, 2010).

Baslangic olarak, bir deneyim olusturmak i¢in kullanici ihtiyaglarini anlamak 6nemlidir.
Bonapace (2002), Urdiin’iin fikri ve Italyan Ergonomi Dernegi’nin &nerisi Ergonomi ve
Tasarim calisma grubu 1s18inda iriinlerle etkilesim halindeyken Sekil 2.5°te goriilen

ihtiyaclar hiyerarsisini 6nermektedir.

GUVENLIK & iYi OLUSLULUK

Sekil 2.8. Uriinlerle etkilesime girerken ihtiyaclar hiyerarsisi (Bonapace, 2002)
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Ihtiyag iiggeninin en alt yani temeli giivenlik ve esenliktir. Ikincisi, islevsellik, arayiiz
hesaplama 6zellikleri ve yetenekleri temelinde ¢alisma giiciidiir. Ugiinciisii, kullanilabilirlik,
etkinlik, verimlilik, tiretkenlik, kullanim kolayligi, 6grenilebilirlik, korunabilirlik ve
kullanict memnuniyetinin pragmatik yonleri dahil olmak iizere kullanici deneyiminin

pragmatik bilesenidir.

Hiyerarsinin en {ist kismi, kullanict duygularindan etkilenen kullanict deneyiminin duygusal
bir bileseni olan haz gereksinimidir. Eglence, kullanim sevinci, estetik, arzu edilebilirlik,
ozgiinliik, katilim gibi bagka duygusal etkiler de vardir (Hartson ve Pyla, 2012). Jordan
(2000), zevk alinan iriinlerin kullanimiyla iliskili duygularin giivenlik, giiven, gurur,
heyecan ve memnuniyet oldugunu iddia etmektedir. Bu arada zevk alinmayan {irlinler
rahatsizlik, kaygi, hor gérme ve hayal kiriklig1 igeren duygularla iliskilendirilmistir. Bir
iriinle zevk veya memnuniyetsizlik seviyesini etkileme agisindan dikkat ¢eken iiriinlerin
ozellikleri arasinda kullanilabilirlik, estetik, performans ve giivenilirlik sayilabilir. Oxford
zevk kelimesini “memnuniyet veya nese duygusu: yasamin bir nesnesi olarak duyusal haz”

olarak tanimlamaktadir (Green ve Jordan, 2002).

Zevk ihtiyact karsilandiginda, kullanicilar basaril bir iirlin veya hizmetle karsilasmaktadir.
Dolayisiyla, Jordan (2000) sosyo-haz, psikos-haz, ideo-haz ve fizyo-haz olarak yerine
getirilebilecek dort tiir zevki tanimlamistir. Sosyo-haz, bagkalarinin sirketlerinden elde
edilen keyiftir. Psiko-haz, tirlinlerin kullanimi sirasinda insanlarin tepkileri ve psikolojik
durumu ile ilgilenmektedir. Ideo-haz, deneyimin yansimastyla ilgilidir. Bu, estetigi, kaliteyi
veya bir iiriiniin yasam hazzini nasil artirdigin1 ve ¢evreye ne dlciide saygi duydugunu takdir
etmekle ilgilidir. Son olarak fizyo-haz, bedenin ve duyularin duydugu zevktir. Dokunma,

tat, koku ve haz hissi ile baglantili zevkleri icermektedir.

Durum

Uriin Ozellikleri

Uriin Karakteri Sonuglar

Kullanimbilim Ozellikleri Temyiz
Manipilasyon

Hedonik Karakter

Similasyon Memnuniyet
Tanimlama

Cagnsim Yapma

igerik

Sunum
Fonksiyonluk

Etkilegim Tatmin

Sekil 2.9. Kullanici deneyimi modelinin kilit unsurlar1 (Hassenzahl, 2003)
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Hassenzahl (2003)’e gore {iriin, tasarimei tarafindan belirli iiriin karakterlerini iletmek iizere
secilen ve birlestirilen belirli 6zelliklere sahiptir. Bireyler iiriinle karsilagtiginda bir stireg
tetiklenmektedir. Ilk olarak insanlar {iriiniin 6zelliklerini algilamaktadir. Bu algiya
dayanarak, her birey lirlin karakterinin kisisel bir versiyonunu olusturmaktadir. Daha sonra
goriinen iirlin karakteri, liriiniin ¢ekiciligi hakkinda yargi, duygusal sonuglar ve davranissal

sonuclar gibi sonuglar ortaya ¢ikmaktadir.

Djajadiningrat, Wensveen, Frens ve Overbeeke (2004), tasarimcinin sadece bir iiriin yerine
deneyim i¢in bir baglam yaratmasi gerektigini belirtmistir. Kullaniciya tiim duyulariyla bir
film, aksam yemegi, temizlik, oyun, c¢alisma keyfini c¢ikarabilecekleri bir baglam
sunmaktadir. Tasarimci, kullanicinin deneyimsel diinyast hakkinda bir fikir edinmekte,
kullanim kolayligim1 diistinmemekte, deneyimden keyif aldigini diisiinmektedir. Bir
kullanici, kullanimi zor olmasina ragmen bir iirlinle c¢alismayr segebilir, ¢linkii zorlu,
eglenceli, sasirtici, unutulmaz veya odiillendirici olup deneyimden zevk almaktadir (Green

ve Jordan, 2002).

DEGER KULLANILABILIRLIK
Yararli mi? Kullanimi kolay mi?

ADAPTE EDEBILIRLIK CAZIBELILIK

Kullanmaya baglamak }Eglencelive baglayicimi?
kolay mi?

Sekil 2.10. Kullanict deneyiminin unsurlart (Url-1)

Guo (2012), Sekil 2.7°de gosterildigi gibi, kullanici deneyiminin dort ayr1 unsurunu

tanimlayan kavramsal bir cerceve dnermistir. ilk olarak, kullanilabilirlik kullanicilarin bir
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iriinii kullanarak amaclanan goérevlerini ne kadar kolay tamamlayabildikleri ile ilgilidir.
Kullanicilarin gergeklestirmek istedikleri gorevleri tamamlamalarin1 engelleyen birgok
kullanilabilirlik sorunu mevcuttur. Ikincisi, deger kullanici deneyiminin &nemli bir
unsurudur. Kullanilabilirlik {iriin tasariminin énemli bir yonii olsa da, is basarisini artirma
konusunda kesinlikle kullanici deneyiminin en kritik yonii degildir. Bircok {iriin iyi
kullanilabilirli§e sahiptir, ancak pazarda basar1 elde edememektedir. Ornegin, birgcok cep
telefonunun kullanimi1 ¢ok kolay olsa da, geleneksel cep telefonlar1 akilli telefonlara gore
geri planda kalmaktadir. Clinkii cep telefonlar1 akilli telefonlarin yaptig1 gibi kullanicilara
deger katamamaktadir. Ugiincii olarak, benimseme, kullanicilarin bir iiriinii satin alma,
indirme, yiikleme ve kullanmaya baglamasi ile ilgilidir. Benimseme, kullanilabilirlikle cok
yakindan ilgilidir. Benimsenebilirligi artirmak i¢in, UX wuzmanlari, kullanicilarin
Ozelliklerini kesfetmenin dogal yollarmi desteklemek igin bir {riiniin is akislarini
tasarlamalarin1 saglamak icin gii¢lii kullanilabilirlik teknikleri kullanmaktadir. Benimseme,
kullanict bir {riinii kullanmaya basladiktan sonra kullanilabilirlik en alakali unsur halini
almaktadir. Son olarak, arzu edilirlik duygusal ¢ekicilik ile ilgilidir. Cogu zaman, hem
kullanimi1 kolay hem de kullanisli iiriinler, arzu edilmezliklerinden dolay1 pazarda basarisiz
olmaktadir. Ornek olarak iPod’a kars1 geleneksel MP3 calarlar verilebilir. Aslinda, insanlar
genellikle zayif kullamlabilirlige sahip iiriinleri kullanmaktan zevk almaktadir. Ornegin,
bircok video oyununun kullanilabilirligi zayiftir. Ciinkii talimatlarini anlamak zordur,
gezinmeleri ¢ok kafa karistiricidir, ayar meniilerini bulmak zordur ve igeriklerinin
okunabilirligi zayiftir. Bu nedenle, Donald (2011)’in belirttigi gibi baz1 karmagikliklarin
arzu edilir oldugunu sdylemek miimkiindiir. Isler ¢ok basit oldugunda, ayn1 zamanda donuk
ve olaysiz olarak goriinmektedir. Ideal karmasiklik seviyesi hareketli bir hedeftir, ¢iinkii bir

kisi bir konuda ne kadar uzman olursa, o konuda o kadar karmasik olani tercih etmektedir.

Kullanici deneyimi degerlendirme yontemleri

Kullanict deneyimi (UX) degerlendirmesi sirasinda heniiz gelisiminin erken asamalarinda
olan bir dizi yeni UX degerlendirme yoOntemiyle karsilasilmistir. Bu yontemlerin
bir¢ogundan elde edilen bulgularin gegerliligi heniiz incelenmemistir. Bununla birlikte, UX
gelismekte olan bir alan oldugundan ve yenilik¢i yontemler bazi ilging yeni gelismelere yol
acabileceginden, heniiz emekleme doneminde olan nispeten yeni UX degerlendirme

yontemleri dahil edilmektedir.
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Ek olarak, yontemin bazi bilesenleri UX degerlendirmesine odaklanmamis olsa da, UX
degerlendirmesi ile ilgili kompozit ydntemler dahil edilmistir. Ornegin, etkilesimin giinliige
kaydedilmesi veya bir kullanicinin kalp atis hizinin izlenmesi, kullanicinin sistem hakkinda
nasil hissettigini degil, kullanicinin yorumlariyla birlikte (Or. bir réportaj yoluyla), bir
kullanicinin iiriin kullanimina iliskin hisleri hakkinda degerli bilgiler saglayabilmektedir.
Bazi yaymlar, diiz psiko-fizyolojik verilerin UX degerlendirmesi i¢in yeterli olmadigini
bildirdigi i¢in (Ganglbauer, Schrammel, Deutsch ve Tscheligi, 2009; Shami, Hancock, Peter,
Muller ve Mandryk, 2008), yalnizca bu verileri diger veri tiirleriyle birlikte kullanan
yontemler dahil edilmektedir. Cok yontemli yaklasim, farkli veri tiirlerinin toplanmasina izin
vererek UX’un biliyik bir resminin olugmasina imkan saglamaktadir (Monahan,

Lahteenmaki, McDonald ve Cockton, 2008).

Tek bir UX degerlendirme yontemi, bir dizi 6zel UX yapist hakkinda veri toplayabilir.
Ornegin, kullanilabilirlik testi kullanilabilirlik yapist hakkinda veri toplamak igin
kullanilmaktadir (Pelt, 2016). Yontemler, anlik veya epizodik bir deneyimi (yani, bir kisinin
belirli bir etkilesim boliimii hakkinda veya bir gorevi yerine getirdikten sonra nasil
hissettigini degerlendirme) veya zamanla, boyuna bir deneyim olarak da bilinen bir deneyimi
Olcecegi durumlarda farklilik gostermektedir. UXA yoOntemleri ¢ kategoride
smiflandirilabilir: ortiik, agik ve yaratict yontemlerdir. Bu kategoriler i¢in olgiimler ve

ornekler asagida agiklanmistir.
Ortiik yontemler

Ortiik UX degerlendirme yéntemleri sadece kullanicilarin soylediklerine degil, aym
zamanda kullanicinin sozlii olarak ifade edemedigi durumlara da odaklanmaktadir. Mevcut
bircok arag, ortiik veya nesnel veri toplamak i¢in Ortiik degerlendirmeye yardimci olabilir.
UX arastirmacilari, miimkiin oldugunda, deneyimin tiim ydnlerini ortaya ¢ikarmak i¢in en

son teknoloji iirlinii ekipmanlardan yararlanir.
Ortiik degerlendirme yontemleri ve araglarina 6rnekler:

e GOz takibi,
¢ Dikkat takibi,

e Kullanici izleme,
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e Gorev ve reaksiyon dl¢iimii, galvanik cilt yanit1 veya cilt iletkenligi,
e Elektroensefalografi (EEG) ,
e Gozlem c¢aligmalari: Gozlemcilerin yiiz ve diger jestler, ses tonu veya diger viicut dili

ipuclar1 gibi katilimcilarin tepkilerini izledigi katilimci gézlemidir.

Agtk yontemler

UX degerlendirmesinde yer alan agik yontemler, kullanicinin kendi duygulari veya
diistinceleri iizerinde diisiinmelerini saglamak i¢in bilingli olarak neyin farkinda oldugunu
aragtirmakta ve goriislerini, fikirlerini toplamaktadir. Acik yontemlerin énemli bir yonii

kullanilabilirlik testi ve duygu degerlendirmesini i¢inde barindirmasidir.

Duyqu degerlendirmesi yontemleri

Anlik kullanict deneyimlerini incelerken, olumlu etki, olumsuz etki, seving, siirpriz, hayal
kiriklig1, vb. seviyelerini degerlendirebilmek miimkiindiir. Duygulara yonelik 6nlemler, duygu
degerlendirmesi i¢in kullanilan yontemlere baglidir. Objektif duygu verileri psikofizyolojik
dlciimlerle veya ifade edilen duygulan gdzlemleyerek toplanabilir. Oznel duygusal veriler,

sozlii veya sozsiiz olabilen 6z bildirim yontemleri kullanilarak toplanabilir.

Duygu degerlendirme yontemlerine 6rnekler:

e Psikofizyolojik duygu dlgtimleri, kaslardaki (6rn. yiiz), 6grencilerin, deri, kalp, beyin vb.
fizyolojik degisikliklerden kaynaklanan duygular1 tanimlamay1 amaclamaktadir.

e Ifade (Expression) .

e Yiiksek sesle diisiin protokolii duygular1 bildirmek i¢in kullanilabilir (ger¢ek zamanli s6zlii
0z bildirim) .

e Olumlu ve Olumsuz Etki Programi (PANAS) (geriye doniik sozel 6z bildirim) .

e Cenevre duygu ¢arki (geriye doniik s6zel 6z bildirim) (Baenziger, Tran ve Scherer, 2005).

e Fotografik Etki Olger (PAM) (Adams ve Gay, 2011) .

¢ Duygu kaydirma ¢ubugu (siirekli s6zel olmayan 6z bildirim) (Laurans, Desmet ve Hekkert,
2009).

e PrEmo, duygular1 degerlendirmek i¢in yeni bir EmoCard siiriimi (anlik goriinti sozel

olmayan 6z-rapor) (Desmet, Overbeeke ve Tax, 2001) .
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Yaratici yontemler

Ortiik ve agik yontemler kadar énemli olan, UX degerlendirmecisinin, tasarim ekibinin
gorilislinii ve hedef pazarin hayallerini, isteklerini ve en uygun tasarim fikirlerini bir araya
getirmek icin kullanabilecegi yaratic1 yontemlerdir. Bu faaliyetler daha agiktir ve insanlarin
miihendisler / tasarimcilar ile birlikte yaratmalarina veya ideal sistemlerini ifade etmek i¢in

hayal giiclerini kullanmalarina izin verir.
Yaratici degerlendirme yontemlerine 6rnekler

e Ortak tasarim faaliyetleri,

e Yaraticilik atolyeleri,

e Kagit prototipleme, tel ¢erceve olusturma, zihin haritalama,
e Kart siralama,

e Personas,
Boyuna yontemler

Anlik bir duyguyu tanimlamanin aksine, boyuna UX degerlendirmesi, bir kisinin bir siire

kullandiktan sonra bir sistem hakkinda nasil hissettigini arastirmaktadir.
Boyuna UXA yontemlerine 6rnekler agsagidaki gibidir;

e Saha caligsmalar sirasinda kendini bildiren deneyimler i¢in gilinliikk yontemler (Bolger,
Davis ve Rafaeli, 2003),

e Saha calismalar1 sirasinda kendi kendini raporlama i¢in Ornekleme yontemi (ESM)
(Csikszentmihalyi ve Larson, 2007),

e Giin rekonstriiksiyon yontemi (DRM) (Kahneman, Krueger, Schkade, Schwarz ve Stone,
2004),

e Genel UX degerlendirmesi icin AttrakDiff anketi (Hassenzahl, Burmester ve Koller,
2003),

¢ Kullanict deneyimi anketi (UEQ) (Laugwitz vd, 2008),

e Biitiinsel kullanic1 deneyimi (HUX) (Toussaint, Ulrich ve Toussaint, 2012).
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Kullanici arayiiz tasarimi arasindaki fark sorunu

Oncelikle bu iki tasarimi yani kullanici arayiizii ve kullanici deneyimi tasarimimi kisaca

aciklamak gerekmektedir.

Kullanicr arayiizii tasarimi (UI), temel diizeyde kullanici arabirimi (user interface), bir aygit
ile etkilesimde bulunmak i¢in kullanilan ekranlar, sayfalar, digmeler, ¢izelgeler ve simgeler

dizisidir.

Kullanici deneyimi (UX), kullanicilara neye ihtiya¢ duyduklarina, degerlerine, yeteneklerine
ve ayrica sinirlamalara dair derin bir anlayisa sahip olmaya odaklanmaktadir. UX, son
kullanicinin sirket hizmetleri ve iirlinleri ile etkilesiminin tim yonlerini kapsamaktadir.
Terimin kdkenini agiklayan (bir e-postada) Norman su sekilde yazmistir: “Bu terimi icat
ettim, ¢linkli insan arayiizii ve kullanilabilirlik ¢ok dardi. Bence endiistriyel tasarimi,
grafikler, arayiiz, fiziksel etkilesim ve el kitab1 dahil olmak iizere, kisinin deneyimini tiim

yonleriyle ele almak istedim.”

Norman, daha sonra yiiksek kaliteli bir kullanici deneyimi elde etmek i¢in gerekli olan
diistinceler iizerinde durmustur. Ona gore (UX) i¢in ilk gereklilik, miisterinin ihtiyaclarini
rahatsizlik vermeden ve tedirgin etmeden tam olarak karsilamak gerekir. Sonrasinda iiriine

sahip olma sevincini saglamak ve kullanimi1 eglenceli sade ve zerafetli liriinler iiretmektir.

Bir sirketin sundugu hizmetlerde yiiksek kalitede kullanici deneyimi elde etmek igin
miihendislik, pazarlama, grafik ve endiistriyel tasarim ve arayiiz tasarimi dahil olmak tizere

coklu disiplinlerin hizmetlerinin kusursuz bi¢cimde birlestirilmesi gerekmektedir.

UX, tirlinliniiziin gorsel araytizii ile sinirh degildir. Pek ¢ok boyutu olan ve kisinin aldig1 tiim
yolculugu kapsayan bir kavramdir. UX tasarimcilari, sirketin miisterinin ihtiyaglarin
karsilayan bir iiriin veya hizmet saglamasini ve istenen sonuglara sorunsuz ulastirilmasini

saglamakla gereklidir.

Ul, friiniin ¢ok onemli bir pargast olmasina ragmen toplam kullanicilarin deneyimini
arayiiziinden ayirt etmek ¢ok dnemlidir. Ornek olarak film incelemeleri igeren bir web sitesi

ele alindiginda, bir film bulmak i¢in UI miikemmel olsa dahi, UX temel veritaban1 sadece
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biiylik stiidyolardan film igeriyorsa, kii¢iik bir bagimsiz siiriim hakkinda bilgi isteyen bir

kullanici i¢in zafer olacaktir.

Bir baska 6rnek ise Google olabilir. Basit bir arayiize sahip ve kullanici arayiizii i¢in hemen
hemen higbir sey bulunmamaktadir. Logo ve arama ¢ubugu, birkag¢ diigme ve arama sonug
sayfasindan ibaret bir site s6z konusudur. Ancak, bu arama kutusuna bir sey yazdiginda
dijital igeriklerin tiimii bir saniyeden daha az bir silirede sizin i¢in listelenmektedir. Peki
Google’da her yapilan aramanin sonucu ig¢in 15 saniye bekledigini diistinebilmek
miimkiindiir. Tasarim ayn1 olsa bile yasanan deneyim onemli 6l¢iide farkli olacaktir. Bu

konuda varsayimlar 6ne stiriilmiistiir.

e K. Norton’a gore UX, kullanicinin bir sorunu ¢6zme yolculuguna odaklanmaktadir.
Kullanici arayiizii bir iiriiniin yiizeylerinin nasil ¢alistigini ve islevine odaklanmaktadir.

e K. Norton’a gore, bir UX tasarimcisi, tasarim siirecinin kavramsal yonleriyle ilgilenir ve
UI tasarimcisinin daha somut unsurlara odaklanmasina imkan tanimaktadir.

e Craig Morris’e gore UX ve Ul tasarim arasinda fark yoktur. ikisi de arasinda
karsilastirilamayacak seylerdir.

e Patrick Neeman’a gore Ul genellikle ekranlar etrafinda gorsel tasarim ve bilgi tasarimi ile

ilgilidir. UX tam deneyim hakkinda ve ekran hakkinda bile olmayabilir.

Dijital bir iiriiniin farkli boliimlerini tanimlamak i¢in kullanilan bir benzetme bulunmaktadir.

Bir driinii insan viicudu olarak hayal edilirse, kemikler ona yap1 veren kodu temsil
eder. Organlar UX tasarimini temsil eder, yasam fonksiyonlarini desteklemek igin girdilere
kars1 6l¢lim, optimizasyon ve Ul tasarimi viicudun kozmetik tiriinlerini temsil eder. Bunlar;

duyular ve tepkileri temsil etmektedir (Bollini, De Palma, Nota ve Pietra, 2014).

Web gelistiricisi Dain Miller “UX ata binebilme hissidir. Ata binme deneyiminde kullanici

araylizii eyer, lizengiler ve dizginler. ” demistir.

UX ve Ul'nin paralel islevini gerceklestirdigini anlamak onemlidir. Biri olmadan digeri
olamaz. Bununla birlikte, bir UX tasarimcisi olmak i¢in UI tasarim becerilerine sahip olmak
gerekmemekle birlikte bunun tersi de gegerlidir. UX ve Ul, ayr siirecler ve gorevlerle ayri

roller olusturulabimektedir. Onemli olan temel fark sudur: UX tasarimi tamamen deneyimin
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verdigi genel hissi ile ilgilidir. Ul tasarimi ise iirlinlin arayiizlerinin nasil goriindiigi ve

calistigiyla ilgilidir.

Bir UX tasarimcisinin kullanicinin belirli bir sorunu ¢ézmek i¢in yaptigi tiim asamalari
diisiinmesi gerekmektedir. Calismalarinin ¢ogu, kullanicilarin ne tiir problemlere ve agri
noktalarina kars1 geldiklerini ve belirli bir {iriiniin bunlar1 nasil ¢ozebilecegini bulmaya
odaklt olmas1 gereklidir. Hedef kullanicilarin kim oldugunu ve belirli bir {iriinle ilgili
ihtiyaclarinin =~ neler oldugunu bulmak i¢in kapsamli  kullanic1  arastirmalari
yapmalidirlar. Daha sonra bilgi mimarisi (yani igerigin bir iiriinde nasil diizenlendigi ve
etiketlendigi gibi) ve kullanicinin ne tiir 6zelliklere ihtiyag duyabilecegi goéz Oniinde
bulundurularak kullanicinin bir iiriine bakis, agisini planlamalidir. En sonunda da {iriiniin

iskeletini tasarlamalidir. Ozetlemek gerekirse;

e UX tasarimi tamamen kullanict sorunlarini tanimlamak ve ¢ozmekle ilgilidir; UI tasarimi
tamamen sezgisel, estetik agidan hos, etkilesimli arayiizler yaratmakla ilgilidir.

e UX tasarimi genellikle {irlin gelistirme siirecinde once gelir, ardindan UI gelir. UX
tasarimcisi, kullanici yolculugunun ¢iplak kemiklerini ortaya ¢ikarir; Ul tasarimeist gorsel
ve etkilesimli 6gelerle doldurur.

e UX her tiirlii iiriin, hizmet veya deneyime uygulanabilir; Kullanict arayiizii dijital iirlinlere

ve deneyimlere 6zgiidiir.

2.2. Tasarim Yaklasimlari

2.2.1. Diiz tasarim

Genel olarak

Diiz tasarim, su anda, 6zellikle mobil cihazlarda, Grafik Kullanici Arayiiz (GUI)’ler i¢in bir
trend olan Kullanict Arayiizii (Ul) tasarim modelidir. Adi, nesnelerin temsilinde kullanilan
sekillerden gelmektedir. Grafik dgeleri iizerinde fazla etki olusturmaktan kaginan ve grafik
ogelerini miimkiin oldugunca basit tutmay1 amaglayan bir stile sahiptir. Tiim {i¢ boyutlu
ogeler diiz tasarim yaklagimina gore tasarlanmamigtir. Taklit nesne tasarimin zit konsepti

olarak varligin1 siirdiirmektedir.
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Diiz tasarimin tarihgesi ele alindiginda; 2006 yilinda Microsoft, Zune mp3 c¢alar1 piyasaya
stirmiistiir. Zune tasarimi temiz ve basit sekilde ele alinmistir. Tek renkli renkler, kiiclik harf

tipografi ve iyl tanimlanmis ana hatlar unsurlarinin ana 6zellikleri arasinda gosterilebilir.

Microsoft, bu tasarimin konseptine isletim sistemlerinde de devam etmeye karar vermistir.
2010’da Windows Phone 7’yi piyasaya siirmiistiir. Windows Phone 7’nin 6geleri, Zune
tarafindan sunulan diiz tasarim modeline miikemmel bir sekilde uymustur. Izgara benzeri bir
desen meniisiiniin eklenmesiyle gelistirilen tasarim, bu konuda Microsoft’un biiyiik

basarisinin bir nedeni olarak goriilmektedir (Bollini, 2016).

Socket One

WEEK

Today's usage

Daily average Estimated bill

790" 23%5°

Last month 695kwh Last month 2108

Resim 2.3. Diiz tasarim ile Material tasarim karsilastirmasi

Bu basari sayesinde, Microsoft Ekim 2012’de Windows Phone 8 (8.1 siiriimii olarak mevcut
Windows Mobile 10’un ikinci son siiriimii daha 6nce yayinlanmistir) isletim sisteminin yeni
bir siirlimiinii yaymlamistir. Tasarim Metroya dayanmakta ve diiz tasarim Ogeleri hala

benimsenmektedir (Bollini vd., 2014).

2013’te iI0S7’ye gecis, mobil devrimin ilk asamasinin sona ermesine sebep olmustur. Yeni
nesil cihazlar sadece akilli telefonlar degil, ayn1 zamanda tablet, giyilebilir cihazlar ve 1oT
(Nesnelerin Interneti) iiretimi yapan yeni markalar1 pazardaki eski oyuncular gelisimine
yardimc1 olmaktadir. Donanim alanmi yenilik riizgarin1 kagirmakta veya zorlu diinyada

rekabet edemeyen kesinlikle sektdrde kaybolmaktadir (Wingfield ve Bilton, 2016).
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Mobil isletim sistemi ve uygulamalar tasarimlarinda gerceke¢i desenlerden kurtulmakta ve
diiz tasarimin yeni dilini ortaya koymaktadir. U¢ boyutlu efektlerden iki boyutlu diiz arayiiz
tasarimlar1 ayirt etmek onemlidir. Norman (2016) ve Bagnara ve Broadbent (1998)’e gore
iic boyutlu efektleri ve iki boyutlu diiz arayiiz tasarimlar1 agik bir iligki siirdiirmesine

ragmen, kullanicilarla iletisim kurmalari i¢in sembolik ve minimal bir yol gelistirilmistir.

Sembolik ve minimal yol renk olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Renk, ikinci nesil UI
dokunmatik arayiizlerindeki en 6nemli ve degerli ifade repertuarlarindan biri haline
gelmektedir. Daha da soyut bir baglamda, renklerin gorsel dili, hikayeler anlatmada
cagrisimsal, belirleyici bir role sahiptir. Insanlarin etkilesimi ve geri bildirimleri eglenceli

bir sekilde anlamalarina yardimer olmaktadir.

Her ne kadar {i¢c ana mobil igletim sistemi i0S, Android ve Windows Surface farkli
yaklagimlara sahip olsa da, renkler tasarim kilavuzlarindaki en degerli, iyi tanimlanmis ve
kesfedilen &geler arasindadir (Bollini, 2014). Ozellikle Google, profesyonellerin tiim
Android gelistirme ve cergeve yaklagimiyla uyumlu uygulamalar1 daha iyi tasarlamalarini
saglamak i¢in teorik kavramlarin, ilkelerin ve pratik o6rneklerin verildigi ve agiklandigr bir
Materyal Tasarimi Belgesi olusturmustur (Google, 2016). Bu interaktif kilavuzda, ilkelerin
ve Ozellikle de renk se¢imi, kullanim1 ve uygulanmasindaki diisiisiin anlagilmasi i¢in felsefi

perspektif ortaya konulmus ve tartismaya agilmistir.

Google yalnizca mobil kanallarda degil, platformun diger dijital hizmetlerindeki amaci, 1yi
tasarimin klasik prensiplerini teknoloji ve bilimin yenilik ve olasilif1 ile sentezleyen gorsel
bir dil olusturmaktir. Ancak beyan edilen malzeme metaforu taklit nesne tasarimina kiyasla
cok farklidir (Bollini vd., 2014). Kagit ve miirekkep calismalarindan esinlenerek, ancak
hayal giiciine ve sihire agik olan dokunsal gerceklige dayanmaktadir. Ancak, bu yeni
baglamda 6nemlilik kavrami, cok katmanli, dokunsal, iki boyutlu, diiz, geometrik yiizeylerin
yildirim efektleri ve animasyonlarla zar zor farklilastirildigi anlamina gelmektedir. Koyu
renkli arka plan renklerindeki degisikliklerini, alan eklemlerini veya alt boliimlerini ve

arayliz yapisinin biligsel organizasyonunu gostermektedir (Bollini, 2014).

Kullanict tarafindan zaten bilinen kaliplara veya sistemlere dair referanslarin yoklugunda,

gorsel anlam bilgisi ve grafik tasarim dili, beyan edildigi gibi yeni hayali olusturmak icin
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kavramsal araglar haline gelmektedir. Kasith renk segenekleri, uctan uca goriintiiler, biiyiik

oOlgekli tipografi ve kasith beyaz alan daldirma ve netlik olusturmaktadir (Bollini vd., 2014).

Son olarak, 6nce diiz ve malzeme tasarimi daha sonra renklerin ¢ok soyut ve ¢agrisimci bir
sekilde cesur kullanilmasini saglamaktadir. Kontrastlar giiglii ve etkilidir ve mobil arayiiz

tasariminin ana etkileyici varliklarindan biri haline gelmektedir.

Bununla birlikte, hem Gestalt Teorisi’nden hem de temel tasarimdan gelen yerlesik desen
gostergebilim ve kiiltiirel anlamlari, kullanic1 deneyiminde yanlis anlagilmalar ve hatalar

meydana getirdigi goz ardi edilmektedir (Bollini, 2016).

Diiz tasarimin belli bash 6zellikleri

e Diiz tasarim, 6zellikle mobil uygulamalarda daha fazla tercih edilmektedir.

¢ Diiz tasarimin en biiylik 6zelliklerinden birisi de {i¢ boyuttan ¢ikarak iki boyutlu olarak
sayfanin dizayn edilmesidir.

e Diiz tasarimin en 6nemli 6zelligi sade olmasidir. Ekstra derinlik ve boyut kazandirilmamais
diiz bir uygulama olmasidir.

e Diiz tasarim, logo renklerinin agirlikla tercih edildigi tasarimlardir. Reto renkler olarak
aciklanabilecek somon, turkuaz, yesil ve mavinin tonlarin1 yogunlukla kullanilir.

e Diiz tasarim her tiir gdrselin yeni ve diiz bir bakis agisi ile yenilenmesidir. Bu her tiir grafik
unsur i¢in gecerlidir. Basit dilimli bir bilgi grafiginden, mobil bir uygulamaya, dev bir web
sitesinden ufak bir mailing calismasina, hatta infografiklere kadar uzanan genis bir
yelpazede diiz unsurlar yer alabilir.

¢ Diiz tasarimda minimalistlik esastir. Web sitesi yaparken eklerden ka¢inilmasi gerekir.
Sadelik ve kolaylik 6n planda tutulmali ve sadece olmasi gerekenlerle yetinilmelidir.
Bagka bir ifadeyle diiz tasarimlar yapabilmek icin dncelikle sadelik ve basitlik olgusunu
anlamak gerekmektedir.

e Diiz tasarim diger tasarim tiirlerine oranla daha anlasilir, daha hizli ve daha ¢ekicidir. Az
secenekle ¢ok se¢im segenegi sunar. Karmasiklik bulunmamaktadir, daha sade ve basit bir
goriiniim vardir. Animasyon, efekt ve li¢ boyutlu elemanlarin sayfanin hizin1 diisiirdiigi
gibi diiz tasarimda bu elemanlar olmadig i¢in daha hizli bir web sitesine sahip olmak

mumkindiir.
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¢ Diiz tasarimda yazi puntolar1 biliyiikk ve gereksiz bircok elemana yer vermedigi igin
kullanicinin goézlerini daha az yorar ve basit yapisiyla tiim secenekleri ¢cok daha iyi
gormesini saglar.

¢ Diiz tasarim tanimina uygun olarak, tasarimin ii¢ boyutlu grafik izlenimini uyandiracak
tiim detaylardan arindirilmis olmasi gerekmektedir. Soyle ki alt bolgeler, kabartmalar ve
grafikler derinlik kattig1 diisiiniilen tiim detaylar diiz tasarim tanimina uygun olarak her
elementin kutu veya ¢ergeve gibi goriinen hatlara sahip olmas1 gerekmektedir.

e Sadelik ve minimalistik degerlere sahip olan diiz tasarimda diiz unsurlar, gercek
diinyadakilerine benzeseler dahi hi¢bir zaman gercek diinyada oldugu kadar gercekei
durmamaktadir.

e Diiz tasarimda yapis1 geregi 6zel bir renk paleti tercih edilir. Genellikle tercih edilen
renkler aydinlik ve ¢ok renkli olma 6zellikleriyle ortaya ¢ikmaktadir. Bu tasarimda renk
paletleri 6 ile 8 renke kadar ¢ikabilmektedir. Tasarimda sabit renkler 6ne ¢ikarken diger
elemanlar da buna uyacak dogrultuda kullanilmaktadir.

e Uyumlu tipografi agisindan diiz tasarimda, tasarima uygun olarak kullanilan fontlarin
kullanilmas1 ve yazi tiplerinin tasarimla biitiinlesmesi oldukga biiylik 6neme sahiptir. Bu
nedenle kulanilan yazi tiplerinin tasarimin tiimiiyle biitiinliiglinii saglamak ve asiri
gosterisli yazi tiplerini kullanmaktan kacinmak gerekmektedir. Ozellikle kullanilan yazi
fontlar1 kalin olabilecegi gibi basit ve etkili olmali, tasarim ile yazilar1 bir biitiin olarak
kullanictya aktarmay1 basarmalidir. Ote yandan siklikla diiz tasarimda farkli genisliklere
sahip olabilecek sans serif tipi font aileleri tercih edilmektedir. Fontlar, butonlar gibi kritik
noktalara yerlestirildiginde kullaniciy1 eyleme gecirecek yazi tiplerini kullanmak da 6nem
arz etmektedir.

e Minimalist bir tasarim diiz tasarimla birlestirildiginde geri kalan basit kullanic1 arayiizii ve

Ul unsurlar1 olacaktir.

Yapisal bilesenleri

Diiz tasarim 2013 yilindan bu yana en ¢ok tartisilan trenlerden biri olan dijital bir tasarim
stilidir. Egim, golgeler, 151k efektleri, derinlik, doku gibi bir tasarimda ve bu elemanlara
ekstra boyut katan ve olusturan her elemanin efektleri gibi tiim ekstra elementleri ortadan
kaldirmaya odaklanmig, minimalist bir gériiniim ile karakterizedir. Bu tiir bir uygulama,
beyaz bosluk, parlak renkler ve mizanpaj unsurlari olarak basit ¢izgiler kullanarak ekranda

gorsel olarak diiz goriinen ¢ok basit ve temiz bir goriiniim yaratmaktadir. Stil olarak diiz
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tasarim etkileyici goriiniimden dolay1 sasirtict derecede basit bir yaklagimla hizla popiiler
hale gelmis ve kullanimi yayginlastirmistir. Birgok tasarimer tarafindan benimsenen diiz
tasarim yaklasimi, basit ve iyi goriinen bir web sayfasi olusturabilmek i¢in tasarimcilar

tarafindan bir firsat olarak degerlendirilmistir.

Diiz tasarim, Isvicre tasarimi, uluslararasi tasarim ve sanatsal minimalizmden etkilenmistir.
Diiz tasarimi gesitli ortamlardan ve dénemlerden teknikler kullanir ve bunlar1 kendine 6zgii
bir bicimde bir araya getirir. Diiz tasarimin kendisi rakip stillerden ayr1 tutmak igin

kullandig1 bes temel teknik vardir.

Uzun golgeler

Diiz tasarimi ¢ekici hale getiren minimalist unsurlardan 6diin vermeksizin derinlik ve
ayrintili tasarim imkani sunmaktadir. Gegmiste daha uzun, daha abartili gdlgeler egilimi

goriirken giiniimiizde bu egilim daha az dikkat ¢ekici duruma gelmistir.

Dinamik renkler

Diiz tasarim gorsel efektleri tamamlamak i¢in dinamik bir renk paleti kullanarak 6zellikle
parlak renkleri uygular. Birbiriyle kontrast olusturan ve enerji veren renkler az nesne igeren

bir sayfanin donuk goriinmesini engeller.

Yalin tipografi

Diiz tasarimdaki tipografi yalin ve okunmasi kolay bir bicimde olmal1 ve bu fontlar genelde
“sans serif” ve esit agirlikli ¢izgi kalinligina sahiptir. Okunabilirligi nedeniyle yalin tipografi

daha az minimalist olan diger tasarim stillerinde de goriilmektedir.

Hayalet (gizli) butonlar

Glinlimiizde web tasariminda en giincel unsurlardan biri olan hayalet buton, yalin ana arka
plan resimleriyle uyumludur. Bu nedenle 6n plana ¢ikmamasina ragmen biitiin olarak ayirt

edilebilmektedir. Butonlardaki yalin tipografi; fazla dikkat ¢cekmeyi onler.



Minimalizm

Diiz tasarim ve minimalizm, yalinlik ve igerik odakli tasarim gibi ilkelerin ¢ogunu ortak

olarak kapsar. Uygulamasi kolay gibi goziikse de minimalizm ger¢ek anlamda daha giictiir.

Daha az unsur demek mevcut olanlar1 daha dikkatli kullanmak demektir.

Avantaj ve dezavantajlari

Diiz tasarimin avantajlari asagidaki gibidir.

¢ Duyarli tasarima elverislidir,

¢ Kullanicilarin sistemi 6grenmesi ve gezinmesi kolaydir,

¢ Yapilandirilmis diizen ve abartili olmayan gorseller mantikli bir atmosfer sunar,
e Hizli yiikleme siireleri vardir,

e Basit tipografi okunabilirligi artirir.

Diiz tasarimin dezavantajlar1 asagidaki gibidir.

e Basitligine ragmen 1yi uygulamak glictiir,
e Basit tarz1 gostergeleri zayiftir,
e Sik sik goriinme riski vardir,

e Popiilerliginden dolay 6zgiinliikte eksikligi ve farkli bir gorsel hiyerarsi yoktur.

Diiz tasarimin karakteristik ozellikleri 6zetlenirse dogal olarak basit ve minimalisttir. Bu

nedenle gorsel olarak karmasgik iletileri uygulamak daha giictiir. Diiz tasarim devrimi son

yillarda basit ve kullanigli olmas1 nedeniyle ivme kazanmustir.

Herhangi bir arayiizi daha sezgisel yapar, uyumlu tasarim ve modern framework ile

sorunsuz ¢alisir ve dogru uygulandiginda etkilidir.
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2.2.2. Taklit nesne tasarimi

Genel olarak

Taklit nesne tasarimi terimi, Yunanca skéuos [okeDoc] konteyner veya ara¢ ve morphé
[nopoen] sekil kelimelerinin bir bilesigidir. Malzeme nesnesini tanimlamak i¢in 1890’dan
beri kullanilmaktadir ve glinlimiizde Gessler (1998) tarafindan bildirildigi gibi dijital

araylize uygulanmaktadir.

Oxford sozligl (2014), 19. yiizyilda geri donecek gibi goriinen kelimenin kokenleriyle
birlikte genel bir tanim sunmaktadir. “Yunan [skeuos] konteyner veya ara¢ + [morphe] sekil”
kelimelerinden meydana gelmektedir. Baska bir malzemeden yapilmis benzer bir eserin
tasarimini taklit eden bir nesne veya 6zelligi ifade etmektedir. Bilgi islem alaninda (yine
Oxford sozliigiine gore) bir taklit nesne elemant, fiziksel bir nesneyi taklit eden bir grafik
kullanict arayiiziiniin bir elemani olarak tanimlanmaktadir. Ornegin, post-it notlarmi taklit

eden not alma uygulamalarini gergek diinyanin iliskilerini yeniden yaratmaktadir.

Genel bir baglamda, Coyne’nin tanimina gore, skeuomorfizm “Onceki nesillerdeki islevsel
olmayan 6zelliklerin yeni {irlinlerinde korunmasi” olarak tanimlanabilir (Coyne, 1995:283).
Boylece, insan-bilgisayar etkilesimi alaninda, skeuomorfik arayiizler, gercek diinyadan
nesneleri yiiksek sadakatle taklit eden kullanici arayiizleri olarak anlasilabilir (Derboven, De
Roeck ve Verstraete, 2012).

Teknoloji ve kullanic1 deneyimi tasarimi ivme kazanmaya basladiginda, teknolojiye asina
olmayan kullanicilara yardimer olmak i¢in taklit nesne tasarim kullanilmistir. 2000°1lerin
basinda Windows’ta langirt veya boyama oyunu oynanan tasarim giizel bir drnek olabilir.
Sadece taklit nesne tasarim kullanan Windows firmasi degildir. Apple taklit nesne tasarimi
gergekten ileriye tagimis ve 2000’lerin basindan ortalarina kadar ¢igir acan tasarimlarinda
liberal olarak kullanmistir. Ornegin iPhone piyasaya siiriildiigiinde, telefonu yeni
baglayanlar i¢in kullanim1 ¢ok kolay ve sezgisel hale getiren bir taklit nesne grafik kullanici

arayliziini uygulamstir.

Taklit nesne tasarim bagka bir seyin bir tlirevi veya taklidi oldugundan, gelisen teknoloji ve

tasarimcilarin tasarimlarinda kullanmalari mantiklt olmustur. Kullanicilar zaten asina
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olduklar1 nesneleri taklit eden uygulamalari, iirlinleri ve hizmetleri kullanarak kendilerini
daha rahat hissetmektedirler. Ornegin, bir kullanici bir dosyayr masaiistiinde bir ¢op
kutusuna siiriklemenin ne yaptigin1 kolayca yorumlayabilir ve dosyay: silebilmektedir.
Ciinkii ger¢ek hayatta ¢op kutusuna bir sey koydugunuzda, temel olarak silebilmeniz

mimkindir.

Taklit nesne tasarim, teknolojiyi is olarak kabul edilen bir seyden kitle tarafindan kolayca
sindirilen bir seye doniistiirmiistiir. Fizikselden sanal olana gecisi kolaylastirmis ve bdoylece

daha popiiler hale gelmistir.

Sadece taklit nesne grafikler degildir. Her ne kadar taklit nesne tasarim grafik kullanici
araylizleri i¢in ¢ok sey yapmis olsa da, ses de 6nemli bir rol oynamaktadir. Sadece kamerali
telefon ile fotograf ¢ekmeyi denerken bile deneyimlemek miimkiindiir. Bu tiklama sesi,
taklit nesne tasarima bir 6rnektir. Tipki ¢6p kutusunu bosaltirken kagit sesinin pargalanma
sesinin ¢gikmasi gibi. Taklit nesne tasariminin en 6nemli avantajlarindan biri, tasarimcilar ve
son kullanicilar arasinda paylasilan bir gorsel kelime hazinesinden faydalaniyor olmasidir.
Bu tiir tasarim, kullanicilara uygunluklarin zaten anlasilmis olan seylerin nasil ¢alistigini
aciklamanin bir yolunu sunar. Bir hesap makinesinin grafik temsili en temel taklit nesne

tasarimi Ornegi olarak verilebilir. Bu tasarimlar gercegi taklit etmektedir.

Taklit nesne tasarimi kitle pazarinda tanitildiginda, yeni mobil isletim sistemleri de,
kullanicilar i¢in zaten bilinen mevcut malzeme referanslarina veya arayliz modellerine
taklitci bir yaklagim olarak goriilmiistiir. Bu nedenle, ilk benimseyen kullanicilar i¢in bile,
yenilik teorisinin Rogers (1962)’ye gore yeni zihin etkilesimi setini 6grenmeye yatkin ve
motive olmus kisiler, Susan Kare tarafindan tasarlanan iPhone’un ilk mobil isletim sistemi
ve GUI’si, gorsel ve dokunmatik arayiizii oldugu gibi bir metafora dayanmaktadir. Bu
metaforlar; deriye bagl bir giinliikk, 50’li bir radyo mikrofonu, listelenen dokunmatik
araytizlerle etkilesim kurmak i¢in kullanilan ii¢ boyutlu pusuladir (Villamore, Willis ve
Wroblewski, 2010).

Google tarafindan gelistirilen ve ilk olarak Apple’in rakibi Samsung cihazlarina yiiklenen
Android tarafindan kullanilan bu ilk nesil mobil isletim sistemi, gorsel tasarima yonelik bir

taklit nesne tasarimi stratejisini benimsemektedir. Taklit nesne tasariminin dgeleri olan
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spiral bagli bir diziistii bilgisayar veya dikisli deri, yazilimda insanlara Wroblewski’nin

belirttigi gibi giiven verici referansi vermek i¢in kullanilmaktadir (Wroblewski, 2011).

Taklit nesne tasarimdaki nesneler, gercek diinyadaki meslektaslarini nasil goriindiikleri veya
kullanicinin  kendileriyle nasil etkilesime girebilecegi konusunda taklit etmektedir.

Asagidaki Resim 2.4°te yer alan diigme tasariminda goriildigii gibi belirtilmektedir.

Resim 2.4. Taklit nesne tasarimi 6rnegi

Resimdeki tasarim sizi ger¢ek bir diigme oldugu hissini uyandirmaktadir. Bilgisayar
araytizleri ilk tanitildiginda, taklit nesne ¢ok dnemliydi. Ciinkii insanlarin dijital cihazlar
kullanmaya kolayca ge¢melerine izin vermisti. En eski taklit nesne taraftarlarindan biri
Apple’in CEO’su Steve Jobs idi. Fikir basitti ve taklit nesne tasarim uygulanirsa bilgisayar
araylizleri kullanicilar i¢in ¢ok daha sezgisel olurdu. Daha sonra isletim sistemi desenleri,
dokunmatik ekranlar, minimalizm egilimleri ve diiz tasarim nedeniyle popiilerligi azalmaya
basladi. Araylizler gittik¢e karmasiklastikca, deneyimler karmasik ve kullanilamaz hale

geliyordu. Taklit nesne tasarimu sinirlayici ve yetersiz hale geliyordu (Url-7).

Genel olarak ii¢ boyutlu efektleri, onemlilik ve dokunma hissi, taklit nesne arayiizlerinin,
renklerin temsil dilinin temel tasarim kaliplaridir. Bunlarin kavramsal kullanimi dogrudan
diinyadan elde edilmektedir. Ogeler, sembolize etmesi veya en azindan gorsel olarak
sentezlenmesi amagclanan fiziksel nesneleri tasvir eden dokularla ve tonlarla
olusturulmaktadir. Bu felsefeye gore, renklerin denotatif degeri, trafik 1siklar Gigliisti gibi
paylasilan gostergebilim kurallarina atifta bulunan birkag unsurla sinirlidir. Bunlar; ortadan

kaldirmak, iptal etmek, geri almak gibi ¢ok tehlikeli eylemlere yaklagirken kullanicilart
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uyarmak i¢in kirmizidir. Diger taraftan, yesil, standart eylemleri sonuclandirmayi ve
dogrulayici bir geri bildirim vermeyi amaclayan notr veya olumlu gorevleri gostermek i¢in
kullanilmaktadir. Kiiglik semantik bulaniklik olmadigi siirece, kullanici Bonsiepe
kavramsallastirmasina gore, gergeklikle benzerliklerinden dolay1 varsayilan uygulamalarin

kromatik dilini ilgilendiren seffaf deneyimler yasamaktadir (Gesler, 1998).

Kullanic1 deneyimi ve arayiiz tasarimi agisindan renk ve sembolik anlamlari, ilk nesil mobil
tasarimin ana 6gelerinden biri degildir. Ote yandan, 6zel uygulamalar veya web sitelerinin
daha duyarl siiriimii, ayni1 sitenin farkl: siirlimlerini veya ayni1 kaynaktan farkli cihazlar ve
¢oziiniirliikler ekraninda goriintiilenecek sayfalarin optimize edilmesini reddetmek igin

kapsamli bir yontemdir (Marcotte, 2017).

Taklit nesne tasarimi, diiz tasarimdan ¢ok Once UI tasariminda kullanilmistir. Genellikle
sadece Ul olustururken degil, mimari, seramik ve i¢ tasarim da dahil olmak iizere birgok
tasarim alaninda kullanilmaktadir (Rose, 2013). Bir kullanic1 arayiizii s6z konusu
oldugunda, taklit nesne tasarimi genellikle diiz bir ylizey iizerinde ii¢ boyutlu bir etki
olusturmay1 amaglamaktadir. Bu, fiziksel diinyadan derinligin etkisini taklit etmeye ¢alisan
ve kullanicinin iizerine dokunacagi ana kadar yiikseltilmig gibi goriinen bir diigme olabilir.
Diigmeye basildiktan sonra gergek diinyada oldugu gibi diigme i¢ine gogecektir. Ayrica,
taklit nesne yaklagimi, bir resim ¢ekme, bir sayfa g¢evirme hareketi veya bir kamera
deklangoriiniin sesini igerebilir (WHATIS definition, 2017). Resim 2.5’te taklit nesne

tasarimina Ornek bir kol saati verilmektedir.

Resim 2.5. Taklit nesne tasarimina drnek bir dijital kol saati
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2007 yilinda Forbes dergisi taklit nesne tasarimimin 6ldiiglinii agiklamistir. Apple farkli bir
tasarim olan diiz tasarimi formuna yerlesmistir. Artik egimli kenarlara, gradyanlara,
yansimalara ve taklit nesne tasarimina gerek yoktur. Gorsel netlik tasarimin 6n saflarina
yerlestirilmistir. Tasarim toplulugu daha diiz, daha belirsiz ve standartlagtirilmig tasarim
stillerine yonelmistir. Yeni tasarimlar web, tablet ve mobil cihazlara sigabilir. Kutular,
kareler ve diiz arka planlar, ekranlar yeniden boyutlandirildiginda degisen duyarli bir

1zgaraya kolayca sigabilmektedir (Url-7).

Bugiin taklit nesne tasarimi, nesnelerin dijitallesmesi ile geri donmiistiir. Akilli saatlerin ve
diger cihazlarin tasarimini goz oniine almak gerekmektedir. Modern taklit nesne tasarimi,
dijital ve endiistriyel tasarimin kesisimindeki kopriidiir. Taklit nesne tasarimla, insan

fizyolojisi baglaminda gergek diinyadaki nesneleri zenginlestirir ve canlandiririr.

Resim 2.6. Modern taklit nesne tasarimi drnegi olarak dijital saatler

Taklit nesne tasarimin bazi artilarini ve eksilerini asagidaki Cizelge 2.1°de gosterilmistir.
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Cizelge 2.1. Taklit nesne tasariminin artilar1 ve eksileri

Artilar

Eksiler

Kullanicilar gergek diinyadaki nesnelerle
etkilesime girmeyi daha fazla sever. Anlayisi
cok sezgisel bir seviyeye getirir.

Taklit nesne tasarim, kullanici
deneyiminden 6diin vermeden arayiizde
daha fazla karmasiklik diizeyi ile basa
cikamamaktadir.

Artirillmis ve sanal gercekligin yiikselisiyle,
taklit nesne tasarim, gergek diinya
simiilasyonunda “gercek diinya” nesneleriyle
etkilesime girmeyi miimkiin kilar.

Asin degradeler ve niianslar arayiizi
darmadagin eder ve kullanimini
zorlastirabilir.

Taklit nesne tasarimi kullanicilarin bir
uygulamanin amacini hemen anlamalarina
yardimci olur.

Taklit nesne tasarim, tanimlanan
oranlara bagli oldugu siirece, kullanim
kolaylig1, arayiiz 6l¢eklenebilirligi ve
gezinilebilirlige ulagsmak zor olabilir.

Taklit nesne tasarim ile yeni kullanicilar,
goriinilisleri nedeniyle tasarima ¢ekilebilir.

Bir taklit nesne tasarimi, deneyimi
meslektaslarina gdmiilii olarak verdigi

icin yaraticiligl sinirlayabilir.

Bir taklit nesne tasariminda detayli ¢izimler
olusturmak, indirmek ve olusturmak daha
fazla zaman alir.

Dezavantajlarina ragmen, kullanicit deneyimi tasariminda taklit nesne tasarimi, normalde
kisiligi olmayan dijital cihazlara zengin duygusal deneyimler getirmek i¢in biiyiik bir

potansiyele sahiptir.

Taklit nesne tasarimi, metafor kavrami iizerine insa edilmistir. Metafor kavramu ile birlikte,
uygunluk kavrami da dahil olmaktadir. Bir agaglandirma (reforestration), bir nesnenin
duyusal 6zelliklerinin islevselligini ve kullanimini sezgisel olarak ima ettigi bir durumdur
(Usability first, 2016). Borowska, taklit nesne tasariminin sadece bir nesnenin gorsel bir
taklidi degil, aym1 zamanda bir nesnenin islevselligini de barindirdigini ileri stirmiistiir
(Designmodo, 2016). Ornegin, metal bir doku, gélgeler ve daha kapsamli ayrintilar kullanan
bir gezinme cubugu taklit nesne tasarmmi degildir. ilgili literatiirde uygunluk tanimlanmis ve
cesitli sekillerde ele alinmistir. Agik bir ortak tanimin olmadigi seklinde goriisler olsa da,
Gibson (1979)’un 6nerisi, bir nesnenin ya belirli 6zelliklerle sahip olup olmadig1 ve dnceki
bilgi veya bilissel yetenegin onunla alakasiz oldugu fikrine dayanmaktadir. Gibson (1979)
ve Norman (2016) arasindaki temel fark, Norman (2016)’nin uygunluklarin 6n bilgiye ve
bilissel yetenege dayandirilabilecegine inanmasidir. Daha sonra tanimi tekrar goézden

gecirmis ve algilanan agac¢landirma terimini kullanmistir (Affordance and design, 2016).
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UI tasariminda taklit nesne tasarimi tarihini takip eden en iyi drneklerden biri, Alan Kay
tarafindan 1970 yilinda tanitilan masaiistii metaforudur. Mac’ten 6nce oldugu gibi, grafik
kullanici arabirimi olmadig1 i¢in Macintosh’un taklit nesne tasarimi mevcut degildir. Klasik
Hesap Makinesi, Apple CD Audio Player ve iinlii iTunes gibi arayiizlerin, kullanici
ihtiyaglarina gore gelismesine ragmen bu tasarim trendinin uzun siiredir var oldugunu

sOylemek miimkiindiir.

2007 yilinda iPhone’u tanittiklarinda taklit nesne tasarimini yeniden canlandiran Apple
olmustur. Daha dnce gorsel tasarimda kullanilan taklit nesne tasarimi, dokunmatik ekranlara
asina olmayan kullanicilara yardimecir olmak icin etkilesim tasariminda benimsenmistir.
Tasarimcilar, kullanicilarin  uygulamalart ve UI 06gelerini nasil  kullanacaklarin
anlayabilmelerini saglamak i¢in gercek hayat metaforlarini kullanmistir. Ornegin, hizh
aramalar, Gazetelik uygulamasi i¢in bir kitaplik simgesi sayilabilmektedir (XD essentials,

2016).
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Resim 2.7. Taklit nesne tasarimimin Apple hesap makinesindeki gelisimi

Genel bir baglamda, Coyne’nin tanimina gore, taklit nesne tasarimi “Onceki nesillerdeki
islevsel olmayan 6zelliklerin yeni iiriinlerinde korunmast” olarak tanimlanabilir (Coyne,
1995:283). Boylece, insan-bilgisayar etkilesimi alaninda, taklit nesne tasarimi arayiizleri,
gergek diinyadan nesneleri yiliksek sadakatle taklit eden kullanici arayiizleri olarak

anlagilabilmektedir (Derboven vd., 2012).



59

Taklit nesne tasariminin bu tanimlar1 aklimizda oldukca agik ve makul goriinse de, onlarin
yanlis anlasiimasma sebep olabilmektedir. Insanlarin ortak algisma gore, taklit nesne
tasarimi, gercek diinyadaki ilgili nesneleri simiile etmek i¢in golgeler ve dokular gibi canli

ayrintilara sahip arayiizlere veya simgelere basvurabilmektedir.

Aslinda, taklit nesne tasarimi sadece bir arayiiz stili veya bir ikon stili degildir - gorsel stili,
gorsel icerigi ve etkilesimi igeren igerikleri ve islevleri temsil etmek i¢in bir dizi yontemdir.
Ornegin, bir taklit nesne tasarim gorsel stili, egimli ve golgeli bir diigmede olabilir; taklit
nesne tasarimi gorsel icerigi, okunmamis bir e-postay1 temsil etmek i¢in kapali bir zarf
kullanan bir simge olabilir; taklit nesne tasarimi bir etkilesim, ¢evirme sayfalarini simiile
eden bir gecis animasyonu olabilir. Tiim bu tiir gorsel tedaviler taklit nesne tasarimi olarak
kabul edilebilir. Bu nedenle, “diiz tasarim” denilen yeni kullanic1 arayiizii stili, taklit nesne
tasarimina karst ayakta olmayabilir. Bazi boyutlarda, benzerdirler, ancak birbirleriyle

catismamaktadirlar.

Taklit nesne tasariminin dijital medya ozelligi

Taklit nesne tasarimi dijital medyay1 daha sezgisel hale getirmek i¢in uygunluklarini
onermek icin bir tasarim aract olarak nasil kullanabilecegi hakkinda daha ayrintili
verilecektir. Taklit nesne tasarimi bir ekonomik deger olarak onerildiginde, kullanicilara
sosyal medyayla nasil etkilesimde bulunmalar1 gerektigine dair ipuglart sunmasi
gerekmektedir. Ik olarak, taklit nesne, etkilesim icin bir uygunluk olarak diisiiniilebilir.
Taklit nesne tasarimi, kullanicilara uzamsal bir varlik olarak hareket ederek dijital medyada
nasil gezinmesi gerektigi konusunda bilgi verebilir. Fiziksel donanim veya basil
malzemeden farkli olarak, kullanici arayiizleri farkli goriinlimlere ve diizen durumlarina
animasyon uygulayabilir, doniistiirebilir ve gecis yapabilir. Kullanic1 arayiizleri statik
degildir. Bu 6zellikle, stirekli gelisen grafik islemcileri ve daha yiiksek ¢oziintirliiklere sahip
ekranlar i¢in olusturulan kullanici arayiizlerinde gegerlidir. Bu, diger seylerin yani sira film,
animasyon ve baslik tasarimindan etkilenen tamamen yeni yontemler ve yaklagimlar gibi
zorluklarin ortaya cikmasina sebep olmaktadir (Hobbs, 2012). Kullanic1 arabirimi
tasarimcilari, dijital medyanin gergek yasam etkilesimini ¢ogaltmak i¢in yeni deneyimleri
kullanicilara daha sezgisel olarak sunmalidir. Kullanict arayiizleri statik olmadigindan ve
basvurduklar1 ortamlarin genellikle animasyon ve gecis icin uygunluklari oldugundan,

tasarima fazladan bir derinlik katmani elde edilebilir. Golge gibi seyleri canlandirmak,
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kullanicilarin tiklanabilir veya siiriiklenebilir seyleri algilamasina yardimci olabilir, ancak
basarili etkilesimin gorsel geri bildirimini saglamak i¢in de kullanilabilir. Gorsel geri
bildirim 1yi kullanildiginda, kullanicilar igin birgok potansiyel karisikligr ortadan
kaldirabilir. Genel olarak kullanici deneyimini gelistirmeye yardime1 olabilir. Bu tartismada
gercek diinya materyalleri olusturmanin yararlarini tartismaktan ¢ok daha fazlasi
bulunmaktadir. Ornegin: derinlik hissi vermek, hiyerarsiyi iletmek ve eyleme gegirilebilir
ogeleri belirtmek i¢in dokular, vurgu ve golgeler uygulamaktir (Hobbs, 2012). Daha yaygin
teknolojilerin gelistirilmesine artan ilgi ile tasarimda taklit nesne kullanma firsat1 vardir.
Boylece kullanicilar nasil etkilesim kuracaklarini zaten bilmektedir. Bunun iyi bir 6rnegi,
QWERTY klavye diizeninin entegrasyonu olacaktir. Bu diizen mevcutsa, ¢ogu kullanict
otomatik olarak ortamla nasil etkilesime girmesi gerektigini bilir, ¢iinkii bu diizen kullanict
icin alistig1 sekilde metin girisi eylemini saglar. Bu mizanpajin daktilodan klavyeye,
dokunmatik ekrana ve jest tabanli ortama aktarilmasi, QWERTY mizanpajinin sezgisel
metin girigi olugturmak i¢in dnemli bir tasarim 6zelligi oldugunu gostermektedir. Bu sekilde
kullanildiginda, medya kullanicilarinin medyayla etkilesim kurmak igin yeni bir sey
ogrenmeleri gerekmemektedir. Bu da arabirimin saglayabilecegi sezgi diizeyine katkida

bulunurken karisiklik riskini azaltir.

Arayiizde taklit nesne tasarimi disiiniiliirken medyanin izleyicilerini dikkate almak
onemlidir. Blackwell (2006) nin arastirmasinin 6nerdigi gibi, metafor, kullanicilarin yeni
medya bigimlerine adapte olmalarmi saglamak i¢in ¢aligmaktadir. Medyay1 hemen alip
kullanmaktan ¢ok bir dereceye kadar mesleki beceri gerektiren is tabanli gorevler s6z konusu
oldugunda, taklit nesne tasariminin 6ne ¢iktig1 yogunlugu sinirlamak mantiklidir. Bu, uzman
kullanicilarin agir bir taklit nesne tasarimin getirdigi kisitlamalarla geri tutulmamasini ve
yeni kullanicilarin medyayr nasil kullanacaklari ig¢in oldukca dik bir 6grenme egrisi
kazanmasini saglamalidir. Ciinkii hala gorsel metaforun daha ince kullanimi gibi birtakim
sezgisel etkilesim vardir. Taklit nesne tasarimin, siiriikleyici etkilesimin bir kombinasyonu,
ozellikle fizigin daha gergekei yonleriyle ugrasmak zorundaysa, tasarimcilara daha biiyiik

imkan saglayabilir.

Diiz tasarima doniis sebepleri

Diiz tasarimin yayginlagsmasi kullanicilarin neyi ne sekilde yapacaklari konusunda

yonlendiren taklit nesneye artik ihtiyaclarinin olmadiginin bir temsili gibi de
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diisiiniilebiliyor. Yonlendirmesi artik kullanicinin isini kolaylastirmaktan ¢ok kullanigh bir

tasarim deneyimi yasamasina engel oluyor seklinde yorumlanabilir.

Taklit nesne anlayisiyla kullanilan fiziksel nesnelerin (takvim, adres defteri gibi) bir¢oguna
yeni neslin agina olmamasi da bu anlayisin birakilmasinin bir baska nedeni olarak

gosterilmektedir.

Ote yandan diiz tasarimin aldig1 elestiriler arasinda kullanicilarin nesneler arasindaki iliskiyi
yalnizca renk, sekil ve yakinlik tizerinden kurmasi hareket nesnelerinin veya tiklanilacaginin
son kullanici tarafindan anlagilmamasi, diizgiin sekilde ¢alistirmanin ge¢ olmasi, tasarimin
sikict bulunmasi ve “kisilik” yoksunu bulunmasi sayilabilmektedir. Yayginlasmasinin cazip
gelmesini ise taklit nesnenin olumsuz bulunan yanlari olan tasarimda ve zamanda aksaklik
yaratan illiistrasyonlara tarayicida yiliklenmesi ve “render”’lanmasi zaman alan biiyiik
dosyalara, modasi gecen uygulamalara ve CSS yerine gorsel odakli anlayisina yeni bir soluk

getirmesine borglu diyebiliriz.

Bilindigi iizere insanlarin gelisen ve degisen teknoloji ve artan internet hizi ile arayiizlerini
kullanma bigimleri de degismektedir. Artan kullanici talebine bagli olarak web tasariminda
farkl1 cihazlar icin arayiliz tasarimi konusunda yepyeni c¢oziimler iiretmek anlamina
gelmektedir. Tasarim arag ve sistemleri siirekli degismektedir. Tasarim olgusunun en temel
amaglarindan biri, karmasik bilgilerin gorsel olarak yorumlanmalar1 yontemiyle insanlarin
diinyay1 daha kolay anlamasina yardimci olmaktadir. Bu diisiinceden hareketle teknoloji,
isletme ve toplum temelinde gerceklesen dijital evrim gelecegin tasarim anlayisini da
beraberinde doniistiirmektedir. Dolayisiyla bu evrimin etkisinde olan tasarimcilarin da artik
mevcut tasarimlardan birinden 6tekine gecisi yerine ¢ok bilesenli ve ¢ok disiplinli bir
anlayisla yeni tasarim yaklasimlar1 ve ¢oziimleri gelistirmeleri kaginilmaz olmustur. Aksi
halde, yakin gelecekte yapay zeka bir¢ok meslek alaninda oldugu gibi tasarimcilarin isini de

elinden alabilecektir.

2.2.3. Tasarim yaklasimlari ile ilgili gelismeler

Edviken, Elofsson, Kindlundh, Sére ve Zabecka (2019) ¢alismasinda, kullaniciya kullanici
deneyimini tehlikeye atmadan verimli bir montaj egitimi veren sanal bir grenme ortaminin

nasil tasarlanacagini degerlendirmistir. Etkilesim tasarimi, kullanici deneyimi ve bilissel
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Ogrenme teorisi gibi bir sanal 6grenme ortami tasarlanirken dikkate alinmasi gereken birkag
husus vardir. Onceki calismalar, gerceklik temelli etkilesim tasarimini kullanmanin
avantajlarin1 gostermektedir ve gerceklikten sapmanin sadece sanal ortama fayda saglamasi
gerektigi anlamina gelmektedir. Gergegin degis tokuslari, kullanic1 deneyimi ve 6grenme
stireci arasindaki baglanti henliz dogrulanmamistir. Bunu arastirmak i¢in iki farkli montaj
senaryosu uygulanmis ve kullanici testi ile degerlendirilmistir. Degerlendirme igin segilen
gorev bir drone olusturmaktir. Bu senaryodan ilham alan Senaryo 1 ve takastan ilham alan
Senaryo 2’den olusmaktadir. Kullanici testleri sirasinda, her katilimci bir senaryo ile
etkilesime girmis ve drone montajin1 gercekte gerceklestirmistir. Tamamlanma siiresi ve
yanlis monte edilmis bilesen sayisi1 Ol¢iilmiistiir. Ayrica, kullanict deneyimi bir anket ile
dleiilmiistiir. Onceki calismalar, gerceklige dayali senaryonun sanal gerceklik egitimi igin
en uygun olmasi gerektigi anlamimna gelmektedir Bu nedenle Senaryo 1'1 test eden
katilimcilarin, Senaryo 2'yi test eden katilimcilardan daha kisa bir siirede ve daha az yanlis
yerlestirme ile montaj1 gercekte tamamlamalar1 beklenmistir. Elde edilen test sonuglari ne
ortalama montaj siiresinde ne de Senaryo 1 ve Senaryo 2 arasinda yanlis yerlestirilmis
bilesenler icermemektedir. Bu nedenle teori, test sonuglariyla dogrulanamamaktadir.
Bununla birlikte, bilissel 6grenme teorisinden, basitlestirilmis bir etkilesim tasariminin
benzer karmasikliga sahip bir montaj gorevinin dizilerini 6grenmek icin yeterli oldugu
sOylenebilir. Bir baska sonug, sanal bir 6grenme ortami yaratirken, kaynak verimliliginin,
uygulama siiresinin ve egitimin kendisinin verimliliginin dikkate alinmas1 gerektigidir. Bu

nedenle, en az kaynak gerektiren sanal 6grenme ortami1 en karli olan olarak belirlenmektedir.

Backhaus, Trapp ve Thiiring (2018) caligmasinda GUI’ler i¢in iki tasarim Stratejisi
karsilastirilmistir. Bunlar; taklit nesne tasarimi ve diiz tasarimdir. Bu amagla, bir akilli
telefon isletim sisteminin (diiz ve taklit nesne tasarimi) iki arayiiz versiyonu olusturulmustur.
Taklit nesne tasarimi dijital olmayan diinyadan metaforlar kullandigindan, modern diiz
tasarim1 (dijital yerliler) secebilecek geng kullanicilara kiyasla yasli kullanicilar (dijital
gdecmenler) tarafindan tercih edilmesi beklenmistir. Bu varsayimi test etmek icin, standart
bir kullanilabilirlik testi senaryosu, bir kullanici deneyimi anketi (meCUE) ve yari
standartlastirilmis bir gériisme birlestirerek geng ve yasl kullanicilarla bir caligma (N = 24)
gergeklestirilmistir.  Sonuglar iki yas grubu arasinda anlamli bir fark oldugunu
gostermektedir. Yash kullanicilar taklit nesne tasariminmi tercih ederken, geng nesil diiz
tasarimi tercih etmistir. Bu bulgularin pratik sonuglar1 ve teorik sonuglari CUE modeli

(Kullanict Deneyimi Bilesenleri) temelinde tartigiimaktadir.
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Xive Wu (2018) calismasinda, arastirma nesnesi olarak dort farkli simge stili yer almaktadir.
Bunlar; ¢izgi stili, metro stili, diiz stil ve taklit nesne tasarimi tarzidir. Gorsel arastirma ile
ilgili gbz hareketi deneyi ile su sonuglara varilmistir: Gorsel arama gorevlerinde farkli ikon
stillerinde farkl1 verimlilik vardur; Kullanicilar, ¢izgi stili simgeleri ve Metro stili simgeleri
gibi soyut simgelerde en yiiksek arama verimliligine, diiz simgelerde ikinci ve taklit nesne
simgelerinde en diigik arama verimlili§ine sahiptir. Son olarak, gorsel aramadaki
farkliliklar1 sonuglandirabilmek miimkiindiir. Kullanicilarin gorsel arama aliskanliklarini
arayiiz tasarimina uygun olarak kullanmak, insan-makine etkilesimi konusunda kullanici

deneyimini gelistirebilir.

Hesmondhalgh, Trukenbrod ve Thuering (2018) ¢alismasinda, SoundCloud’un “asagidan
yukariya” seklinde bulunan o6zgiirlestirici 6gelerin, platformun temelini olusturan iki
unsurdan 6diin verildigini gostermektedir. Bunlar; entegre olarak kalmasi gereken sosyal
medya sistemlerinin sorunlu “baglanti kiiltiiri” ve “entelektiiel sistemler” dir. Firmanin
giderek daha fazla zorlamak zorunda kaldigi miilk olarak bilinmektedir. Aksine,
Bandcamp’in “platformlastirma” nin bazi 6nemli yonleriyle ¢elisirken finansal agidan
nispeten istikrarlt oldugu goriilmektedir. Platformun goriiniir basarisinin bazilarinin temel
ozelliklerinin onu nasil ¢ekici kildigindan kaynaklanma olasiligini bagimsiz miizisyenler ve
bagimsiz bir ahlakin hayranlar1 arasinda arastirmaktadir. Bununla birlikte, baz1 agilardan
Bandcamp, SoundCloud’dan daha “alternatif” olarak hareket etse bile, birincisi,
platformlarin kendi kendini yonetme, kendi kendini denetleme, uzman, is¢i kullanicilari
faaliyetlerinden nasil yararlandigina ekonomik ve sdylemsel olarak uyumlu oldugunu

savunmaktadir.

Kuoch, Nowakowski, Hottelart, Reilhac ve Escrieut (2018) ¢alismasinda, Valeo MyMobius
kullanicr arayiizli konseptinin gelistirilmesi agiklanmaktadir. Bu projenin amaci, otomotiv
endiistrisi Oncelikle analogdan birincil olarak dijital arayiizlere ve fiziksel diigmelerden
multimodal etkilesimlere gecis yaparken sezgisel bir siirlis deneyiminin nasil elde
edilecegini aragtirmaktir. Sezgisellik algisini elde etmek i¢in tasarimcilar kullanicilarini
anlamali, fiziksel ve bilissel siirtiinme noktalarin1 bulmali ve azaltmali ve kesif ve
ogrenilebilirligi kolaylastiran arayiiz tasarimlari ile bilgi bosluklarin1 kapatmalidir. Valeo
MyMobius konsepti, kaydirma hareketlerini (akilli telefon etkilesimlerinde yaygin olan) ve
giiclendirici simgeleri (0grenilebilirligi kolaylagtirmak ig¢in) kullanarak hizli, sik menii

segimlerini destekleyen direksiyon dokunmatik ekranlarina sahiptir. Ogrenme algoritmalari,
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Onerileri uyarlayarak deneyimi kisisellestirirken, ACC gibi Gelismis Siirlis Destek Sistemi
(ADAS) 6zelliklerinin ne zaman kullanilabilecegini baglamsal olarak dnerebilen bir siiriis
yardimcisi olarak da hizmet eden bir konusma ses asistaniyla daha karmasik etkilesimler ele
almmisgtir. Gorsel tasarim estetigi Kenya Hara’nmin Bosluk tasarim felsefesini
somutlastirmistir. Gorsel karmasayr azaltmig, ilham ve bilgi almaya hazir alanlar
olusturmustur. Valeo MyMobius konsepti, sezgisellik algisinin bugiiniin teknolojileri ile

gergeklestirilebilecegi ulasilabilir bir gelecegi géz oniinde sermistir.

Lindh (2018) calismasi, vintage analog sentezleyicileri ¢ikarici sentez kullanarak yeniden
yaratan miizik yazilimi alaninda tasarim ideolojisi sorununu giindeme getirmek
istemektedir. Bu alandaki GUI ile ilgili staklit nesne bir tasarim ideolojisinin agik bir
baskinlig1 vardir. Onerilen ¢alisma, kullanilabilirlik, erisilebilirlik ve sezgisellik agisindan
bunun dogru bir segim olup olmadigim arasgtirmayr amaglamaktadir. Oneri, 6nceden
tanimlanmis ti¢ kullanici grubu iizerinde bir dizi 6zel prototip Ul testi yapmaktir. Daha 6nce
Grup A. analog donanim sentezleyicileri, Grup B, miizik yazilimi bilgisine sahip ancak
analog donanim sentezleyicileri i¢in zayif ve son olarak Grup C, hem miizik yazilimi hem
de analog donanim sentezleyicileri hakkinda smirli bilgi ve deneyime sahip olanlardir.
Prototip GUTI'leri taklit nesne bir tasarim paradigmasi ve giris kontrolleri acisindan birkag
yeni fikir iceren diiz bir tasarim paradigmasi kullanilarak yapilacaktir. A/B testleri,

katilimcilarla yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler ile tamamlanacaktir.

Spiliotopoulos, Rigou ve Sirmakessis (2018) calismasinda, kullanicilarin iki tasarim
yaklagimini bir dizi deneylere ve bir Tobii goz izleyicisi aracilifiyla toplanan verilere
dayanarak simge tasarim diizeyinde (simge taninabilirlik, hatirlama ve etkililik agisindan)
nasil algiladiklarin1 arastirmaktadir. Ayrica calisma, kullanicilarin genel bir diiz tasarimi bir
taklit nesneye esdegerden daha estetik olarak ¢ekici veya daha kullanigh olarak algilayip
algilamadig1 sorusunu ortaya koymaktadir. Tasarim yaklasiminin simge taniabilirligi,
gbrev tamamlanma siiresi veya hata sayisi tizerindeki potansiyel etkisine iligkin test edilen
tiim hipotezler reddedilmis, ancak kullanicilar diiz tasarimi daha kullaniglh olarak gérmiistiir.
Dikkate alinan son konu, kullanicilarin yiirtitmek icin belirli gérevler verildiginde web
sitelerinin islevsel olarak esdeger diiz ve taklit nesne varyasyonlarina nasil tepki verdigi
konusudur. Web sitesi tasariminin gorev tamamlama siirelerini, kullanicinin bekledigi ve
deneyimledigi zorlugu etkiledigi test edilen hipotezlerin cogu veya SUS (Sistem
Kullanilabilirlik Olgegi) ve meCUE anketleri puanlar1 reddedilmis, ancak tasarim tipi ve
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SUS puanlarinin yani sira taklit nesne tasarimi ve artan deneyimli zorluk arasinda bir iligki

bulunmustur.

Urbano (2018) calismasi, yas ve diger bireysel 6zelliklerin (teknolojiye asina olma ile ilgili)
etkisini ve tasarim yaklasimlariyla (taklit nesne, diiz ve malzeme) etkilesimlerini
aragtirmistir. Yas ve tasarimin, ilgili gorevlerde hem performans hem de estetik algi lizerinde
etkileri oldugu sonucuna varmistir. Yash Yetiskinler (65 yas iistii) performansin tasarima
daha fazla baglh oldugu yetigkinler olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Estetik tercih de bu
faktorden etkilenmistir: geng yetiskinler minimalist tasarimlar1 daha estetik ac¢idan ¢ekici
bulurken, yash gruplar daha ayrintili olanlara yonelik daha olumlu bir goriis ortaya
koymustur. Bu bulgular, verimliligi, etkinligi veya estetik tercihi artirmak i¢in hedef yasina
gore degisen ve tasarimcinin hedefi olan bir dizi kullanici kilavuzu olusturulmasina yardime1

olmustur.

Davydkina (2017) c¢alismasmin amaci, Robotron’daki yazilim gelistirme dongiisiinde
degisiklikler onererek ger¢ek durumu siirdiiriilebilir bir sekilde iyilestirmektir. Bunun
temeli, sirketlerin yazilimlarinin kullanici deneyimini gelistirme yolunda ilerledikleri
asamalarin sirasini tanimlayan UX olgunluk modelleridir. {lk olarak, Robotron’daki gercek
gelisim dongiisiinii Robotron calisanlart ile yaptigimiz goriismelere dayanarak analiz
etmektedir. Ardindan, Robotron’un mevcut durumunu Nielsen tarafindan UX olgunluk
modelinde siniflandirir ve elde edilecek bir sonraki gercek¢i UX olgunluk asamasini
belirlemektedir. Bunun i¢in temel gereksinimlerin resmi bir kullanici merkezli tasarim
stirecinin baglatilmasi, merkezi bir UX ekibinin olusturulmasi, yinelemeli bir tasarim
gelistirme siireci, saha ¢alismalar1 ve istikrarli bir UX biitgesi oldugunu 6grenmektedir. Tim
bu gereksinimler i¢in ¢éziimler sunan ve ¢evik bir yinelemeli tasarim siirecine dayanan bir
konsept gelistirmektedir. Dahasi, konsepti Robotron iiriinlerinden birinde gergek bir UX
sorunu i¢in kullanarak dogrulamaktadir. Bunun i¢in kullanici deneyiminin ilk gelismelerini

gosteren yiiksek kaliteli bir prototip gelistirmektedir.

Pelet ve Taieb (2017) calismasinda, markalarin ve 6zel etiketlerin mobil web sayfalarinin
yiiriitme &gelerini (Or. yazi tipleri ve diizen gibi gorseller) tiiketicilerinin web sayfalarindan
marka bilgilerini isleme niyeti ile eslestirmeleri onerilmektedir. Bu yaklagimi takiben, bu
calisma potansiyel olarak elestirel ve yeterince arastirilmamais bir yiiriitme unsuru olan cep

telefonu web sitelerinin tasariminin yazi tipi ve diizeninin davranissal niyetler iizerindeki
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etkilerini incelemektedir. Bu calisma i¢in 6zel olarak bir cep telefonu web sitesi
tasarlanmigtir. Arastirma Fransiz tiiketiciler {lizerinde gergeklestirilmistir. Cevrimigi ve
kisisel anketler aracilifiyla 312 yanit toplanmistir. Veriler ANOVA ve lineer regresyon
kullanilarak analiz edilmistir. Bulgular, tiiketicilerin web sayfalarinda marka bilgilerini
isleme yetenegini etkileyebilecek kullanim kolaylig1 olmadigini, ayn1 zamanda ¢esitli yazi
tipi Ozelliklerinin etkilerinin davranissal niyetleri onemli 6l¢iide etkileme potansiyeline
sahip oldugunu gostermektedir. Bu nedenle, yazi tipi, mobil cihazlar i¢in web siteleri
tasarlanirken dikkate alinmasi gereken, kelime odakli mobil web sayfalarinin 6nemli bir

yiiriitme 6gesini temsil etmektedir.

Petrovcic, Taipale, Rogelj ve Dolnicar (2017) galismasi, sezgisel degerlendirme yoluyla bir
dizi ticari akilli telefon modelini yash yetiskinler i¢in uyarlanmis bir kullanic1 arayiizii ve
AT (Yardimc1 Teknoloji)’ler ile karsilastirdigimiz bir calisma sunmustur. Sonuglar,
modellerin genellikle yalnizca temel ozellikleri (yani g¢agrilar, mesajlasma, kisiler) ve
yalnizca bir AT'yi (yani bir SOS hizmeti) entegre ettigini gdstermistir. Genel kullanilabilirlik
acisindan aralarinda 6nemli farkliliklar olmasina ragmen, model kullanici arayiizlerinin yasl
yetigkinlerin ihtiyaclarin1 ve yeteneklerini karsilamadaki sinirli yeterliligini de rapor
etmektedir. Ozellikle, igerik ve alg1 ile baglantili kullanilabilirlik sorunlari, yaslilarin hata
diizeltme yetenegini ve kullanici arayiizii tarafindan saglanan bilgilere gorsel, isitsel ve
dokunsal erisimi smirlandiran kesfedilmistir. {lging bir sekilde, daha fazla sayida dzellige ve
AT’ye sahip modellerin ortalamada daha az kullanilabilirlik problemleri oldugu
bulunmustur. Bu durum, o6zellik sayisinin azaltilmasiin kullanilabilirligi artirmak igin
uygun bir yol olmadig1 anlamina gelmektedir. Bunun yerine, akilli telefonlarda kullanict
arayiizlerinin yas dostu tasarimi i¢in Onerileri daha 1yi dikkate almasi1 gereken daha fazla

arastirmaya dayal1 gelistirmeye yonelik calismalar gerekmektedir.

Quoc (2017) galismasinin amaci, mevcut miisteri davranigini degerlendirmelerine yardimet
olarak, arastirma sonuglarina dayanarak web sitesi tasarimlarini nasil gelistirecekleri
konusunda uygun oneriler sunmaktir. Calismanin onerilenlerini gostermek i¢in yeniden
tasarlanmig web sitesi cergeveleri saglayarak Esboo sirketine UX Tasarim teorilerini
tanitmaktir. Konu i¢in gereken bilgi, UX kavrami ve UX Tasarim ilkeleri ile ilgili teorik arka
plana dayanmaktadir. Bu c¢alismada kullanilan yontemler arasinda goriismeler ve kisilere,
misteri yolculuklari, sezgisel degerlendirme ve kullanilabilirlik testleri ve oOnerilen

degisiklikleri onermek igin web sitesi tel kafes olusturma gibi diger nitel arastirma
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yontemleri bulunmaktadir. Arastirma sonuglari, web sitesini ziyaret ederken UX’i
etkileyebilecek veya bunlara miidahale edebilecek ciddi giivenlik agiklari oldugunu, sirketin
heniiz UX tasarimi ile ilgili uzmanlik ve uzmanlik eksikligi veya web sitesi tasarimi ve genel
olarak ilgili konular nedeniyle hentiz tespit etmedigini belirtmis ve tel kafeslerde
yorumlanan en Onemli degisiklikleri gostermek i¢in kullanildigini vurgulamistir. UX
optimizasyonu, siire¢ boyunca siirekli olarak iyilestirilmesi gerektiginden, belirli bir
gelistirme agsamasinda kisitlanamaz. Bu nedenle, webshop zaten miisteri kullanimi i¢in halka
acik olarak yayinlandigindan, onerilen iyilestirmeler miimkiin oldugunca erken yapilmalidir.
Ayrica, atanmis bir profesyonel, sadik miisterilerle yakin iliskiyi daha da gelistirmek ve
yenilerini edinmek i¢in UX'in siirekli denetlenmesi, yonetilmesi ve rafine edilmesinden

sorumlu olmalidir.

Shahid, ter VVoort, Somers ve Mansour (2016) ¢aligsmasi, otizm spektrum bozuklugu (ASD)
olan 6grenciler i¢in bir mobil planlama uygulamasi gelistirmek icin kullanic1 arayiizii
tasarim gereksinimlerini aragtirmaktadir. Ogrencileri etkinliklerini planlamalarinda
desteklemek i¢in bir mobil giindem uygulamas1 gelistirmistir. Ogrencilerin belirli bir stile
olan tercihlerini test etmek icin, uygulamanin ii¢ farkl tasarim stiline (diiz tasarim, malzeme
tasarimi1 ve taklit nesne tasarimi) dayanarak {i¢ siirimiinii tasarlamistir. Sonuglar,
uygulamanin kullanish, sevimli ve kullanic1 dostu olarak algilandigini gdstermektedir. Ug
tasarim arasinda anlamli bir fark bulunmamasina ragmen, malzeme tasarimi diger iki

tasarima kiyasla biiyiik dlciide tercih edilmistir.

Chiala (2016) caligmasi, mobil Android cihazlarda bir sosyal medya toplayicist igin
Kullanic1 Deneyimi ve Kullanic1 Arayliziiniin gelistirilmesi ile ilgilidir. Akilli telefonlar i¢in
uygulama ilk olarak daha fazla sayida kullaniciya ulagsmak igin Android cihazlar igin
baglatilirken, 10S siiriimii daha sonra yayinlanacaktir. 2015-16’da Shownight'ta 6 aylik bir
asamada gelistirilen bu ¢alisma, hem uygulamanin etkilesimli bir prototipinin tasarimina
(tim ana islevleri dahil) hem de olas1 diger islevleri arastirmak ic¢in bir arastirmaya
odaklanmaktadir. Shownight'in prototipi, UX/UI tasarim boliimii i¢in Justinmind ve tiim
projenin akilli telefonlarda kullanilabilir olmasini saglayan Invision gibi teknolojiler
kullanilarak olusturulmustur. Uygulamanin ¢alisan bir prototipi gelistirildikten sonra, bir
anket tasarlanmis ve 150 potansiyel kullanicinin hedefine gonderilmistir. Anket, sahnenin
ek bir gorevi olarak Shownight icin 6zel olarak kodlanmis bir uygulama araciliiyla

yonetilmistir. Bir dizi potansiyel kullanicidan ilk geri bildirim almak i¢in veri toplamay1
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amaglamaktadir. Miilakatlardan elde edilen sonuglarin analizi Shownight i¢in olumludur ve
potansiyel kullanicilarin fikirlerinden gelecekteki gelismeler i¢in bazi 6neriler toplanmistir.
Uygulamanin ana 6zelliklerini ve ayrica bir uygulama yaymlandiktan sonra kullanicinin tiim
hizmeti nasil deneyimledigini gosterilmistir. Daha sonra, Shownight uygulamasi 5 iizerinden
3.84 yildizla derecelendirilmistir. Prototip ve drnekten gelen olumlu geri bildirimler sirket
tarafindan daha fazla yatirimer ¢ekmek i¢in kullanilabilmektedir. Ayrica, her 150 kisiden
82’si uygulamanin beta test kullanicisi olarak kullanilabilir ve uygulama hazir oldugunda e-

posta yoluyla onlara ulasilabilir.

Cho, Kwon, Na, Suk ve Lee (2015) ¢alismasinda, taklit nesne tasariminin degerini, 6zellikle
yaslilar i¢in bir ikon tarzi olarak arastirilmistir. Taklit nesne tasariminin dogru yaklasimini
tanimlamak i¢in gergekcilik derecesi ve seviye soyutlama gibi iki faktorii dile getirmektedir.
Cagri, iletisim ve kamera simgeleri kullanmistir ve her biri icin iki soyutlama seviyesiyle
sekiz alternatif, dort gergekcilik derecesi olusturmustur. 30 Koreli yagh ile yar
yapilandirilmis goriismeler yapmis ve uygulama simgelerinin nasil gorsellestirildigine bagh
olarak tercihlerini ve anlasilabilirliklerini sormustur. Birlesik bir analiz, gercekg¢ilik
derecesinin estetik bir tatmin i¢in daha 6nemli oldugunu, soyutlama seviyesinin ise bir
ikonun islevini daha iy1 anlamak i¢in daha alakali oldugunu ortaya koymustur. Genel olarak,
gergekeilik derecesi hem tercih hem de anlasilabilirlik ile pozitifiligkilidir. Dahasi, dogrudan
mecazi bir ikon, 6zellikle kadin veya acemi yash kullanicilar i¢in daha fazla itiraz etme ve

daha verimli bir sekilde bilgilendirme avantajina sahiptir.

Page (2014) calismasinda, taklit nesne tasariminin Ul tasariminda hala yeri olup olmadigi
arastirtlmistir.  Tasarim  Ogrencileri tarafindan, taklit nesne tasarimi hakkinda
farkindaliklarini ve Ul tasarimindaki 6nemi hakkindaki goriislerini belirlemek icin bir anket
arastirmasi yapilmistir. Sonuglar, Ul tasarim alanlar1 hakkinda bilgi eksikligini gostermis,
ancak bu kez tam olarak arastirildiklarinda, taklit nesne tasarimi ile alakali oldugunu, ancak
bagimsiz bir siire¢ olarak kabul etmediklerini kabul etmistir. Bununla birlikte, taklit nesne
tasarimini arastiran Google Ul tasarimi tarafindan gosterildigi gibi diger islemlerle birlikte
kullanilabilecek bir tasarim araci olarak tanimlanmaistir. Ayrica, arastirmanin konuya iligkin
bilgilerini gelistirmelerini ve tasarimci olarak yeteneklerini gelistirmelerini kendileri i¢in

cok yararli buldugunu belirtmislerdir.
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Postalcioglu (2014) caligmasinin temel amaci, akilli telefonlara aktarildiktan sonra
kameralarin kullanic1 deneyimindeki degisiklikleri ortaya ¢ikarmak ve bu anlayisi fiziksel
ve dijital kullanic1 deneyimine yansitmaktir. Odak grup oturumlar1 ile hem fiziksel
kameralarin hem de akilli telefon uygulamalarimin izlenimlerinin ve algilanmasinin
saglanmas1 amaglanmaktadir. Calisma, cep telefonunun kamera olarak kullanilmasina,
ozellikle fiziksel kameranin ve akilli telefon kamera uygulamalarimin kullanici
deneyimindeki farkliliklara ve benzerliklere odaklanmaktadir. Profesyonel fotografcilar ve
mobil fotografcilar: hakkinda veri toplamak tizere segilen konulara gore iki farkli katilimci
tiirli oturumlara davet edilmistir. 4 oturum diizenlenmis; ikisi profesyonel, digerleri mobil
fotografcidir. Toplamda dokuz profesyonel fotografgi ve dokuz mobil fotografei
bulunmaktadir. Odak grup calismasinda ii¢ veri toplama teknigi yapilmistir. Bunlar; round-

robin tartismasi, anket ve soru tabanli tartisma seklinde siralanabilir.

Tokranova (2014) ¢alismasinin amact, estetigin kullanicinin yazilim eserleri deneyimindeki
olas1 etkilerini arastirmaktir. Verilen arastirma, etkilesimli uygulamalarin estetik agidan
cekici kullanict araylizleri ile Kullanici Deneyiminin gelistirildigi hipotezini temel
almaktadir. Ozel olarak tasarlanmis bir deney yaptiktan sonra hipotezin dogru oldugu
kanitlanirsa, etkilesim tasarimcilarinin ve diger Bilisim Teknolojileri sektorii ¢alisanlarinin
gelecekteki ¢alismalarina yardimci olmak i¢in bir dizi 6n tasarim kilavuzu olusturulacaktir.
Calismanin amacina ulagsmak i¢in, psikofizyolojik metrikler, g6z izleme, kullanic1 gézlemi
ve kendinden bildirilen duygusal geri bildirim i¢in anketler gibi biyometrik teknolojiler
kiimesi gibi farkli metodolojilerin kombinasyonu kullanilmaktadir. Calismanin amaci,
estetigin etkilesim kalitesini ve UX'1 nasil ve ne dlgiide genislettigini bulmak ve bu bilgiyi

tasarim Onerilerinin pratik sonuglarina dontistiirmektir.

Zimmermann (2008) calismasinda, bir UX modeline dayanarak, UX'in iki yoniiniin
Ol¢iilmesi i¢in 6nemli oldugu bulunmustur. Bu iki yon ruh hali ve algilanan hedonik (hazci,
faydaci) kalite seklinde belirtilebilir. Ruh hali, {irtin algis1 ve degerlendirmesinde merkezi ve
araci bir rol oynamaktadir. Ruh hali durumunu 6l¢gmek i¢in mevcut yontemler olmasina
ragmen, bunlar insan iirlin etkilesiminin etkilesim asamasi i¢in gecerli degildir. Hipotez,
degisen bir ruh hali durumunun motor davranista kendini ifade ettigini ve motor davranistaki
degisikliklerin 6lciilebildigini belirtmistir. Bilgisayar fare eylemlerinin kaydedilmesi i¢in bir
test ortami gelistirilmistir. Kesin olmayan sonuglarla iki deney yapilmistir. Motor

ekspresyon ve afektif uyarilmanin bagh olduguna dair gostergeler vardir. Ikinci 6l¢iim
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yontemi, duyusal karsilagmalar adi verilen iiriinlerin ilk izlenimlerine dayanmaktadir.
Uriinlerin estetik ve sembolik yonlerini kapsayan algilanan hedonik kalite, duyusal
sayimlarda dnemli bir rol oynar. Bir iiriiniin hazne nitelikleri, stimiilasyon, tanimlama ve
cagrisim gereksinimlerinden olusmaktadir. Uriin karakterinin karmasik dogasi, gorsel ve
sozel test modiilleri ile projektif bir yontem uygulayan ¢ok faktorli bir 6l¢lim yonteminin

gelistirilmesine yol agmustir.

2.3. Dijital Makine Ekranlari ve Kullanim Alanlar:

Bu baslik altinda VR/AR (Sanal Gergeklik/Artirilmis Gergeklik), IoT (Nesnelerin Interneti),
giyilebilir teknolojiler, dijital makine ekranlarinda diiz tasarim kullanimi, dijital makine

ekranlarinda taklit nesne kullanimi detayli sekilde anlatilacaktir.

2.3.1. Genel olarak

Dijital makine ekrani bir bilgilendirme ekranidir. Dijital makine ekrani hemen hemen her
alanda ve sektorde kullanilabilen yeni nesil bir yayin, reklam, duyuru ve bilgilendirme
sistemidir. Kurum, kurulus ve her alanda faaliyet gosteren tiim sektorlere yonelik olarak
uyarlanabilen bu sistem tek bir yoneticiye yerel ve uzak olarak bagli bir ag sistemi iizerinden
internetin var oldugu her bir makine ekranina zengin medya igerikleri aktarmaya ve

yayinlamaya yaramaktadir.

Resim 2.8. Dijital makine ekran1 sistemi ve drnegi
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Merkezden veya birden fazla ¢cok subeden yonetilebilen farkli bolgelerden her boyutta ve
¢oziiniirliikte ekranlara resim, video, haber, kayan yazi, RSS beslemeleri, powerpoint
sunumlari, pdf belgeleri, hava durumu, yol bilgileri, trafik durumu, déviz ve para bilgileri,
ucus bilgileri, flash animasyonlar, internet sayfalari, video animasyonlar1 ve buna benzer
sayisiz igerigin dakikalar hatta saniyerler igerisinde iletilmesini saglayan bir iletigim
sistemidir. Burada sayilan igerikleri ekranlarda yayimlayabilmek i¢in dijital makine ekrani
yazilimi bir yazilimciya ihtiya¢ duymaktadir. Bu yazilim, igerik gonderme ve yayinlama
isinin yanisira ekranlar1 yonetme gorevi de listlenmektedir. Bu yazilimlara da dijital makine

ekran1 yazilimi ad1 verilmektedir.

Dijital ekranlarin giderek yayginlagmasi, reklamcilarin hedef kitlelere ulasmalar1 i¢in yeni
firsatlar sunmaktadir. Giderek daha ¢ok kisinin, internet siteleri veya Facebook yerine dijital

ekranlardan video izledigi diisiiniiliirse reklamlarin artmasi kaginilmazdir.

Dijital ekran reklamciligi; televizyon, radyo ve internet reklamciliginin yanindaki yerini
almaktadir. Dijital ekranlar, diinya ¢apinda kullanilmakta olup dijital ekran olmayan bir yer
diisiinmek ihtimal dahilinde degildir. Bu nedenle perakende, eglence, ulasim, saglik,
bankacilik ve egitim basta olmak {lizere hemen her sektérde dikey pazarlama

olusturmaktadir.

Dijital ekranlar giiniimiizde isletmelerin miisterilerine sunmasi gereken kisisellestirilmis ve
akilli tiikketici deneyimlerindeki bu doniisiimiin merkezinde yer alir. Dijital ekran hemen her
alanda ve sektorde kullanilabilen yeni nesil bir yayin, reklam, duyuru ve bilgilendirme
sistemi ya da aracidir. Dijital ekran, reklam ve mesajlar1 dijital ortamda hedef kitlesine
kaliteli bir yayin ve zengin gorsel icerikle duyurabilecek bir ag araciligiyla dagitilan ve

uzaktan yonetilebilen kullanimi1 kolay olan bir sistem veya aractir.



72

Sekil 2.11. Dyjital Ekranlarin Y6netim Sistemi

Uluslararas1 ¢apta yapilan arastirmalar, dijital ekran aracinmin dogru yerlerde, dogru
zamanlarda kullanilmast durumunda en etkili medya, iletisim ve egitim aracit oldugunu
dogrulamigtir. Dijital ekranlar, hareketli goriintii ve yazilarla karar verme asamasindaki
miisterileri daha ¢ok etkileyebilir, lirlinlerin tanitimint etkili bir bigimde yapabilir ve satigini

hizlandirabilir.

Dijital ekranlar, bir lirtin veya hizmete iliskin bilgilendirmeyi daha hizli, daha etkili ve segici
bir bicimde yapmak miisterilere dogru yerde ve dogru zamanda ulasabilmeyi saglar.
Giliniimiizde reklam amacglh olarak dijital ekran araglari kamusal alanlarda toplumu

bilgilendirmek ve egitmek amagli kullanilabilir.

Insanlarin yogun olarak bulunduklari alanlarda satin alma noktasinda kullanilan dijital ekran
araclarinda gosterilen konu, sade bir yazi ve fotograftan sesli/sessiz videoya, ii¢c boyutlu
animasyona kadar farklilik gosterir. Dijital ekranlar, pazar siniflandirmast agisindan yaygin
oldugu alanlar medya oynaticilari, yazilim ve isletim sistemleri, standart donanim formatlari
veya standartlagtirmayr gelistirmek, uzaktan yonetim ve onarmak, hedef kitle analizi ve

giivenliktir.

Bir dijital ekran, bagimsiz olabildigi gibi yiizlerce veya binlerce ekrandan olusan bir agin

pargcast olabilir. Uzak mesafeleri tek tek veya tek bir merkez iizerinden yonetebilir. Bir dijital
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ekran ¢Oziimii, biiyiiklik ve amagtan bagimsiz olarak bazi temel bilesenleri kapsar. Bu

bilesenler;

i. Ekran: HD diiz panel ekranlar (LCD veya Plazma), artan dokunmatik 6zelliklerle ¢ok
sayida medya girdisini isleme ve mobil cihazlarla etkilesim kurabilme

ii. Icerik yonetimi: Video grafikleri, internet iizerinden bilgi akismi ve diger icerik
kaynaklarini yonetebilen ¢agdas ve gii¢lii dijital medya oynaticilari

iii. Ag: LAN ve /veya WAN, kablolu veya kablosuz

Resim 2.9. Sinema-konser-tiyatro salonlari i¢in dijital makine ekrani 6rnegi

2.3.2. Dijital makine ekranlarmin kullanim amaclari ve yararlari

Isletmeler, dijital ekran1 kullanarak cok sayida hedefe ulasabilir. En yaygin amaglardan

bazilar1 sunlardir;

i. Maliyetleri diisiirmek: Daha yavas isleyen, yiiksek maliyetli ve verimsiz basili bilgi
dagitim yontemlerini yenilemek,

ii. Satislar1 artirmak: Uriinler, hizmetler, yeni teklifler, promosyonlar vb. yeniliklerle ilgili
farkindalig1 artirmak, son kullanim tarihi yaklasan {irinlerin fiyatlarini otomatik olarak

giincellenmesi icin dijital ekran ve stoklar arasinda baglanti kurmak,
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iii. Bilgilendirme veya yonlendirme: Gegis noktalarinda, konaklama yerlerinde, okullarda,
AVM’lerde ve benzeri birgok mekanda ziyaretgileri / tliketicileri etkinlik, yer,

varig/kalkis bilgisi vb. konularda bilgilendirme ve yonlendirmek,

Resim 2.10. AVM’lerde ziyaretgiler / tiikketiciler igin Dijital Ekran 6rnegi

iv. Magazacilik: Tiiketicilerin bir iiriinii tiim agilardan gormesini, video izlemesini, bilgi
edinmesini vb. saglayan bir sanal iirlin sunumu hazirlamak,

V. Miisteri deneyimini gelistirmek: Insanlarin yeni diisiinceler sunmak amaciyla iiriinlerin
nasil kullanacagini gosteren videolar sunmak, insanlarin ihtiya¢ duyduklar: bilgiye hizla
ulagmasini saglayan ¢ok dokunuslu ekranlar ve kiokslar,

vi. Marka gelistirme ve genisletme: Etkili bir marka mesaji vermek i¢in HD videolar,

hareketli ve/veya ti¢ boyutlu grafikler ve yeni etkilesim diizeyleri saglamaktir.
Dijital ekranlarin yararlar1 asagidaki gibidir;

i. Internet baglantisi,
il. Renkli, sesli ve video animasyon ile daha etkili bir sistem veya arag,
iii. Dikkat ¢ekicilik,

iv. Planlanabilir yayin (reklam, tanitim ve duyuru agilarindan) ,
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v. Kolay giincellenebilen igerik,
vi. Tek merkezden yonetim,

vii. Satin alma kararinda etkili,

viii. Dijital monitorde etkili gorsellerle miisteriye ulasma imkani,
ix. Isletmenin yenilikgi ve estetik goriiniimiine katki saglamast,

X. Dijital ekran pazar1 degisim gegirdikge bir aracin teknolojisi de degismektedir.

2.3.3. Yaygin kullanim alanlari

Dijital makine ekran1 (DME) sistemi ile igerikleri hedeflenen kitlelere ulastirmak diger
yontemlere gore daha kolay, etkin ve en onemlisi daha ekonomiktir. Ayrica igerikler
interaktif oldugu i¢in kitlelere iletilen mesajlar daha anlamli ve etkisi daha uzun siire akilda
kalacaktir. Her gegen giin dijital makine ekrani sisteminin giicii ve etkisiyle bir¢ok yeni
sirket, isletme, kurum ve kurulus dijital ekran sistemi ile tanigsmaktadir. DME y6n bulma,
personel bilgilendirme, iletisim, reklam, eglence, beklenti ve istekler ve daha ¢ok sayida
uygulama alaninda siklikla kullanilan bir yontem haline gelmeye baslamistir. DME’ler ile

ilgili en yaygin kullanilan alanlar sunlardir;

e Kurum ve kurulusglar: kurum igi iletisim, kurumsal mesajlasma, personel duyurular: gibi.

e Reklam: Potansiyel miisteriler tesvik edilerek, alisveris deneyimini gelistirmek ve miisteri
artirmak.

e YOn bulma: Alisveris merkezleri, otoparklar ve biiyiik binalar i¢inde yoniinii bulmaya
calisan insanlara kilavuzluk yapmak.

e Eglence: Eglence merkezlerinde ziyaret¢i ve miisterilerin bekleme yaptiklar1 zamanlarda
bu siireyi tanitim ve reklam sayesinde isletme i¢in avantaja ¢evirmek.

e Kamu bilgilendirme: Haber basliklari, hava durumu, saat, tarih, doviz kurlar1 bilgilerini
iletmek.

e Menii bilgisi: Menii fiyatlari, iirlin bilgileri ve beslenme gercekleri ile ilgili dijital menii

panolar1 hakkinda bilgi vermek.
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Resim 2.11. Otobiis duraklarindaki dijital makine ekrani 6rnegi

Geleneksel reklam, afis ve medya sistemine oranla DME’lerin yarar1 hedeflenen topluluga
daha dinamik ve yerinde mesaj iletilebilmesini saglamasi olarak ifade edilebilir. Bugiiniin
medya ve reklam sistemi, darmadagin bir yapida olup karisik igeriklere sahip olmasi
yiiziinden ¢ogu alanda tanitim ve reklamdan ziyade c¢ok cevre kirliligine donligmiistiir.
Zamaninda giincellenmeyen bilboardlar ve tabelalar dis etkenlerin de etkisiyle yipranmakta

topluma olumlu mesaj iletmek yerine negatif mesaj iletmektedir.

Statik iceriklere gore dinamik goriintiiler daha ¢ekici ve 6nemli Olgiide daha fazla bilgi
iletebilir. DME’de medya oynaticilar araciligiyla aga bagl her ekrana farkli mesaj ve igerik
gonderebilmek miimkiindiir. Ayrica her boyutta ve ¢oziiniirliikteki ekrana igerik géndermek
icin ekrana hesaplamalar yapmak gerekmemekte ve islemler dakikalar igerisinde

gerceklesmektedir. Dijital ekrana 6rnek Atakule’deki sistem verilebilir.

Dijital ekran sistemi ve DME’ler en yeni, en etkili ve ileriye doniik olarak en ekonomik ve
cevreci bilgilendirme yontemi olarak kabul edilmektedir. Yerel ag veya internet altyapisini
kullanarak ¢alisan DME’ler, geleneksel reklamcilik yontemlerine gore ¢ok daha kullanisl

ve etkilidir.
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DME, video, grafik, resim, miizik, duyuru, pdf sunumlar1 vb. dijital igeriklerini miisterilere
ve hedef kitleye LED, LCD ve LFD gibi dijital gorlintileme sistemleriyle aktarip
ulagtirilabilecek yazilim-donanim destekli bir modern ¢6ziimdiir. Bu yolla yeni DME ile
istenilen kadar icerik gonderilebilir, ekranlarda donen igerikleri tek noktadan kolayca

yonetebilmek miimkiindiir.

Resim 2.12. Restoranlarda reklam i¢in kullanilan dijital ekran 6rnegi

DME’de her sektore yonelik uygulama yapilabilmektedir. Restoran, hastane, belediye,
iiniversite, otel, market, AVM, eczane, giyim magazalar1 ve eglence mekanlar1 gibi sayisiz
sektore hitap edebilen bir reklam ve duyuru sistemidir. DME farkli sektorlerde, farkli
kategorilerde kullanilabilen uygulama alanlarindaki ortak mantik reklam, bilgilendirme ve
duyurudur. Her sektor ortak mantik agisindan reklam, duyuru ve bilgilendirme konusunda
DME sistemine gecerken bu sistemin kolayligini, hizin1 ve esnekligini yasayabilmektedir.
Uriin ve hizmetleri tanmitmak isteyen her sektorde, firma bu ihtiyaglarini karsilamak igin
DME sistemini kullanarak merkez ve subelerinden ekranlarini tek noktadan besleyebilir.
Reklam disinda duyuru amagli kullanimi 6n planda olan tiim firma kurumlart duyurularini

DME kurulu ekranlar iizerinden yapabilir.

Mevcut piyasada ve rekabet kosullarinda artan pazarlama, reklam, duyuru, bilgilendirme ve
gorsel iletisim ihtiyaglarin1 dogrudan gidermek i¢cin DME bashigi altindaki kirilmalardan
kisaca bahsedecek olursak, asansor i¢i ekranlar, LCD bilgi ekranlari, LSD Raket, CLP Pano,
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LED Raket CLP Pano, Stadyum LED Pano Rulopan, Dev Led Ekran, Led Wall, Video Wall

sayilabilir.

Endiistriyel Ekran (LFD)’ler ele alindiginda, ingilizce karsilign LFD Screen olarak gecen
endiistriyel ekranlar large, format display terimlerinin kisaltmasidir. Endiistriyel ekran olan
LFD, okullar, eglence mekanlari, kamu kurumlari, resepsiyon masalari, reklam sunumlari,
vitrinler, toplant1 odalar1 gibi 6zellikle DME 6zellikli kullanim alanlar1 i¢in {iretilmis normal

TV ve monitorlere gore farkliliklar: olan ekran tipleridir.

LFD’ler isletmelerin veya kurumlarin miisteri ve ziyaretcilere mesajlarini, reklamlarini,
bilgilendirmelerini, sunumlarini daha kaliteli bir kaynaktan gostermeleri igin tasarlanmig
daha ince kenarl, diiz panelli ekranlardir. Bu 6zellikleri ile birlestirdiklerinde daha sik bir

goriintii ortaya ¢ikmaktadir.

Endiistriyel LFD ekranlar 10 ing’den baslayip 90 ince kadar farkli boyutlarda sunulmaktadir.
Her ekran ayr1 kullanilabildigi gibi bir araya da getirilebilmektedir. LFD ekranlarin bir araya
gelmesi ile video wall denilen biiylik video duvarlari olugmaktadir. LFD’ler yiiksek
parlakliklarda tiretilebilir ve daha uygun dmiirliidiir. Diger TV lere gore LFD dikey ve yatay

caligabilme 6zelligi vardir. TV’lerde bu durum deformasyona yol agmaktadir.

2.3.4. Dijital makine ekranlarinda diiz tasarim kullanim

DME’lerde diiz tasarim kullanimi konusu ise dnemini her gecen giin artirmaktadir. Web
tasariminda siislii, janjanl, gosterisli ¢alismanin yerini diimdiiz bir sekilde mesaj iletmek

iizere sade, kolay, anlasilir niteliklere sahip olan diiz tasarim kullanilmaya baslanmistir.

DME’lerde kullanilan diiz tasarimin baslica 6zellikleri agagidaki gibidir;

e Diiz tasarim, 6zellikle mobil uygulamalarda daha fazla tercih edilmektedir.

e En 6nemli 6zelliklerinden birisi de ii¢ boyuttan ¢ikarilarak iki boyutlu olarak sayfanin
dizayn edilmesidir.

e Ekstra derinlik, boyut kazandirilmamis diiz ve sade bir uygulama olmasidir.

e Logo renklerinin agirlikla tercih edildigi tasarimlardir. Reto renkler olarak anlasilabilecek

somon, turkuaz, yesil ve mavinin tonlarint yogunlukla kullanilir
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e Tipografi onemlidir. Farkli yaz1 karakterlerinde degisik varyasyonlar denenebilir. Ancak
sadelik ve basitlik asla géz ard1 edilemez.

e Kullanicinin site ana sayfasinda bir yere tiklamasi son derece basit olmalidir. Dolayisiyla
degisik golgelerden, egimlerden, efektlerden uzak kullanicinin rahatlikla gezinecegi,
tiklayacag1 yonlendirmeler olmalidir.

¢ Genelde kullanic1 daha kolay etkilenmekte, mesaj daha hizli iletilmektedir.

e Renkler 6n planda tutulurken gradient, golgeleme, derinlik gibi diger Ozellikler
kullanilmamaktadir.

e Son donemlerin en popiiler tanimsal degisikliklerinin basinda yer alan modern ¢izgilerin,
sadelik ile biitiinlesmesini en iyi simgeleyen tasarim stillerinden birisi olmasidir.

e Apple’i isletim sistemi olan I0S 7°de bu radikal tasarimi piyasaya sunmasi basta mobil
uygulamalar olmak {izere bir¢ok dalda bu tarz tasarimlarin olusmasina zemin hazirlamistir.
Ancak bu isin 6ncelikle Windows mobil tarafindan yayildigini belirtmek gerekmektedir.

e Bir web sitesine diiz tasarim yapilmasi diigiiniildiiglinde verilecek en basit oneri logo
renkleri iizerinde calismak gerektigidir. ikincisi ise bunu font yani tipografi ile

giiclendirmektir.

Diiz tasarim 6zelligine uyan internet sitelerinin basinda Facebook gelmektedir. Ozellikle
ikonlarinda radikal degisikliklere giden bu paylasim aginin diiz web tasarim modellemesini
benimsemesi diger internet sitelerine drnek olmustur. Sadeligin egemenlik kurdugu, ii¢
boyutlu modellemelerden kurtulan bir tasarim olarak yorumlanan diiz web tasarimina sahip
sitelerin arama motorlar1 tarafindan da benimsendigi agik¢a bilinmektedir. Yani halkin

biiytik bir kesimince 6ziimsenen bir diiz tasarim ger¢egi bulunmaktadir.

Diiz tasarimin popiiler olmasmin temelinde belirtildigi gibi biiyiik siteler ve isletim
sistemlerinin bu tasarimi benimsemesi ilk siray1 almaktadir. Gerek ikonlari, gerek logolari,
gerek araylizleri ile bu tasarimi benimseyen biiyiik firmalar, kii¢iik capli internet siteleri igin
de bir rol model konumundadir. Bu tasarim, markalarin yakalamaya calistig1 bir trend
olmakla birlikte yerini saglama almis ve tiim tasarimcilar tarafindan kabul gérmiistiir.
Google, Ebay ve Microsoft eski tasarimlarini bir kenara koyarak minimalizme dénmiis

firmalar arasinda 6rnek gosterilebilir.

Diiz tasarim renk odaklidir. Yani renkler bu tasarimin en onemli unsurlarindan birisidir.

Hatta diiz tasarim kullanict arayiizii icin kabul edilen renk paketleri olugturmaktadir. Bu
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tasarimda kullanilan renkler genelde canli tonlarda seg¢ilip, mat ve pastel versiyonlar tercih

edilmemektedir. Her menii ve buton i¢in ayr1 renk se¢imi s6z konusudur.

2.3.5. Dijital makine ekranlarinda taklit nesne kullanim

Taklit nesne, kullanicilarin arayilize daha rahat bicimde asina olmasi i¢in bagvurulan bir
yaklagimdir. Mesela cep telefonu ile fotograf cekerken ¢ikan ses isitsel bir taklit nesne detay1
veya gorsel bir detay olarak ta bilgisayarin dosyalama sistemini simgeleyen klasor imgesi
diisiiniilebilir. Yazilim diinyasinda yillardir egemenligini siirdiiren bir anlayis istikrarl ve
kendine 6zgii bir bicimde benimseyip temel tasarim kodu olarak kimliklestiren firma ise
Apple firmas1 olmustur. Ayn1 sekilde radikal bigimde taklit nesneden ilk uzaklagan dev firma
ise Microsoft olmustur. Apple fimasi aksine yillardir kimligini agirlikli mithendislik becerisi
iizerinden konumlandiran Microsoft yaygin olarak Windows 8 ile benimsedigi diiz tasarim

kimliginin yeni bir pargasi olarak tanitmistir.

Taklit nesne, grafik kullanici arayiizii tasariminda en ¢ok kullanilan ve gercek diinyadaki
benzerlerini taklit eden veya kullanicinin onlarla nasil etkilesime girebilecegini gosteren
arayiiz nesnelerini tanimlamak i¢in kullanilan bir terimdir. Mesela dosyalar1 silmek igin
kullanilan geri doniigiim kutusu simgesi gosterilebilir. Taklit nesne, ekolojik psikolog James
Gibson “affordance” dedigi kavramla ilgilidir (Basalla, 1988). Taklit nesne, Ul tasariminda
diiz tasarimdan ¢ok once kullanilmig ve sadece UI’lar1 olustururken degil, mimari, seramik

ve i¢ tasarim da dahil olmak {izere bir¢ok tasarim alaninda kullanilmistir.

Bir Ul'ye gelince, taklit nesne genellikle diiz bir yilizey ilizerinde ii¢ boyutlu bir etki
yaratmay1 amaclamaktadir. Bu, derinligin fiziksel diinyada etkisini taklit etmeye ¢alisan ve
kullanicinin iizerine dokunacagi ana kadar yiikselmis gibi goriinen diigme olabilir. Daha
sonra ger¢ek diinyada basilmig gibi igeri cokmektedir. Ayrica taklit nesneci bir yaklagimi
fotograf cekerken, sayfa cevirme hareketi veya kamera deklansgdriiniin sesini igerebilir

(Rigou Sirmakessis, 2018).

Dijital tasarimda taklit nesne, arayiizlerin gergek nesnelerin bi¢cimlerine benzedigi, gergekci
goriinimlii bir tasarim yakalamak i¢in kullanilan bir terimdir. Arayiizde goriilebilecek
ipuglarinit dogrudan tamidik fiziksel nesnelerden alir ve iki boyutlu bir ekranda fiziksel

araylizleri, taklit etmeye ¢alistig1 i¢in ¢ok agik yani net bir kavramdir.
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Kullanici arabirimi unsurlarini tasarlarken genellikle kullanilan iki biiyiik tarz diiz ve taklit
nesne tasarimi vardir. Bu ikisinin arasindaki zithgin bir 6rnegi Apple’in siirlimleri 6 ve 7
arasinda 10S’u yeniden tasarlamis olmasidir. I0S7 ve 8’de Apple tasarimcilari, kullanic
arayliziinii tlimiiyle diiz simgeler ve diiz tasarim i¢in takvim uygulamasi gibi yerel
uygulamalarin tiimiine dontistiirmiistiir. 2013 yilinda Apple taklit nesne tasarimindan diiz
tasarima ge¢mistir. Bunu yaparken, Apple tiiketici tabanmin hayal giiciinii yeniden
yakalamaya ¢alismistir. Apple rakiplerinin arkasinda kaldigr algisin1 yenmek icin eskiye

donmiistiir.

2.4. Kompleks Dijital Makine Ekranlari ve Giiniimiizde Kullanilan Teknolojiler

2.4.1. VR/AR (Sanal gerceklik/Artirilmis gerceklik)

Sanal gercekligin kisa tarihi ele alindiginda 1970’11 yillarin ortalarinda, bilgisayar bilimcisi
olarak egitilmis bir medya sanatcist Onclisii olan Myron Krueger, “yapay gergeklik” ve
“video yeri” terimini icad ederek 6n plana ¢ikmistir. Daha sonra bu alan Sanal Gergeklik
admi bir bilgisayar bilimcisi olan Jaron Lanier tarafindan 1989 yilinda almistir (Url-10).
Sanal Gergeklik, yaratici, grafik, isitsel ve etkilesimli bir seydir. Felsefeye diigkiinliik
ozellikle de 1990’larda fazlasiyla popiilerdi. Michael Heim tarafindan ise “bir sanat formu,
bir duyarlilik ve yeni teknolojiyle yasamanin bir yolu” anlamina gelen “Sanal Gergekgilik”
terimi kullanilarak farkli bir boyut kazandirilmistir. Heim’1 digerlerinden ayiran 6zellik, bir
filozof olarak Sanal Gergekligi oncelikle bir teknoloji olarak gérmesidir. Hipermetin’in
(hypertext) mucidi icin bir filozof ve sosyolog olan Ted Nelson, her seyin bir gerceklige ve
bir sanalliga sahip oldugunu savunmustur. Ona gore, sanallik her seyin goriiniisiidiir ve

kavramsal yap1 ve histen olusmaktadir (Url-12).

Glinlimiizde, Sanal Gergekligin gercek hayatin nemli bir pargasi oldugunu sdylemeye gerek
kalmamistir. Teknik olarak gelistirmek ve ilerletmek i¢in hala fazla yol ve mesai var
olmasina ragmen, Sanal Gergekligin siradan insanlar i¢in giinliik dilde de karsilig1 ¢oktan

olusmustur.
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Resim 2.13. Artirilmis gergeklik drnegi

Webster ¢evrimi¢i sozliiglinde, sanalligin “potansiyel, etkinlik ve potansiyel varolus” ya da
sanal olma durumunun kalitesine atifta bulundugunu acgiklamistir. HapperCollins
sozliigiinde, sanal bir seyin “bir sey o kadar dogrudur ki ¢cogu amag igin gergek olarak kabul
edilebilir” veya “bir bilgisayarin gercek nesneleri ve etkinlikleri simiile etmek i¢in

olusturdugu nesneleri ve etkinlikleri’ ifade ettigini agiklamistir (Url-13).

Sanallik terimi ya da Sanal Gergeklik teriminin sanalligi iyi ve somut olarak ifade etmede
yetersiz kalmis olsa da, Artirllmis Gergekligin sanallia ¢ok iyi bir karsithik oldugu
sOylenebilir. Artirilmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik etkilesimi, {i¢ boyutlu goriintiileri ve
diger faktorleri paylasmaktadir. Ancak, aralarindaki fark oldukga belirgindir. ilk fark
daldirma seviyesidir. Artirilmis Gergeklik, gercekligin bir kismini sanal faktorlerle
desteklediginden, kullanicinin gergek diinyada bir varlik hissini asla kaybetmesine izin
vermemektedir. Buna karsilik, Sanal Gergeklik tamamen bilgisayar tarafindan olusturulan
faktorlerden olusur, bu da kullaniciyr tamamen i¢ine daldirmaktadir. Baska bir deyisle,
simiile edilmis, yapay bir ortam Sanal Gergeklik sistemindeki ger¢ek ortamin yerini alir.
Daha sonra, Sanal Gergeklik kullanicinin bir stiidyoda fiziksel hareketini kisitlarken,
Artirilmig Gergeklik 6zellikle navigasyon ve oyunlar gibi dis mekan Artirilmis Gergeklik
durumunda sistemin tasiabilirligini gerektirir. Bu farkliliklardan olusan gercek faktorlerin

Artirilmis Gergekligin essiz niteligini 6n plana ¢ikardigi diisiintilmektedir.
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Temel VR kavramlar

Son birka¢ yildir, Apple ve Google gibi sirketler sanal gergeklige biiyiikk yatirim
yapmaktadir. VR gelecekteki endiistri devriminde etkisi biiyiik olacaktir. VR hala emekleme
asamasinda ve heniliz bunun i¢in ¢ok fazla derinlemesine arastirma yapan kaynak

bulunmamaktadir (Url-12). Ancak, VR tasariminda temel kavramlar ele alinabilir.

Burada VR terimini genis ¢apta kullandigimi agikliga kavusturmak istenmektedir. Hem AR

(artirilmis gergeklik) hem de MR (karisik gerceklik) icin de uygulanabilir.

i. 2D’den 3D’ye

3D igin tasarim yapmak adina bunu tamamen yeni bir ortam olarak diigiiniilmesi
gerekmektedir. Bir web sitesi veya mobil uygulama gibi 2D tasarimlardan biraz farkl
oldugu fikrini birakmak gereklidir. Bu nihayetinde iyi bir sey olacaktir ¢linkii tasarimeilar
olarak artik 2D ile ugrasirken bulunan kisitlamalar 3D’de bulunmamaktadir. Bu durum, ona

nasil baktigina bagl olarak 6zgiirlestirici veya kafa karistirict olabilir (Url-10).

ii. VR’yi deneyimlemek

VR’yi tasarlamaya baslamanin harika bir yolu onu kullanmaya baslamaktir. HTC Vive,
Oculus Rift, Google’in Daydream View ve Google Cardboard’u igeren basa takilan ekranlar
(HMD’ler) i¢in piyasaya hakim ii¢ sirket vardir. Bir biit¢e varsa (veya daha pahali HTC Vive
veya Oculus Rift’e erisim yoksa) Google Cardboard’u veya Daydream Gorliniimii’nii

kullanmak faydali olacaktir (Url-11).

VR kullanim1 iki nedenden dolay1 énemlidir. ilk olarak, birlikte calisacalak ortama asina

olmak ve ikincisi, tasarimini test etmek i¢in bir yere ihtiyacin olmasidir.

iii. Biilten sablon olusturucu

Kartpostallar ile herhangi bir kodlama becerisi olmadan ¢evrimi¢i e-posta sablonlari
olusturabilmek ve diizenleyebilmek miimkiindiir. Ozel e-posta sablonlarini her zamankinden
daha hizli olusturmaya yardimci olacak 100°den fazla bilesen igerir. Giroptic, Theta, Nokia

0ZO0, GoPro’nun Odyssey ve Bublcam gibi denemek i¢in VR kameralar da vardir (Url-10).
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Tipki mobil uygulamalar veya reklam panolari i¢in temel tasarim kavramlar1 oldugu gibi,

VR i¢in de temel tasarim kavramlar1 vardir.

iv. Karsilik tinahtar1

VR’de uygunluklar (affordance) farkli olacaktir. Bir kullaniciyr belirli bir yolda
yonlendirmek gerekirse, 2D alanda bir agilis sayfasi gibi bir kisiye liderlik etmekten farkli

diistinmek gerekir.

Daha ¢ok bir oyun tasarimcisi veya mimar gibi uygunluklari diisiinmek gerekecektir. Bir
ornek vermek gerekirse, tasarlanilan yolun bir pargasi oldugu i¢in bir kullaniciy1 bir odadan
digerine tagimak istiyorsa, kullanicinin o odaya girmesi gerektiginden emin olmak gerekir.
Bunu yapmanin birka¢ yolu vardir. Bunlar; biiylik ve parlak bir kapi, buraya girmek igin

yonleri olan duvardaki grafiti, diger giris se¢eneklerinin eksikligidir.

V. Uygunluk (affordance) anahtari

Bir tren istasyonuna girildiginde, bilet almak veya trene binmek i¢in nereye gidecegini, nasil
bildini diistinmek gerekir. Uygunluk (affordance) gergek hayata uygunlugu ifade etmekte ve

tasarimcinin bu uygunluk kavramini iyice diisiinmesi gerekmektedir.

vi. Gorsel ve sesli geri bildirim

Her etkilesimde oldugu gibi, VR’de de kullanici i¢in eylemlerinin bir sey yaptigini agikca
belirtmek gerekir. Ayrica, bir eylemin miimkiin oldugu da acik olmalidir. Bir web sitesinde,
bir diigmenin basariyla tiklandig1 konusunda geri bildirim almak gerekir. Ayrica, bir web

sitesinde, bir baglantiy1 diiz metinden kolayca ayirmak gerekir. Aynist VR i¢in de gegerlidir.

Bir web sitesinden farkli olarak, gorsel ve isitsel ipuglar1 ve gostergelerle ¢ok daha ileri ve
daha derinlere gidebilmek miimkiindiir. Kullanic1 etkilesimi tamamlamak gibi her seyi
basarili bir sekilde yaptiginda ses ¢alabilmek faydali olacaktir. Etkilesimli nesneleri parlak,
titresimli, sigrayan veya renk degistirme gibi bir ¢ok sekilde vurgulayabilmek gerekir. Bir

deneyimi daha da etkilemek i¢in 6zel ses eklemek giizel olacaktir.
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vii. Onyiikleme (Bootstrap) sablon olusturucu

Startup ile; hazir tasarlanmis, kodlanmis sablonlar ve temalarla Bootstrap olusturucuyu
kullanarak ¢evrimigi bir web sitesi olusturabilmek miimkiindiir. Bu kavramlar hakkinda iyi
bir fikir edinmek i¢in video oyunlariin gorsel ve isitsel olarak nasil geri bildirim sagladigina

bakmak faydali olacaktir (Url-11).

viii. Mesafe onemlidir

2D olan tipik dikdortgen tasarimin aksine, VR’de kullanici ve nesneler arasindaki mesafe
genel tasarimlarini 6nemli 6l¢iide daha fazla etkileyecektir. Bir sey biiylik ve uzaksa, farkli

tasarlanacaktir, kiigiik ve yakinsa daha farkl tasarlanacaktir.

3D dogasi nedeniyle 6n plan, orta alan ve arka plan VR’de ¢ok daha etkili olacaktir. Reklam
panosu, bir pencere iizerindeki bir isaretten farkli bir tasarim ve farkli bir deneyimdir. ikisi,
boyutlar1 ve gercek diinyadaki izleyicilerine VR’deki gibi goreli mesafesi nedeniyle farkli

tasarimlar gerektirmektedir.

iX. Ergonominin 6nemi

Basa takilan ekranlarda (HMD) bir deneyim i¢in tasarliyorsa, kullanicinin ergonomisini
dikkate almak gerekir. Bu, ¢evresel goriis bolgeleri ve 6n plan, orta alan ve arka plani igeren
rahat icerik bolgeleri gibi farkli goriintiileme bolgelerini igerir. Bir kullanicinin arkasinda

goriinmeyen alan vardir ve dikkate alinmalidir (Url-10).

Ayrica, dikkate alinmas1 gereken kafa hareketi vardir. Bunlar; kac¢ derece yukar1 ve asagi
veya soldan saga gibidir. 2D tasarimda, F modeline gore goz hareketi hakkinda endiseler

bulunmaktadir.

Mobil uygulama tasariminda ekran parlakligi ve ekranin gbéze olan uzakligi konusunda
endiseler mevcuttur. 3D tasarimli bagka bir top oyunu, kafa ve kollar da dahil olmak iizere

tiim viicudun hareketini igermekte ve ergonominin goz ardi edilmesi miimkiin degildir.
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VR’nin genel cercevesi

Sanal Gergeklik tarihi boyunca, bilim adamlarinin, sanatg¢ilarin, filozoflarin, miihendislerin
ve yazarlarin ilham ve ¢abalarinin birlestigi donemde farkli birgok disiplin iginden s1yrilarak
kendisini gostermistir. Artirllmis Gergeklik ilk gergek diinyadan olusur ve bir bilgisayar
tarafindan iiretilen sanal faktorlerle desteklenmektedir. Daha sonra bu goriintiiler, monitor
tabanli veya optik seethrough sekilde sadece yan yana degil, kusursuz bir sekilde
sentezlendikten = sonra  goriintiillenmektedir. Fotogergekei sanal  nesnelerin
kompozisyonlarindan ve filmlerdeki ger¢cek sahneden farkli olarak, izleyicilerle etkilesim
gerektirmektedir. Daha da 6nemlisi, onceden olusturulan sanal ortamin aksine, tim siire¢
gercek zamanli olmalidir. Artirllmis Gergeklik sadece bakilan sey degil, ayni zamanda

burada ve simdi gercekten olan seydir.

Sanal gerceklik (VR) simiilasyonu, kullanicilarin ger¢ek diinyanin igleyisine dair benzersiz
anlayislar yasayabilecekleri siiriikleyici ortamlar olusturmaktir. VR kavramu, elli y1l dnce,
“Insan-Makine Grafik iletisim Sistemi” adl ilk siiriikleyici insan-bilgisayar etkilesimi (HCI)
maketinin icat edilmesiyle ortaya c¢ikmistir. VR’nin resmi terimi 1989°da hayata
gecirilmistir. O zamandan beri, bilim adamlar1 tarafindan, titiz bir VR kavraminin, gergeklik
stirekliligi ile sanallik arasinda kalmasi gereken kesif icin cesitli taksonomiler ortaya
atilmistir. Ornegin, Sekil 2.12°de gosterilen Milgram’n taksonomisi (Milgram ve
Colquhoun, 1994), farkl elektronik goriintiileme sistemlerinin elde edebilecegi harmanlama

derecesine dayanarak dort VR deneyimi seviyesini tanimlar.

——

Gercek Artinlmig Artinlmsg -l
[REE Cevre -4 (Gerceklik [_-E_R}'h" <- Sanallik (A1) == ﬁa% Cevre
- Gergektik - Sanallik (RV) Stireci >

Sekil 2.12. Gergeklik-sanallik (RV) Stirekliligi
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Sekil 2.13’te gosterilen Benford’un siniflandirmasi, bir grup kullanicinin yerel nesnelere
sanal nesnelere erisme derecesine ve bir boslugun ne kadar sentetik veya fiziksel diinyaya

dayandig1 derecesine gore siniflandirmaktadir.

A
Sentetik (bilgisayar
venlennden
olusturumaktadsr
Artinlmg Sanal
Gergeklik Gergekdik
Uzaktan (bedenden otede
olan)
< >
Yerel (Gergek hayattan
genye kalan)
Fiziksel b
Gergeklik Telebulunma
Fiziksel (gergek hayattan
olugturulmaktadur)
v

Sekil 2.13. Paylasilan Alanlarin Ulastirma ve Yapayliga Gore Siniflandirilmasi

VR, kullanicinin ¢evredeki diinya algisini bilgisayar tarafindan iiretilen yapay ii¢ boyutlu
ortamla degistirmeye ¢alismaktadir. Ve boyle bir sanal ii¢ boyutlu ortamin gercek bir ortam
temelinde kurulmasi gerekli degildir. Milgram’in taksonomisine dayanan siirekliliginde VR,
kullanicilarin  “gercek” bir his hissetmelerini saglamak icin gorsel ve siirlikleyici
yardimecilarla sanal bir ortam olusturma ¢abasini temsil etmektedir. Bununla birlikte, algisal
ve biligsel bakis acilarina uyum saglayacak duyusal geri bildirim eksikliginden dolay:

yalnmizca sinirh bir “gercekeilik” saglayabilmektedir.

Gelisen bir teknoloji olarak AR, sanal nesnelerin goriintiilerini gercek bir diinyaya entegre
etmektedir. Ger¢ek anlamda simiile edilmis prototipleri gercek diinyaya yerlestirerek ve
artirllmis bir sahne olusturarak AR teknolojisi, bir kiginin gerg¢ek varliklarla sanal bir
prototip algisini gelistirme hedefini tatmin edebilmektedir. Bu, sanal diinyanin esnekligini
korurken sanal bir diinyaya gergek diinyayla iyilestirilmis bir baglanti saglamaktadir.
Gergeklik ve sanalligin bir karisimi olsa da, her zaman kolektif bir terim olarak Karisik

Gergeklik (MR) olarak adlandirilabilmektedir. Bu Ornekler arasinda, ilgili fiziksel
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diinyasinda tamamen {ist {iste bindirilmis bir VR tarafindan iiretilen sanal ortam veya ¢ok
cesitli AR uygulamalar yer almaktadir. Ozellikle AR, MR 1n siirekliligi icinde, gorsel
duyumun ¢ogunun ger¢ek diinyadan geldigi ve sanal unsurlarin daha az katkida bulundugu

bir VR harmanlanmis ortam tiretmektedir.

Piyasadaki ilk olgun giyilebilir VR/AR cihazindan (yani Google Glass, Forte VFX1) beri,
mobil VR/AR cihazlarinin gercekligi kaginilmaz gibi goriinmekte ve bilgilere erisme ve
sunulma seklini zenginlestirme potansiyeline sahip goriinmektedir. Diinyanin dort bir
yanindan gelen teknoloji gelistiricileri (donanim ve yazilim dahil), miisterilerin
gereksinimlerine ve hedeflerine uygun en iyi ¢oziimleri sunmak i¢in Sekil 2.14’te goriilldigi
gibi daha somut ve isitsel VR/AR ¢6ziimleri olusturmak i¢in biiyiik marka pazarlamacilarla

birlikte calismaktadir.

Gergek Cevre Artirilmig Gergeklik : Artinlmig Sanallik Sanal Gergeklik
h Uzaysal Gercek Diiny i Karisik Gercekli I Sirikleyici Gercek Dijny#
e Google Glass * Sulon Cortex ¢ Oculus Rift DK 1/2
e Vuzix M100 e Meta SpaceGlasses ® Durovis Dive
* Epson Moverio BT-200 ® Seebright ® Game Glyph
e Samsung Glass Gear e Samsung VR
e 12iiPad * \VRELIA
e Sony SmartEyeGlass ® Sony Morpheus
* LG GGlass ® Valve
* Microsoft MG Glass ® True Player Gear Totem
o ANTVR Kit
* CastAR « Oculus Rift C1
e Atheer One e Vrizzmo
: \é:zzr o Altergaze
. e Microsoft
®* Microsoft HoloLens
* Apple

Sekil 2.14. Hazir VR / AR sistemleri ve teknoloji saglayicilart

Gilintimiizde, kullanicilar yalnizca bilgisayar tarafindan olusturulan saf bir ortamda ii¢
boyutlu iceriklerle etkilesimde bulunmak yerine, daha sofistike yazilim ve donanim
kullanilarak sunulan sentezlenmis dijital ve fiziksel diinya bilgileriyle desteklenen son

derece siiriikleyici, biitlinsel ve gergekei bir deneyim gergeklestirebilmektedirler.
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Sekil 2.15. VR / AR Donanim ve yazilim semasi

Sekil 2.15°te gosterildigi gibi, icine daldirma hissi i¢in en dnemli sey VR/AR, yiiksek bir
kare hiz1 (en az 95 fps) ve diisiik gecikmedir. Ayrica, 3 ms’den daha diisiik bir piksel
kaliciligi, kullanicilarin baslarini hareket ettirirken hasta hissetmelerini 6nleyebilmektedir.
Glinlimiizde, gergek diinya ile dijital meslektaslar1 arasindaki bosluk daralmaktadir.
VR/AR’nin insan yagaminda ve faaliyetlerinde bir dizi 6nemli degisiklige yol acabilecegi
muazzam potansiyel, egitim ve dgretim, mithendislik, mimari ve kentsel tasarim, miras ve

arkeoloji, tip bilimi, eglence vb. gibi ¢ok ¢esitli uygulama alanlarindan kaynaklanmaktadir.

Artirilmis gerceklik arayuzlerinde diiz ve taklit nesne tasarimi

AR, dijital deneyimleri analog diinyaya yaymanin nispeten yeni bir yoludur. Bu, araylizlerin
tasarladig1 2D dokunmatik ekranlar1 gececek ve etraftaki 3D diinyaya katilacagi anlamina
gelmektedir. Diiz tasarim gibi 2D araylizlerden en iyi uygulamalarin AR yayginlastik¢a nasil

yeniden degerlendirilmesi gerektigini anlamaya baslamak i¢in ¢aligmak gerekmektedir.

Burada, artirilmis gergeklik arayiiziiniin farkli 6gelerinin, daha taklit nesne gibi bir gorsel
sunumda kullanicilara en iyi nasil hizmet edecegini hayal etmeye baslayabilir, digerleri ise

diiz tasarimdan yararlanir (Url-12).

Taklit nesne tasarimi, 2D platformunu kucaklamak zorunda degildir, ¢linkii 3D
elemanlardan olusmaktadir. Dikkate alinmasi1 gereken sey, VR/AR ile dijital ve fiziksel
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koprii olarak, 2D diiz tasarimin kisitlayict hale gelme olasiligidir. Bir kullanict hizlica
kaydirmak, itmek ve sikistirmaktan fazlasini yapabildiginde, diiz hareket ettirmek aslinda
uygunluklar sinirlayabilir ve bazi etkilesimleri basitlestirebilir. Tam tersine 2D, 3D diinyas1
icin iyi bir kisitlama olabilir. Belki bu ti¢iincii boyutu eklemek etkilesimi kesfetmeyi veya
yiirlitmeyi zorlastirir. Bir 2D nesneyle etkilesim kurarken ¢ok fazla sey yapilabilir, ancak
jestler ve uygunluklar 3D diinyasinda neredeyse sonsuzdur. Diiz tasarim, burada en sade

temsil edildiginde en iyi tasarim olacak olan elemanlar i¢in degerini koruyabilir (Url-12).

Sahte sanal gerceklik

Taklit nesne tasariminin tekrar bliylimek tizere oldugu yer sanal gergeklik (VR) ve artirilmis
gerceklik (AR) diinyasindadir. VR uygulamalari sadece oyunlarla sinirli degildir. Sirketler
AR ve VR ile denemeler yapmaya basladiginda, bu teknolojilerin kullanimi hakkinda
diisiinme seklini degistiren seylerin ortaya c¢iktigi goriilmeye baslanmistir. Bir halinin
uzunlugunu 6lgmek icin telefonunuzla kamerayr AR ile kombine etmek veya pahali bir
teknisyen gondermeye gerek kalmadan birine kirik bir par¢ay1 nasil degistirecegini 6gretmek

icin makine semasi ile birlikte VR kullanmak kadar basit bir sey olmaktadir.

AR 0Ol¢lim uygulamasinin tizerindeki videoya tekrar bakildiginda, ¢ok basit, ama ayni
zamanda bir taklit nesne kullanimini da gérmek miimkiindiir. Mesafeyi takip etmek ic¢in
sanal Olclim bandim1 sayagl basit bir ok yapmak yerine, her ingte basilan numaralarin
bulundugu sar1 bir kutu bulunmaktadir. Tipki yaninda goriintiilenen fiziksel mezura gibidir.
Bu, tanidik bir nesneye basvurarak insanlarin yeni bir fikre aligmalarina yardime1 olmak i¢in
kullanilan bir egitim yontemidir. Bir in¢ onda biri olan bir saya¢ daha dogru olsa da,

gelistirici kullaniciya gorsellestirmede yardimer olmayi segmistir (Url-13).

Bu fikri daha ileriye tasimak miimkiindiir. Cesitli uygulamalara erisim saglamak i¢in goz
izleme ve el hareketlerinin bir kombinasyonunu kullanan daha saglam bir VR uygulamasi
diistintildiiglinde, baskin elde el takibi veya bir tiir isaretleme cihazi ile istenilen yer kolayca
isaret edebilmek miimkiindiir. Peki ya yazmak gerekirse, kullanici, avug i¢lerini 4 ing arayla
yerlestirirse sistem yanit verecek sekilde programlanabilir ve kodlamak kolaydir. Ancak
kullaniciya yazmaya hazir olduklarini sdylemenin en iyi yolu, kullanicinin tercih ettigi tus
diizeni ve dili ile birlikte ekranda sanal bir klavye ¢izmektir. Kullanicinin bu alana

yazabileceklerini bilmesini saglamaktir.
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Ses seviyesi gibi bir seyi ayarlamak gerekirse, el ve parmaklar uzatilmis halde tutulursa ve
bilek sola veya saga dondiiriiliirse, uygulama ses seviyesini artirmak ve azaltmak igin
kodlanmistir. Sistemin bunu kullaniciya gostermesi gerektiginde, kavranabilen ve manipiile
edilebilen dairesel bir diigme ile yapmak miimkiindiir. VR egitimi i¢in bu uygulamalarin

arkasindaki fikirler sadece tasarimcilar tarafindan sinirlandirilmistir.

VR, uzun yillar boyunca taklit nesne tasarimina dayanmaktadir. Bir 2D kullanic1 arayiiziiniin
bir amplifikatore veya oyun masasina benzemesi gibidir. Ancak, 3D alanda yapilar1 yeniden
olusturma s6z konusu oldugunda, kullanimdaki kavramlari anlamalarina yardimci olmak
icin kullanicilar1 yogun bir sekilde egitmek gerekecektir. Kullanicilarin tanidik sekillerde
etkilesime girmesini saglamak icin benzer nesneler olusturmak, VR’nin nasil ¢alistigini
anlamalarina yardime1 olacaktir. Bunun yaninda sistemin arkasindaki programcilarin VR’yi
benimsemesini kolaylastiran bir kullanict deneyimi olusturmalarina yardimer olmak igin

uzun bir yol kat edecektir (Url-13).

2.4.2.ToT (Nesnelerin Interneti)

IoT, en basit haliyle internete bagli cihazlarin bir ag1 olarak adlandirilabilir. Bu cihazlar,
insan kapasitesinden bagimsiz olarak bazi kapasitelerde calisma yetenegine sahiptir ve
otonom fonksiyonlara ve ozelliklere sahiptir (Weber, 2016). IoT cihazlari, insan girigini
kullanarak veri yakalayabilir ve bu girisle kendi 6zerk islevlerini gergeklestirir ve insan
katilim gerektirmeyen karar verme yeteneklerini uygular. Internet ile karsilastirildiginda
IoT, duyusal, iletisim, ag iletisimi, servis ve akilli bilgi islemeyi entegre eden yeni nesil i¢in

gelecekteki Internet olarak diisiiniilebilmektedir (Li ve Xu, 2017).

“Nesnelerin Interneti” (IoT) terimi, internet’e bagli cesitli boyutlarda ve kapasitelerde
elektrikli veya elektronik cihazlar1 temsil etmektedir. Baglantilarin kapsami, sadece makine-
makine iletisiminin (M2M) 0tesine genislemektedir. IoT cihazlarinda ¢ok c¢esitli ag
protokolleri, uygulamalar ve ag etki alanlar1 kullanilmaktadir. IoT teknolojisinin artan
baskisi, fiziksel nesnelerin Internet’e ZigBee, RFID, sensor aglar1 ve konum tabanh
teknolojiler gibi ¢esitli  kisa mesafeli kablosuz teknolojilerle baglanmasiyla
kolaylastirilmaktadir. IoT, internetin etkisini giinliik yasamda daha yaygin, kisisel ve samimi
hale getirecegi umulmaktadir. CISCO Internet Business Solutions Group (IBSG)’e gore

IoT’ nin farkli bir teknoloji olarak ortaya ¢ikmasi, internete baglanan insan kullanicilardan
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daha cansiz nesneler baglandiginda gergeklesmistir. Bu tanima gore, bu 2008 ortasinda
gerceklesmistir. Bu, ozellikle CISCO’nun ‘Gezegen Kapagr’, Akilli Sebeke ve akilli

araclarin piyasaya siiriilmesiyle hizlanan ve devam eden bir siirectir.

IoT, benzersiz tanimlayicilar ve insan-insana veya insan-bilgisayar etkilesimi gerektirmeden
bir ag iizerinden veri aktarma yetenegi saglanan birbiriyle iliskili bilgi islem cihazlar,
mekanik ve dijital makineler, nesneler, hayvanlar veya insanlar sistemi olarak tanimlanmistir
(Rouse, 2016). Bu cihazlar, bir kahve makinesini veya giive¢ noktasini uzaktan agabilen
basit ampullerden ve akilli prizlerden Amazon Yanki, Akilli TV’ler, ev gozetim sistemleri
ve giyilebilir teknoloji gibi daha gelismis cihazlara kadar degisebilir. Liste her zaman
genislemektedir. Ancak asil nokta, bu cihazlarin tiimiiniin bilgileri iireticiye geri iletmesidir.
Symantec’in sahibi oldugu taninmis antiviriis sirketi Norton’daki arastirmacilar, bu
cihazlarin kisisel bilgileri nasil ilettigini anlatmaktadir. Adiniz, yasimiz, sagliginmiz ve
konumunuz gibi bu cihazlarla toplanan ve saklanan kisisel veriler, suglularin kimliginizi
calmasina neden olabilmektedir (Symantec, 2017). Tiiketiciye yonelik teknoloji maliyetleri
zamanla azalir, ancak insanlar maliyet tasarruflarinin sirketlerin veri satigindan elde ettigi

kardan kaynaklanabilecegini diistinmelidir.

1999°da ev bilgisayarlar1 bagimsiz olarak calistirilmis ve fiziksel olarak kontrol edilmistir.
Bununla birlikte, toplum IoT yasina ulastigina gore, her bagli cihaz IoT altyapisina veya
kisisel verilere potansiyel bir giris olabilmistir (Li ve Xu, 2017). Bu, giiniimiiziin
diinyasindaki cihazlarin, bir uygulama, programlanmig bir program, cep telefonu veya hatta
bagka bir IoT cihazi araciligiyla diger cihazlarla uzaktan kontrol edilebilecegi, ¢cok daha az
stirdligli, ancak insan etkilesiminin tam olarak bulunmadigi anlamina gelmektedir. Bu,
[oT’nin varligmin amacima ulagsmasini saglarken bir taraftan da manuel gorevleri daha

otomatik hale getirerek kullanici i¢in yasam kalitesini artirmaktir.

IoT teknolojisinin mimarisinin, kullaniminda bulunan gizlilik ve giivenlik sonuglarini
kavradigi anlagilmalidir. Bir zamanlar RFID (RadioFrequency Identification) kullanarak bir
depodaki 6geleri bulmak ve envanter bulmak i¢in aga bagli bir yol olan sey, simdi IoT olana
doniismiis ve milyarlarca cihazi katmanli bir mimari araciligiyla belirli bir islevle iliskili her
bir katmana baglamistir. Baglant1 ve bunu izleyen giivenlik ve gizlilik, bu erisimin ¢esitli
katmanlarindan etkilenmektedir. Anlamak 6nemlidir, ¢linkii IoT su anda kétii tasarlanmis ve

uygulanmisg IoT sistemlerinden, kimlik dogrulama standartlariin eksikliginden, en iyi



93

uygulamalardan, giivenlik durusunun durumsal farkindaligini elde etmek igin yerlesik bir

yontemden ve ¢ok sayida diger eksiklikten muzdariptir (Li ve Xu, 2017).

Cesitli kisaltmalar ve islevler dahil olmak iizere bu aygitlar tarafindan kullanilan bir¢ok
yontem, katman, uygulama vb., ag protokolleri hakkinda ¢alisma bilgisi olmayan temel bir
kullanict i¢in anlagilmasi teknik olarak zordur. Ancak, ayni kullanici cihazlarinin ¢aligmasi
icin bu siireclere giivenmektedir. Bu katmanlarin bazilarinda, cihaz tarafindan toplanan ve
saklanan veriler, kisisel verileri iireticiye geri gonderen belirli bir protokol tarafindan
kullanilabilmektedir. Ayrica, aygiti hacklemek icin kullanilabilecek bir giivenlik acig
olabilmektedir (Borgia, 2014).

IoT, ¢esitli yollarla giinlimiiz toplumuna yayilmistir. IoT’ye en fazla yatirim yapilan
sektorlere bakilacak olursa bunlar; imalat (en yiiksek), daha sonra ulasim ve yardimci
programlari, ardindan saglik hizmetlerini ve tiiketici elektronigi ve arabalardir (DeNisco,
2017). Biiyiiyen altyapinin on milyarlarca cihazin eszamanli iletisimini nasil ele alacagina
dair sorular hala cevapsiz kalmaktadir. Yanitlanacak sorular arasinda, cihazlar
silahlandirildiginda kotii amaglar i¢in yazilimin kullanilmasi gibi durumlar da maalesef

bulunmaktadir.

Aktarilan verilerle ilgili arastirmalarda bir¢ok eksiklik vardir. Ortalama bir ev internet
kullanicis1 zaman ayirmamakta ve kendi ag trafigini nasil izleyeceklerini teknik olarak
bilmemekte ve bu durumda veriler sifrelenirse, iletilen bilgileri okuyamama gibi sorunlarla
karsilasma ihtimalleri dogmaktadir. Ortalama bir evde internete ayn1 anda erisen ondan fazla
ev akilli cihazi kullaniliyor olabilir ve bu sayr giderek artmaktadir. 2020 yilmma kadar
internete bagli 24 milyar IoT cihazinin olacagi tahmin edilmektedir (Mehta, 2017). Mesela
2017 yilinda dort kisilik tipik bir ailenin evinde bir arada kullandig1 bazi 6rnek IoT cihazlari
arasinda Sony PlayStation 4, Microsoft Xbox One X, Samsung SmartTV, HP masaiistii
bilgisayar, Lenovo c¢alisma diziistli bilgisayari, Apple Macbook kisisel diziistii bilgisayar,
Leapster tablet, Amazon Echo, Amazon Echo Dot, Amazon FireTV, bir TP-Link Akill Fis,
bir Amazon Kindle Fire tablet, birden fazla Apple cep telefonu, canary uygulamasi kontrollii
ev gozetim kamerasi, Ecobee3 akilli termostat, giyilebilir spor izci vb. gibi uzayan bir
listeden bahsetmek miimkiindiir. Bu da bize kullanim sayisinin ne kadar ¢ok oldugunu

gostermektedir.
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IoT cihazlari, su anda ag protokolleri disinda internete nasil baglandiklari konusunda gii¢li
bir sekilde standartlastirilmamistir. IoT, arag elektronigi, ev ¢gevre yonetim sistemleri, telefon
aglar1 ve ev hizmetlerinin kontroliinii baglamak i¢in ek yonetim ve gilivenlik 6zellikleriyle
kullanilabilmektedir. IoT nin genisleyen kapsami ve ¢esitli farkli aglar1 birbirine baglamak

icin nasil kullanilabilecegi Sekil 2.16’da gosterilmistir.

Nesnelerin interneti

\ > 1. Bireysel Aglar

2. Birlikte Baglanma

3. Guvenlikli,
Analitik ve Yénetim

Sekil 2.16. IoT’nin aglarin ag1 oldugunu gosteren sema

Yasam Kolaylig1 Olarak IoT ele alinacak olursa, insanlar herhangi bir seyi bir gorevi daha
verimli bir sekilde yerine getirme giidiisiinden dolay:1 tasarlamaktadirlar. Televizyonlar,
bilgisayarlar, pedometreler, giivenlik sistemleri, prizler, ev termostatlari, buzdolaplar: ve cok
daha fazlasi, siireclerin veya bilgi toplamanin daha basit, daha verimli veya daha uygun hale
getirilmesi gerektigi ihtiyacinda dolay:r tasarlanmislardir. 2017 yili itibariyle, yukarida
listelenen tiim cihazlarin artik tiiketicilerin bu cihazlara yeni ve benzersiz bir sekilde
erismesini ve bunlar1 yonetmesini saglayan bagimsiz ve uzaktan kontrol edilebilir
varyantlar1 vardir. IoT, insanlarin ¢aligma, yasama ve oyun oynama seklini degistirmekte ve
diinya genelindeki toplumlar, kisisel ihtiya¢larini ve tercihlerini karsilamak i¢in ¢evrelerini

kontrol etme konusunda daha fazla yetenek kazanmaktadir (Mehta, 2017).

Bir Federal Ticaret Komisyonu (FTC) raporu (2015), 2009’un internete baglanan nesne
sayisinin insan sayisini astig1 yil oldugunu belirtmektedir. Bu cihazlar 6zellikle bilgileri

yakalayan ve liglincii bir tarafa ileten loT cihazlaridir. Mehta’nin 2020 yilinda diinya ¢apinda
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24 milyardan fazla cihazin kurulacagina dair raporuna ek olarak, 2017’de internete her giin

5.5 milyon yeni IoT cihazinin eklendigi tahmin edilmektedir (Mehta, 2017).

Sektor liderleri ve BT uzmanlari, 2017 yilinda IoT’ye yatirim yapilmasi yoniinde birgok
tavsiyelerde bulunmaktadirlar. Onde gelen bir arastirma ve danismanlik sirketi olan Gartner,
2020 yilina kadar yeni isletmelerin yarisindan fazlasinin IoT unsurlarini igerecegini iddia
etmistir. Bilinmeyen kaynaklarin tiiketicilere 5 milyar dolardan fazla sahte video ve sensor
verileri i¢erecegini Urettigini ve IoT giivenliginden 6diin vermemek i¢in yillik giivenlik
biitgelerinde % 20’lik bir artig gerektirecegini tahmin etmektedir (Panetta, 2016). Bununla
birlikte, bu rakamlarin derinliklerine inerken, belirlenen kurumsal saldirilarin % 25’inden
fazlasinin 2020°de IoT cihazlarini igerdigi tahmin edilmekle birlikte IoT, toplam BT

giivenlik biit¢esinin sadece % 10’unu olusturacaktir (Gartner, 2016).

2.4.3. Giyilebilir cihazlar

Literatiirde giyilebilir teknolojilerle ilgili net bir tanim bulunmamaktadir. Bununla birlikte,
giyilebilir teknolojilerin es anlamlilari, hatta ¢ok yakin anlamlari olan bazi goreceli terimler
vardir. Bu terimler “giyilebilir cihazlar”, “giyilebilir bilgisayarlar”,  giyilebilir
elektronikler” dir. Terimler farkli olmasina ragmen, ayni anlama sahip olduklar1 ve
giyilebilir  bilgisayarlar disinda birbirlerinin  yerine kullanilabilen tanimlardan
tiretilebilmektedir. Giyilebilir teknoloji ve giyilebilir bilgisayar arasindaki fark belirsiz olsa
da, “giyilebilir bilgisayarlar daha biiyiik giyilebilir teknoloji siniflandirmasinin  bir
parcasidir” denilmekte (Dunne, 2004) ve karmasik hesaplamalar1 desteklemekte ve
gerceklestirmektedir (Profita, 2011). Giyilebilir teknolojinin en kapsamli tanimlarindan biri
“girdileri kabul eden ve isleyen, uygulama o6zellikli bir bilgi islem cihazidir. Bu cihaz
genellikle viicuda takilan bir moda aksesuaridir. Cihaz bagimsiz olarak caligsabilir veya
kullanici ile bir tiir anlamli etkilesime izin veren bir akilli telefona baglanabilir. Giyilebilir
tirtin viicutta (akilli bir yama gibi), viicudun etrafinda (kol saati veya kafa bandi gibi) veya

viicutta (deri altina gomiilii bir tanimlama sensorii veya kalp izleme kardiyak sapmalarina

bagl bir sensor gibi) olabilir” denilmektedir (Kurwa, Mohammed ve Liu, 2008).

Giyilebilir teknolojiler, onlar1 diger teknolojik cihazlardan ayiran bazi ayirt edici 6zelliklere
sahiptir. Giyilebilir cihazlarin uygulamalarmi ve gelecekteki etkilerini anlamak igin,

oncelikle 6zelliklerin incelenmesi gerekmektedir. Giyilebilir teknolojilerin temel 6zelligi
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eller serbest fonksiyonudur (Watier, 2003). Bu agidan, cep telefonlar: bile giyilebilir bir
cihaz olarak kabul edilememektedir (Sanganee, 2013). Eller serbest fonksiyonu, insanlarin
ve calisanlarin giinliik rutin aktivitelerini ve is gorevlerini gerceklestirirken verilere
erismesini saglamaktadir. Ek olarak, literatiirde birkag yazar, giyilebilir teknolojilerin

tagimasi gereken bazi 6zellikleri belirtmistir. Bu 6zelliklerden bazilar1 soyledir;

Giyilebilir teknolojiler entegre, kesintisiz, seffaf, rahat, tasmabilir, ¢ok fonksiyonlu,
kullanisli, glivenilir ve pratik olmalidir (Kurwa vd., 2008). Eller serbest kullanim,
hareketlilik, artirillmis gergeklik, sensorler ve algi (Kortuem, Segall ve Bauer, 1998)
erigilebilir, giyilebilir, kararli, bilgiyi etkili bir sekilde ileterek ve sosyal olarak kabul
edilebilir olmasidir (Profita, 2011).

Nugroho (2013) giyilebilir teknolojilerin tasariminda 6nemli rol oynayan birka¢ temel
ozellik oldugunu belirtmistir. Bu 6zellikler, cihazlarin boyutu, cihaz konumu, gii¢ kaynagi,
1s1, agirlik, dayaniklilik, yikanabilirlik, zarflama, islevsellik, kullanilabilirlik, duyum,
tasarimlarin baglantisidir. Giyilebilir teknolojilere yatirim yapan sirketler, giyilebilir

cihazlar tasarlarken bu temel 6zellikleri dikkate almalidir.

Ote yandan, giyilebilir teknolojiler en az bes ana islevden olusmaktadir. Bu islevler arayiiz,
iletisim, veri yonetimi, enerji yonetimi ve entegre devrelerdir. Arayiiz, kullanict ve cihaz
arasinda veri aktarimi i¢in bir aragtir. Veriler sensorler, antenler, kiiresel konumlandirma
sistemleri alicilari, kameralar aracilifiyla toplanabilir. Iletisim, bilgilerin radyo frekanslari,
kablosuz sistemler, kizilotesi, Bluetooth teknolojisi ve kisisel alan agi {izerinden
aktarilmasidir. Veri yonetimi, verilerin saklanmasi ve iglenmesi anlamina gelir. Enerji
yonetimi bir diger 6nemli islevdir (Tao, 2005). Bununla birlikte, sirketler bugiin bile
giyilebilir teknolojiler i¢in giic kaynagi sorununu ¢ézmeyi bagaramamiglardir. Mesela en
yeni Google Glass’in (simdiye kadarki en basarili giyilebilir teknoloji olarak kabul edilir)

pil dmrii sadece 6 saattir (Ackerman, 2013).

Giyilebilir cihazlarin tarihi, kol saatinin icadi ile 500 yildan fazla bir siire 6nce baglamis olsa
da, 21. yiizyilda popiilerligi ve evrimi hizlanmistir. Bu giyilebilir teknolojiler, ¢esitli amaclar
ve ¢esitli endiistriler i¢in tasarlanmis ve kullanilmigtir. Her amag ve endiistri i¢in giyilebilir

cihazlarin kendine has ozellikleri ve uygulamalar1 vardir. Giyilebilir teknolojileri kendi
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uygulamalarina ve 6zelliklerine gére gruplandirmak, giyilebilir teknolojileri titizlikle analiz

etmede 6nemli bir rol oynamaktadir.

Literatiirdeki bilgilere gore ii¢ ana giyilebilir teknoloji kategorisinin oldugunu sdylemek
mimkiindiir. Bu kategoriler saglikla ilgili giyilebilir teknolojiler, tekstil tabanli giyilebilir

teknolojiler ve giyilebilir tiiketici elektronigidir.

Birincisi  giyilebilir saglik teknolojileridir. Gflinlimiizde, giyilebilir teknolojilerin
muhtemelen en yaygin kullanimi saglik sektoriinde gergeklestirilmistir. Ayrica literatlirde
giyilebilir teknolojilerle ilgili ¢aligmalarin cogu saglik uygulamalar ile ilgilidir. Giyilebilir
teknolojilerdeki gelismelerin saglik sektoriinde paradigma degisikligine yol agmasi
beklenmektedir (Rutherford, 2010). Bu baglamda, akademisyenler ve endiistri
profesyonelleri saglikla ilgili konularda giyilebilir sistemler tasarlamak ve gelistirmek i¢in
biiyiik ¢aba sarf etmislerdir (Chan, Estéve, Fourniols, Escriba ve Campo, 2012). Giyilebilir
teknolojilerin saglik sektoriindeki en 6nemli katkisi, hastanin saglik durumunun siirekli
izlenmesini saglamak ve hasta hakkinda ger¢ek diinyadan bilgi toplamaktir (Binkley, 2003;
Bonato, 2010; Chan vd., 2012). Bu nedenle, doktorlar kalp ritmini, kan basincini, atesi ve
diger saglik gostergelerini her zaman ve zamandan bagimsiz olarak izleyebilirler; Giyilebilir
teknolojiler gesitli hastaliklarin tan1 ve tedavisi i¢in kullanilabilir (Brady, Diamond, Carson,
O’Gorman ve Moyna, 2006). Chan vd. (2012) giyilebilir teknolojilerin “telehealth”,
“telehealthcare”, “teletip”, “telecare”, “telehomecare”, “e-saglik”, “p-saglik”, “saglik”,
“yardimer” igin kullanilabilecegini iddia etmislerdir. Ek olarak, Bonato (2010) konjestif kalp
yetmezligi, diyabet gibi kronik durumlarin Onlenmesi, parkinson hastalii gibi
norodejeneratif durumlarin klinik yOnetiminin 1iyilestirilmesi ve yatarak tedavi goren
nobetler gibi acil durumlara hemen yanit verebilme yeteneginin kardiyovaskiiler
monitdrizasyon uygulanan hastalarda epilepsi ve kardiyak arrest ile birlikte giyilebilir
teknolojiler  kullanilabilir oldugunu belirtmistir. ~ Giyilebilir teknolojilerin  saglik
sektoriindeki diger uygulamalar kardiyovaskiiler hastalik, rehabilitasyon, parkinson
hastaliginda uygulamalar, inme sonras1 fonksiyonel degerlendirmedir (Binkley, 2003).
Bununla birlikte, bugiin saglik sektoriindeki giyilebilir teknolojiler ¢ogunlukla saglik

sorunlarinin veri toplama, izleme ve teshisine odaklanmaktadir.

Ikincisi giyilebilir tekstil teknolojileridir. Teknolojileri tekstil iiriinlerine entegre etmek,

viicut islevlerini algilamak veya izlemek, iletisim tesisleri saglamak, veri aktarimi, ¢gevrenin



98

kontrolii ve diger birgok uygulama icin giyilebilir elektro tekstil tirlinlerinin gelistirilmesini
saglayan yeni bir kavramdir (Tao, 2005). Ozellikle, nano liflerin ve nano kaplamalarin
ortaya c¢ikmasi, tekstil endiistrisinde alisilmadik bir 6zellik ve oncii degisikliklere yol
acmaktadir (Hurford, 2010). Giyilebilir teknolojilerin tekstil endiistrisindeki en 6nemli
uygulamalarindan biri, renklerini talep tlizerine veya kullanicinin biyolojik gdstergelerine
dayanarak degistirebilen kiyafetlerdir. Mesela, Philips Sirketindeki arastirmacilar Bubelle’yi
kullanicinin duygularina gore rengini degistiren elbise haline getirmistir (Philips.com,
2014). Giyilebilir tekstil teknolojilerinin popiilaritesini ve sosyal kabuliinii artirmak igin,
tasarimcilar bazi1 6nemli 6zellikleri dikkate almalidir. Bu 6zellikler “termal yonetim, nem
yonetimi, hareketlilik, dayaniklilik, esneklik ve boyutlandirma ve uyum ile biligsel yiik ve
dikkatin psikolojik alanlaridir” (Dunne, 2004:10). Buna ek olarak, moda (Profita, 2011) ve
estetik (Fortmann, Heiko, Boll ve Heuten, 2013) tasarimcilarin giyilebilir tekstil teknolojileri

tasarlarken odaklanmasi gereken diger dnemli konulardir.

Ucgiinciisii ise giyilebilir tiiketici elektronigidir. Literatiirde, giyilebilir tiiketici elektronigi ile
ilgili neredeyse hi¢ calisma bulunmamaktadir. Tiiketici elektronigi, giinlilk kullanima
yonelik elektronik ekipmani igerir. Tiiketici elektronigi cogunlukla eglence, iletisim ve ofis
verimliliginde kullanilir (Okwu ve Onyeje, 2013:614). Baslica tiiketici elektronigi iirtinleri
TV’ler, cep telefonlari, kameralar, video kameralar, miizik ve video oynaticilardir
(Hartmann, Trew ve Bosch, 2012). Bu baglamda, giyilebilir tiiketici elektronigi, giinliik
aktiviteleri katalizlemek i¢in kullanicinin viicuduna takilan elektronik cihazlar olarak
tanimlanabilir. Bugiin Google, Apple, Samsung, Nike, Qualcomm ve Microsoft gibi biiyiik
elektronik sirketleri, giyilebilir tiiketici elektronigine stratejik yatirnmlar yapmaktadir
(Kurwavd., 2008). Bileklik, kafa bantlari, yiiziikler gibi birgok giyilebilir tiiketici elektronigi
olmasina ragmen, en umut verici tirtinler akilli gézliik ve saatlerdir. Juniper Research, akilli
saatler ve gozliikler gibi giyilebilir tiiketici elektronigi perakende gelirlerinin 2018’de 19

milyar dolar olacagini tahmin etmektedir (Kurwa vd., 2008).
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3. YONTEM

3.1. Calisma Yontemi

Bu baglik altinda arastirmanin amaglar1 ve 6nemi, aragtirma problemi ve arastirma yontemi
ele alinmaktadir. Arastirma yontemi basligi altinda ise literatiir arastirmasi, ¢aligmanin

uygulama alani, katilimeilar ve anket konular1 detayli olarak anlatilmaktadir.

3.1.1. Arastirmanin amaclari ve 6nemi

Tez kapsaminda yiiriitiilen arastirma; tasarim uygulama araglarindan diiz tasarim ve taklit
nesne tasarim yaklasimlarinin sahip oldugu potansiyelin, tasarim uygulamasi ile ilgili dijital
makine ekranlarinda ne Olgiide tercih edilebileceklerini arastirmayr amaglamaktadir. Bu
konudaki tercih Olciisiinde tasarim uygulayan uzmanin demografik o6zellikleri, egitim

durumu ve kazandig1 deneyim etkili olmaktadir.

Dijital makine ekraninda da goreceli olarak tercih edilen diiz tasarim ve taklit nesne tasarimi
tasarim diinyasinda vazgecilmez birer tasarim uygulama araci ya da teknigidir. Bu tasarim
uygulama aracglarimin tercih nedenleri daha 6nce deginildigi gibi belli bagh 6zelliklerinden
kaynaklanmaktadir. Nitekim bu tasarim teknik ya da araglardan diiz tasarim 6zellikle mobil
uygulamalarda daha fazla tercih edilmekte olup en 6nemli 6zelligi sade olmasidir. Ekstra
boyut ve derinlik kazandirilmamis diiz bir uygulama olmasidir. Bu 6zellik web tasarim
alaninda 6nem kazanmistir. Web site tasarim ajanslar1 arttikga miisterilerine daha 6zel
temalar sunmak cabasiyla aralarinda rekabet de artmaktadir. Bu yonden web tasarim
diinyasinda da internet hizina bagh olarak ¢ok eskiden kullanilan diiz tasarim giinlimiizde
yeniden On plana ¢ikmis ve moda haline gelmistir. Boylece web tasariminda siislii ve
gosterisli calismanin yerini diimdiiz bir sekilde mesaj iletmek {izere sade, kolay ve anlagilir

niteliklere sahip yeniden diiz tasarim 6ne ¢ikmaktadir.

Bir diger tasarim uygulama araci olan taklit nesne; kullanicilarin arayiize daha rahat bigimde
asina olmasi i¢in bagvurulan bir yaklagimdir. Bu tasarim araci, arayiiz tasariminda fiziksel
diinyadaki benzerlikleri taklit eden ve/veya kullanicinin onlarla nasil etkilesime
girebilecegini tanimlamak i¢in kullanilan bir terimdir. Taklit nesne dijital kullanici

araytizlerinde iliskileri temsil eder. Taklit nesne, Ul tasariminda diiz tasarimdan ¢ok once
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kullanilmig ve sadece UI’lar1 olustururken degil, mimari, seramik ve i¢ tasarim alaninda da
kullanilmistir. Bu iki tasarim araci 6zellikleri itibariyle degerlendirildiginde taklit nesne
tasarimindan diiz tasarima doniisleri baz1 nedenlere baglanabilir. Nitekim diiz tasarimin
yayginlasmasi kullanicilarin neyi ne sekilde yapacaklar1 konusunda yonlendiren taklit
nesneye artik ihtiyaglarinin olmadiginin bir temsili gibi de diisiiniilebilir. Ayrica, taklit nesne
anlayisiyla kullanilan fiziksel nesnelerin birgogunun yeni kusagin asina olmamasi da bu
anlayisin birakilmasinin bir baska nedeni olarak gosterilmektedir. Bu nedenlere ragmen diiz
ve taklit nesne tasarimiyla ilgili olarak iyi tasarimin iki yaklasimdan birini se¢gmekten
gectigini diisiinmek gercekei bir yaklasim olmayabilir. Ciinkdi, diiz tasarim aracina agirlik
veren; fakat taklit nesne referanslarindan da yararlanan tasarim Orneklerine rastlamak
miimkiindiir. Simdilik diiz tasarimin taklit nesneden izinin tamamen silindigini sdylemek
olast degildir. Birinin daha egemen oldugu tasarim yaklasimlari disinda ikisinin
karigimindan farkli anlayislarin ¢ikabilecegini de beklemek olasidir. Gilintimiizde goriildiigii
gibi Google’a tasarim anlayisinin her iki yaklasimdan detaylar icermesi {izerine “hibrit” ya
da “skeuominimalism” olarak nitelendirilen ifade yakistirmasiyla karsilasilmaktadir.
Gilinlimiizde diiz tasarimin 6ne ¢ikmasi yani egemen tasarim uygulama araci olmasinin

temelinde 6zellikleri itibariyle avantajlarinin dezavantajlarindan fazla olmasi yer almaktadir.

Bu c¢alismada yer alan anket uygulamasinda da tasarim uzmanlarina yoneltilen sorularda
hangi dijital makine ekraninda diiz ve taklit nesne tasarim araglarindan hangisinin tercih
edildigi noktasindan hareket edilmistir. Bu tiir anket uygulamasina demografik 6zellikleri,
egitimi ve deneyimi farkli olan tasarim uzmanlar1 katilmistir. Anket uygulamasi sonuglari
istatistiksel arastirmanin amaglar1 ve Onemi dogrultusunda bulgular elde edilmeye
calisilmistir. Elde edilen bulgularin 6zeti, caligmanin kisitlari, arastirmanin amacina yonelik

cikarimlar ve sonugsal degerlendirme doérdiincii boliimde yer verilmistir.

3.1.2. Arastirma problemi

Arastirma problemi; ¢6ziim bulmak amaciyla tizerinde calismalar gergeklestirilen, planlama
yapilan sorundur. Arastirma sorulari ise arastirma probleminin alt problemleri olarak
diisiiniilebilir. Problemi ¢6zmek i¢in cevaplandirilmasi gereken sorulardir (So6zbilir, 2010).
Giderilmesi istenen her tiirlii giicliik bir problemdir. Problemin insani diisiinsel veya fiziksel

yonden rahatsiz etmesi gerekmektedir. Bundan hareketle ve tezin amacina gore yapilan
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gozlem ve goriisme ve anketten yola ¢ikarak tez kapsaminda belirlenen arastirma problemi

yansitan soru su sekilde 6zetlenebilir:

¢ Profesyonel tasarim uzmanlarina bakis agisi ile hangi tasarim yaklagiminin hangi tiir dijital

makine ekrani i¢in daha iyi olabilir?

Calisma kapsaminda arastirma probleminin alt problemleri olarak diisiiniilebilecek ve

bunlar1 ¢6zebilmek i¢in cevaplandirilmasi gereken arastirma sorulari ise sdyle siralanabilir:

¢ Ankete katilan tasarim uzmanlarinin demografik 6zelliklerinin dagilimi nasildir?

e Giiniimiiz trendleri goz Oniinde bulunduruldugunda cesitli yonlerden tasarim trendi
tercihlerinin dagilimi yiizdesi kagtir?

e Taklit nesne tasarimina yonelik Ol¢ek ifadelerine katilm diizey dagilimlari orani ve
ortalamasi kactir?

e Tasarim uzmanlarinin egitim durumu ile tercih ettikleri tasarim yaklasimlar1 arasindaki
iligki yiizdesi kagtir?

e Tasarim uzmanlariin mezun oldugu bolim ile tercih ettikleri tasarim yaklasimlari
arasindaki iliski ytlizdesi kacgtir?

e Tasarim uzmanlarinin unvam ile tercih ettikleri tasarim yaklagimlar1 arasindaki iliski
yiizdesi kagtir?

e Tasarim uzmanlarinin deneyimi ile tasarim yaklasimi tercih iligkisi yiizde kagtir?

e Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin tasarim uzmam egitim durumuna gore
karsilastirmast hangi sonuglar1 verir?

e Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin tasarim uzmanlarinin mezun oldugu béliime
gore karsilastirmasi hangi sonuglar1 verir?

e Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin tasarim uzmani unvanina gore karsilastirmasi
hangi sonugclari verir?

e Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin uzman deneyimine gore karsilagtirmas hangi
sonuglar1 verir?

e Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin dijital gdgmen kullanicilar igin makine
arayiizii tasarimindaki tercihe gore karsilastirmasi hangi sonuclari verir?

e Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin dijital yerli kullanicilar igin makine arayiizii

tasarimindaki tercihe gore karsilastirmasi hangi sonuglar1 verir?
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e Olgek ifadelerine iliskin katilm diizeylerinin VR/AR-Sanal Gergeklik iiriinleri, IoT
(Nesnelerin Interneti), Giyilebilir Cihazlar (Wearable Devices) vb. kompleks dijital
makine arayiizleri diisiiniildiiglinde, tasariminlarin tercihe gore karsilastirmasi hangi
sonuglar1 verir?

e Olgek ifadelerine iliskin katihm diizeylerinin gecis siireclerinde tercihe gore
karsilastirmasi hangi sonuglar1 verir?

e Olgek ifadelerine iliskin katilm diizeylerinin popiilerlik bakimindan tasarim uygulama
aracina gore karsilastirmasi hangi sonuglari verir?

e Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin kullanici deneyimi bakimindan yeni bir {iriin
tasariminda tercih edilen tasarim uygulama aracina gore karsilagtirmasi hangi sonuglari
verir?

¢ Bir mobil arayiizii tasarimi i¢in artik taklit nesne yaklagimi popiilerligini yitirmis midir?

e Taklit nesne yaklasimi yeni teknolojilerim gelisimi ile birlikte, yeni iirlinlerin
kullaniciya 6gretilmesi asamasinda bir rehber gorevi gorecek midir?

e VR/AR gibi yeni teknolojilerin adaptasyonu ile birlikte, kullanilacak arayiizlerin ve
tasarlanan {irlinlere olan yaklasim, fiziksel diinyaya uygun olarak etkilesimde
oldugundan olabildigince taklit nesne yaklasimina yakin bir eylem midir?

e Taklit nesne tasarim trendinin kullanict deneyimi (UX) tasariminda hala yeri var midir?

e Taklit nesne tasarimi1 yaklasimi giiniimiiz dijital makina arayiizlerine uygun sekilde adapte
edilmeli midir?

e Tasarimcilar genellikle hangi tiir makine arayiizii i¢in hangi tasarim yaklasimini
kullanmaktadir?

¢ Gelecekte hangi tasarim yaklasimi daha popiiler olacaktir?

3.1.3. Arastirma yontemi

Arastirmanin ilk béliimiinde yerli, yabanci dijital ve basili kaynaklardan, yazili ve gorsel
dokiimanlardan gelisen ve degisen teknolojinin etkisi ile ortaya ¢ikan farkli dijital makine
arayiizleri degerlendirilmistir. Grafik arayiiz tasarim1 ve kullanict deneyimi kavramlar1 ve
onemine deginilmis, ardindan giliniimiize kadar tasarimcilarin farkli tasarim yaklasimlarini

nasil kullandig1 degerlendirilmistir.

Yanilgi oranini en aza indirgemek icin, bu konuda ¢alismakta olan farkli meslekte olan

uzmanlardan goriis alinmistir. Elde edilen verilerin dogruluklar: farkli kaynak ve literatiir ile
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desteklenmistir. Bu c¢ercevede anket uygulamasi sonucu ortaya ¢ikan bulgular

degerlendirilmistir.

Literatiir arastirmasi

Literatiir taramasi, arastirma kapsaminda incelenen ve tanimlanmasi siirecinde baslar ve
aragtirmanin farkli asamalar1 boyunca gergeklestirilir (Akbas, 2013). Bu ¢ercevede yapilan
aragtirma kapsaminda, aragtirma probleminin belirlenmesi ve ardindan problem konusuyla
ilgili literatiirlin incelenmesiyle calisma siirdiiriilmiistiir. Arastirma problemi konusuna
iligkin hangi tiir calismalar yapilmis bunlarin toplanmasi ve analiz edilmesine ¢alisilmistir.
Literatiir taramas1 i¢in Tiirkce ve Ingilizce kapsaminda hakemli ve hakemsiz dergiler,
makaleler, bildiriler ve panel konusma notlari, tezler ve yerli, yabanc kiitiiphane kitaplari
taranarak bu islem sirasinda gerekli notlar alinmistir. Ayrica literatiir taramasi ¢aligmasinda
aragtirma konusu ile ilgili elde edilen kaynaklar listelenmis, siniflandirilmis ve sistematik

olarak akademik yazim kurallar1 ¢ercevesinde tez iceriginde degerlendirilmesi saglanmistir.

Literatiir arastirmasi kapsaminda ¢aligmanin ikinici béliimiinde; “Pratik Endiistriyel Tasarim
Uygulamalarindaki Dijital Makine Ekranlarinda Taklit Nesne veya Diiz Tasarim Kullanim1
Karar Yonergeleri’nde tasarim olgusunun ve siirecinin temelleri lizerine aragtirmalar
yapilarak, arastirmaya iliskin kavramsal cergeve iizerinde durulmustur. Bu ¢ergevede
tasarim kavramindan baglayarak, yontemler, tasarim siireci yaklagimlari, tasarimi anlaml
kilan kavramlar ile tasarim uygulama araglar1 ya da teknikleri ve bu konudaki gelismeler

iizerinde durulmustur.

Arastirmanin devami olan ¢alismanin {i¢iincii boliimiinde; ¢calismanin amacinda 6ngoriilen
istatistiksel yontem ve arastirma ile ilgili istatistiksel analiz yapilarak bir takim bulgular elde
edilmeye calisilmistir. Bu baglamda, internet ortaminda anket uygulamasinda profesyonel
tasarimcilara ya da tasarim uzmanlarma basvurularak katilimlarinin saglanmasina
caligtlmistir. Anket uygulamasma katilan tasarim uzmanlarina sorularak yoneltilerek
konumlar itibariyle arastirmanin amacina yonelik tercihleri lizerinden birtakim bulgular

elde edilmistir. Bu bulgular agiklamali tablolar halinde gosterilmistir.

Calismanin  dordiinci  boliimiinde ise, {giincii boliimde yapilan analiz bulgularn

Ozetlenmistir. Ayrica, bu bulgularin tezin amacina iliskin degerlendirilmesi, ¢ikarimlari ve
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gelecek arastirmalar i¢in Onerilerin neler olabilecegi hususunda ongoriiler olusturulmaya

caligilmistir.

Calismanin uygulama alanmi ve katilimcilar

Calismanin uygulama alani; Tiirkiye’de teknik ve tasarim uygulama araglarinin kullanildigi
tasarim alanin1 kapsamaktadir. Bu nedenle aragtirma anket yontemi kullanilarak tasarim
uygulama alanina yonelik yapilmistir. Tiirkiye’de tasarim teknik ve uygulama araglarinin
kullanildig1 tasarim alanm1 oldukca genistir. Bu arastirmada ortak alanda calisan tasarim
uzmanlariyla internet ortaminda (pandemi nedeniyle ylizylize anket uygulanamamistir)
gerceklestirilen anket calismasiyla yapilmistir. Calisma tasarim uzmaninin demografik,
egitim ve deneyime gore tasarim caligmasinda hangi tasarim uygulama aracinin hangi tiir

dijital makine ekrani i¢in daha iyi olacagini segmesine yardimci olmaya yoneliktir.

Calismaya katilimcilar iilke genelinde farkli diizeylerde egitimi ve deneyimi olan tasarim
uzmanlaridir. Tasarim uzmanlari, ¢aligmaya iliskin internet ortamindaki anket uygulamasina
kendi istekleri dogrultusunda katilmis ve sorulari cevaplandirmistir. Caligma kisitlari
nedeniyle ¢ok sayida katilimci beklentisine ragmen ancak verilerin analizine yetecek sayida
(110) katilimec1 saglanabilmistir. Yeterli bulunan katilimci sayisina gore verilerin analizi

SPSS 25.0 programi ile yapilmis ve %95 giiven diizeyi ile ¢alisilmistir.

Anket

“Farkli disiplinlerde anketler ¢ogunlukla niceliksel ¢alismalarda kullanilmakla birlikte,
anketler ayn1 zamanda niteliksel verilerin toplanmasinda da bir arag¢ olarak kullanilabilir”
(Creswell, 2009; Oygiir, 2012). Bu baglamda tez ¢aligmasi kapsaminda tasarim uzmanlarina
yoneltilen toplam 33 soru internet ortaminda yer almistir. Katilimci olarak tasarim
uzmanlarina internet ortaminda yapilan ankette ¢coktan se¢gmeli ve katilma tercihine bagl
sorular yonetilmistir. Yoneltilen sorularla tasarim uzmanlarma iliskin demografik 6zellik,
egitim durumu, deneyim ve deneyim ile tasarim uygulama araci tercihi iliskisi tizerinde
durulmaktadir. Ayrica 6l¢ek ifadelerine iligkin katilim diizeylerinin uzmanlarin cesitli

konumlarina gore karsilastirilmasi da yer almaktadir.
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3.1.4. Calismanin kisitlari

Tasarim uzmanlariyla, dijital makine ekranlari ile diiz ve taklit nesne tasarim iligkisinde
tercih yapmaya yonelik yiiriitiilen ve anket uygulamasina dayanan calisma belli bir siirecte
gergeklestirilmistir. Bu calisma silirecinde aragtirmaya iliskin tasarim uzmanlarina yonelik
anket uygulamasi internet ortaminda gercgeklestirilmistir. Tasarim uzmanlarina internet
adreslerinden ulasilarak mesajlarla anket uygulamasindan bilgilendirmeye ¢aligilmigtir. Bu
bilgilendirme birkag¢ kez tekrarlanmistir. Uzmanlara yoneltilen sorular ¢oktan se¢gmeli ve
katilip katilmama agiklamali sorulardan olugmaktadir. Tasarim uzmanlar1 arasinda anket
uygulamasina katilma istegi ve ilgisi bazi nedenlere bagli olarak beklenenin altinda

olmustur.

Anket uygulamas1 sirasinda iilke genelinde yasanan COVID-19 viriisiine bagli pandemi
olayr halkin ilgisini merkezilestirmis ve saglik noktasinda toplamistir. Dolayisiyla anket
uygulamasina katilim beklentisi azalmistir. Pandemi ortaminda genel olarak kurumlarin
caligmaya ara vermesi, kapanmasi, anket uygulamasi ¢alismasinda iletisimi de olumsuz
etkilemistir. Bu olaganiistii ortamda tasarim uzmanlarinin ankete katilma ilgisinin az olmasi
ve sorulara biitiiniiyle cevap vermemesi, internet duyurularina olaganiistii durum nedeniyle
ulagilamamas1 veya ilgi duymamasi ¢alismanin kisitt yoniinden ankete katilim sayisin
azaltmistir. Anket uygulamasi sirasinda yasanan genel ve Ozel sorunlar ve internetten
kaynaklanan diger sorunlar katilimei sayisim1 olumsuz etkilemis ve ¢alismanin kalitesini
sinirlandirmistir. Bu da ¢alismanin kisitin1 olusturmaktadir. Ancak ¢alisma nitel bir 6zellik
tasidigindan ve elde edilen ¢ok sayida ve tiirdeki verilerin detayl1 bir yorumlama ve inceleme
gerektirmesi nedeniyle katilim sayisinin yeterli olarak goriilebilecegi diisiiniilmiis ve
istatistiksel analize tabi tutulmasi miimkiin olmustur. Bununla birlikte ¢alisma kisith
sayidaki tasarim uzmani grubuyla yiiriitiillmesi, caligmadan elde edilen sonuclarin
genellestirilmesine engel teskil ettigi de bilinmektedir. Daha yiiksek katilimli ve daha uzun

vadede yliriitiilen ¢aligmalar sonuglarin genellenebilmesi i¢in gerekli goriilmektedir.

3.2. Arastirma

Bu baglik altinda istatistiksel yontem ve veri toplama araci konular1 anlatilmaktadir.

Istatistiksel yontem baslig1 altinda arastirmanin evreni ve 6rneklem konusu ele alinmaktadir.
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Veri toplama araci bashigi altinda ise istatistiksel analiz bulgulart detayli sekilde

incelenmektedir.

3.2.1. istatistiksel yontem

Verilerin analizi SPSS 25.0 programu ile yapilmis ve %95 giiven diizeyi ile calisilmistir.
Kategorik (nitel) degiskenler igin frekans (n) ve yiizde (%), sayisal (nicel) degiskenler igin

ortalama (X), standart sapma (ss), minimum ve maksimum, medyan istatistikleri verilmistir.

Taklit Nesne ve Diiz tasarim yaklasimlar ile iliskili ifadelere yonelik katilim diizeyleri
analizlerinde (kesikli degisken olmasi nedeniyle) parametrik olmayan yontemler

kullanilmistir.

Calismada Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin demografik degiskenlere, tercihlere
gore farklilik gostermesi Kruskal Wallis, Mann Whitney, demografik 6zellikler ile yontem
tercihlerinin iliskisi Kikare testi ile analiz edilmistir. Mann Whitney testi; bagimsiz 2 grubun
nicel bir 6l¢iim bakiminda karsilastiriimasinda kullanilan test teknigidir. Kruskal Wallis
testi; bagimsiz k grubun (k>2) nicel bir degisken agisindan karsilastirilmasinda kullanilan
test teknigidir. Kikare testi; iki kategorik degisken arasindaki iliskinin belirlenmesinde

kullanilan test teknigidir.

Arastirmanin evreni ve Orneklem

Arastirmanin evrenini Tiirkiye’deki tasarim uzmanlar1 olusturmaktadir. Herhangi bir bolge,
sehir kisitlamasi olmadan evren olusturulmustur. Evrende yaklasik olarak 10000 kisi
bulunmaktadir. a= 0.05 i¢in £ 0.03, £ 0.05 ve + 0.10 6rnekleme hatalar1 i¢in farkli evren
biiyiikliiklerinden ¢ekilmesi gereken orneklem biiyiikliikleri hesaplanarak Cizelge 3.1°de
verilmistir (Yazicioglu ve Erdogan, 2004, s.49-50). Yaklasik 10.000 uzmanin oldugu
ongoriilmektedir. p=g=0.5, Ornekleme hatas1 +0.10 alindiginda en az 95 uzman
gerekmektedir. Calismada 110 uzman &rneklemi olusturmaktadir. Orneklem yeterlidir.
Evrenden tesadiifi yollarla 110 uzman secilmistir. Bu se¢im yapilirken grafik tasarim
uzmanlarinin yer aldigi LinkedIn gruplarinda, Facebook gruplarindan yararlanilmis (bu
gruplarda anket linki paylasilmistir) ayrica referanslar araciligiyla telefon ve mail adresi

bulunan uzmanlara online anket linki gonderilmistir. Say1 110 yeterli 6rnekleme ulastiginda
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veri toplama islemi durdurulmustur. Uzmanlara iletilen anket online platformda
hazirlanmistir. Google Formlar araciligi ile anket sorulart hazirlanmistir. Anketteki her bir
soru ve soru siklar1 eksiksiz sekilde online platforma girilmistir. Google Drive araciligi ile

verilen cevaplar Excel’de toplanmaistir.

Cizelge 3.1. 0=0,05 i¢in drneklem biiytikliikleri

+0,03 6rnekleme hatasi (d) +0,05 o6rnekleme hatasi(d) +0,10 o6rnekleme hatasi(d)
Evren p=0,5 p=0,8  p=0,3 p=0,5 p=0,8 p=0,3 p=0,5 p=0,8 p=0,3
g=0,5 g=0,2 ¢=0,7 g=0,5 g=02 9g=0,7 0=0,5 g=0,2 g=0,7

100 92 87 90 80 71 77 49 38 45
500 341 289 321 217 165 196 81 55 70
750 441 358 409 254 185 226 85 57 73
1000 516 406 473 278 198 244 88 58 75
2500 748 537 660 333 224 286 93 60 78
5000 880 601 760 357 234 303 94 61 79
10000 964 639 823 370 240 313 95 61 80
25000 1023 665 865 378 244 319 96 61 80
50000 1045 674 881 381 245 321 96 61 81
100000 1056 678 888 383 245 322 96 61 81
1000000 1066 682 896 384 246 323 96 61 81
100milyon 1067 683 896 384 245 323 96 61 81

3.2.2. Veri toplama araci

Calismada veriler anket formu araciligiyla toplanmistir. Anket formu, “Google Formlar”
online platformu iizerinden doldurulmustur. Anket formu genel olarak 3 bdlimden
olugmaktadir. Birinci boliimde uzmanlarin kisisel 6zelliklerini dlgen 8 soru yer almaktadir
(egitim durumu bilgileri, deneyim bilgileri, alan bilgileri). Ikinci boliimde uzmanlarin farkli
senaryolarda hangi teknigi tercih ettiklerini belirleyen 7 soru yer almaktadir. Ugiincii ve son
boliimde uzmanlarin o6zellikle Taklik Nesne’ye iliskin goriislerini 6lgen 5’11 likert
(1:Kesinlikle katilmiyorum, ... 5:Kesinlikle katiliyorum) dlcek bulunmaktadir. Olgekteki

sorular ¢aligmanin amacina uygun durumu 6lcecek sekilde yazilmigtir.
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3.2.3. Istatistiksel analiz bulgular

Demografik 6zelliklerin dagilimi

Demografik 6zelliklerin dagilimi Cizelge 3.2°de gosterildigi gibidir.

Cizelge 3.2. Demografik Ozelliklerin Dagilim1

n %
Lisans 52 47,3
Egitim durumu Yiiksek lisans 44 40,0
Doktora 14 12,7
Endiistriyel Tasarim 54 49,1
Grafik Tasarim 35 31,8
Mezun olunan boliim | Bilgisayar Miihendisligi 14 12,7
Diger Miihendislikler 5 4.5

Sanat 2 1,8
Endiistriyel Tasarim 28 48,3
.. . Grafik Tasarim 16 27,6
;{I;‘lgsek lisans yaptlan Iy o ar Mihendishigi 8 | 138
Tasarim Miihendisligi 3 5,2

Diger Miihendislikler 3 5,2

Arayliz Tasarimi 4 17,7
Bilgisayar animasyon 9 17,3
Gorsel algt 6 11,5
Grafik Tasarim 9 17,3

Grafik Arayiliz Tasarimi 1 1,9

Yiiksek lisans alt dali | Interaction Design 5 9,6
Iletisgim Tasarimi ve Bilisim Teknolojileri 2 3,8

Medya Tasarimi 3 5,8

Service design 3 5,8

Strategic Product Design 2 3,8
Ux design 8 15,3
Endiistriyel Tasarim 4 30,8
Doktora alani Grafik Tasarim 7 53,8
Bilgisayar Miithendisligi 2 15,4
Grafik Arayiiz Tasarimi 2 14,3
Reklam 3 21,4
Doktora alt dal1 Service Design 4 28,6
Strategic Product Design 2 14,3
Virtual Reality 3 21,4
Kullanici Deneyimi Tasarimeisi 48 43,6

Endustriyel Tasarimci 6 55
Grafik Arayiiz Tasarimcisi 21 19,1
Unvan Sanal Gerceklik (VR) / Artirilmis Gergeklik (AR) Tasarimcisi 12 10,9
Arayliz Gelistirici 11 10,0

Akalli Uriin Tasarimeist 7 6,4

Giyilebilir Uriin Tasarimcist 5 4,5

1 yildan az 2 1,8

. 1-2 y1l 37 33,6
Deneyim 34yl 39 | 355
5 yil ve lzeri 32 29,1
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Uzmanlarin %47,3’i lisans mezunu, %40,0°’1 yiiksek lisans mezunu, %12,7’si doktora
mezunudur. Uzmanlarin %49,1°1 Endiistriyel Tasarim, %31,8’1 Grafik Tasarim, %12,7’si

Bilgisayar miithendisligi, %4,5’1 diger miihendislik béliimleri, %1,8’1 Sanat mezunudur.

%

47,3 49,1
’ 40,0 ’ 31,8
12,7 12,7
H B ' ] ' v o
| | —
%) ~ © o) £ L= = =
5 g < S > € = c g 2 2 2
2 = 3 £ 5 = (L T c v c 5 3
= 2= 2 © 5 @ 1] o >00 v "7
= = o 20 O ®© v O st o -
a 28 — e 8 s
© > ; :
S @ > S
Egitim durumu Mezun olunan bélim

Resim 3.1. Egitim durumu ve mezun olunan bolim

Uzmanlardan %48,3’1 Endiistriyel Tasarim, %27,6’s1 Grafik Tasarim, %13,8’1 Bilgisayar
Miihendisligi, %35,2’si Tasarim ve diger miithendislik alanlarinda yiiksek lisans yapmustir.
Uzmanlar %17,3 oranla bilgisayar animasyon, grafik tasarim, %15,3 oranla ux design

alanlarinda en ¢ok yiiksek lisans yapmis iken %1,9 oranla en diislik grafik arayiiz alaninda

yiiksek lisans yapmustir.
B%
48,3
27,6 17,3 17,3
, , 15,3
l 13,8 5,2 5,2 7,7 11,5 19 9,6 3,8 5,8 5,8 3,8
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Yiiksek lisans yapilan alan Yiiksek lisans alt dali

Resim 3.2. Yiiksek lisans yapilan alan ve alt dali

Uzmanlarin %30,8’1 Endiistriyel Tasarim, %53,8’i Grafik Tasarim, %28,6’s1 Service
Design, %14,3°1 Strategic Product Design alaninda doktora yapmistir. Uzmanlar %28,6 en
yiiksek oranla Service Design alaninda doktora yapmis iken %14,3 en diisiik oranla Grafik

Arayliz Tasarim, Strategic Product Design alaninda doktora yapmustir.
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m%
53,8
30,8
’ . 15,4 14,3 21,4 28,6 14,3 21,4
I — — [ [ — [
Endstriyel Grafik Bilgisayar Grafiksel Reklam Service Strategic  Virtual Reality
Tasarim Tasarim  Mihendisligi arayuz design Product
tasarimi Desigb
Doktora alani Doktora alt dali

Resim 3.3. Doktora yapilan alan ve alt dali

Uzmanlarin %43,6’s1 kullanic1 deneyimi tasarimcisi, %5,5°1 endiistriyel tasarimei, %19,1°1
grafik arayiiz tasarimcisi, %10,9’u sanal gergeklik tasarimcisi, %10,0’u arayiiz gelistiricisi,
%6,4’°1 akilli lirtin tasarimeisi, %4,5°1 giyilebilir {iriin tasarimeisidir. Uzmanlarin %1,8°1 1
yildan az siiredir ¢alismakta, %33,6’s1 1-2 yildir ¢alismakta, %35,5’1 3-4 yildir ¢calismakta,

%29,1°1 5 y1l ve lizeri siiredir ¢calismaktadir.
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Unvan Deneyim

Resim 3.4. Unvan ve deneyim

Tasarim trendi tercihlerinin dagilim

Tasarim trendi tercihlerinin dagilimi Cizelge 3.3’te gosterilmektedir.



Cizelge 3.3. Tasarim trendi tercihlerinin dagilimi
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n | %
Diiz (Flat) 95 |86,4
Giiniimiiz trendleri goz éniinde bulunduruldugunda, bir mobil uygulama | Taklit nesne 5 |45
icin kullanici arayiizii tasarlayacak olsaydimz, hangi tasarim trendini | (Skeuomorphism) '
kullanmayi tercih ederdiniz? Material Design 8 |73
Neuomorphism 2 |18
Dijital gogmen (Digital immigrant) kullanicilar i¢in yeni bir makine Diz '(Flat) 80 127.3
- L Taklit nesne
araylizii tasarliyor olsaydiniz, asagidaki tasarim yaklasimlarindan (Skeuomorphism) 77 70,0
P s
hangisini tercih ederdiniz* Material Design 3 27
Dijital yerli (Digital native) kullanicilar igin yeni bir makine arayiizii Duz -(Flat) 94 1855
O .7 | Taklit nesne
tasarliyor olsaydiniz, asagidaki tasarim yaklasimlarindan hangisini tercih . 11 10,0
ederdiniz? (Skeuomorphism)
] Material Design 5 |45
Diiz (Flat) 25 22,7
VR (Sanal Gergeklik) /AR (Artirtlmig Gergeklik) gibi daha kompleks bir ;I—S?Ig:}or:ﬁzrr]ghlsm) 73 | 66,4
arayliz tasarimi i¢in hangi tasarim trendi tercih edilmelidir* Yeni bir yaklasim 5 45
Geleneksel Tasarim | 7 | 6,4
Yeni teknolojiler gelistikce asina olmadigimiz yeni cihazlar ortaya Duz -(Flat) 43 139.1
L - SR Taklit nesne
¢tkmaktadir. Kullanici deneyimi agisindan bakildiginda asagidaki tasarim (Skeuomorphism) 64 |58,2
o L 5
yaklagimlarindan hangisi bu ge¢is siirecinde daha baskindir? Material Design 3 27
Diiz (Flat) 69 |62,7
Giliniimiizde popilerlik acisindan hangi tasarim yaklagimini 6rnek g‘g:}oﬁiehism) 26 | 23,6
gosterebiliriz? - pn
Material Design 13 | 11,8
Neuomorphism 2 |18
Endiistriyel tasarrm ve kullanicti deneyimi arasindaki  iliski Diz _(Flat) 41 187.3
S-S S Taklit nesne
diistintildiglinde, yeni bir {irlin tasarimin1 kullaniciya aktarmak (Skeuomorphism) 63 |57,3
istediginizde asagidakilerden hangi tasarim yaklasimi tercih edilmelidir? - ul
Material Design 6 |55

Uzmanlarin %86,4’i mobil uygulama arayiizii i¢in diiz tasarim yaklagimini, %70,0’1 dijital

goemen kullanicilarda arayiiz i¢in taklit nesne tasarim yaklagimini, %85,5’1 dijital yerli

kullanicilarda arayiiz i¢in diiz tasarim yaklagimini, %66,4’1 VR/AR gibi komplesk arayiiz

tasarimi i¢in taklit nesne tasarim yaklasimini, %58,2’si yeni cihazlarla birlikte kullanici

deneyimi agisindan taklit nesne tasarim yaklasimini, %62,7’si popiilerlik bakimindan diiz

tasarim yaklagimini, %57,31 yeni bir iiriin tasarimi ortaya ¢ikarilmak istense taklit nesne

tasarim yaklasimini kullanacagini belirtmistir.
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H%
Diz (Flat) N 36,4
Taklit nesne (Skeuomorphism) m 4,5
Material Design mm 7,3
Neuomorphism 1 1,8
Diz (Flat) me—— 27,3
Taklit nesne (Skeuomorphism) T 70,0
Material Design B 2,7
Diz (Flat) S 35 5

Mobil
uygulama
araylzu igin

Dijital
gocmen
rda
araylz
icin

)
5]
c
o
S
e
)
5_3 = g © 3 c . . !
= a;,_‘:“ o E (=3 Taklit nesne (Skeuomorphism) m=E 10,0
e E © Material Design ™ 4,5
53 £ Diiz (Flat) — 22,7
"Br (%] N = . .
:CDE 2 E Taklit nesne (Skeuomorphism) EEEEETEEEEEEEE————— (6,4
g g < § Yeni bir yaklasim m 4,5
> 9 8 Conversational design mm 6,4
S 0T E& Diiz (Flat) ——— 39,1
= © ¥ el
;_CJ N ‘_f é% E < Taklit nesne (Skeuomorphism) T 53,2
£8 280 Material Design B 2,7
~ £ Diz (Flat) e 2,7
E _g Taklit nesne (Skeuomorphism) T 23,6
3 E Material Design mmmm 11,8
[e]
ag Neuomorphism 1 1,8
N _ .
£ E gg g . Duz(lflat) I 37,3
23 R8c3 Taklit nesne (Skeuomorphism) EEEEEEEE—————— 57,3
L2 g0 <. ﬁ Material Design = 5,5

Resim 3.5. Tasarim trendi tercihleri

Taklit nesne tasarim amacina yonelik Olcek ifadelerine katilim diizey dagilimlari

Taklit nesne tasarim amacina yonelik dlgek ifadelerine katilim diizey dagilimlar1 Cizelge

3.4°te gosterildigi gibidir.

Cizelge 3.4. Taklit Nesne (Skeuomorphism) teknigine yonelik 6lgek ifadelerine katilim
diizey dagilimlar

1 2 3 4 5 | Ortalama

Dijital gd¢men bir kullanici igin tasarlanacak bir arayiiz igin
Taklit Nesne (Skeuomorphism) kullanimi 6grenme siirecindeki | 7,3 |10,0| 34,5 |37,3|10,9 3,35
performansi artirir.

Taklit Nesne (Skeuomorphism) tasarimi hald gegerli bir trend
olup, simdiye kadar teknolojiye asina olan kullanicilara hala | 10,9 | 18,2 | 20,0 |32,7 | 18,2 3,29
yardimci olabilir.

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi bilmedigimiz kullanict
arayiizii bilesenlerine ve tasarim modellerine alisma konusunda | 12,7 | 9,1 | 22,7 |38,2|17,3 3,38
bir rehber gorevi goriir.

Bir UX tasarimcist taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimina
agina olmalidir.

Sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR), yapay zeka (Al),
blok zinciri (Blockcahin), dijital otonom organizasyonlar ve
diger yeni teknolojilere tasarim agisindan bakildiginda taklit | 12,7 |34,5| 19,1 |21,8|11,8 2,85
nesne (Skeuomorphism) diisiinceye asirt baglilik yeniligi
benimseme

73 [10,9| 28,2 |355|18,2| 3,46
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Cizelge 3.4. (devam) Taklit Nesne (Skeuomorphism) teknigine yonelik 6l¢ek ifadelerine

katilim diizey dagilimlar1

Ortalama

Araba ev aletleri saatler dijitallestikge taklit nesne
(Skeuomorphism) tasarimi diislincesi yaklasimi  6n plana
¢ikmalidir.

10,9

29,1

20,9

24,5

14,5

3,03

Taklit nesne (Skeuomorphism) elestirmenleri, tasarimcilarin
deneyimden ziyade tiyatrolar olugturdugunu savunmustur.

91

41,8

26,4

12,7

10,0

2,73

VR (Sanal gerceklik) ve AR (Artirilmis Gergeklik) uygulamalari
giiniimiizde yayginlasmaktadir. Bu uygulamalar i¢in kullanicinin
iiriin ile etkilesimi fiziksel diinyaya referans veren bir tasarim
anlayis1 igermelidir.

3,6

10,9

33,6

37,3

14,5

3,48

Gliniimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, kullanict
deneyimi ac¢isindan dnem kazanmustir.

11,8

145

255

32,7

15,5

3,25

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimina iliskin bir elestiri de,
tasarim alan1 gercek diinyay1 ¢evirme konusunda kendinden emin
hale getirerek nihai tasarimda gereksiz unsurlara ve bilesenlere yol
agmasi olarak diistiniilebilir.

3,6

20,0

30,0

36,4

10,0

3,29

Giliniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, sanal
gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) teknolojileri igin
tasarlanacak dijital makine ara ylizlerinde farkli bir bigimde
yeniden yorumlanabilir.

1,8

11,8

29,1

34,5

22,7

3,65

Giinlimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, giyilebilir
iiriinlerin  arayiiz tasarimi igin farkli bir bicimde yeniden
yorumlanabilir.

3,6

15,5

26,4

40,9

13,6

3,45

Glinliimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, nesnelerin
interneti anlayisi ile tasarlanan iiriinler i¢in farkli bir bicimde
yeniden yorumlanabilir.

55

10,9

28,2

33,6

21,8

3,55

Yeni bir kullanict etkilesimi bi¢imine sahip bir tasarim {iriinii
ortaya ciktiginda, kullanicilar1 bu yeni tasarim anlayigina adapte
etmek zordur.

8,2

16,4

23,6

42,7

91

3,28

Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile tasarlanmus bir arayiiz,
tasarimcilar arasinda artik, sik ve modern bir bigimde ifadeden
cok, geemisten gelen ucuz bir oyuncak tasarliyormus gibi hissi
yaratir.

13,6

31,8

22,7

21,8

10,0

2,83

Kullanicilara agina olduklari, gergegi taklit eden bir deneyim
sunuldugunda kendilerini daha rahat hissederler.

6,4

10,9

29,1

40,9

12,7

3,43

Bir tasarimci, yeni kullanici arayiiz sistemleri tasarlarken, taklit
nesne (Skeuomorphism) anlayisi yerine, ancak yeni tasarim
anlayislar1 gelistirdiginde yenilik yaratabilir.

91

17,3

28,2

30,9

14,5

3,25

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayisinin en Onemli
avantajlarindan biri, tasarimcilar ve son kullanicilar arasinda
paylasilan bir gorsel kelime hazinesinden yaratilmasi olarak
gosterilebilir.

55

10,9

33,6

42,7

7,3

3,35

Tablet ve telefon kullanan herkes artik ara yiizlerine de asina
oldugundan diiz (Flat), materyal veya minimalizm gibi tasarim
trendlerini tercih etmektedir

3,6

3,6

30,0

43,6

19,1

3,71

Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklasimina eskisi kadar
giivenilmemesine ragmen, dijital gdgmen kullanicilar goz dniinde
bulunduruldugunda, bu yaklasim anlagilabilirlik ve o6grenme
agisindan etkilidir.

2,7

10,0

20,9

42,7

23,6

3,75

Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayiiz
tasarimlarinda uzun yillar boyunca taklit nesne (Skeuomorphism)
yaklagimi benimsenebilir.

14,5

31,8

21,8

19,1

12,7

2,84

1: Kesinlikle katilmiyorum, .. 5:Kesinlikle katiliyorum
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Uzmanlarin en yiliksek katilim gosterdikleri ifadeler;

e Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklasimina eskisi kadar giivenilmemesine ragmen,
dijital gébgmen kullanicilar goz 6niinde bulunduruldugunda, bu yaklasim anlasilabilirlik ve
O0grenme agisindan etkilidir.

e Tablet ve telefon kullanan herkes artik ara yiizlerine de asina oldugundan diiz (Flat),
materyal veya minimalizm gibi tasarim trendlerini tercih etmektedir

¢ Glinlimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, sanal gerg¢eklik (VR) ve artirilmig
gerceklik (AR) teknolojileri i¢in tasarlanacak dijital makine ara yiizlerinde farkli bir
bicimde yeniden yorumlanabilir.

e Giinlimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, nesnelerin interneti anlayisi ile
tasarlanan tiriinler i¢in farkli bir bicimde yeniden yorumlanabilir.

e VR (Sanal gerceklik) ve AR (Artirilmis Gergeklik) uygulamalar: giiniimiizde
yayginlagmaktadir. Bu uygulamalar i¢in kullanicinin {iriin ile etkilesimi fiziksel diinyaya
referans veren bir tasarim anlayisi igermelidir.

e Bir UX tasarimcisi taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimina asina olmalidir.

e Gliniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, giyilebilir iiriinlerin arayiiz tasarimi
i¢in farkli bir bigimde yeniden yorumlanabilir.

e Kullanicilara agina olduklari, gercegi taklit eden bir deneyim sunuldugunda kendilerini
daha rahat hissederler.

e Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi bilmedigimiz kullanici arayiizii bilesenlerine ve
tasarim modellerine alisma konusunda bir rehber gorevi gortir.

e Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayismnin en Onemli avantajlarindan biri,
tasarimcilar ve son kullanicilar arasinda paylasilan bir gorsel kelime hazinesinden
yaratilmasi olarak gosterilebilir.

e Dijital go¢men bir kullanici igin tasarlanacak bir arayiiz i¢in taklit nesne (Skeuomorphism)

kullanim1 6grenme siirecindeki performansi artirir.

Uzmanlarin en diisiik katilim gosterdikleri ifadeler;

e Taklit nesne (Skeuomorphism) elestirmenleri, tasarimcilarin deneyimden ziyade tiyatrolar

olusturdugunu savunmustur.
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e Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile tasarlanmis bir arayliz, tasarimcilar arasinda
artik, stk ve modern bir bigimde ifadeden ¢ok, ge¢misten gelen ucuz bir oyuncak
tasarliyormus hissi yaratir.

¢ Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayliz tasarimlarinda uzun yillar boyunca
taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi benimsenebilir.

e Sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik (AR), yapay zeka (Al), blok zinciri
(Blockcahin), dijital otonom organizasyonlar ve diger yeni teknolojilere tasarim agisindan
bakildiginda taklit nesne (Skeuomorphism) diisiinceye asir1 baglihk yeniligi
benimsemesini engeller.

e Araba ev aletleri saatler dijitallestikge taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi diisiincesi

yaklagimi 6n plana ¢ikmalidir.

Egitim durumlarn ile tercihlerin iliskisi

Egitim durumu ile tercihlerin iligkisi Cizelge 3.5’te goriilmektedir.

Cizelge 3.5. Egitim durumu ile tercihlerin iligkisi

Egitim durumu

Lisans | Yuksek | poriora X2 P
lisans

n| % (n| % |n| %

Gliniimiiz trendleri g6z Oniinde
bulunduruldugunda, bir mobil
uygulama i¢in kullanic1 arayiizii
tasarlayacak olsaydimiz, hangi | Taklit nesne
tasarim trendini kullanmay tercih (Skeuomorphism) 4180(1]28 |0/ 00
ederdiniz?

Diiz (Flat) 46 92,0(35|97,2|14|100,0

Fisher exact | 0,445

Dijital gogmen (Digital
immigrant) kullanicilar i¢in yeni
bir makine arayiizii tasarliyor
olsaydimiz, asagidaki tasarim | Taulit nesne

yaklagimlaridan hangisini tercih (Skeuomorphism) 37|71,2129|70,7|11| 78,6
ederdiniz?

Dijital yerli (Digital native) | Diiz (Flat) 45(90,0|36|87,8|13| 92,9
kullanicilar igin yeni bir makine

arayiizii tasarliyor olsaydiniz, ] .
asagidaki tasarim | Taklit nesne Fisher exact | 0,910

. 511005 (1221 | 7.1
yaklagimlarindan hangisini tercih | (Skeuomorphism)
ederdiniz?

Diiz (Flat) 15(28,8|12(29,3| 3 | 21,4

Fisher exact | 0,912
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Cizelge 3.5. (devam) Egitim durumu ile tercihlerin iliskisi

Egitim durumu
Lisans Yiiksek Doktora X2 P
lisans
n % n % n %

VR (Sqnal 'G.er(;eklik) /AR (Aﬁlrllfr_l}$ Diiz (Flat) 14| 286 | 10 | 286 | 1 | 7,1
Gergekhk') glbl daha kompleks blr‘ arayiiz Fisher exact 0,244
tasarimi i¢in hangi tasarim trendi tercih Taklit nesne
edilmelidir? (Skeuomorphism) 35714 | 25 | 71,4 | 13| 929
Yeni teknolojiler  gelistikge agina
olmadigimiz  yeni cihazlar ortaya | Diiz (Flat) 21| 404 | 16 | 39,0 | 6 | 429
¢ikmaktadir. VKullammv ('leneylml 0,065 0,099
agisindan bakildiginda asagidaki tasarim Taklit
yaklagimlarindan ~ hangisi bu  gegis | 'aKliLnesne 31596 | 25 | 61,0 | 8 | 57,1
stirecinde daha baskindir? (Skeuomorphism)

Diiz (Flat) 39813 |19 | 576 | 11| 786
Giintimiizde popiilerlik agisindan hangi - 5805 0058
tasarim yaklasimni rnek gosterebiliriz? | Taklit nesne 01881 14 | 424 | 3 | 214 ' '

(Skeuomorphism) ' ' !
Endiistriyel tasarim ve kullanict deneyimi | _
arasindaki iligki diisiiniildiigiinde, yeni bir Diz (Flat) 16 1308 | 17 | 447 | 8 | 571
driin  tasarimmni  kullaniciya aktarmak 3,921 0,155"
istediginizde  asagidakilerden  hangi | Taklit nesne
tasarim yaklagimu tercih edilmelidir? (Skeuomorphism) 36| 692 | 21 | 553 | 6 | 429

Uzmanlarin egitim durumu

bulunmamaktadir (p>0,05).

ile kullandiklari

Mezun olunan bolum ile tercihlerin iliskisi

tercihler arasinda istatistiksel anlaml iliski

Mezun olunan boliim ile tercihlerin iliskisi Cizelge 3.6’da goriildiigii gibidir.

Cizelge 3.6. Mezun olunan boliim ile tercihlerin iligkisi

Mezun olunan bélim
Endiistriyel Grafik Miihendislik X2 P
Tasarim Tasarim
n % n % n %
Giinlimiiz trendleri goz oniinde
bulunduruldugunda, bir mobil Diiz (Flat) 48 | 96,0 | 28 96,6 17 89,5
uygulama i¢in kullanici arayiizii Fisher exact | 0486
tasarlayacak olsaydiniz, hangi - !
tasarim trendini kullanmayi tercih Taklit nesne . 2 4,0 1 34 2 10,5
ederdiniz? (Skeuomorphism)
Dijital gogmen (Digital immigrant)
kullanicilar i¢in yeni bir makine Diiz (Flat) 12 | 22,2 14 43,8 4 21,1
arayiizii tasarliyor olsaydiniz, 5,225 0,077
asagidaki tasarim yaklagimlarindan  [Taklit nesne
hangisini tercih ederdiniz? (Skeuomorphism) 42 | 778 | 18 | 563 15 78,9
Dijital yerli (Digital native) Diiz (Flat) 48 | 92,3 29 90,6 15 78,9
kullanicilar i¢in yeni bir makine
arayiizii tasarliyor olsaydiniz, Taklit nesne Fisher exact | 0,352
asagidaki tasarim yaklagimlarindan | (Skeuomorphism) 4 nr 3 9.4 4 211
hangisini tercih ederdiniz?

* p<0,05 anlaml iliski var, p>0,05 anlaml iliski yok; Kikare
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Mezun olunan bélim
Endiistriyel Grafik Miihendislik N P
Tasarim Tasarim
n % n % n %
VR (Sanal Gergeklik) /AR Diiz (Flat) 5 | 98 | 17 | 56,7 17,6
(Artirilmis Gergeklik) gibi daha
kompleks bir arayiiz tasarimi igin Taklit nesne 22,499 0,000"
hangi tasarim trendi tercih (Skeuomorphism) 46 | 90,2 13 433 14 824
edilmelidir?
Yeni teknolojiler gelistikce asina
olmadigimiz yeni cihazlar ortaya Diiz (Flat) 18 | 333 17 53.1 8 21
¢ikmaktadir. Kullanici deneyimi 3968 0195
agisindan bakildiginda asagidaki ' '
tasarim yaklagimlaridan hangisi bu | Taklit nesne
gegis siirecinde daha baskindir? (Skeuomorphism) 36 | 667 | 15 46.9 1 57.9
Giintimiizde popiilerlik agisindan Diiz (Flat) 35 | 729 24 92,3 10 52,6
hangi tasarim yaklasimini 6rnek Taklit nesne 9,110 0,011"
géStCI‘CbﬂiI‘iZ? (Skeuomorphism) 13 27,1 2 77 9 474
Endiistriyel tasarim ve kullanici Diiz (Flat) 23 | 42,6 8 27,6 10 52,6
deneyimi arasindaki iligki
diistiniildiigiinde, yeni bir tiriin .
tasarimini kullanictya aktarmak Taklit nesne i 31 57,4 21 72,4 9 47,4 3,210 0,208
istediginizde asagidakilerden hangi (Skeuomorphism)
tasarim yaklagimi tercih edilmelidir?

Uzmanlarin mezun oldugu boliim ile VR (Sanal Gergeklik) /AR (Artirilmis Gergeklik) gibi

daha kompleks bir arayiiz tasarimi i¢in tercih ettigi teknik arasinda istatistiksel anlaml iliski

bulunmaktadir (p<0,05). Grafik Tasarim mezunlart sézii gecen konuda diiz tasarim

yaklagimini daha ¢ok kullanmakta iken (%56,7) Endiistriyel Tasarim (%90,2), Miihendislik

(%82,4) mezunlar1 Taklit nesne tasarim yaklasimini daha ¢ok kullanmaktadir.

Uzmanlarin mezun oldugu boliim ile popiiler goriilen teknik arasinda istatistiksel anlaml

iligki bulunmaktadir (p<0,05). Grafik Tasarim mezunlar diiz tasarim yaklasimini1 daha ¢ok

popiiler gormektedir (%92,3).

Unvan ile tercihlerin iliskisi

Unvan ile tercihlerin iligkisi Cizelge 3.7°de goriilmektedir.

Cizelge 3.7. Unvan ile tercihlerin iligkisi

Unvan

KDT GA VR/AR AG EAG X2 P

nf % [n| % |n| % % [n| %
Giinlimiiz trendleri gbz Sniinde | Diiz (Flat) 389502095212 100,0 81,8 |16 | 100,0
bulunduruldugunda,  bir  mobil
uygulama igin kullanic1 arayiizii . Fisher
tasarlayacak  olsaydiniz, hangi Taklit nesne 250(1|48 |0 00 182 | 0 | 0,0 | exact 0,289
tasarim trendini kullanmay1 tercih (Skeuomorphism)
ederdiniz?

* p<0,05 anlaml iliski var, p>0,05 anlaml iliski yok; Kikare
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Cizelge 3.7.(devam) Unvan ile tercihlerin iligkisi

Unvan

KDT GA VR/AR AG EAG X2 P

n| % % | n % n % n %
Dijital gé¢men (Digital immigrant) | Dijz (Flat) 19| 42,2 95 |4 1(333|0]| 00 [5] 278
kullanicilar i¢in yeni bir makine .
arayilizii tasarliyor  olsaydiniz, | Taklit nesne 12,508 | 0,014
asafidaki tasarim yaklagimlarindan | (Skeuomorphism) 265781191905 8 | 66,7 |11]100,0 |13 72,2
hangisini tercih ederdiniz?
Dijital ~ yerli ~ (Digital native) | Diiz (Flat) 39(86,7(19|905|12(1000| 9 | 81,8 | 15| 93,8
kullanicilar i¢in yeni bir makine Fisher
araylizii  tasarliyor  olsaydiniz, | Taklit nesne exact 0,676
asafidaki tasarim yaklagimlarindan | (Skeuomorphism) 6113312195101 00 | 2]182 |1} 63
hangisini tercih ederdiniz?
VR (Sanal  Gergeklik) /AR | Diiz (Flat) 17370 4 |267| 2 | 167 | 2| 222 |0 | 00
(Artirilmis  Gergeklik) gibi daha Fisher .
kompleks bir arayiiz tasarimi igin | Taklit nesne 0,031
hangi tasanm  trendi tercih | (Skeuomorphism) 29(630|11|73,3|10| 833 | 7 | 77,8 |16 |100,0 | exact
edilmelidir?
Yeni teknolojiler gelistikge agina |
olmadigimiz yeni cihazlar ortaya | Diiz (Flat) 20| 44,4 4 |1190| 4 | 333 | 5| 455 |10 | 55,6
¢ikmaktadir. Kullanici deneyimi 6374 | 0174
agisindan  bakildiginda asagidaki | Taklit nesne ' '
tasarim yaklagimlarindan hangisi (Skeuomorphism) 25|556|17|810(| 8 | 667 | 6 | 545 | 8 | 44,4
bu gegis siirecinde daha baskindir?
Giiniimiizde popiilerlik agisindan | Diiz (Flat) 28173,7119|905| 8 | 80,0 | 7 | 63,6 | 7 | 46,7 Fisher
hangi tasarim yaklasimini 6rnek | Taklit nesne 1012631 21 95 121200436418/ 533 ] exact 0,055
gésterebiliriz? (Skeuomorphism) ! ! ! ! !
Endiistriyel tasarim ve kullanici
deneyimi arasindaki iliski | Diiz (Flat) 18429 4 |190| 4 | 333 | 7 | 63,6 | 8 | 44,4
distiniildigiinde, yeni bir {riin
tasarimin1  kullaniciya  aktarmak 6,935 | 0,139
istediginizde asagidakilerden hangi | Taklit nesne
tasarim yaklasimi tercih | (Skeuomorphism) 24|571|17|810| 8 | 66,7 | 4 | 364 |10 | 55,6
edilmelidir?

Uzmanlarin tinvani ile dijital gogmen kullanicilarda yeni bir makine tasarimai i¢in tercih ettigi

tasarim yaklasimi arasinda istatistiksel anlamli iligki bulunmaktadir (p<0,05).

Arayliz gelistiricilerde dijital gégmen kullanicilarda yeni bir makine tasarimi igin taklit

nesne (Skeuomorphism) tercih etme orani en yiiksek iken (%100,0) kullanict neneyimi

tasarimcilarinda en distktiir (%57,8).

Uzmanlarin tinvani ile VR/AR gibi kompleks bir arayiiz tasarimi igin tercih ettigi tasarim

yaklagimi arasinda istatistiksel anlamli iliski bulunmaktadir (p<0,05). Endiistriyel - Akill

Uriin - Giyilebilir Uriin Tasarimcilarinda VR/AR gibi kompleks bir arayiiz tasarimi icin

Taklit nesne (Skeuomorphism) tercih etme orani en yiiksek iken (%100,0) kullanici

deneyimi tasarimcilarinda en diistiktiir (%63,0).

* p<0,05 anlaml iliski var, p>0,05 anlaml iliski yok; Kikare




Deneyim ile tercihlerin iliskisi

Deneyim ile tercihlerin iligkisi Cizelge 3.8’de gosterilmektedir.

Cizelge 3.8. Deneyim ile tercihlerin iliskisi
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Deneyim
0-2 y1l 3-4yil | 5yl veiizeri X? P
n % n % n %
Giinlimiiz trendleri g6z oniinde
bulunduruldugunda, bir mobil | Diiz (Flat) 36 | 94,7 (3191,2|28| 1000
uygulama i¢in kullanici
arayiizii tasarlayacak Fisher exact | 0,316
olsaydiniz, hangi tasarim Taklit nesne
trendini kullanmay1 tercih (Skeuomorphism) 215331880 0.0
ederdiniz?
Dijital gogmen (Digital
immigrant) kullanicilar i¢in Diiz (Flat) 9 1231|12|333]| 9 28,1
yeni bir makine arayiizii 0976 0615
tasarliyor olsaydiniz, asagidaki | Taklit nesne ' '
tasarim yaklagimlarindan (Skeuomorphism) 30| 76,9 | 24| 667 | 23 719
hangisini tercih ederdiniz?
Dijital yerli (Digital native)
kullanicilar igin yeni bir Diiz (Flat) 34187235972 25| 833
makine arayliz tasa.rhyor Fisher exact | 0,131
olsaydiniz, asagidaki tasarim Taklit nesne
yaklasimlarindan hangisini (Skeuomorphism) 51128 1|28 |5 16,7
tercih ederdiniz?
VR (Sanal Gergeklik) /AR Diiz (Flat) 10303 |10|278| 5 17,2
(Artirilmig Gergeklik) gibi
daha kompleks bir arayiiz Taklit nesne 1,540 0,500
tasarimi i¢in hangi tasarim (Skeuomorphism) 231697126722 24 82,8
trendi tercih edilmelidir?
Yeni teknolojiler gelistikge
agina olmadigimiz yeni Diiz (Flat) 12 30,8 |16 44,4 |15 | 46,9
cihazlar ortaya ¢tkmaktadir.
Kullanici deneyimi agisindan 2,306 0,308
baklldlgmda asagldaki tasarim Taklit nesne 27 1692 |20 |556 |17 |53.1
yaklagimlarindan hangisi bu (Skeuomorphism) ’ ' ’
gecis slirecinde daha baskindir?
Giiniimiizde popiilerlik Diiz (Flat) 23 69,7 |27 |79,4 |19 | 67,9
acisindan hangi tasarim .
yaklagimin &rnek Taklit NSMe 190 1303 |7 206 |9 |321 1250 0547
gosterebiliriz? (Skeuomorphism)
Endiistriyel tasarim ve
kullanict deneyimi arasindaki Diiz (Flat) 13 (34,2 |18 |50,0 |10 | 33,3
iliski diistiniildiigiinde, yeni bir .
tirlin tasarimini kullanictya 2,585 0,302
aktarmak istediginizde Taklit nesne
asagidakilerden hangi tasarim | (Skeuomorphism) 251658 118 1500 120 1 66,7
yaklasimi tercih edilmelidir?

Uzmanlarin deneyimi ile kullandiklar

bulunmamaktadir (p>0,05).

tercihler arasinda istatistiksel anlamli iligki

* p<0,05 anlaml iliski var, p>0,05 anlaml1 iliski yok; Kikare



120

Olcek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin egitim durumuna gore karsilastirilmasi

Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin egitim durumuna gére karsilastirilmas Cizelge

3.9°da detaylandirilmaktadir.

Cizelge 3.9. Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin egitim durumuna gore

karsilastirilmasi
Egitim durumu n ilrrta Medyan x? p
Lisans 52 | 51,59 3,0

Dijital gogmen bir kullanici i¢in tasarlanacak bir arayiiz i¢in

taklit nesne (Skeuomorphism) kullanimi dgrenme ﬁ;lalzssek 44 |56,76| 3,5 2,642 | 0,267
siirecindeki performansi artirir.

Doktora 14 66,07 40

Lisans 52 5088 30

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimu hald gegerli bir Y itksek .
trend olup, simdiye kadar teknolojiye asina olan 44 | 54,34 3,0 7,514 | 0,023

kullanicilara hala yardimer olabilir. lisans
Doktora 14 76,29 4,0
. . . ... . | Lisans 52 | 52,03 4,0
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi bilmedigimiz Vitksek

kullanict arayiizii bilesenlerine ve tasarim modellerine 44 55,80 4,0 2,800 | 0,247

. . lisans
1 k da bir rehber go orur.
alisma Konusunda 0ir renhder gorevi gorur Doktora 14 67,46 410
Lisans 52 54,71 4.0

Bir UX tasarimcist taklit nesne (Skeuomorphism) | Yiiksek 44 | 5506 40 0321 | 0,852

yaklagimina agina olmalidir. lisans
Doktora 14 | 59,82 3,5
Sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR), yapay zeka | Lisans 52 52,82 2,0
(Al), blok zinciri (Blockcahin), dijital otonom |[Viiksek
organizasyonlar ve diger yeni teknolojilere tasarim | |jsans 44 16181 3,0 3,652 | 0,161

acisindan bakildiginda taklit nesne (Skeuomorphism)

diislinceye asir1 baglilik yeniligi benimseme Doktora 1414564 2,5

. . . Lisans 52 | 53,70 3,0
Araba ev aletleri saatler dijitallestikge taklit nesne Y iksek
(Skeuomorphism) tasarimi disiincesi yaklasimi 6n plana lisans 44 | 58,02 3,5 0,488 | 0,784
kmalidir.
srematair Doktora | 14 |5425| 25
. . . . | Lisans 52 | 54,69 2,0
Taklit nesne (Skeuomorphism) elestirmenleri, Y iiksek
tasarimcilarin deneyimden ziyade tiyatrolar olugturdugunu lisans 44 | 56,02 3,0 0,078 | 0,962
tur.
SavunmusiT Dokiora | 14 |5686| 20
VR (Sanal gergeklik) ve AR (Artirlmis Gergeklik) | Lisans 52 | 5594 3,0

uygulamalar1  gliniimiizde  yayginlagsmaktadir. ~ Bu | Yiiksek
uygulamalar igin kullanicinin {iriin ile etkilesimi fiziksel | lisans 44 | 5134 3.5 2,821 | 0244
diinyaya referans veren bir tasarim anlayisi igermelidir. Doktora 14 | 66,93 4,0

Lisans 52 | 5441 3,0
Giinlimiizde, t!akl'lt nesne (.Skeuomorphlsm) yaklagimi, \_(uksek 44 | 5325 35 2103 | 0349
kullanict deneyimi agisindan 6nem kazanmigtir. lisans
Doktora 14 66,61 4.0

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimina iliskin bir elestiri | Lisans 52 | 55,08 3,0
de, tasarim alan1 gergek diinyayr cevirme konusunda | Yiiksek

kendinden emin hale getirerek nihai tasarimda gereksiz | lisans 44 ] 5692 3.0 0,231 | 0891
unsurlara ve bilesenlere yol agmasi olarak diisiiniilebilir. Doktora 14 52,61 3,0

* p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok; Kruskal Wallis
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Cizelge 3.9. (devam) Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin egitim durumuna gore

karsilastirilmast
Egitim durumu n | Swraort. | Medyan X2 p
Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimu, sanal | Lisans 52 54,00 4,0
gergeklik (VR) ve artirillmig gergeklik (AR) teknolojileri | Yiiksek
i¢in tasarlanacak dijital makine ara yiizlerinde farkli bir | lisans 44 | 5560 4.0 0,537 | 0,764
bi¢imde yeniden yorumlanabilir. Doktora 14 | 60,75 4,0
o . . Lisans 52 | 61,65 4,0
Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, Yiiksek .
giyilebilir iiriinlerin arayiiz tasarimut igin farkli bir bigimde li ;; ns 44 | 45,86 3,0 7,398 | 0,025
yeniden yorumlanabilir. Dokiora 2 6293 20
o . . Lisans 52 | 54,93 4,0
Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, Yiiksek
nesnelerin interneti anlayisi ile tasarlanan tiriinler igin farkls ”Sl; ns 44 55,73 4,0 0,049 | 0,976
bir bigimde yeniden yorumlanabilir. Dokiora m 56.89 2.0
o . o Lisans 52 61,80 4.0
Yeni bir kullanic1 etkilesimi bi¢imine sahip bir tasarim Viiksok
uriini ortaya ciktiginda, kullanicilari bu yeni tasarim ”Sl; ns 44 | 49,49 3,0 4,283 | 0,117
anlayigina adapte etmek zordur. Dokiora 1 | 5100 35
Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayis1 ile | Lisans 52 | 5838 | 3,0
tasarlanmug bir arayiiz, tasarimcilar arasinda artik, sik | Yiiksek *
ve modern bir bigimde ifadeden ¢ok, gegmisten gelen | lisans 44 | 59,02 3.0 7,952 10,019
ucuz bir oyuncak tasarliyormus gibi hissi yaratir. Doktora 14 | 33,71 2,0
. . . .| Lisans 52 | 49,05 3,0
Kullanicilara asina olduklari, gercegi taklit eden bir Yiiksok .
deneyim sunuldugunda kendilerini daha rahat lisans 44 | 57,85 4,0 6,802 | 0,033
hissederler. Doktora | 14 | 72,07 | 40
Bir tasarimci, yeni kullanici arayiiz sistemleri | Lisans 52 | 50,82 | 3,0
tasarlarken, taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi | Yiiksek
yerine, ancak yeni tasarim anlayislar1 gelistirdiginde | lisans 44 | 5943 3.0 2,276 | 0,320
yenilik yaratabilir. Doktora 14 | 60,54 4,0
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayiginin en | Lisans 52 | 58,65 | 4,0
O6nemli avantajlarindan biri, tasarimcilar ve son | Yiiksek
kullanicilar arasinda paylagilan bir gorsel kelime | lisans 44 | 52,36 3,0 1,112 10,573
hazinesinden yaratilmasi olarak gosterilebilir. Doktora 14 | 53,64 3,5
. Lisans 52 | 54,70 40
Tablet ve telefon kullanan herkes artik ara yiizlerine Yitksek
de agina oldugundan diiz (Flat), materyal veya lisans 44 | 58,38 4,0 1,016 | 0,602
minimalizm gibi t trendlerini tercih etmektedi
gibi tasarim trendlerini tercih etmektedir =t 14 | 49.43 35
Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklagimina | Lisans 52 | 48,77 4,0
eskisi kadar giivenilmemesine ragmen, dijital gégmen | Yiiksek a1 | 5590 40 .
kullanicilar goz Oniinde bulunduruldugunda, bu | lisans ' ' 11,220 | 0,004
yak_la_ls%m anlasilabilirlik ve O&grenme agisindan Doktora 14 | 79,25 45
etkilidir.
. o y . .| Lisans 52 | 54,13 3,0
Yeni gelistirilen teknolojiler igin dijital makine Yiiksok
arayiiz tasarimlarinda uzun yillar boyunca taklit nesne lisans 44 | 50,74 2,0 6,980 | 0,030
(Skeuomorphism) yaklasimi benimsenebilir. Dokiora 14 | 7554 35

Egitim durumu farkli olan uzmanlar arasinda “taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hala

gecerli bir trend olup, simdiye kadar teknolojiye asina olan kullanicilara hala yardimci

olabilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir

* p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok; Kruskal Wallis
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(p<0,05). Doktora mezunlarinin séz konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (76,29) iken

lisans mezunlarinin en diistiktiir (50,88).

Egitim durumu farkli olan uzmanlar arasinda “Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism)
yaklasimi, giyilebilir {riinlerin arayliz tasarimi i¢in farkli bir bigimde yeniden
yorumlanabilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark
bulunmaktadir (p<0,05). Doktora mezunlarinin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek

(62,93) iken yiiksek lisans mezunlarinin en diisiiktiir (45,86).

Egitim durumu farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile
tasarlanmig bir arayliz, tasarimcilar arasinda artik, sik ve modern bir bigimde ifadeden ¢ok,
geemisten gelen ucuz bir oyuncak tasarliyormus gibi hissi yaratir.” ifadesine katilim diizeyi
bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Yiiksek lisans mezunlarinin
s0z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (59,02) iken doktora mezunlarinin en diistiktiir

(33,71).

Egitim durumu farkli olan uzmanlar arasinda “Kullanicilara agina olduklari, gercegi taklit
eden bir deneyim sunuldugunda kendilerini daha rahat hissederler.” ifadesine katilim diizeyi
bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Doktora mezunlarinin sz
konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (72,07) iken lisans mezunlarinin en diisiiktiir

(49,05).

Egitim durumu farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim
yaklagimina eskisi kadar giivenilmemesine ragmen, dijital gdgmen kullanicilar g6z dniinde
bulunduruldugunda, bu yaklasim anlasilabilirlik ve 6grenme acisindan etkilidir.” ifadesine
katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Doktora
mezunlarinin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (79,25) iken lisans mezunlarinin

en diistiktiir (48,77).

Egitim durumu farkli olan uzmanlar arasinda “Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital
makine arayiiz tasarimlarinda uzun yillar boyunca taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi
benimsenebilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark
bulunmaktadir (p<0,05). Doktora mezunlarinin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiliksek

(75,54) iken yiiksek lisans mezunlarinin en diisiiktiir (50,74).
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Olcek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin mezun olunan boliime gore karsilastirilmasi

Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin mezun olunan bdliime gére karsilastiriimasi

Cizelge 3.10°da ele alinmaktadir.

Cizelge 3.10. Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin mezun olunan béliime gére

karsilastirilmasi

Mezun olunan béliim n Siraort. | Med | X? P
Dijital gogmen bir kullanic i¢in tasarlanacak bir | Endiistriyel Tasarim |54 | 56,89 3,0
arayiiz i¢in Eakllt nesne (Skeuomorphism) Grafik Tasarim 35 46,17 30 |4645 |0,008
kullanim1 6grenme siirecindeki performansi —
artirr. Miihendislik 19 (63,05 4,0
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hala Endiistriyel Tasarim | 54 | 53,30 35
gecerli bir trend olup, simdiye kadar teknolojiye | Grafik Tasarim 35 (47,16 3,0 |8,030 |0,018"
asina olan kullanicilara hala yardimei olabilir. Miihendislik 19 | 71,45 4,0
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi Endiistriyel Tasarim |54 | 55,90 4,0
bilmedigimiz kul.lan1c1 araylizi bllesenle.rme ve Grafik Tasarim 35 |47,94 30 |3165 |0.206
tasarim modellerine alisma konusunda bir rehber n .
gbrevi goriir. Miihendislik 19 |62,61 4,0

) i Sk hi Endiistriyel Tasarim |54 | 56,45 4,0
Bir UX tasarimeis: taklit nesne (Skeuomorphism) Grafik Tasarm 35 | 4483 30 16960 |0,031"
yaklagimina agina olmalidir. —

Miihendislik 19 | 66,76 4,0
Sanal gergeklik (VR), artirtlmis gergeklik (AR), Endiistriyel Tasarim | 54 | 55,29 3,0
yapay zeka (Al), blok zinciri (Blockcahin), dijital [ Grafik Tasarm 35 [57,06 3,0
otonom organizasyonlar ve diger yeni 1286 |0526
teknolojilere tasarim agisindan bakildiginda taklit . o ' '
nesne (Skeuomorphism) diisiinceye asir1 bagliik | Mihendislik 19 14755 2,0
yeniligi benimseme
Araba ev aletleri saatler dijitallestikge taklit nesne Endiistriyel Tasarim | 54 | 55,59 3,0
(Skeuomorphism) tasarimi diisiincesi yaklagimi Grafik Tasarim 35 (46,60 2,0 |5091 0,078
6n plana ¢ikmalidur. Miihendislik 19 |65,95 4,0
Taklit nesne (Skeuomorphism) elestirmenleri, Endiistriyel Tasarim | 54 | 53,81 2,0
tasarimcilarin deneyimden ziyade tiyatrolar Grafik Tasarim 35 |50,90 20 12,119 0,347
olusturdugunu savunmustur. Miihendislik 19 |63,08 3,0
VR (Sanal gergeklik) ve AR (Artirilmig Gergeklik) Endiistriyel Tasarim |54 | 57,15 4,0
uygulamalar giinlimiizde yayginlasmaktadir. Bu Grafik Tasarim 35 |47,69 3,0
uygulamalar i¢in kullanicinin {iriin ile etkilesimi 2,793 0,247
fiziksel diinyaya referans veren bir tasarim anlayist | Miihendislik 19 |59,53 4,0
icermelidir.
Giiniimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) Endiistriyel Tasarim | 54 | 60,06 4,0 .
yaklagimi, kullanict deneyimi agisindan 6nem Grafik Tasarim 35 (41,60 3,0 9,432 0,009
kazanmugtir. Miihendislik 19 |6247 4,0
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimina iliskin | Endiistriyel Tasarim | 54 | 56,68 3,5
bir elestiri de, tasarim alan1 gergek diinyay1 Grafik Tasarim 35 |49,26 3,0
gevirme konusunda kepdlnden emin ha!e getirerek Miihendislik 19 |57.97 4.0 1,608 0,448
nihai tasarimda gereksiz unsurlara ve bilesenlere
n Sira ort. Med

yol agmasti olarak diisiiniilebilir.

*#p<(0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok; Kruskal Wallis
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Cizelge 3.10. (devam) Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin mezun olunan bdliime

gore karsilastirilmasi

Mezun olunan bdlim n Sira ort. Med | X2 P

Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) Endiistriyel Tasarim |54 | 61,19 4,0

yaklasimi, sanal gergeklik (VR) ve artirilmig Grafik Tasarim 35 | 45,74 3,0

gergeklik (AR) teknolojileri igin tasarlanacak 5,808 |0,055

dijital makine ara yiizlerinde farkl bir bigimde Miihendislik 19 |51,63 4,0

yeniden yorumlanabilir.

Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) Endistriyel Tasarim | 54 | 58,07 4,0 .

yaklasimi, giyilebilir tiriinlerin arayiiz tasarimi Grafik Tasarim 35 |44,46 3,0 (6,239 |0,044

i¢in farkli bir bigimde yeniden yorumlanabilir. Miihendislik 19 |62,84 4,0

Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) Endiistriyel Tasarim | 54 | 49,06 3,0

yaklasimi, nesnelerin interneti anlayisi ile Grafik Tasarim 35 |55,80 40 |5382 |0068

tasarlanan iiriinler i¢in farkli bir bi¢imde yeniden - — ' '

yorumlanabilir. Miihendislik 19 |67,58 4,0

Yeni bir kullanici etkilesimi bigimine sahip bir Endiistriyel Tasarim | 54 | 57,10 4,0

tasarim diriinii ortaya ¢iktiginda, kullanicilar: bu Grafik Tasarim 35 |54,11 40 (1,380 |0,501

yeni tasarim anlayisina adapte etmek zordur. Miihendislik 19 (47,82 3,0

Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayist ile Endiistriyel Tasarim 54 | 54,89 3,0

tasarlanmus bir arayiiz, tasarimcilar arasinda artik,

sik ve modern bir bi¢imde ifadeden ¢ok, Grafik Tasarim 35 | 58,56 3,0 2,151 |0,341

gecmisten gelen ucuz bir oyuncak tasarliyormus

gibi hissi yaratir. Miihendislik 19 | 45,92 2,0

Kullanicilara asina olduklari, gergegi taklit eden | Endiistriyel Tasarim 54 150,94 3,0

bir deneyim sunuldugunda kendilerini daha rahat | Grafik Tasarim 35 | 54,84 40 2,722 0,256

hissederler. Miihendislik 19 |6400  [4,0

Bir tasarimet, yeni kullanici arayiiz sistemleri Endiistriyel Tasarim 54 | 58,77 4.0

tasarlarken, taklit nesne (Skeuomorphism) Grafik Tasarim 35 52,06 30 |2493 0287

anlayis1 yerine, ancak yeni tasarim anlayiglari - —

gelistirdiginde yenilik yaratabilir. Miihendislik 19 | 46,87 3,0

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim Endiistriyel Tasarim 54 | 57,44 4,0

anlayisinin en 6nemli avantajlarindan biri, Grafik Tasarim 35 | 44,39 3,0 .

tasartmcilar ve son kullanicilar arasinda 7,003 | 0,030

paylasilan bir gorsel kelime hazinesinden Miihendislik 19 | 64,79 4,0

yaratilmasi olarak gosterilebilir.

Tablet ve telefon kullanan herkes artik ara Endiistriyel Tasarim 54 | 55,48 4.0

yiizlerine de a§ing gldugundgn .diiz (Flat), M- Grafik Tasarim 35 | 47,61 40 |4146 |0126

materyal veya minimalizm gibi tasarim - —

trendlerini tercih etmektedir. Miihendislik 19 164,39 4,0

Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklasimina | Endiistriyel Tasarim 54 57,93 4.0

eskisi kadar giivenilmemesine ragmen, dijital Grafik Tasarim 35 | 43,99 4,0 .

gocmen kullanicilar géz oniinde 7,073 10,029

bulunduruldugunda, bu yaklasim anlasilabilirlik | Miihendislik 19 | 64,13 4,0

ve §grenme agisindan etkilidir.

Yeni gelistirilen teknolojiler igin dijital makine Endiistriyel Tasarim 54 | 60,06 3,0

ﬁg;}r/]léz tasarlmlarmda uzun yillar boyunca taklit [ Grafik Tasarm 35 | 38,97 20 |14.226 01001*
(Skeuomorphism) yaklasimi . —

benimsenebilir. Miihendislik 19 | 67,32 4,0

Mezun olunan bolimii farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism)
tasarimi hala gegerli bir trend olup, simdiye kadar teknolojiye asina olan kullanicilara hala

yardimci1 olabilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark

* p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok; Kruskal Wallis
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bulunmaktadir (p<0,05). Miihendislik mezunlarinin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en

yiiksek (71,45) iken Grafik Tasarim mezunlarinin en diisiiktiir (46,17).

Mezun olunan boliimii farkli olan uzmanlar arasinda “Bir UX tasarimcisi taklit nesne
(Skeuomorphism) yaklasimina agina olmalidir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan
istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Miihendislik mezunlarinin s6z konusu
ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (66,76) iken grafik tasarim mezunlarinin en diisiiktiir

(47,94).

Mezun olunan boliimii farkli olan uzmanlar arasinda “Giuinimiizde, taklit nesne
(Skeuomorphism) yaklasimi, kullanici deneyimi agisindan dnem kazanmustir.” ifadesine
katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Miihendislik
mezunlarinin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (64,47) iken Grafik Tasarim

mezunlarinin en diistiktiir (41,90).

Mezun olunan boliimii farkli olan uzmanlar arasinda “Giiniimiizde taklit nesne
(Skeuomorphism) yaklasimi, giyilebilir iirlinlerin arayiiz tasarimi i¢in farkli bir bigimde
yeniden yorumlanabilir.” ifadesine katilm diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark
bulunmaktadir (p<0,05). Miihendislik mezunlarinin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en

yiiksek (62,84) iken Grafik Tasarim mezunlariin en diisiiktiir (44,86).

Mezun olunan boliimii farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim
yaklagimina eskisi kadar giivenilmemesine ragmen, dijital go¢cmen kullanicilar géz oniinde
bulunduruldugunda, bu yaklasim anlagilabilirlik ve 6grenme acisindan etkilidir.” ifadesine
katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Miihendislik
mezunlarinin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yliksek (64,13) iken Grafik Tasarim

mezunlarinin en diistiktiir (43,99).

Mezun olunan boliimii farkli olan uzmanlar arasinda “Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in
dijital makine arayliz tasarimlarinda uzun yillar boyunca taklit nesne (Skeuomorphism)
yaklagimi benimsenebilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark
bulunmaktadir (p<0,05). Miihendislik mezunlarinin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en

yiiksek (67,32) iken Grafik Tasarim mezunlarinin en diisiiktiir (38,97).
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Olcek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin unvana gore karsilastirilmasi

Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin iinvana gére karsilastirilmasi Cizelge 3.11°de

gosterildigi gibidir.

Cizelge 3.11. Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin iinvana gore karsilastirilmasi

Sira

Uriin Tasarimcisi

Unvan n ort Medyan x? P
L ] Kullanici1 Deneyimi Tasarimcist 48 | 46,17 3,0
Pijnl tgs‘gﬁg;?ae;?é;u:rlgn}g Grafik Arayiiz Tasarimcist 21 | 68,60 4,0
e fasa YU ISanal Gerceklik (VR) / Artitilmis
icin taklit nesne o ik (ARY T 1214758 | 30 | 11977 | 0018
(Skeuomorphism) kullanimi erq:ei L (. _)_ Iasanmc1s1 ' !
dgrenme siirecindeki Arayliz thsﬂrlcl “ - 11 64,00 4.0
performanst artirir. ]gnf.iiistrlyel - Akilli Uriin - Giyilebilir 18 | 6519 35
Urlin Tasarimeist
. Kullanic1 Deneyimi Tasarimcist 48 42,08 3,0
Taklit nesne - "
(Skeuomorphism) tasarims Grafik Arayiiz Tasarimcisi 21 | 66,02 40
cuomoTphy Sanal Gereeklik (VR) / Artulmis
hala gegerli bir trend olup, Gereeklik (AR) T 12 | 81,67 45 21,888 | 0,000
simdiye kadar teknolojiye erq:ei L (_ _)_ Iasanmc1s1 ' !
agina olan kullanicilara hala | Arayliz Gelistirici _ _ 11 6823 4,0
yardimci olabilir. ]?ntiiistriyel - Akilli Uriin - Giyilebilir 18 | 5378 35
Urtin Tasarimcisi
Taklit nesne Kullanic1 Deneyimi Tasarimcist 48 46,01 3,0
(Skeuomorphism) tasarimi Grafik Arayiiz Tasarimcisi 21 | 63,57 4.0
bilmedigimiz kullanici Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmus 12 | 7788 40 .
araytizii bile$en1§rine ve Gergeklik (AR) Tasarimcisi ' ! 12,748 | 0,013
tasarim mode.l]erme all%ma | Arayiiz Gelistirici 11 52,09 4,0
k?n}lsunda bir rehber gorevi Endiistriyel - Akilli Uriin - Giyilebilir 18 | 5856 40
gorur. Uriin Tasarimcisi ' ’
Kullanici Deneyimi Tasarimcisi 48 47,50 3,0
Grafik Arayiiz Tasarimceist 21 61,21 3,0
Bir UX tasarimeisi taklit Sanal ~ Gereeklik (VR) /  Artitilmis | ;5 | a9 40
nesne (Skeuomprphism) Gergeklik (AR) Tasarimcisi ' ! 7,324 | 0,120
yaklasimina asina olmalidir. | Arayiiz Gelistirici 11 | 70,00 4,0
l?nslustrlyel - Akilli Uriin - Giyilebilir 18 | 5578 4.0
Uriin Tasarimcisi
Sanal gergeklik (YR), Kullanic1 Deneyimi Tasarimcist 48 | 52,01 2,5
;gégﬁlsk%e(fgj‘)‘ﬁ é/k“;i)ﬁcm Grafik Arayiiz Tasarimcisi 21 7571 40
(Blockcahin), dijital otonom Sanal .Gercekllk (VR) / Artitilmis 12 | 61,96 4,0
. S .| Gergeklik (AR) Tasarimcisi
organizasyonlar ve diger yeni = — .
teknolojilere tasarim Arayiiz Gelistirici 11 51,00 3,0 15,092 | 0,005
agisindan bakildiginda taklit
nesne (Skeuomorphism) o i
diisiinceye asir baglilik ]?nfiustrlyel Akilli Uriin - Giyilebilir 18 | 39,67 20
e . . Urlin Tasarimeist
yeniligi benimsemeyi
engeller.
Kullanict Deneyimi Tasarimcisi 48 49,77 3,0
Araba ev aletleri saatler Grafik Arayiiz Tasarimcist 21 73,98 4.0
dijitallestikge taklit nesne Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmus 12 | 5338 35 .
(Skeuomorphism) tasarimi | Gergeklik (AR) Tasarimeist ’ ' 9,844 | 0,043
dﬁlfﬁn(f?i yaklagim 6n plana | Arayiiz Gelistirici 11 | 47,59 2,0
¢ikmalidir. ST e
Endiistriyel - Akilli Uriin - Giyilebilir 18 | 5547 3.0

* p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok; Kruskal Wallis
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karsilastirilmast
Unvan n | Swaort. | Medyan X2 P
Kullanicit Deneyimi Tasarimcisi 48 44,74 2,0
Taklit nesne Grafik Arayiiz Tasarimcisi 21 68,48 3,0
(Skeuomorphism) Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmis 12 | 5450 20 .
eletirmenleri, tasarimcilarin | Gergeklik (AR) Tasarimeist ' ' 13,560 | 0,009
deneyimden ziyade tiyatrolar | Arayiiz Gelistirici 11 | 7227 3,0
olusturdugunu savunmustur. Endiistriyel - Akilli Uriin - Giyilebilir
- 18 59,47 3,0
Urlin Tasarimcisi
VR (Sanal gergeklik) ve AR | Kullanici Deneyimi Tasarimeist 48 49,07 3,0
(Artirilmug Gergel.(.llk.). Grafik Arayiiz Tasarimcisi 21 61,98 4.0
uygulainalanktgu;unllguzde Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmus 12 6013 40
Z?f}éﬁllzrflirll;i ig?nllrc.ullzmcmln Gergeklik (AR) Tasarimetst : l 3,917 | 0417
iirin ile etkilegimi fiziksel | -arayiz Gelistirici | 11 1605 | 40
dﬁnyaya referans veren blr ]._::ndﬁstrlyel - Akilli Uriin - Glylleblllr 18 58 92 4 O
tasarim anlayist icermelidir. | Urtin Tasarimcisi ' ’
Kullanicit Deneyimi Tasarimcist 48 45,77 3,0
Giiniimiizde. taklit nesne Grafik arayiliz Tasarimcist 21 61,10 4,0
(Skeuomorp’hism) yaklagimi Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmig 12 53,92 3,0 *
kullanic1 deneyimi agisin dar; Gergeklik (AR) Tasarimcisi ' ' 11,131 | 0,025
Snem kazanmistir. Arayliz Gelistirici 11 61,77 4,0
]?nf.iustrlyel - Akilli Uriin - Giyilebilir 18 72.14 40
Urlin Tasarimcist
Taklit nesne Kullanicit Deneyimi Tasarimcist 48 52,92 3,0
(Skeuomorphism) tasarimina [ Grafik arayiiz Tasarimeist 21 | 57,05 3,0
Aliskin i elieg?;l 6, 153 ['Sanal Gerceklik (VR) / Artitilm o | 5363 | 30
alant ge ]Q(e u y;y Gergeklik (AR) Tasarimcisi ' '
ﬁgﬁgfﬁ; en";‘%si‘;“h ;‘I . Arayiiz Gelistirici 11 | 5436 | 30 | 1412 0842
getirerek nihai tasarimda . o
gereksiz unsurlara ve ]?ndﬁstriyel - Akill1 Uriin - GIyI'ebI'II’ 18 62.53 40
bilesenlere yol agmasi olarak | Uriin Tasarimeisi ' '
diistiniilebilir.
Giiniimiizde taklit nesne Kullanict Deneyimi Tasarimcisi 48 | 53,61 4,0
(Skeromorlpj{lksr(n\)/ l}f)‘klaslml’ Grafik arayiiz Tasarimcisi 21 68,50 40
sanal gergekli ve p
artirilmss gerceklik (AR) | Sonal Gereeklik (VR) / Artitilmis 12 | 5425 | 35
ST Gergeklik (AR) Tasarimcisi
teknolojileri igin Araviiz Gelistirici 1 49,68 20 5,023 | 0,285
tasarlanacak dijital makine rayuz benstner ! !
zgziilu;;e;g?gef;‘rkh bir Endiistriyel - Akilli Uriin - Giyilebilir 18 49.75 35
Urlin Tasarimecist ' '
yorumlanabilir.
o ] Kullanici Deneyimi Tasarimcist 48 59,27 4,0
gllir;?lr:rlrlf)(i;lfskr:; ;;S(T:slml Grafik arayliz Tasarimcisi 21 45,62 3,0
S ..~ | Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmis
lebil 1
sy e | ) Tt 2 |09 | 60 |0 | s
bigimde yeniden Arayiiz Gelistirici 11 53,45 4.0
yorum|anabi|ir_ ]?nfiﬁstriyel - Akilli Uriin - GIyI'EbI'Ir 18 54,00 35
Urlin Tasarimcisi
o . Kullanict Deneyimi Tasarimcist 48 51,71 4.0
gizl;r:&zdeg?;ig nzlirl]ae . Grafik arayliz Tasarimcist 21 47 .64 3,0
nesnelerinritemetiyanlailsl " | Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmus 12 68,33 4,5
ile tasarlanan diriinler icin Gergeklik (AR) Tasarimcisi ' ' 5,779 | 0,216
farkli bir blglmde yeniden Arayiiz GellstlrlCl i} 11 58,73 4,0
yorumlanabilir. ]?nflﬁstriyel - Akill Uriin - Giyilebilir 18 64.25 40
Urlin Tasarimcisi

* p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok; Kruskal Wallis
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Cizelge 3.11. (devam) Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin iinvana gore

karsilastirilmast
Unvan n Sira Medyan X? P
ort.

Kullanici Deneyimi Tasarimcisi 48 57,33 3,5
Yeni bir kullanic1 etkilesimi Grafik arayiiz Tasarimcisi 21 54,83 4,0
bigimine sahip bir tasarim {irlinii | Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmis Gergeklik 12 56.96 40
ortaya ¢iktiginda, kullanicilart (AR) Tasarimcist ! ! 0,931 0,920
b;‘ Yim ttasaf(lm aglaylma Arayiiz Gelistirici 11 | 47,77 3,0
adapte etmek zordur. ) S P T T

Endiistriyel - Akill1 Uriin - Giyilebilir Uriin 18 55,14 40

Tasarimcist
Taklit nesne (Skeuomorphism) Kullanic1 Deneyimi Tasarimcist 48 61,40 3,0
anlayisi ile tasarlanmug bir Grafik arayiiz Tasarimcist 21 63,88 3,0
arayliz, tasarimcilar arasinda Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmis Gergeklik 12 3067 20 N
artik, sik ve modern bir bigimde | (AR) Tasarimcisi ' ' 12,625 0,013
lfadeif?n ¢ok, gelf?nstin gelen [ Arayiiz Gelistirici 11 | 4382 2,0
ucuz bir oyuncak tasarliyormus ———— e
ibi hissi yaratir. Endastriyel - Akillt Uriin - Giyilebilir Uriin 18 53,60 20

Tasarimcisi

Kullanic1 Deneyimi Tasarimcist 48 49,81 3,0
Kullanicilara asina olduklar, Grafik arayiiz ‘Tasarlmc1s1 ' 21 55,05 3,0
gercegi taklit eden bir deneyim Sanal Gerceeklik (VR) / Artitilmis Gergeklik 12 51,08 35 6.712 0152
sunuldugunda kendilerini daha (AR) Tasarimetst ' '
rahat hissederler. Arayiiz Gelistirici 11 72,36 4,0

Endastriyel - Akillt Uriin - Giyilebilir Uriin 18 63.83 40

Tasarimcisi
Bir tasarimet, yeni kullanici Kullanici Deneyimi Tasarimcisi 48 50,70 3,0
arayliz sistemleri tasarlarken, Grafik arayiiz Tasarimcisi 21 77,74 4,0
taklit nesne (Skeuomorphism) Sanal Gerceeklik (VR) / Artitilmis Gergeklik 12 4508 25 .
anlayis1 yerine, ancak yeni (AR) Tasarimcisi ' ' 13,938 | 0,007
taslflrlmda}{l}aglﬁlarl ik Arayiiz Gelistirici 11 49,32 3,0
gelistirdiginde yenili T e
yaratabilir. Endaistriyel - Akilli Uriin - Giyilebilir Uriin 18 53,08 30

Tasarimcist
Taklit nesne (Skeuomorphism) Kullanic1 Deneyimi Tasarimcist 48 50,92 3,0
tasarim anlayiginin en 6nemli Grafik arayiiz Tasarimcisi 21 59,98 4,0
avantajlarindan biri, tasarimeilar | Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmig Gergeklik 12 48.92 30
ve son kullanicilar arasinda (AR) Tasarimcisi ! ' 4,535 0,338
paylagilan bir gorsel kelime Arayiiz Gelistirici 11 68,73 4,0
hazinesinden yaratilmasi olarak — — —
gbsterilebilir. Endaistriyel - Akilli Uriin - Giyilebilir Uriin 18 58,81 40

Tasarimcist

Kullanic1 Deneyimi Tasarimcist 48 57,57 40
Tablet ve telefon .I‘<ullalnan Grafik arayiiz Tasarimcisi 21 47,24 4,0
herkes artik ara ylizlerine de _ -
asina oldugundan diiz (Flat), Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmis Gergeklik 12 48,25 40 7367 0118
materyal veya minimalizm gibi (AR)__Tasar{mf‘l'SI' ' '
tasarim trendlerini tercih Arayiiz Gelistirici 11 47,09 4,0
etmektedir Endiistriyel - Akill1 Uriin - Giyilebilir Uriin 18 69,58 40

Tasarimcist
Taklit nesne (Skeuomorfik) Kullanic1 Deneyimi Tasarimcist 48 50,07 40
tasarim yaklagimina eskisi kadar | Grafik arayiiz Tasarimcisi 21 54,67 4,0
glivenilmemesine ragmen, Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmis Gergeklik 12 | 6429 40
dijital gogmen kullanicilar goz (AR) Tasarimcisi ’ ' 4527 0,339
Onl‘:flde bUIL‘lndL;r‘ll)l,‘]i}lic’fE“da’ bu - Arayiiz Gelistirici 11 [ 5491 | 40
yaklagim anlasilabilirlik ve — — ——
ogrenme agisindan etkilidir. Endistriyel - Akall: Uriin - Giyilebilir Uriin 18 65,44 4,0

Tasarimcisi

Kullanic1 Deneyimi Tasarimcist 48 50,19 25
.ng gf:hstlrﬂep teknolgjller Grafik arayiiz Tasarimcisi 21 63,57 3,0
icin dijital makine arayiiz . .
tasarnimlarinda uzun yillar Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmis Gergeklik 12 48,25 25 5279 0.260
boyunca taklit nesne (AR) Tasa”.m?‘_S‘_ ' '
(Skeuomorphism) yak]a$1m1 Arayiiz G611§t1r101 11 67,73 4,0
benimsenebilir. Endiistriyel - Akilli Uriin - Giyilebilir Uriin 18 | 5761 20

Tasarimcisi

* p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok; Kruskal Wallis
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Unvam farkli olan uzmanlar arasinda “Dijital gd¢men bir kullanic1 igin tasarlanacak bir
arayiiz i¢in taklit nesne (Skeuomorphism) kullanimi 6grenme siirecindeki performansi
artirnir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir
(p<0,05). Grafik arayiiz Tasarimcisi olanlarin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek

(68,80) iken Kullanict Deneyimi Tasarimcisi olanlarin en diistiktiir (46,17).

Unvani farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hala gegerli
bir trend olup, simdiye kadar teknolojiye asina olan kullanicilara hala yardimci olabilir.”
ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Sanal
Gergeklik (VR) / Artirilmis Gergeklik (AR) Tasarimeisi olanlarin s6z konusu ifadeye katilim
diizeyi en yliksek (81,67) iken Kullanici Deneyimi Tasarimcist olanlarin en diisiiktiir

(42,08).

Unvani farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi bilmedigimiz
kullanict arayiizii bilesenlerine ve tasarim modellerine alisma konusunda bir rehber gorevi
goriir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir
(p<0,05). Sanal Gergeklik (VR) / Artirllmis Gergeklik (AR) Tasarimcist olanlarin s6z
konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (77,88) iken Kullanici Deneyimi Tasarimcisi

olanlarin en diistiktiir (46,01).

Unvani farkli olan uzmanlar arasinda “Sanal Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik (AR),
yapay zeka (Al), Blok Zinciri (Blockcahin), dijital otonom organizasyonlar ve diger yeni
teknolojilere tasarim agisindan bakildiginda taklit nesne (Skeuomorphism) diisiinceye asiri
baglilik yeniligi benimsemeyi engeller.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel
anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Grafik arayiiz Tasarimcis1 olanlarin s6z konusu
ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (75,71) iken Arayiliz Gelistirici olanlarin en diisiiktiir
(51,00).

Unvani farkli olan uzmanlar arasinda “Araba ev aletleri saatler dijitallestikce taklit nesne
(Skeuomorphism) tasarimi diislincesi yaklasimi on plana ¢ikmalidir.” ifadesine katilim
diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Grafik arayiiz
Tasarimcisi olanlarin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (73,98) iken Kullanici

Deneyimi Tasarimcisi olanlarin en diisiiktiir (49,77).
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Unvani farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) elestirmenleri,
tasarimcilarin deneyimden ziyade tiyatrolar olusturdugunu savunmustur.” ifadesine katilim
diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Arayliz Gelistirici
olanlarin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (72,27) iken Kullanici Deneyimi

Tasarimcisi olanlarin en diisiiktiir (44,74).

Unvani farkli olan uzmanlar arasinda “Giiniimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism)
yaklasimi, kullanici deneyimi acgisindan 6nem kazanmustir.” ifadesine katilim diizeyi
bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Uriin Tasarimcis1 olanlarim
s0z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (72,14) iken Kullanict Deneyimi Tasarimcisi

olanlarin en dustiktiir (45,77).

Unvam farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile
tasarlanmig bir arayliz, tasarimcilar arasinda artik, sik ve modern bir bicimde ifadeden ¢ok,
gegmisten gelen ucuz bir oyuncak tasarliyormus gibi hissi yaratir.” ifadesine katilim diizeyi
bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Grafik arayliz Tasarimcisi
olanlarin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (63,88) iken Sanal Gerceklik (VR) /
Artitilmis Gergeklik (AR) Tasarimcisi olanlarin en diisiiktiir (30,67).

Unvani farkli olan uzmanlar arasinda “Bir tasarimci, yeni kullanici arayiiz sistemleri
tasarlarken, taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi yerine, ancak yeni tasarim anlayislar
gelistirdiginde yenilik yaratabilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlaml
fark bulunmaktadir (p<0,05). Grafik arayiiz Tasarimcisi olanlarin s6z konusu ifadeye katilim
diizeyi en yiiksek (77,74) iken Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmis Gergeklik (AR) Tasarimcisi
olanlarin en diistiktiir (45,08).

Olcek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin deneyime gore karsilastirilmasi

Olgek ifadelerine iliskin katilm diizeylerinin deneyime gore karsilastiriimasi Cizelge

3.12°de ele alinmaktadir.
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Cizelge 3.12. Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin deneyime gore karsilastiriimasi

Deneyim n ‘ilrrta Medyan | X2 p
Dijital gogmen bir kullanici igin tasarlanacak | 0-2 yil 39 | 45,00 3
bir arayiiz i¢in taklit nesne (Skeuomorphism) | 3-4 yil 39 | 61,62 4 *
kullanim1 6grenme siirecindeki performansi 7,251 | 0,027
Syl veizeri | 32 | 60,84 4
artirir.
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi halé | 0-2 yil 39 | 45,19 3
gecerli bir trend olup, simdiye kadar|3-4 yil 39 | 64,35 4 7599 *
teknolojiye asina olan kullanicilara hala .. ' 0,022
I Syil veiizeri | 32 | 57,28 4
yardimci olabilir.
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi |0-2 yil 39 | 47,55 3
bilmedigimiz kullanic1 arayiizii bilesenlerine ve | 3-4 yil 39 | 59,29 4 4087 | 0130
tasarim modellerine alisma konusunda bir . ' '
R Syl vetizeri | 32 | 60,56 4
rehber gorevi goriir.
. . 0-2 yil 39 | 53,94 4
Bir X rImcist kli nesn
(Skeuonlljorphisntle;ssakl:glsmma :12inat olmal?csilré 34yl 39 | 5692 4 0,186 | 0911
5 yil veiizeri | 32 | 55,67 3
Sanal gergeklik (VR), artirnlmug gerceklik | 0-2 yil 39 | 57,08 3
(AR), vyapay zeka (Al), blok zinciri|3-4 yil 39 | 52,04 2
(BIO(.:Ifcahm),. dijital o't'onom organizasyonlar 0,768 | 0,681
ve diger yeni teknolojilere tasarim agisindan 5wl ve iizeri | 32 | 57.80 3
bakildiginda taklit nesne (Skeuomorphism) yive uzen '
diislinceye asir1 baglilik yeniligi benimseme
Araba ev aletleri saatler dijitallestikge taklit|0-2 yil 39 | 52,22 3
nesne (Skeuomorphism) tasarimi diigiincesi | 3-4 yil 39 | 55,94 3 0,843 0,656
yaklagimi 6n plana ¢ikmalidir. 5 yil ve iizeri | 32 | 58,97 3
Taklit nesne (Skeuomorphism) elestirmenleri, | 0-2 yil 39 | 48,27 2
tasarimeilarin  deneyimden ziyade tiyatrolar | 3-4 yil 39 | 62,82 3 4,485 | 0,106
olusturdugunu savunmustur. 5 yil veiizeri | 32 | 55,39 2
VR (Sanal gergeklik) ve AR (Artirtlmug | 0-2 yil 39 | 43,00 3
Gergeklik) uygulamalari giinlimiizde | 3-4 yil 39 | 67,88 4
yayginlasmaktadir. Bu uygulamalar igin 13,103 | 0,001"
kullanicinin {iriin ile etkilesimi fiziksel diinyaya | 5 y1l ve tizeri | 32 | 55,64 4
referans veren bir tasarim anlayisi icermelidir.
Giinlimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) |0-2 yil 39 | 45,35 3
yaklagimi, kullanici deneyimi agisindan énem | 3-4 yil 39 | 62,49 4 6,692 | 0,035
kazanmistir. Syil ve tizeri | 32 | 59,36 4
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimina | 0-2 yil 39 | 63,82 4
iliskin bir elestiri de, tasarim alam gergek | 3-4 yil 39 | 54,24 3
diinyay1 gevirme kgnqsunda kendinden emin 5508 | 0064
hale getirerek nihai tasarimda gereksiz S il veiizeri | 32 | 46.89 3
unsurlara ve bilesenlere yol agmasi olarak yii ve uzert '
diisiiniilebilir.
Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) | 0-2 yil 39 | 45,97 3
yaklasimi, sanal gergeklik (VR) ve artirilmus | 3-4 yil 39 | 64,87 4
gergeklik (AR) teknolojileri igin tasarlanacak 7,434 | 0,024"
dijital makine ara yiizlerinde farkli bir bigimde | 5 yil ve tizeri | 32 | 55,69 4
yeniden yorumlanabilir.
Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) | 0-2 yil 39 | 46,78 3
yaklagimi, giyilebilir driinlerin arayiiz tasarimi | 3-4 yil 39 | 62,42 4 5,403 | 0,067
i¢in farkl bir bigimde yeniden yorumlanabilir. |5 yil ve iizeri | 32 | 57,69 4

* p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok; Kruskal Wallis
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Cizelge 3.12. (devam) Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin deneyime gore

karsilastirilmast

. Sira 2
Deneyim n ort. Medyan | X p
Giintimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) | 0-2 yil 39 | 53,64 4
yaklagimi, nesnelerin interneti anlayist ile | 3-4 yil 39 | 55,49 4 0319 | 0852
tasarlanan {riinler i¢in farkli bir bigimde svilveizeri | 32 | 57.78 4 ' '
yeniden yorumlanabilir. yrhve uzen :
Yeni bir kullanict etkilesimi bigimine sahip bir | 0-2 y1l 39 | 52,38 3
tasarim iiriinii ortaya ¢iktiginda, kullanicilari bu | 3-4 yil 39 | 55,03 3 1,088 0,580
yeni tasarim anlayisina adapte etmek zordur. |5 yil ve iizeri | 32 | 59,88 4
Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile | 0-2 yil 39 | 59,41 3
tasarlanmis bir arayiiz, tasarimcilar arasinda |3-4 yil 39 | 52,27 2
artik, sik ve modern bir bi¢imde ifadeden ¢ok, 1,070 | 0,586
gecmisten gelen ucuz  bir  oyuncak |5 yil ve tizeri | 32 | 54,67 3
tasarliyormus gibi hissi yaratir.
Kullanicilara asina olduklari, gergegi taklit |0-2 yil 39 | 57,01 4
eden bir deneyim sunuldugunda kendilerini | 3-4 yil 39 | 48,76 3 3,441 | 0,179
daha rahat hissederler. Syl veizeri | 32 | 61,88 4
Bir tasarimci, yeni kullanici arayiiz sistemleri | 0-2 y1l 39 | 52,24 3
tasarlarken, taklit nesne (Skeuomorphism) | 3-4 yil 39 | 58,45 4 0792 | 0673
anlayis1 yerine, ancak yeni tasarim anlayislar . ' ’
gelistirdiginde yenilik yaratabilir. S yil vedizeri | 32 | 55,88 3
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim |0-2 yil 39 | 52,73 3
anlayisinin en Onemli avantajlarindan biri, | 3-4 yil 39 | 61,74 4
tasarimcilar ve son kullanicilar arasinda 2,666 0,264
paylasilan bir gorsel kelime hazinesinden |5 yil ve tizeri | 32 | 51,27 3
yaratilmasi olarak gdsterilebilir.
Tablet ve telefon kullanan herkes artik ara | 0-2 yil 39 55,63 4
yiizlerine de agina oldugundan diiz (Flat),|3-4 yil 39 | 60,67 4 2643 | 0267
materyal veya minimalizm gibi tasarim . ' '
trendlerini tercih etmektedir Syl vedizeri | 32 | 49,05 8
Taklit  nesne  (Skeuomorfik)  tasarim | 0-2 yil 39 | 44,54 3
yaklasimina eskisi kadar gilivenilmemesine | 3-4 yil 39 | 60,72 4
ragmen, dijital gdgmen kullanicilar géz dniinde 8,001 | 0,018"
bulunduruldugunda, bu yaklasim | 5 y1l ve lizeri | 32 | 62,50 4
anlagilabilirlik ve 6§renme agisindan etkilidir.
Yeni gelistirilen teknolojiler igin dijital makine | 0-2 yil 39 | 53,40 2
arayiiz tasarimlarinda uzun yillar boyunca taklit | 3-4 yil 39 | 56,99 3 0288 | 0.866
nesne (Skeuomorphism) yaklasimi svilveizeri | 32 | 56.25 3 ' '
benimsenebilir. yiive uzen ’

Deneyimi farkli olan uzmanlar arasinda “Dijital go¢men bir kullanici i¢in tasarlanacak bir
arayliz icin taklit nesne (Skeuomorphism) kullanimi 6grenme siirecindeki performansi
artirir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir
(p<0,05). 3-4 y1l deneyimi olanlarin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (61,62)
iken 0-2 y1l deneyimi olanlarin en disiiktiir (45,00).

* p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok; Kruskal Wallis
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Deneyimi farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hala
gegerli bir trend olup, simdiye kadar teknolojiye asina olan kullanicilara hald yardimei
olabilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir
(p<0,05). 3-4 yil deneyimi olanlarin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (64,35)
iken 0-2 y1l deneyimi olanlarin en disiiktiir (45,19).

Deneyimi farkli olan uzmanlar arasinda “VR (Sanal Gergeklik) ve AR (Artirilmis Gergeklik)
uygulamalar1 gliniimiizde yayginlagmaktadir. Bu uygulamalar i¢in kullanicinin {iriin ile
etkilesimi fiziksel diinyaya referans veren bir tasarim anlayisi igermelidir.” ifadesine katilim
diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). 3-4 yil deneyimi
olanlarin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (67,88) iken 0-2 yil deneyimi
olanlarin en diistiktiir (43,00).

Deneyimi farkli olan uzmanlar arasinda “VR (Giinlimiizde, Taklit Nesne (Skeuomorphism)
yaklagimi, kullanici deneyimi agisindan onem kazanmistir.” ifadesine katilim diizeyi
bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). 3-4 y1l deneyimi olanlarin s6z
konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (62,49) iken 0-2 y1l deneyimi olanlarin en diisiiktiir
(45,35).

Deneyimi farkli olan uzmanlar arasinda “Giliniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism)
yaklagim, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) teknolojileri i¢in tasarlanacak
dijital makine ara yiizlerinde farkli bir bigimde yeniden yorumlanabilir.” ifadesine katilim
diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). 3-4 yil deneyimi
olanlarin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (64,87) iken 0-2 yil deneyimi
olanlarin en diistiktiir (45,97).

Deneyimi farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklagimina
eskisi kadar giivenilmemesine ragmen, dijital gdé¢men kullanicilar g6z Oniinde
bulunduruldugunda, bu yaklasim anlasilabilirlik ve 6grenme agisindan etkilidir.” ifadesine
katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). 5 y1l ve iizeri
deneyimi olanlarin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi en yiiksek (56,99) iken 0-2 yil

deneyimi olanlarin en diistiktiir (53,40).



134

Olcek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin dijital gocmen kullanicilar icin makine arayiiz

tasarimindaki tercihe gore karsilastirilmasi

Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin dijital gogmen kullanicilar i¢in makine arayiizii

tasarimindaki tercihe gore karsilastirilmasi Cizelge 3.13’te agiklanmaktadir.

Cizelge 3.13. Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin dijital gogmen kullanicilar igin
makine araylizii tasarimindaki tercihe gore karsilastirilmasi

Dijital go¢men (Digital immigrant) kullanicilar

kazanmistir.

(Skeuomorphism)

1g:1nwyen1.b1r makine araylizii tasarliyor olsaydlon.lzf n Sira Medyan U p
asagidaki tasarim yaklasimlarindan hangisini ort.
tercih ederdiniz?
Dijital gégmen bir kullanici i¢in tasarlanacak bir | Diiz (Flat) 30143,38 3
arayliz - igin - taklit nesne (Skeuomorphlsm) Taklit nesne 8365 | 0.020"
kullanimi  6grenme  siirecindeki  performansi . 77 |58,14 4
artur (Skeuomorphism)
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hala | Diiz (Flat) 30| 39,58 3
gecerli bir trend olup, simdiye kadar teknolojiye | Taklit nesne 77|59 62 4 722,5 0,002*
asina olan kullanicilara hald yardimci olabilir. (Skeuomorphism) '
Taklit nesne  (Skeuomorphism)  tasarimi | Diiz (Flat) 30| 41,75 3
bilmedigimiz kullanici arayiizii bilesenlerine ve . *
tasarim modellerine alisma konusunda bir rehber Taklit nesne . 77|58,77 4 787,510,008
adrevi pbrilr (Skeuomorphism)
Bir UX tasarimcisi taklit nesne (Skeuomorphism) Diiz .(Flat) 3014522 3
. Taklit nesne 891,5 | 0,057
yaklagimina agina olmalidir. . 7715742 4
(Skeuomorphism)
Sanal gerceklik (VR), artirilmis gergeklik (AR), | Diiz (Flat) 30| 54,58 3
yapay zeka (Al), blok zinciri (Blockcahin), dijital
otonom  organizasyonlar ve diger yeni .
teknolojilere tasarim agisindan bakildiginda taklit g—Sali(ellIJtor:ﬁZr:ehism) 77 53,77 3 1137.51 0,900
nesne (Skeuomorphism) diisiinceye asir1 baglilik P
yeniligi benimseme
Araba ev aletleri saatler dijitallestik¢e taklit nesne | Diiz (Flat) 30 | 44,85 3
(Skeuomorphism) tasarimi diisiincesi yaklasimi | Taklit nesne 880,5 | 0,051
N . 77|57,56 3
On plana ¢ikmalidir. (Skeuomorphism)
Taklit nesne (Skeuomorphism) elestirmenleri, | Diiz (Flat) 30 | 45,97 2
tasarimcilarin  deneyimden ziyade tiyatrolar | Taklit nesne 914 | 0,080
N . 77|57,13 3
olusturdugunu savunmustur. (Skeuomorphism)
VR (Sanal gerceklik) ve AR (Artirilmig | Diiz (Flat) 30| 45,03 3
Gergeklik) uygulamalari gliniimiizde
yayginlasmaktadir.  Bu  uygulamalar  i¢in | Taklit nesne 77|57 49 4 886 |0,049"
kullanicinin iirtin ile etkilesimi fiziksel diinyaya | (Skeuomorphism) '
referans veren bir tasarim anlayig1 icermelidir.
Glintimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) | Diiz (Flat) 30| 43,28 3
yaklagimi, kullanict deneyimi agisindan onem | Taklit nesne 77 58.18 4 8335 | 0,021"

* p<0,05 anlaml fark var, p>0,05 anlaml fark yok;

MannWhitney
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Dijital gocmen (Digital immigrant) kullanicilar igin
yeni bir makine araylizii tasarliyor olsaydiniz,

Sira

(Skeuomorphism) yaklasimi benimsenebilir.

(Skeuomorphism)

asagidaki tasarim yaklasimlarindan hangisini tercih n ort. Medyan U P
ederdiniz?
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimina iliskin bir | Diiz (Flat) 30| 50,92 3
elestiri de, tasarim alani gercek diinyayr cevirme
konusunda kendinden emin hale getirerek nihai | Taklit nesne 1062,5 | 0,501
. . . 77| 55,20 3
tasarimda gereksiz unsurlara ve bilesenlere yol agmasi | (Skeuomorphism)
olarak diigiiniilebilir.
Giintimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, | Diiz (Flat) 30| 53,88 4
sanal gsrqe.kh.k_ (VR) ve artlrllnn.?. gerc;ekhk (AR) Taklit nesne 11515 | 0,980
teknolojileri i¢in tasarlanacak dijital makine ara (Skeuomorphism) 77 | 54,05 4
yiizlerinde farkli bir bigimde yeniden yorumlanabilir. P
Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, | Diiz (Flat) 30| 51,83 4
giyilebilir {iriinlerin arayliz tasarim igin farkli bir | Taklit nesne 77| 54 84 4 1090 | 0,635
bi¢imde yeniden yorumlanabilir. (Skeuomorphism) '
Giintimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, | Diiz (Flat) 30| 57,50 4
nesnelerin interneti anlayisi ile tasarlanan {iriinler i¢in | Taklit nesne 77 | 52 64 4 1050 | 0,448
farkl1 bir bigimde yeniden yorumlanabilir. (Skeuomorphism) '
Yeni bir kullanici etkilesimi bi¢gimine sahip bir tasarim | Diiz (Flat) 30| 38,65 2 .
uriinii ortaya ¢iktiginda, kullanicilart bu yeni tasarim | Taklit nesne 77| 59.98 4 694,5 | 0,001
anlayigina adapte etmek zordur. (Skeuomorphism) '
Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayis ile tasarlanmis | Diiz (Flat) 30| 39,38 2
bir arayliz, tasarimcilar arasinda artik, sik ve modern bir . *
bi¢imde ifadeden ¢ok, ge¢misten gelen ucuz bir Taklit nesne . 77| 59,69 3 7165 | 0,002
L (Skeuomorphism)
oyuncak tasarliyormus gibi hissi yaratir.
Kullanicilara agina olduklari, gercegi taklit eden bir | Diiz (Flat) 30| 52,35 4
deneyim sunuldugunda kendilerini daha rahat | Taklit nesne 11055 | 0,717
: . 77 | 54,64 4
hissederler. (Skeuomorphism)
Bir tasarimci, yeni kullanici arayiliz sistemleri | Diiz (Flat) 30 | 50,62 3
tasa_lrlarken, takllt. nesne (Skeuomorphlsn.l).a‘[.ﬂva..ywl Taklit nesne 10535 | 0,468
yerine, ancak yeni tasarim anlayislar1 gelistirdiginde (Skeuomorphism) 77 | 55,32 3
yenilik yaratabilir. P
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayisinin en | Diiz (Flat) 30| 35,07 3
onemli avantajlarindan biri, tasarimcilar ve son . *
kullanicilar arasinda paylasilan bir gorsel kelime Taklit nesne - 77| 61,38 4 587 10,000
o o (Skeuomorphism)
hazinesinden yaratilmasi olarak gdsterilebilir.
Tablet ve telefon kullanan herkes artik ara yiizlerine de | Diiz (Flat) 30 | 48,72 4
agina  oldugundan diiz (Flat), materyal veya | Taklit nesne 771 56.06 4 996,5 | 0,241
minimalizm gibi tasarim trendlerini tercih etmektedir. | (Skeuomorphism) '
Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklasimina eskisi | Diiz (Flat) 30| 44,23 4
kadar gilivenilmemesine ragmen, dijital gdgmen .
kullanicilar g6z Oniinde bulunduruldugunda, bu | Taklit nesne 862 0,031
o . . 77 |5781 4
yaklagim anlagilabilirlik ve Ogrenme agisindan | (Skeuomorphism)
etkilidir.
Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayiiz | Diiz (Flat) 30| 41,50 2 .
tasarimlarinda uzun yillar boyunca Taklit Nesne | Taklit nesne 77| 58.87 3 780 | 0,007

Dijital gogmen kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar

arasinda “Dijital gd¢men bir kullanict igin tasarlanacak bir arayiiz icin taklit nesne

(Skeuomorphism) kullanimi 6grenme siirecindeki performansi artirir.” ifadesine katilim

diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Dijital gdg¢men

* p<0,05 anlamli fark var, p>0,05 anlaml fark yok; MannWhitney
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kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii i¢cin Taklit Nesneyi tercih edecegini belirtenlerin

s0z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (58,14).

Dijital gogmen kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hala gegerli bir trend olup, simdiye kadar
teknolojiye asina olan kullanicilara hald yardimci olabilir.” ifadesine katilim diizeyi
bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Dijital gogmen kullanicilar
icin yeni bir makine arayiizii i¢in taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin séz konusu

ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (59,62).

Dijital gogmen kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi bilmedigimiz kullanic1 arayiizii
bilesenlerine ve tasarim modellerine alisma konusunda bir rehber gorevi goriir.” ifadesine
katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Dijital gdgmen
kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii i¢in taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z

konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (58,77).

Dijital gogmen kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “VR (Sanal gergeklik) ve AR (Artirilmis Gergeklik) uygulamalart giiniimiizde
yayginlagsmaktadir. Bu uygulamalar i¢in kullanicinin iiriin ile etkilesimi fiziksel diinyaya
referans veren bir tasarim anlayisi icermelidir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan
istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Dijital gogmen kullanicilar i¢in yeni bir
makine arayiizii i¢in taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim

diizeyi daha yiiksektir (57,49).

Dijital go¢men kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Giinlimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, kullanici deneyimi
acisindan 6nem kazanmistir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark
bulunmaktadir (p<0,05). Dijital gogmen kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii igin taklit
nesneyi tercith edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir
(58,18).

Dijital gogmen kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar

arasinda “Yeni bir kullanici etkilesimi bigimine sahip bir tasarim {iriinii ortaya ¢iktiginda,
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kullanicilar1 bu yeni tasarim anlayisina adapte etmek zordur.” ifadesine katilim diizeyi
bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Dijital gégmen kullanicilar
icin yeni bir makine arayiizii i¢in taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu

ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (59,98).

Dijital gogmen kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile tasarlanmig bir arayiiz, tasarimcilar
arasinda artik, sik ve modern bir bi¢imde ifadeden ¢ok, gegmisten gelen ucuz bir oyuncak
tasarliyormus gibi hissi yaratir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli
fark bulunmaktadir (p<0,05). Dijital gogmen kullanicilar igin yeni bir makine arayiizii i¢in
taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir
(59,69).

Dijital go¢men kullanicilar i¢in yeni bir makine araylizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayisinin en 6nemli avantajlarindan biri,
tasarimcilar ve son kullanicilar arasinda paylasilan bir gorsel kelime hazinesinden
yaratilmasi olarak gosterilebilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli
fark bulunmaktadir (p<0,05). Dijital go¢men kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii i¢in
taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir
(61,38).

Dijital gégmen kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklagimina eskisi kadar giivenilmemesine
ragmen, dijital go¢men kullanicilar g6z Oniinde bulunduruldugunda, bu yaklagim
anlagilabilirlik ve Ogrenme agisindan etkilidir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan
istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Dijital gd¢men kullanicilar i¢in yeni bir
makine arayiizii i¢in Taklit Nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim

diizeyi daha yiiksektir (57,81).

Dijital gégmen kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayiiz tasarimlarinda uzun yillar
boyunca taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi benimsenebilir.” ifadesine katilim diizeyi

bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Dijital gdcmen kullanicilar
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icin yeni bir makine arayiizii i¢in taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu

ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (58,87).

Olcek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin dijital yerli kullanicilar icin makine arayiiz

tasarimindaki tercihe gore karsilastirilmasi

Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin dijital yerli kullanicilar i¢in makine arayiizii

tasarimindaki tercihe gore karsilagtirilmasi Cizelge 3.14’te ifade edilmektedir.

Cizelge 3.14. Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin dijital yerli kullanicilar igin
makine arayiizii tasarimindaki tercihe gore karsilastirilmasi

Dijital yerli (Digital native) kullamecilar i¢in yeni bir

tasarimda gereksiz unsurlara ve bilesenlere yol agmasi
olarak diigiiniilebilir.

(Skeuomorphism)

makine arayiizii tasarliyor olsaydiniz, asagidaki tasarim n |Sira ort.| Medyan U p
yaklagimlarindan hangisini tercih ederdiniz?
Dijital gogmen bir kullanici igin tasarlanacak bir arayiiz | Diiz (Flat) 94 | 52,20 3
i¢in taklit nesne (Skeuomorphism) kullanimi 6grenme | Taklit nesne 442 | 0,407
. . . 11| 59,82 4
stirecindeki performans: artirir. (Skeuomorphism)
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hald gegerli bir | Diiz (Flat) 94| 52,76 4
trend olup, simdiye kadar teknolojiye asina olan | Taklit nesne 111 5505 4 494,5| 0,808
kullanicilara hala yardimer olabilir. (Skeuomorphism) '
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi bilmedigimiz | Diiz (Flat) 94| 52,99 4
kullanic1 arayiizii bilesenlerine ve tasarim modellerine | Taklit nesne 516 | 0,991
. P . 11 | 53,09 3
aligma konusunda bir rehber goérevi goriir. (Skeuomorphism)
. . Diiz (F1 4| 52,41 4
Bir UX tasarimcist taklit nesne (Skeuomorphism) uz_( at) %5
aklagimina agina olmalidir Taklit nesne 11 | 58,00 4 462 1 0,549
vaxas ¥ ’ (Skeuomorphism) '
Sanal gergeklik (VR), artirllmis gergeklik (AR), yapay | Diiz (Flat) 94 | 51,86 3
zeka (Al), blok zinciri (Blockcahin), dijital otonom
organizasyonlar ve diger yeni teknolojilere tasarim | Taklit nesne 11| 6277 4 409,5| 0,247
agisindan bakildiginda taklit nesne (Skeuomorphism) | (Skeuomorphism) '
diistinceye asir1 baglilik yeniligi benimseme
Araba ev aletleri saatler dijitallestikge taklit nesne | Diiz (Flat) 94 | 51,00 3 .
(Skeuomorphism) tasarim diisiincesi yaklasimi 6n plana | Taklit nesne 329 | 0,043
. 11| 70,09 4
cikmalidir. (Skeuomorphism)
Taklit  nesne  (Skeuomorphism) elestirmenleri, | Diiz (Flat) 94| 54,19 3
tasarimcilarin deneyimden ziyade tiyatrolar | Taklit nesne 405,5| 0,220
- . 11| 42,86 2
olusturdugunu savunmugtur. (Skeuomorphism)
VR (Sanal gerceklik) ve AR (Artirilmis Gergeklik) | Diiz (Flat) 94 | 52,18 4
uygulamalarl. .gunumuzde ..yflyglnlasrr.lak‘Fad.lr. . Bu Taklit nesne 4395| 0393
uygulamalar i¢in kullanicinin {iriin ile etkilesimi fiziksel . 11| 60,05 4
" . . Lo (Skeuomorphism)
diinyaya referans veren bir tasarim anlayisi igermelidir.
. Diiz (F1 4 | 51,42
Giiniimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, uz_( at) %15 3
. . Taklit nesne 368,5| 0,109
kullanict deneyimi agisindan 6nem kazanmigtir. . 11| 66,50 4
(Skeuomorphism)
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimina iligkin bir | Diiz (Flat) 94 | 52,26 3
elestiri de, tasarim alan1 gercek diinyayr cevirme
konusunda kendinden emin hale getirerek nihai | Taklit nesne 11| 59.32 4 4475| 0,445

* p<0,05 anlamli fark var, p>0,05 anlaml fark yok; MannWhitney
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Cizelge 3.14. (devam) Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin dijital yerli kullanicilar
icin makine araylizii tasarimindaki tercihe gore karsilastirilmasi

Dijital yerli (Digital native) kullanicilar i¢in yeni bir
makine araylizli tasarliyor olsaydiniz, asagidaki tasarim n |Sira ort.| Medyan U p
yaklasimlarindan hangisini tercih ederdiniz?
Giintimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, | Diiz (Flat) 941 51,29 4
1 klik (VR rtiril klik (AR
SRR BErgeriit (VR) ve artin s BelGeR (AR) Taklit nesne 356,5| 0,079
teknolojileri i¢in tasarlanacak dijital makine ara Sk hi 11| 67,59 5
yiizlerinde farkl bir bicimde yeniden yorumlanabilir. (Skeuomorphism)
Giintimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, | Diiz (Flat) 94| 52,23 4
giyilebilir {rlinlerin arayliz tasarimu icin farklt bir | Taklit nesne 445 | 0,427
L . . . 11 | 59,55 4
bi¢imde yeniden yorumlanabilir. (Skeuomorphism)
Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, | Diiz (Flat) 94| 50,91 4 .
nesnelerin interneti anlayisi ile tasarlanan iiriinler igin | Taklit nesne| 11 | 7086 4 320,5| 0,032
farkli bir bigimde yeniden yorumlanabilir. (Skeuomorphism) '
Yeni bir kullanict etkilesimi bigimine sahip bir tasarim | Diiz (Flat) 94 | 53,35 4
uriinii ortaya ¢iktiginda, kullanicilari bu yeni tasarim | Taklit nesne 484 | 0,716
. 11 | 50,00 3
anlayisina adapte etmek zordur. (Skeuomorphism)
Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile tasarlanmig | Diiz (Flat) 94| 56,16 3
b%r .arayﬁ.z, tasarimcilar aras1.nda artik, sik ve r.nodern bir Taklit nesne 220 | 0,00 1*
bi¢imde ifadeden ¢ok, gecmisten gelen ucuz bir oyuncak . 11| 26,00 1
RS (Skeuomorphism)
tasarliyormus gibi hissi yaratir.
Kullanicilara asina olduklari, gercegi taklit eden bir | Diiz (Flat) 94 | 50,10 3 .
deneyim sunuldugunda kendilerini daha rahat | Taklit nesne 2445\ 0,003
- . 11| 77,77 4
hissederler. (Skeuomorphism)
Bir tasarimeci, yeni kullanici arayiiz sistemleri | Diiz (Flat) 94| 51,68 3
tase_1rlarken, takllt. nesne (Skeuomorphlsm) ‘arllljlyISI Taklit nesne 3925 0179
yerine, ancak yeni tasarim anlayislart gelistirdiginde Sk hi 11| 64,32 4
yenilik yaratabilir. (Skeuomorphism)
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayisinin en | Diiz (Flat) 94 | 52,77 4
6nemli tajlarind biri, t 1
onemli avantajlarmdan  biri, tasanmeilar ve son [, . nesne 4955/ 0810
kullanicilar arasinda paylasilan bir gorsel kelime Sk hi 11| 54,95 4
hazinesinden yaratilmasi olarak gosterilebilir. (Skeuomorphism)
Tablet ve telefon kullanan herkes artik ara yiizlerine de | Diiz (Flat) 94 | 53,47 4
asina oldugundan diiz (Flat), materyal veya minimalizm | Taklit nesne| 11 | 4900 4 473 | 0,623
gibi tasarim trendlerini tercih etmektedir (Skeuomorphism) '
Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklasimma eskisi | Diiz (Flat) 94| 51,17 4
kadar gilivenilmemesine ragmen, dijital gé¢men .
kullanicilar goz 6niinde bulunduruldugunda, bu yaklagim Tsall((“t h.nesne 11| 68,64 4 345 | 0,057
anlagilabilirlik ve 6grenme agisindan etkilidir. (Skeuomorphism)
Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayiiz | Diiz (Flat) 94 | 50,97 3 .
tasarimlarinda uzun yillar boyunca Taklit Nesne | Taklit nesne 11| 7032 4 326,5| 0,040
(Skeuomorphism) yaklasimi benimsenebilir. (Skeuomorphism) '

Dijital yerli kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Araba ev aletleri saatler dijitallestik¢e taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi
diisiincesi yaklasimi 6n plana ¢ikmalidir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel

anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Dijital yerli kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii

* p<0,05 anlamli fark var, p>0,05 anlaml fark yok; MannWhitney
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icin Taklit Nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha

yiiksektir (70,09).

Dijital yerli kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, nesnelerin interneti anlayisi
ile tasarlanan riinler i¢in farkli bir bigcimde yeniden yorumlanabilir.” ifadesine katilim
diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Dijital yerli
kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii i¢in Taklit Nesneyi tercih edecegini belirtenlerin

s0z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (70,86).

Dijital yerli kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile tasarlanmis bir arayiiz, tasarimcilar
arasinda artik, sik ve modern bir bi¢cimde ifadeden ¢ok, ge¢misten gelen ucuz bir oyuncak
tasarliyormus gibi hissi yaratir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli
fark bulunmaktadir (p<0,05). Dijital yerli kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii i¢in diiz
tasarim yaklasimini tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha

yiiksektir (56,16).

Dijital yerli kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Kullanicilara asina olduklari, gergegi taklit eden bir deneyim sunuldugunda
kendilerini daha rahat hissederler.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli
fark bulunmaktadir (p<0,05). Dijital yerli kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii i¢in taklit
nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir
(77,77).

Dijital yerli kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayiiz tasarimlarinda uzun yillar
boyunca taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi benimsenebilir.” ifadesine katilim diizeyi
bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Djjital yerli kullanicilar i¢in
yeni bir makine arayiizii i¢in taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye

katilim diizeyi daha yiiksektir (70,32).
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Olcek ifadelerine iliskin katilim diizevylerinin sanal gerceklik, artirilmis gerceklik icin arayiiz

tasarimindaki tercihe gore karsilastirilmasi

Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin sanal gergeklik, artirilmus gergeklik icin arayiiz

tasarimindaki tercihe gore karsilastirilmasi Cizelge 3.15°te gosterilmektedir.

Cizelge 3.15. Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin sanal gergeklik, artirilmis
gergeklik icin arayliz tasarimindaki tercihe gore karsilastirilmasi

VR (Sanal Gergeklik) /AR (Artirilmis Gergeklik) gibi

farkli bir bicimde yeniden yorumlanabilir.

(Skeuomorphism)

daha kompleks bir arayiiz tasarimi i¢in hangi tasarim n Sira Medyan U P

. N . - ort.
trendi tercih edilmelidir?
Dijital gé¢men bir kullanici i¢in tasarlanacak bir arayiiz | Diiz (Flat) 25 (41,04 3
icin taklit nesne (Skeuomorphism) kullanimi &grenme | Taklit nesne 701 | 0,072
siirecindeki performansi artirir. (Skeuomorphism) 73| 52,40 4
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hala gegerli bir | Diiz (Flat) 25 | 40,06 3 .
trend olup, simdiye kadar teknolojiye asina olan | Taklit nesne 676,5 | 0,048
kullanicilara hala yardime olabilir. (Skeuomorphism) 735273 4
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi bilmedigimiz | Diiz (Flat) 25| 39,82 4 .
kullanict arayiizii bilesenlerine ve tasarim modellerine | Taklit nesne 670,5 | 0,039
aligma konusunda bir rehber gorevi goriir. (Skeuomorphism) 73 52,82 4
Bir UX tasarimcisi taklit nesne (Skeuomorphism) 'II?;Ifli(tFliits)ne 25| 42,74 3 7435 | 0150
yaklasimina asina olmalidir. (Skeuomorphism) 73| 51,82 4
Sanal gergeklik (VR), artiilmis gergeklik (AR), yapay | Diiz (Flat) 25 | 50,46 2
zeka (Al), blok zinciri (Blockcahin), dijital otonom
organizasyonlar ve diger yeni teknolojilere tasarim | Taklit nesne 888,5 | 0,840
agisindan bakildiginda taklit nesne (Skeuomorphism) | (Skeuomorphism) 73| 49,17 3
diisiinceye asir1 baglilik yeniligi benimseme
Araba ev aletleri saatler dijitallestikce taklit nesne | Diiz (Flat) 25| 33,74 2 .
(Skeuomorphism) tasarimi diistincesi yaklagimi 6n plana | Taklit nesne 518,5 | 0,001
gikmalidir. (Skeuomorphism) 7315490 3
Taklit  nesne  (Skeuomorphism)  elestirmenleri, | Diiz (Flat) 251 39,80 2
tasarimcilarin deneyimden ziyade tiyatrolar | Taklit nesne 670 0,036*
olusturdugunu savunmustur. (Skeuomorphism) 735282 3
VR (Sanal gergeklik) ve AR (Artirlmus Gergeklik) | Diiz (Flat) 25| 40,26 3
uygulamalari liniimiizde ayginlagsmaktadir.  Bu . *
uigulamalar i(;ingll:ullamcmm ﬁi’lﬁr}llgile etkilesimi fiziksel Taklit nesne . 73| 52,66 4 6815 | 0,047
diinyaya referans veren bir tasarim anlayisi icermelidir. (Skeuomorphism)
Giinlimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasim, Diiz _(Flat) 25| 34,02 2 *
kullanict deneyimi agisindan 6nem kazanmistir. Taklit nesne . 731 54.80 4 52555 | 0,001

(Skeuomorphism) '

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimina iliskin bir | Diiz (Flat) 25| 41,66 3
elestiri de, tasarim alami ger¢ek diinyayr c¢evirme
konusunda kendinden emin hale getirerek nihai | Taklit nesne 716,5 | 0,095
tasarimda gereksiz unsurlara ve bilesenlere yol agmasi | (Skeuomorphism) 735218 4
olarak diigiiniilebilir.
Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, | Diiz (Flat) 25| 43,92 3
sanal gerceklik (VR) ve artirllmis gergeklik (AR .
teknolo%ileri i(;in( ta)sarlanacak dijitagl makine arz)l Taklit nesne . 73| 51,41 4 73 0,236
yiizlerinde farkli bir bigimde yeniden yorumlanabilir. (Skeuomorphism)
Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, | Diiz (Flat) 25| 43,26 3
giyilebilir {riinlerin arayiiz tasarimi igin farkli bir | Taklit nesne 756,5 | 0,182
bi¢imde yeniden yorumlanabilir. (Skeuomorphism) 735164 4
Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, | Diiz (Flat) 25| 39,50 3 .
nesnelerin interneti anlayisi ile tasarlanan iriinler icin | Taklit nesne 73 | 5292 4 662,5 | 0,035

* p<0,05 anlamli fark var, p>0,05 anlaml fark yok; MannWhitney
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Cizelge 3.15. (devam) Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin sanal gergeklik,

artirllmig gerceklik i¢in arayiiz tasarimindaki tercihe gore karsilastirilmast

VR (Sanal Gergeklik) /AR (Artirilmig Gergeklik) gibi Sira
daha kompleks bir arayiiz tasarimi i¢in hangi tasarim n Medyan U P

. R O ort.
trendi tercih edilmelidir?
Yeni bir kullanic1 etkilesimi bi¢imine sahip bir tasarim | Diiz (Flat) 25| 53,08 4
uriinii ortaya ¢iktiginda, kullanicilar1 bu yeni tasarim | Taklit nesne 823 | 0,446
anlayigina adapte etmek zordur. (Skeuomorphism) 73| 48,27 4
Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile tasarlanmis | Diiz (Flat) 25| 65,12 4
bir arayiiz, tasarimcilar arasinda artik, sik ve modern bir . *
biqimd}fr:uifadeden ¢ok, gegmisten gelen ucuz bir oyuncak Taklit nesne . 73| 44,15 2 522 | 0,001
tasarliyormus gibi hissi yaratir. (Skeuomorphism)
Kullanicilara agina olduklari, gergegi taklit eden bir | Diiz (Flat) 25| 45,10 3
deneyim sunuldugunda kendilerini daha rahat | Taklit nesne 802,5 | 0,344
hissederler. (Skeuomorphism) 7315101 4
Bir tasarmmci, yeni kullanici arayiiz sistemleri | Diiz (Flat) 25| 47,42 3
tasarlarken, taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi .
yerine, ancak yeni tasarim anlaylsla?l) gelistirdigigde Taklit nesne . 73 150,21 3 8605 0,662
yenilik yaratabilir. (Skeuomorphism)
Taklit nesne (Skenomorphism) tasarim anlayisinin en | Diiz (Flat) 25| 42,62 3
o6nemli avantajlarindan biri, tasarimcilar ve son .
kullanicilar arasinda paylasilan bir gorsel kelime Taklit nesne . 73| 51,86 4 74051 0133
hazinesinden yaratilmasi olarak gosterilebilir. (Skeuomorphism)
Tablet ve telefon kullanan herkes artik ara yiizlerine de | Diiz (Flat) 25| 41,02 4
agina oldugundan diiz (Flat), materyal veya minimalizm | Taklit nesne 700,5 | 0,066
gibi tasarim trendlerini tercih etmektedir. (Skeuomorphism) 73] 52,40 4
Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklasimma eskisi | Diiz (Flat) 25| 35,82 3
kadar giivenilmemesine ragmen, dijital gd¢men . *
kullanicilar goz 6niinde bulunduruldugunda, bu yaklagim Taklit nesne . 73| 54,18 4 570,51 0,003
anlagilabilirlik ve 6grenme agisindan etkilidir. (Skeuomorphism)
Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayiiz | Diiz (Flat) 25| 37,24 2 .
tasarimlarinda uzun yillar boyunca taklit nesne | Taklit nesne 606 | 0,010
(Skeuomorphism) yaklagimi benimsenebilir. (Skeuomorphism) 73]53,70 3

Sanal gerceklik ve artirillmig gergeklik i¢in arayiizli tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hala gegerli bir trend olup, simdiye kadar
teknolojiye asina olan kullanicilara hala yardimci olabilir.” ifadesine katilim diizeyi
bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Sanal gerceklik ve artirilmig
gergeklik igin taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi
daha ytiksektir (52,73).

Sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik i¢in arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi bilmedigimiz kullanicit arayiizii
bilesenlerine ve tasarim modellerine alisma konusunda bir rehber gorevi goriir.” ifadesine

katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Sanal gerceklik

* p<0,05 anlamli fark var, p>0,05 anlaml fark yok; MannWhitney
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ve artirillmis gerceklik igin taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye

katilim diizeyi daha yiiksektir (52,82).

Sanal gerceklik ve artirllmis gergeklik icin arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Araba ev aletleri saatler dijitallestikge taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi
diisiincesi yaklasimi 6n plana ¢ikmalidir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel
anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik igin taklit
nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir
(54,90).

Sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik i¢in arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) elestirmenleri, tasarimcilarin deneyimden ziyade
tiyatrolar olusturdugunu savunmustur.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel
anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik icin taklit
nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir
(52,82).

Sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik igin arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “VR (Sanal Gergeklik) ve AR (Artirilmis Gergeklik) uygulamalart giiniimiizde
yayginlagsmaktadir. Bu uygulamalar i¢in kullanicinin {iriin ile etkilesimi fiziksel diinyaya
referans veren bir tasarim anlayisi icermelidir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan
istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Sanal ger¢eklik ve artirilmis gergeklik igin
taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir
(52, 66).

Sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik i¢in arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Giinlimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, kullanici deneyimi
acisindan 6nem kazanmistir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark
bulunmaktadir (p<0,05). Sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik icin taklit nesneyi tercih
edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (52,66).

Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik i¢in arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Giintimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, nesnelerin interneti anlayisi

ile tasarlanan iiriinler i¢in farkli bir bicimde yeniden yorumlanabilir.” ifadesine katilim
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diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Sanal Gerg¢eklik ve
Artirllmig Gergeklik i¢in taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye
katilim diizeyi daha yiiksektir (52,92).

Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik i¢in arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile tasarlanmis bir arayiiz, tasarimcilar
arasinda artik, sik ve modern bir bi¢imde ifadeden ¢ok, gegmisten gelen ucuz bir oyuncak
tasarliyormus gibi hissi yaratir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli
fark bulunmaktadir (p<0,05). Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik igin diiz tercih
edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (65,12).

Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik i¢in arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklasimina eskisi kadar giivenilmemesine
ragmen, dijital go¢men kullanicilar goz oOniinde bulunduruldugunda, bu yaklagim
anlagilabilirlik ve Ogrenme acgisindan etkilidir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan
istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik
icin taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha
yiiksektir (54,18).

Sanal Gergeklik ve Artirilmis Gergeklik i¢in arayiizii tasarim tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayiiz tasarimlarinda uzun yillar
boyunca taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi benimsenebilir.” ifadesine katilim diizeyi
bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<<0,05). Sanal Gergeklik ve Artirilmis
Gergeklik i¢in taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi
daha yiiksektir (53,70).

Olcek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin gecis siireclerinde tercihe gore karsilastirilmasi

Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin gegis siireclerinde tercihe gére karsilastirilmasi

Cizelge 3.16°da gosterilmektedir.
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Cizelge 3.16. Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin gecis siireglerinde tercihe gore

karsilastirilmast

Yeni teknolojiler gelistikge asina olmadigimiz yeni

anlayisina adapte etmek zordur.

(Skeuomorphism)

cihazlar ortaya ¢ikmaktadir. Kullanici deneyimi Sira

acisindan bakildiginda asagidaki tasarim N ort Medyan U p

yaklasimlarindan hangisi bu gegis siirecinde daha '

baskindir?

Dijital gdgmen bir kullanici igin tasarlanacak bir | Diiz (Flat) 43| 55,72 4

arayiiz igin taklit nesne (Skeuomorphism) kullanimi | Taklit nesne 1302 | 0,619

6grenme siirecindeki performansi artirir. (Skeuomorphism) 64| 52,84 3

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hald gegerli | Diiz (Flat) 43 | 51,35 4

bir trend olup, simdiye kadar teknolojiye asina olan | Taklit nesne 1262 0,455

kullanicilara hala yardime olabilir. (Skeuomorphism) 6415578 4

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi bilmedigimiz | Diiz (Flat) 43| 56,77 4

kullanicr arayiizii bilesenlerine ve tasarim modellerine | Taklit nesne 1257 0,430

alisma konusunda bir rehber gorevi goriir. (Skeuomorphism) 64 | 52,14 4

Bir UX tasarimcisi taklit nesne (Skeuomorphism) Dz _(Flat) 43 | 5253 4

yaklagimina agina olmalidir. Taklit nesne . 64 | 54,98 4 1313 0.676
(Skeuomorphism) '

Sanal Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik (AR), | Diiz (Flat) 43 | 51,52 3

yapay zeka (Al), blok zinciri (Blockcahin), dijital

otonom organizasyonlar ve diger yeni teknolojilere .

tasarim  agisindan  bakildiginda  taklit  nesne Taklit nesne . 64 | 55,66 3 1269,5 | 0,486

(Skeuomorphism) diisiinceye asir1 baglilik yeniligi (Skeuomorphism)

benimseme

Araba ev aletleri saatler dijitallestik¢e taklit nesne | Diiz (Flat) 43 | 48,09 3

(Skeuomorphism) tasarimi diisiincesi yaklagimi on | Taklit nesne 64 | 5797 3 1122 0,097

plana ¢ikmalidir. (Skeuomorphism) !

Taklit nesne (Skeuomorphism) elestirmenleri, | Diiz (Flat) 43 | 48,58 2

tasarimcilarin deneyimden ziyade tiyatrolar | Taklit nesne 1143 0,121

olusturdugunu savunmustur. (Skeuomorphism) 64 | 57,64 8

VR (Sanal Gergeklik) ve AR (Artirilmis Gergeklik) | Diiz (Flat) 43 | 46,51 3

uygulamalar1 giinlimiizde yaygmlagmaktadir. Bu

uygulamalar i¢in kullanicinin {iriin ile etkilesimi | Taklit nesne 1054 0,031*

fiziksel diinyaya referans veren bir tasarim anlayist | (Skeuomorphism) 64 | 59,03 4

icermelidir.

Giiniimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, Diiz _(Flat) 43 | 52,22 4

kullanic1 deneyimi agisindan 6nem kazanmigtir. Taklit nesne . 64 | 55,20 3 12995 | 0,615
(Skeuomorphism) '

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimina iliskin bir | Diiz (Flat) 43| 53,49 4

elestiri de, tasarim alam1 ger¢ek diinyay1 g¢evirme

konusunda kendinden emin hale getirerek nihai | Taklit nesne 1354 0,884

tasarimda gereksiz unsurlara ve bilesenlere yol agmasi | (Skeuomorphism) 64 | 54,34 3

olarak diistiniilebilir.

Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimu, | Diiz (Flat) 43| 57,44 4

Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmig Gergeklik (AR .

teknolojileri i¢in tagarlanacak dijital makine( ara)t Taklit nesne . 64 | 51,69 4 1228 0,326

yiizlerinde farkli bir bigimde yeniden yorumlanabilir. (Skeuomorphism)

Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, | Diiz (Flat) 43 | 59,05 4

giyilebilir iiriinlerin arayliz tasarimu igin farkli bir | Taklit nesne 1159 0,146

bi¢imde yeniden yorumlanabilir. (Skeuomorphism) 64 1 50,61 3

Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, | Diiz (Flat) 43 | 64,21 4 .

nesnelerin interneti anlayisi ile tasarlanan triinler igin | Taklit nesne 937 0,004

farkli bir bicimde yeniden yorumlanabilir. (Skeuomorphism) 64 | 47,14 3

Yeni bir kullanici etkilegimi bigimine sahip bir tasarim | Diiz (Flat) 43 | 46,15 2 .

tirlinii ortaya ¢iktiginda, kullanicilar1 bu yeni tasarim | Taklit nesne 64 | 5927 4 1038,5 | 0,024

* p<0,05 anlamli fark var, p>0,05 anlaml fark yok; MannWhitney
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Cizelge 3.16. (devam) Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin gecis siireclerinde

tercihe gore karsilastirilmasi

Yeni teknolojiler gelistikce asina olmadigimiz yeni

cihazlar ortaya ¢ikmaktadir. Kullanici deneyimi Sira

acisindan bakildiginda asagidaki tasarim N ort Medyan U p
yaklasimlarindan hangisi bu gegis siirecinde daha '

baskindir?

Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile tasarlanmus | Diiz (Flat) 43 | 44,87 2

bir arayiiz, tasarimcilar arasinda artik, sik ve modern . *
bir big}irll;llde ifadeden ¢ok, gegmisten gelen ucuz bir Taklit nesne . 64 | 60,13 3 9835 | 0,010
oyuncak tasarliyormus gibi hissi yaratir. (Skeuomorphism)

Kullanicilara agina olduklari, ger¢egi taklit eden bir | Diiz (Flat) 43 | 55,72 4

deneyim sunuldugunda kendilerini daha rahat | Taklit nesne 1302 | 0,619
hissederler. (Skeuomorphism) 64| 52,84 3

Bir tasarmmci, yeni kullanici arayiiz sistemleri | Diiz (Flat) 43 | 50,10 3

tasarlarken, taklit nesne (Skeuomorphism) anlayist .

yerine ,ancak yeni tasarim anlayislart gelistirdiginde Taklit nesne . 64 | 56,62 3 12085 | 0.272
yenilik yaratabilir. (Skeuomorphism)

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayisinin en | Diiz (Flat) 43| 45,49 3

O6nemli avantajlarindan biri, tasarimcilar ve son . *
kullanicilar arasinda paylasilan bir gorsel kelime Taklit nesne . 64 | 59,72 4 1010 | 0,013
hazinesinden yaratilmasi olarak gdsterilebilir. (Skeuomorphism)

Tablet ve telefon kullanan herkes artik ara yiizlerine de | Diiz (Flat) 43 | 59,16 4

agina  oldugundan diz(Flat), materyal veya | Taklit nesne 1154 | 0,133
minimalizm gibi tasarim trendlerini tercih etmektedir (Skeuomorphism) 64 | 50,53 4

Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklasimina eskisi | Diiz (Flat) 43 | 54,37 4

kadar giivenilmemesine ragmen, dijital gdcmen

kullanicilar g6z Oniinde bulunduruldugunda, bu | Taklit nesne 1360 | 0,914
yaklasim anlagilabilirlik ve O6grenme agisindan (Skeuomorphism) 64 | 53,75 4

etkilidir.

Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayiiz | Diiz (Flat) 43 | 48,90 3

tasarimlarinda uzun yillar boyunca taklit nesne | Taklit nesne 1156,5 | 0,151
(Skeuomorphism) yaklagimi benimsenebilir. (Skeuomorphism) 64| 57,43 3

Gegis siireclerinde tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “VR (Sanal Gergeklik) ve AR
(Artirilmis Gergeklik) uygulamalar: glinlimiizde yayginlagmaktadir. Bu uygulamalar igin
kullanicinin {irtin ile etkilesimi fiziksel diinyaya referans veren bir tasarim anlayisi
icermelidir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir
(p<0,05). Gegis siireglerinde Taklit Nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu

ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (59,03).

Gegis stireglerinde tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Giiniimiizde taklit nesne
(Skeuomorphism) yaklasimi, nesnelerin interneti anlayisi ile tasarlanan triinler i¢in farkl
bir bicimde yeniden yorumlanabilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel
anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Gegis siireglerinde diiz tasarim yaklasimini tercih

edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (64,21).

* p<0,05 anlamli fark var, p>0,05 anlaml fark yok; MannWhitney
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Gegis stireglerinde tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Yeni bir kullanic1 etkilesimi
bicimine sahip bir tasarim {irlinii ortaya ¢iktiginda, kullanicilart bu yeni tasarim anlayigina
adapte etmek zordur.” ifadesine katilm diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark
bulunmaktadir (p<0,05). Gegis siireglerinde taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z

konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (59,27).

Gegis stireglerinde tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism)
anlayisi ile tasarlanmis bir arayliz, tasarimcilar arasinda artik, sik ve modern bir bigimde
ifadeden ¢ok, gegmisten gelen ucuz bir oyuncak tasarliyormus gibi hissi yaratir.” ifadesine
katillm diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Gegis
stireglerinde taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi

daha ytiksektir (60,13).

Gegis siireglerinde tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism)
tasarim anlayisinin en 6nemli avantajlarindan biri, tasarimcilar ve son kullanicilar arasinda
paylasilan bir gorsel kelime hazinesinden yaratilmasi olarak gosterilebilir.” ifadesine katilim
diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Gegis siireclerinde
taklit nesneyi tercih edecegini belirtenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir
(59,72).

Olcek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin popiilerlik bakimindan teknige (tasarim
uygulama aracina) gore karsilastirilmasi

Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin popiilerlik bakimindan teknige gore

karsilagtirilmasi Cizelge 3.17°de ele alinmaktadir.

Cizelge 3.17. Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin popiilerlik bakimindan teknige
gore karsilastirilmasi

Sira

Giinlimiizde popiilerlik agisindan hangi tasarim yaklagimini 6rnek gosterebiliriz? n ort Medyan U P
Dijital gdgmen bir kullanici igin tasarlanacak bir arayiiz i¢gin taklit | Diiz (Flat) 69 | 41,30 3 .
nesne  (Skeuomorphism) kullanimi  &grenme siirecindeki | Taklit nesne 2 | 6579 4 4345 | 0,000
performans: artirir. (Skeuomorphism) '

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hala gegerli bir trend olup, | Diiz (Flat) 69 | 47,01 4

simdiye kadar teknolojiye asina olan kullanicilara hala yardimci | Taklit nesne 26 | 5063 4 8285 | 0,553
olabilir. (Skeuomorphism) '

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi bilmedigimiz kullanici | Diiz (Flat) 69 | 44,41 4 .
arayiizii bilesenlerine ve tasarim modellerine alisma konusunda bir | Taklit nesne 26 | 5754 4 649 0,031
rehber gorevi goriir. (Skeuomorphism) '

* p<0,05 anlamli fark var, p>0,05 anlaml fark yok; MannWhitney
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Cizelge 3.17. (devam) Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin popiilerlik bakimindan

teknige gore karsilagtirilmasi

Sira

yaklagimi benimsenebilir.

(Skeuomorphism)

Giinlimiizde popiilerlik a¢isindan hangi tasarim yaklagimini 6rnek gosterebiliriz? n ort Medyan U P
Bir UX tasarimcist taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimina Dz .(Flat) 69 | 43,03 3 *
. Taklit nesne 554 | 0,003

asina olmalidir. . 26 | 61,19 4 !
(Skeuomorphism)

Sanal Gergeklik (VR), Artirllmis Gergeklik (AR), yapay zeka | Diiz (Flat) 69 | 46,06 3

(Al), Blok Zinciri (Blockcahin), dijital otonom organizasyonlar ve : 763 0248

diger yeni teknolojilere tasarim agisindan bakildiginda taklit nesne Taklit nesne . 26 | 53,15 3 '

(Skeuomorphism) diigiinceye agir1 baglilik yeniligi benimseme (Skeuomorphism)

Araba ev aletleri saatler dijitallestikge taklit nesne | Diiz (Flat) 69 | 43,59 3 .

(Skeuomorphism) tasarimi diisiincesi yaklagimi &n plana | Taklit nesne 593 0,009

gikmalidur. (Skeuomorphism) 26 | 59,69 4

Taklit nesne (Skeuomorphism) elestirmenleri, tasarimcilarin Dz .(Flat) 69 | 4910 3 821 0507

deneyimden ziyade tiyatrolar olusturdugunu savunmustur. Taklit nesne . 26 | 4508 3 '
(Skeuomorphism) '

VR (Sanal Gergeklik) ve AR (Artirilmis Gergeklik) uygulamalari | Diiz (Flat) 69 | 47,78 4

glinimiizde yayginlagsmaktadir. Bu uygulamalar i¢in kullanicinin B 8815 | 0891

iriin ile etkilesimi fiziksel diinyaya referans veren bir tasarim Taklit nesne . 26 | 48,60 4 ' '

anlayis1 igermelidir. (Skeuomorphism)

Giiniimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, kullanici Diiz .(Flat) 69 | 41,06 8 418 *

deneyimi agisindan 6nem kazanmistir. Taklit nesne . 26 | 66,42 4 0,000
(Skeuomorphism) '

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimina iligkin bir elestiri de, | Diiz (Flat) 69 | 43,15 3

tasarim alan1 ger¢ek diinyay: ¢evirme konusunda kendinden emin - 562 5 *

hale getirerek nihai tasarimda gereksiz unsurlara ve bilesenlere yol Taklit nesne . 26 | 60.87 4 ' 0,003

acmasi olarak diistiniilebilir. (Skeuomorphism) ’

Giinlimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, sanal | Diiz (Flat) 69 | 4541 4

Gergeklik (VR) ve Artirllmis Gergeklik (AR) teknolojileri i¢in B

tasarlanacak dijital makine ara yiizlerinde farkli bir bigimde Taklit nesne . 26 | 54.88 4 18 0,115

yeniden yorumlanabilir. (Skeuomorphism) '

Giintimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagim, giyilebilir | Diiz (Flat) 69 | 42,16 3 .

driinlerin arayliz tasarimi i¢in farkli bir bigimde yeniden | Taklit nesne 494 0,000

yorumlanabilir. (Skeuomorphism) | 28 | 8390 4

Giintimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, nesnelerin | Diiz (Flat) 69 | 41,07 3 .

interneti anlayis1 ile tasarlanan iriinler i¢in farkli bir bigimde | Taklit nesne 419 0,000

yeniden yorumlanabilir. (Skeuomorphism) 26 | 66,38 5

Yeni bir kullanici etkilesimi bigimine sahip bir tasarim iriini | Diiz (Flat) 69 | 4541 3

ortaya ¢iktiginda, kullanicilar bu yeni tasarim anlayigia adapte | Taklit nesne 7185 | 0,114

etmek zordur. (Skeuomorphism) | 28 | 5487 4

Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayist ile tasarlanms bir arayiiz, | Diiz (Flat) 69 | 46,14 3

tasarimcilar arasinda artik, sik ve modern bir bigimde ifadeden 3 7685 | 0269

¢ok, gegmisten gelen ucuz bir oyuncak tasarliyormus gibi hissi Taklit nesne . 26 | 52.94 3 ' '
(Skeuomorphism) '

yaratir.

Kullanicilara asina olduklari, gergegi taklit eden bir deneyim Dz -(Flat) 69 | 44,38 4 47 *

sunuldugunda kendilerini daha rahat hissederler. Taklit nesne . 26 | 57.60 4 6475 1 0,026
(Skeuomorphism) '

Bir tasarimcti, yeni kullanict arayiiz sistemleri tasarlarken, taklit | Diiz (Flat) 69 | 49,24 4

nesne (Skeuomorphism) anlayis1 yerine ,ancak yeni tasarim [ Taklit nesne 8115 | 0,458

anlayislar gelistirdiginde yenilik yaratabilir. (Skeuomorphism) 26 | 4471 3

Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayisinin en nemli | Diiz (Flat) 69 | 45,20 3

avantajlarindan biri, tasarimcilar ve son kullanicilar arasinda - 7035 0083

paylasilan bir gorsel kelime hazinesinden yaratilmasi olarak Taklit nesne . 26 | 5544 4 ! '

gosterilebilir. (Skeuomorphism) ’

Tablet ve telefon kullanan herkes artik ara yiizlerine de asina | Diiz (Flat) 69 | 41,31 4 .

oldugundan diiz(Flat), materyal veya minimalizm gibi tasarim | Taklit nesne 435,5 | 0,000

trendlerini tercih etmektedir (Skeuomorphism) 26 | 6575 5

Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklagimina eskisi kadar | Diiz (Flat) 69 | 42,97 4

tivenilmemesine ragmen, dijital gégmen kullanicilar goz 6niinde - *

l%:lllunduruldugrunda,gbu yal;llami anlasilabilirlik vg 6grenme Taklit nesne . 26 | 61.35 4 550 | 0,002

agisindan etkilidir. (Skeuomorphism) '

Yeni gelistirilen teknolojiler igin dijital makine arayiiz | Diiz (Flat) 69 | 43,98 3 .

tasarimlarinda uzun yillar boyunca taklit nesne (Skeuomorphism) [ Taklit nesne 26 | 5867 4 6195 | 0,017

* p<0,05 anlamli fark var, p>0,05 anlaml fark yok; MannWhitney
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Gilinlimiizde popiilerligi bakimindan tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Dijital gogmen
bir kullanict igin tasarlanacak bir arayiiz i¢in taklit nesne (Skeuomorphism) kullanimi
O0grenme siirecindeki performansi artirir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel
anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Giiniimiizde popiiler olarak taklit nesneyi gorenlerin

s0z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (65,79).

Giliniimiizde popiilerligi bakimindan tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne
(Skeuomorphism) tasarimi bilmedigimiz kullanici arayiizii bilesenlerine ve tasarim
modellerine alisma konusunda bir rehber gorevi goriir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan
istatistiksel anlaml1 fark bulunmaktadir (p<0,05). Gliniimiizde popiiler olarak taklit nesneyi

gorenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (57,54).

Giintimiizde popiilerligi bakimindan tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Bir UX
tasarimcist taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimina asina olmalidir.” ifadesine katilim
diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Giliniimiizde popiiler

olarak taklit nesneyi gorenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (61,19).

Giintimiizde popiilerligi bakimindan tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Araba ev aletleri
saatler dijitallestik¢e taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi diigiincesi yaklagimi 6n plana
cikmalidir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir
(p<0,05). Giintimiizde popiiler olarak Taklit Nesneyi gorenlerin s6z konusu ifadeye katilim

diizeyi daha yiiksektir (59,69).

Gilinlimiizde popiilerligi bakimindan tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Giinlimiizde,
taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, kullanici deneyimi agisindan 6nem kazanmistir.”
ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05).
Giliniimiizde popiiler olarak taklit nesneyi gorenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha

yiiksektir (66,42).

Giliniimiizde popiilerligi bakimindan tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne
(Skeuomorphism) tasarimina iliskin bir elestiri de, tasarim alan1 ger¢ek diinyayr ¢evirme
konusunda kendinden emin hale getirerek nihai tasarimda gereksiz unsurlara ve bilesenlere

yol agmas1 olarak diisiiniilebilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli
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fark bulunmaktadir (p<0,05). Giliniimiizde popiiler olarak taklit nesneyi gorenlerin soz

konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (60,87).

Giliniimiizde popiilerligi bakimindan tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Giiniimiizde taklit
nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, giyilebilir iiriinlerin arayliz tasarimi ig¢in farkli bir
bicimde yeniden yorumlanabilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlaml1
fark bulunmaktadir (p<0,05). Giiniimiizde popiiler olarak taklit nesneyi gorenlerin s6z

konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (63,50).

Giintimiizde popiilerligi bakimindan tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Giintimiizde taklit
nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, nesnelerin interneti anlayisi ile tasarlanan tirlinler igin
farkl1 bir bicimde yeniden yorumlanabilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel
anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Giiniimiizde popiiler olarak taklit nesneyi gérenlerin

s0z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (66,38).

Glinlimiizde popiilerligi bakimindan tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Kullanicilara
asina olduklari, gercegi taklit eden bir deneyim sunuldugunda kendilerini daha rahat
hissederler.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir
(p<0,05). Giiniimiizde popiiler olarak taklit nesneyi gorenlerin s6z konusu ifadeye katilim
diizeyi daha yiiksektir (57,60).

Giliniimiizde popiilerligi bakimindan tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Tablet ve telefon
kullanan herkes artik ara yiizlerine de asina oldugundan diiz (Flat), materyal veya
minimalizm gibi tasarim trendlerini tercih etmektedir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan
istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Gliniimiizde popiiler olarak taklit nesneyi

gorenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (65,75).

Giliniimiizde popiilerligi bakimindan tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Taklit nesne
(Skeuomorfik) tasarim yaklasimina eskisi kadar giivenilmemesine ragmen, dijital gogmen
kullanicilar g6z Oniinde bulunduruldugunda, bu yaklasim anlasilabilirlik ve 6grenme
acisindan etkilidir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlamli fark
bulunmaktadir (p<0,05). Giinlimiizde popiiler olarak taklit nesneyi gérenlerin s6z konusu

ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (61,35).
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Gilinlimiizde popiilerligi bakimindan tercihi farkli olan uzmanlar arasinda “Yeni gelistirilen
teknolojiler i¢in dijital makine arayiiz tasarimlarinda uzun yillar boyunca taklit nesne
(Skeuomorphism) yaklasimi benimsenebilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan
istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Giliniimiizde popiiler olarak taklit nesneyi

gorenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha ytiksektir (58,67).

Qlcek Ifadelerine iliskin Katilim Diizeylerinin Kullanici Deneyimi Bakimindan Yeni Bir
Urin  Tasarmminda Tercih  Edilen Teknige (Tasarim Uygulama Aracia) Gore
Karsilastirilmasi

Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin kullanic1 deneyimi bakimindan yeni bir {iriin

tasariminda tercih edilen teknige gore karsilastirilmasi Cizelge 3.18°de gosterildigi gibidir.

Cizelge 3.18. Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin kullanici deneyimi bakimimndan

yeni bir {iriin tasariminda tercih edilen teknige gore karsilastirilmasi

n Sira ort. Medyan U P
Dijital gé¢men bir kullanict i¢in tasarlanacak bir | Diiz (Flat) 41 53,68 4
arayiiz i¢in taklit nesne (Skeuomorphism) | Taklit nesne 63 5173 3 1243 | 0,732
kullanim &grenme siirecindeki performans: artirir. | (Skeuomorphism) !
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hala | Diiz (Flat) 41 45,71 3
gecerli bir trend olup, simdiye kadar teknolojiye | Taklit nesne 1013 | 0,056
asina olan kullanicilara hala yardimei olabilir. (Skeuomorphism) 63 26,92 4
Taklit  nesne  (Skeuomorphism)  tasarimi | Diiz (Flat) 41 50,59 4
bilmedigimiz kullanic1 arayiizii bilesenlerine ve .
tasarim modellerine alisma konusunda bir rehber Taklit nesne . 63 53,75 4 1213 | 0,587
T (Skeuomorphism)
gorevi gorir.
Bir UX tasarimeist taklit nesne (Skeuomorphism) Diz _(Flat) s 49,85 4
yaklasimina asina olmalidir. Taklit nesne . 63 54,22 4 1183 ) 0,452
(Skeuomorphism) '
Sanal Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik (AR), | Diiz (Flat) 41 48,30 2
yapay zeka (Al), blok zinciri (Blockcahin), dijital
otonom organizasyonlar ve dléger yeni te@OIOJllere Taklit nesne 11195 | 0,238
tasarim agisindan bakildiginda taklit nesne . 63 55,23 3
(Skeuomorphism) diisiinceye asirt baglilik yeniligi (Skeuomorphism)
benimseme
Araba ev aletleri saatler dijitallestikge taklit nesne | Diiz (Flat) 41 44,87 2
(Skeuomorphism) tasarim diisiincesi yaklagimi 6n | Taklit nesne 978,5 0,032*
plana ¢ikmalidir. (Skeuomorphism) 63 oTAT 3
*Taklit Nesne (Skeuomorphism) elestirmenleri, | Diiz (Flat) 41 46,70 2
tasarimcilarin  deneyimden ziyade tiyatrolar | Taklit nesne 1053,5| 0,098
olusturdugunu savunmustur. (Skeuomorphism) 63 56,28 8
VR (Sanal Gergeklik) ve AR (Artirilmis Gergeklik) | Diiz (Flat) 41 49,07 4
uygulamalar1 giiniimiizde yayginlasmaktadir. Bu
uygulamalar i¢in kullanicinin iiriin ile etkilesimi | Taklit nesne 1151 | 0,322
fiziksel diinyaya referans veren bir tasarim anlayis1 | (Skeuomorphism) 63 o413 4
icermelidir.
Giiniimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) | Diiz (Flat) 41 50,48 4
yaklagimi, kullanict deneyimi agisindan 6nem | Taklit nesne 1208,5 | 0,567
kazanmustir. (Skeuomorphism) 63 53,82 3

* p<0,05 anlamli fark var, p>0,05 anlaml fark yok; MannWhitney
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Cizelge 3.18. (devam) Olgek ifadelerine iliskin katilim diizeylerinin kullanic1 deneyimi
bakimindan yeni bir {riin tasariminda tercih edilen teknige gore

karsilastirilmasi
n Sira ort. Medyan U P
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimina iligkin | Diiz (Flat) 41 50,40 3
bir elestiri de, tasarim alan1 gergek diinyay1 1205
cevirme konusunda kendinden emin hale getirerek | Taklit nesne "| 0,549
oo . . . 63 53,87 3 5
nihai tasarimda gereksiz unsurlara ve bilesenlere | (Skeuomorphism)
yol agmasi olarak diisiiniilebilir.
Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) Diiz (Flat) 41 58,51 4
yaklasimi, sanal gergeklik (VR) ve artirilmig
gergeklik (AR) teknolojileri igin tasarlanacak Taklit nesne 63 4859 4 1045 | 0,085
dijital makine ara yiizlerinde farkli bir bigimde (Skeuomorphism) '
yeniden yorumlanabilir.
Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) Diiz (Flat) 41 54,57 4
B N - 1206,
yaklagimu, giyilebilir tiriinlerin arayiiz tasarimi Taklit nesne 63 5115 4 5 0,550
i¢in farkli bir bigimde yeniden yorumlanabilir. (Skeuomorphism) '
Giinlimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) Diiz (Flat) 41 54,16 4
kl lerin interneti anl; il . 1223,
yaklastmi, nesnelerin interneti anlayigi ile Taklit nesne 0,638
tasarlanan iriinler igin farkli bir bigimde yeniden Sk hi 63 51,42 4 5
yorumlanabilir. (Skeuomorphism)
Yeni bir kullanici etkilesimi bigimine sahip bir Diiz (Flat) 41 40,46 2 .
tasarim {iriinii ortaya ¢iktiginda, kullanicilar: bu Taklit nesne 798 | 0,001
. . 63 60,33 4
yeni tasarim anlayisina adapte etmek zordur. (Skeuomorphism)
Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile Diiz (Flat) 41 45,77 2
tasarlanmus bir arayiiz, tasarimcilar arasinda artik, 1015
sik ve modern bir bi¢imde ifadeden gok, Taklit nesne "| 0,058
. . . 63 56,88 3 5
ge¢misten gelen ucuz bir oyuncak tasarliyormus | (Skeuomorphism)
gibi hissi yaratir.
Kullanicilara agina olduklari, gergegi taklit eden Diiz (Flat) 41 52,71 4
bir deneyim sunuldugunda kendilerini daha rahat | Taklit nesne 63 5037 3 1283 | 0,952
hissederler. (Skeuomorphism) '
Bir tasarimci, yeni kullanicr arayiiz sistemleri Diiz (Flat) 41 46,83 3
lark kli k hi
tasarlar en,_ta it nesne (S euomorphism) Taklit nesne 1059 | 0,110
anlayis1 yerine, ancak yeni tasarim anlayiglari Sk hi 63 56,19 3
gelistirdiginde yenilik yaratabilir. (Skeuomorphism)
Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayisinin | Diiz (Flat) 41 4411 3
en Oonemli avantajlarindan biri, tasarimcilar ve son . *
kullanicilar arasinda paylasilan bir gorsel kelime Taklit nesne . 63 57,96 4 947,51 0,014
. I, (Skeuomorphism)
hazinesinden yaratilmasi olarak gosterilebilir.
Tablet ve telefon kullanan herkes artik ara Diiz (Flat) 41 51,48 4
yiizlerine de asina oldugundan diiz (Flat), . 1249,
materyal veya minimalizm gibi tasarim trendlerini T;L(“t nesneh. 63 53,17 4 5 0.765
tercih etmektedir (Skeuomorphism)
Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklagimma | Diiz (Flat) 41 55,43 4
eskisi kadar glivenilmemesine ragmen, dijital
. o . 1171,
gdemen kullanicilar géz dniinde Taklit nesne 63 50,60 4 5 0,395
bulunduruldugunda, bu yaklagim anlagilabilirlik | (Skeuomorphism) '
ve 6grenme agisindan etkilidir.
Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine Diiz (Flat) 41 50,28 3
arayiiz tasarlmlarmd;l uzun yillar boyunca taklit Taklit nesne 1200, 0,532
nesne (Skeuomorphism) yaklagimi Sk hi 63 53,94 3 5
benimsenebilir. (Skeuomorphism)

* p<0,05 anlamli fark var, p>0,05 anlaml fark yok; MannWhitney
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Kullanici deneyimi bakimindan yeni bir iirlin tasariminda tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Araba ev aletleri saatler dijitallestik¢e taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi
diistincesi yaklasimi 6n plana ¢ikmalidir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel
anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Kullanici deneyimi bakiminda yeni bir {iriin

tasariminda taklit nesneyi tercih edenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir
(57,47).

Kullanict deneyimi bakimindan yeni bir iiriin tasariminda tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Yeni bir kullanic1 etkilesimi bicimine sahip bir tasarim {iriinii ortaya ¢iktiginda,
kullanicilar1 bu yeni tasarim anlayisina adapte etmek zordur.” ifadesine katilim diizeyi
bakimindan istatistiksel anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Kullanic1 deneyimi bakiminda

yeni bir iiriin tasariminda taklit nesneyi tercih edenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi

daha yiiksektir (60,33).

Kullanic1 deneyimi bakimindan yeni bir {iriin tasariminda tercihi farkli olan uzmanlar
arasinda “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayisinin en 6nemli avantajlarindan biri,
tasarimcilar ve son kullanicilar arasinda paylasilan bir gorsel kelime hazinesinden
yaratilmasi olarak gosterilebilir.” ifadesine katilim diizeyi bakimindan istatistiksel anlaml
fark bulunmaktadir (p<0,05). Kullanict deneyimi bakiminda yeni bir iiriin tasariminda taklit

nesneyi tercih edenlerin s6z konusu ifadeye katilim diizeyi daha yiiksektir (57,96).

3.2.4. Arastirma bulgularinin 6zeti

e Uzmanlar daha ¢ok mobil uygulama, dijital yerli kullanicilara uygun makine arayiiziinde,
popiilerlik acisindan diiz tasarim yaklagimimi kullanmakta iken, dijital gd¢men
kullanicilara uygun makine arayliziinde, VR, AR arayiiz tasarimlarinda ve kullanici
deneyimleri ele alindiginda, yeni {irlinleri kullaniciya aktarmak istenildiginde Taklit nesne
tasarimi yaklasimini kullanmaktadir.

e Egitim durumu, deneyim tercihlerini degistirmemektedir. Arayiiz Gelistiricilerde dijital
gdcmen kullanicilarda yeni bir makine tasarimi i¢in taklit nesne (Skeuomorphism) tercih
etme orani en yiiksektir. Endiistriyel-Akilli Uriin-Giyilebilir Uriin Tasarimcilarinda
VR/AR gibi kompleks bir arayiiz tasarimi i¢in taklit nesne (Skeuomorphism) tercih etme

orani en Yyiuksektir. Grafik tasarim mezunlart VR, AR arayiizlerinde diiz tasarim
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yaklagimini daha ¢ok kullanmaktadir. Grafik Tasarim mezunlar1 diiz tasarim yaklagimini
daha popiiler gormektedir.

e “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hala gecerli bir trend olup, simdiye kadar
teknolojiye asina olan kullanicilara hald yardimer olabilir.”, “Giiniimiizde taklit nesne
(Skeuomorphism) yaklasimi, giyilebilir iirlinlerin arayliz tasarimi igin farkli bir bigimde
yeniden yorumlanabilir.”, “Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile tasarlanmis bir
arayliz, tasarimcilar arasinda artik, sik ve modern bir bicimde ifadeden ¢ok, gecmisten
gelen ucuz bir oyuncak tasarliyormus gibi hissi yaratir.” “Kullanicilara asina olduklari,
gercegi taklit eden bir deneyim sunuldugunda kendilerini daha rahat hissederler.”, “Taklit
nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklagimina eskisi kadar giivenilmemesine ragmen, dijital
gocmen kullanicilar géz Oniinde bulunduruldugunda, bu yaklasim anlagilabilirlik ve
ogrenme agisindan etkilidir.” “Yeni gelistirilen teknolojiler igin dijital makine arayiiz
tasarimlarinda uzun yillar boyunca taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi
benimsenebilir.” ifadelerine katilim diizeyleri egitim durumuna gore degismektedir.

e “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hald gecerli bir trend olup, simdiye kadar
teknolojiye asina olan kullanicilara hald yardimci olabilir.” , “Bir UX tasarimcist taklit
nesne (Skeuomorphism) yaklasimina asina olmalidir.” , “Giiniimiizde, taklit nesne
(Skeuomorphism) yaklasimi, kullanic1 deneyimi agisindan Onem kazanmistir.”
“Glinimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, giyilebilir iriinlerin arayiiz
tasarimi i¢in farkli bir bicimde yeniden yorumlanabilir.” , “Taklit nesne (Skeuomorfik)
tasarim yaklagimina eskisi kadar giivenilmemesine ragmen, dijital go¢men kullanicilar goz
oniinde bulunduruldugunda, bu yaklasim anlasilabilirlik ve 6grenme acisindan etkilidir.”,
“Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayiiz tasarimlarinda uzun yillar boyunca
taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi benimsenebilir.” ifadelerine katilim diizeyleri
mezuniyet boliimiine gore degismektedir.

e “Dijital gd¢men bir kullanici i¢in tasarlanacak bir arayiiz i¢in taklit nesne
(Skeuomorphism) kullanim1 6grenme stirecindeki performansi artirir.”, arasinda “Taklit
nesne (Skeuomorphism) tasarimi hala gegerli bir trend olup, simdiye kadar teknolojiye
asina olan kullanicilara hald yardimci olabilir.”, “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi
bilmedigimiz kullanici arayiizii bilesenlerine ve tasarim modellerine aligma konusunda bir
rehber gérevi goriir.”, “Sanal gerceklik (VR), artirllmis gergeklik (AR), yapay zeka (Al),
blok zinciri (Blockcahin), dijital otonom organizasyonlar ve diger yeni teknolojilere
tasarim acisindan bakildiginda taklit nesne (Skeuomorphism) diisiinceye asirt baglilik

yeniligi benimsemeyi engeller.”, “Araba ev aletleri saatler dijitallestikce taklit nesne
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(Skeuomorphism) tasarimi diigiincesi yaklasimi 6n plana c¢ikmalidir.”, “Taklit Nesne
(Skeuomorphism) elestirmenleri, tasarimcilarin  deneyimden ziyade tiyatrolar
olusturdugunu savunmustur.”, “Giintimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi,
kullanic1 deneyimi agisindan 6nem kazanmistir.”, “Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi
ile tasarlanmuis bir arayiiz, tasarimcilar arasinda artik, sik ve modern bir bigimde ifadeden
cok, gegmisten gelen ucuz bir oyuncak tasarliyormus gibi hissi yaratir.”, “Bir tasarimei,
yeni kullanici arayliiz sistemleri tasarlarken, taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi yerine,
ancak yeni tasarim anlayislar1 gelistirdiginde yenilik yaratabilir.” ifadelerine katilim
diizeyi iinvana gore degismektedir.

“Dijital gde¢men bir kullanici icin tasarlanacak bir arayliz igin taklit nesne
(Skeuomorphism) kullanimi 6grenme siirecindeki performansi artirir.”, “Taklit nesne
(Skeuomorphism) tasarimi hala gegerli bir trend olup, simdiye kadar teknolojiye agina olan
kullanicilara hala yardimci olabilir.” VR (Sanal gerceklik) ve AR (Artirilmis Gergeklik)
uygulamalar1 giiniimiizde yayginlagmaktadir. Bu uygulamalar i¢in kullanicinin {iriin ile
etkilesimi fiziksel diinyaya referans veren bir tasarim anlayisi igermelidir.”, “VR
(Giiniimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, kullanict deneyimi agisindan nem
kazanmistir.”, “Giiniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, sanal gerceklik
(VR) ve artirilmis gerceklik (AR) teknolojileri icin tasarlanacak dijital makine ara
yiizlerinde farkli bir bigimde yeniden yorumlanabilir.”, “Taklit nesne (Skeuomorfik)
tasarim yaklagimina eskisi kadar glivenilmemesine ragmen, dijital gogmen kullanicilar g6z
oniinde bulunduruldugunda, bu yaklasim anlasilabilirlik ve 6grenme agisindan etkilidir.”
ifadelerine katilim diizeyi deneyime gore degismektedir.

“Dijital go¢men bir kullanict icin tasarlanacak bir arayiiz i¢in taklit nesne
(Skeuomorphism) kullanim1 6grenme siirecindeki performansi artirir.”, Taklit nesne
(Skeuomorphism) tasarimi hala gegerli bir trend olup, simdiye kadar teknolojiye asina olan
kullanicilara hald yardimci olabilir.”, Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi
bilmedigimiz kullanici arayiizii bilesenlerine ve tasarim modellerine aligma konusunda bir
rehber gbrevi goriir.”, “VR (Sanal gergeklik) ve AR (Artirilmis Gergeklik) uygulamalari
giinimiizde yayginlasmaktadir. Bu uygulamalar ic¢in kullanicinin {iriin ile etkilesimi
fiziksel diinyaya referans veren bir tasarim anlayisi icermelidir.”, “Gilinlimiizde, taklit
nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, kullanici deneyimi agisindan 6nem kazanmistir.”,
“Yeni bir kullanici etkilesimi bicimine sahip bir tasarim iirlinii ortaya c¢iktiginda,
kullanicilar1 bu yeni tasarim anlayisina adapte etmek zordur.”, “Taklit nesne

(Skeuomorphism) anlayisi ile tasarlanmis bir arayiiz, tasarimcilar arasinda artik, sik ve
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modern bir bi¢gimde ifadeden ¢ok, ge¢cmisten gelen ucuz bir oyuncak tasarliyormus gibi
hissi yaratir.”, Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayisinin en Onemli
avantajlarindan biri, tasarimcilar ve son kullanicilar arasinda paylasilan bir gorsel kelime
hazinesinden yaratilmasi olarak gdsterilebilir.”, “Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim
yaklagimina eskisi kadar glivenilmemesine ragmen, dijital gogmen kullanicilar g6z 6niinde
bulunduruldugunda, bu yaklasim anlasilabilirlik ve 6grenme agisindan etkilidir.”, “Yeni
gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayliz tasarimlarinda uzun yillar boyunca taklit
nesne (Skeuomorphism) yaklasimi benimsenebilir.” ifadelerine katilim diizeyi dijital
gocmen kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizli tasarim tercihine gore degismektedir.

e “Araba ev aletleri saatler dijitallestikce taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi diisiincesi
yaklasimi 6n plana ¢ikmalidir.”, “Giliniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimu,
nesnelerin interneti anlayist ile tasarlanan triinler i¢in farkli bir bigimde yeniden
yorumlanabilir.”, “Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayis1 ile tasarlanmis bir arayiiz,
tasarimcilar arasinda artik, sik ve modern bir bicimde ifadeden ¢ok, gecmisten gelen ucuz
bir oyuncak tasarliyormus gibi hissi yaratir.”, “Kullanicilara agina olduklari, gercegi taklit
eden bir deneyim sunuldugunda kendilerini daha rahat hissederler.”, “Yeni gelistirilen
teknolojiler i¢in dijital makine arayliz tasarimlarinda uzun yillar boyunca taklit nesne
(Skeuomorphism) yaklasimi benimsenebilir.” ifadelerine katilim diizeyi dijital yerli
kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarim tercihine gore degismektedir.

e “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi hald gecerli bir trend olup, simdiye kadar
teknolojiye asina olan kullanicilara hald yardimci olabilir.”, “Taklit nesne
(Skeuomorphism) tasarimi bilmedigimiz kullanic1 arayiizii bilesenlerine ve tasarim
modellerine alisma konusunda bir rehber gorevi goriir.”, “Araba ev aletleri saatler
dijitallestikce Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi diisiincesi yaklasimi 6n plana
cikmalidir.”, “Taklit nesne (Skeuomorphism) elestirmenleri, tasarimcilarin deneyimden
ziyade tiyatrolar olusturdugunu savunmustur.”, “VR (Sanal ger¢eklik) ve AR (Artirilmis
Gergeklik) uygulamalar giiniimiizde yayginlagmaktadir. Bu uygulamalar i¢in kullanicinin
tirtin ile etkilesimi fiziksel diinyaya referans veren bir tasarim anlayisi igermelidir.”,
“Guiniimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, kullanici deneyimi agisindan
onem kazanmistir.”, “Giliniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklagimi, nesnelerin
interneti anlayisi ile tasarlanan {iriinler i¢in farkli bir bicimde yeniden yorumlanabilir.”,
“Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayis1 ile tasarlanmis bir arayiiz, tasarimcilar arasinda
artik, stk ve modern bir bigimde ifadeden ¢ok, geg¢misten gelen ucuz bir oyuncak

tasarliyormus gibi hissi yaratir.”, “Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklagimina eskisi
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kadar gilivenilmemesine ragmen, dijital go¢cmen kullanicilar gbz  Oniinde
bulunduruldugunda, bu yaklasim anlasilabilirlik ve 6grenme agisindan etkilidir.”, “Yeni
gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayliz tasarimlarinda uzun yillar boyunca taklit
nesne (Skeuomorphism) yaklasimi benimsenebilir.” ifadelerine katilim diizeyi Sanal
gerceklik ve artirilmis gergeklik icin arayiizii tasarim tercihine gore degismektedir.

VR (Sanal gergeklik) ve AR (Artinlmis Gergeklik) uygulamalart gilinlimiizde
yayginlagsmaktadir. Bu uygulamalar i¢in kullanicinin iiriin ile etkilesimi fiziksel diinyaya
referans veren bir tasarim anlayist igermelidir.”, “Giiniimiizde taklit nesne
(Skeuomorphism) yaklasimi, nesnelerin interneti anlayisi ile tasarlanan iirlinler i¢in farkli
bir bicimde yeniden yorumlanabilir.”, Yeni bir kullanici etkilesimi bigimine sahip bir
tasarim Urlinl ortaya ciktiginda, kullanicilar1 bu yeni tasarim anlayisina adapte etmek
zordur.”, “Taklit nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile tasarlanmig bir arayiiz, tasarimcilar
arasinda artik, sik ve modern bir bigimde ifadeden ¢ok, ge¢misten gelen ucuz bir oyuncak
tasarliyormus gibi hissi yaratir.”, “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayiginin en
onemli avantajlarindan biri, tasarimecilar ve son kullanicilar arasinda paylasilan bir gorsel
kelime hazinesinden yaratilmasi olarak gosterilebilir.” ifadelerine katilm diizeyi Gegis
stireclerinde tercihe gore degismektedir.

“Dyjital gd¢men bir kullanici i¢in tasarlanacak bir arayiiz i¢in taklit nesne
(Skeuomorphism) kullanimi 6grenme siirecindeki performans: artirir.”, “Taklit nesne
(Skeuomorphism) tasarimi bilmedigimiz kullanici arayiizii bilesenlerine ve tasarim
modellerine alisma konusunda bir rehber gorevi goriir.”, “Bir UX tasarimcisi taklit nesne
(Skeuomorphism) yaklasimina asina olmalidir.”, “Araba ev aletleri saatler dijitallestikce
taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi disiincesi yaklasimi 6n plana g¢ikmalidir.”,
“Gilinlimiizde, taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, kullanici deneyimi agisindan
onem kazanmistir.”, “Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimina iliskin bir elestiri de,
tasarim alan1 gerg¢ek diinyayr ¢evirme konusunda kendinden emin hale getirerek nihai
tasarimda gereksiz unsurlara ve bilesenlere yol a¢masi olarak diisiiniilebilir.”,
“Gliniimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, giyilebilir iriinlerin arayiiz
tasarimi i¢in farkli bir bicimde yeniden yorumlanabilir.”, “Kullanicilara asina olduklari,
gercegi taklit eden bir deneyim sunuldugunda kendilerini daha rahat hissederler.”, Tablet
ve telefon kullanan herkes artik ara ylizlerine de asina oldugundan diiz(Flat), materyal veya
minimalizm gibi tasarim trendlerini tercih etmektedir.”, “Taklit nesne (Skeuomorfik)
tasarim yaklagimina eskisi kadar glivenilmemesine ragmen, dijital go¢men kullanicilar goz

oniinde bulunduruldugunda, bu yaklasim anlasilabilirlik ve 6grenme acisindan etkilidir.”,
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“Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayiiz tasarimlarinda uzun yillar boyunca
taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi benimsenebilir.” ifadelerine katilim diizeyi
gilinlimiizde popiilerligi bakimindan tercihe gore degismektedir.

e “Araba ev aletleri saatler dijitallestikce taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimi diisiincesi
yaklagimi 6n plana ¢ikmalidir.”, “Yeni bir kullanici etkilesimi bi¢imine sahip bir tasarim
irtinii ortaya ¢iktiginda, kullanicilart bu yeni tasarim anlayisina adapte etmek zordur.”,
“Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayisinin en Onemli avantajlarindan biri,
tasarimcilar ve son kullanicilar arasinda paylasilan bir gorsel kelime hazinesinden
yaratilmasi olarak gosterilebilir.” ifadelerine katilim diizeyi Kullanic1 deneyimi bakiminda

yeni bir {iriin tasariminda tercihine gore degismektedir.
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4. SONUC VE ONERILER

4.1. Arastirmanin Amacina Yonelik Cikarimlar

Tez ¢alismasi kapsaminda arastirmaya iliskin kavramsal teorik bakis ve analiz ¢ergevesinde

amaca yonelik ¢ikarimlar agagida gosterilmistir:

e Her alanda oldugu gibi endiistriyel tasarim alaninda da belirli donemlerde ve 6zellikle
giiniimiizde farkli endiistriyel tasarim modellerine daha ¢ok ilgi gosterilmektedir. Bu
acidan arastirma bulgularinda da goriildiigli gibi diiz tasarim bireyler tarafindan tercih
edilen bir tasarim uygulama aracidir. Bundan dolay1r deneyimli ve egitimli tasarim
uzmanlart da bu tip tasarimi daha ¢ok tercih etmektedir. Dolayisiyla web ve mobil
diinyasinda da internet hizina bagli olarak ¢ok eskiden beri kullanilan diiz tasarim
giiniimiizde yeniden 6n plana ¢ikmis ve moda haline gelmistir.

e Tasarim uzmanlarini ve bireyleri diiz ve taklit nesne tasarimina yonelten ve ilgi odagi
olusturan nedenlerin basinda sadece bilgiye hizla ulasmak degil ayn1 zamanda rahat
ulagsmaktir. Dolayisiyla diiz ve taklit nesne tasarimlarinin amaglarindan biri internet
sitelerinin kullanimini kolaylastirmak ve kullanict kaybin1 6nlemektir. Ciinkii, bu
tasarimlar kullanicilarin araytlize daha rahat bicimde asina olmasi i¢in bagvurulan tekniktir.

e Diiz ve taklit nesne tasarimi agisindan bakildiginda iyi tasarimin bu iki teknikten birini
segmekten gectigini diisiinmek gergekei bir yaklasim olmayabilir. Ciinkii, diiz tasarim
yaklasimina agirlik veren; fakat taklit nesne referanslarindan da yararlanilan tasarim
orneklerine rastlamak miimkiindiir. Giiniimiizde diiz tasarimin taklit nesneden tamamen
ayristigini, izinin silindigini vurgulamak miimkiin gériinmemektedir.

e Arastirma sonuglarina gore demografik oOzellikler dikkate alindifinda tasarim
uzmanlarinin yartya yakini iiniversite lisans mezunu oldugu anlasilmaktadir. Uzmanlardan
yiiksek lisans egitimi alanlarin da bu orana yaklastig1 goriilmektedir. Uzmanlardan doktora
egitimi alanlarin oranmi ise ylizde on dolayindadir. Uzmanlarin mezun olduklart bolim
acisindan ilk siray1 endiistriyel tasarim boliimi almaktadir. Bunu ise grafik tasarim ve
bilgisayar miithnedisligi izlemektedir. Uzmanlarin tasarim deneyimlerinin siiresi en ¢ok 3-
4 yi1l dolayinda goriilmektedir. Bunu 1-2 y1l dolayinda takip etmektedir. Deneyim 5 yil ve
tizerinde olan uzmanlarin orani ise biraz daha diigiiktiir. Kullanici deneyimi tasarimcisi
linvani tagiyan tasarimci orani en yiiksektir ve yari yariya yakindir. Bu oranin yarisi kadar

da grafik arayiiz tasarimcis1 {invanini tasiyan bulunmaktadir. Unvan olarak iiciincii sirada
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VR/AR tasarimcist ve arayliz gelistiricisi yer almaktadir. Akilli iiriin tasarimecisi,
endiistriyel tasarimcisi ve giyilebilir iiriin tasarimeisi tinvanlarini tagiyanlar ise ylizde onun
altinda kalmaktadir.

e Tasarim uzmanlar1 arasinda tasarim uygulama araclarindan teknik 6zellikleri itibariyle en
¢ok diiz tasarim tercih edilmekte olup bunu taklit nesne tasarimi izlemektedir. Bu genel
cercevede tasarimcilar arasinda farkli tasarim uygulamalarinda farkli tasarim araglari
tercih edilmektedir. Nitekim, dijital gdgmen kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii
tasariminda en c¢ok taklit nesne yaklasimi tercih edilmektedir. Ancak dijital yerli
kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasariminda da diiz tasarim tercih edilmektedir.
Tasarimcilar arasinda VR/AR kompleks bir arayiiz tasarimda taklit nesne yaklasimi daha
onde goriilmektedir. Diger taraftan yeni teknolojilere gegis siirecinde kullanici deneyimi
tasarimi uygulamasinda tasarimcilar arasinda taklit nesne yaklagimi tercihi yiizde olarak
yaridan fazladir. Bununla birlikte endiistriyel tasarim ve kullanici deneyimi arasindaki
iligki dikkate alindiginda yeni bir {iriin tasariminin kullaniciya aktarilmasinda taklit nesne
tasariminin tercih edilmesinin orani tasarimcilar agisindan yilizde elliden fazla oldugu
goriilmektedir. Tasarimda popiilerlik agisindan bakildiginda tasarim uzmanlar1 arasinda
daha ¢ok diiz tasarim uygulama aracinin tercih edildigi anlagilmaktadir.

e Farkli tinvanlara sahip tasarim uzmanlari ile tasarim uygulama araglari iliskisinde farkl
tercihlerle karsilagilmaktadir. Buna gore bir mobil uygulama icin kullanici arayiiz
tasariminda VR/AR ile EAG iinvani tagiyan tasarimcilarin hemen hemen tamami diiz
tasarimi tercih etmekte oldugu anlasilmaktadir. Bunu KDT ve GA iinvani tastyanlar takip
etmektedir. Taklit nesne uygulama araci agisindan bakildiginda en ¢ok AG iinvanini
tastyan uzmanlarin tercih ettigi goriilmektedir. Ancak KDT ve GA {invanlar1 agisindan ise
tercih orani yiizde onun altindadir. EAG tinvanlarinin tercihi s6z konusu degildir.

e Dijital gogmen kullanicilari igin yeni bir makine arayiizii tasariminda diiz tasarimi en ¢ok
tercih edenler KAT tinvanili uzmanlardir. Bunu VR/AR ve EAG iinvanlilar izlemektedir.
AG tinvanli tasarimcilarin ise tercih etmedigi goriilmektedir.

e Dijital yerli kullanicilar i¢in yeni bir makine arayiizii tasarimlarinda VR/AR {invanlh
tasarimcilar yalniz diiz tasarim tercih ettikleri anlasilmaktadir. Bunu takiben EAG ve GA
tinvanllarin da tercihi diiz tasarimdir. AG ve KDT tinvanlilar ise taklit nesne tasarimini
tercih ettikleri goriilmektedir. Taklit nesne tasarimini tercih etmeyen ilinvanli olarak

VR/AR tasarimcilari oldugu anlagilmaktadir.
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e VR/AR tasarimi i¢in diiz tasarim trendini tercih edenler arasinda KDT iinvanli tasarimcilar
On sirada yer almaktadir. Bunu AG ve GA iinvanlilar tekip etmekte ve EAG {invanlilar ise
tercih etmemektedir. Taklit nesne agisindan ise en ¢cok VR/AR iinvanlilarin tercih ettigi
goriilmetkedir. Bunu AG ve KDT {invanlilar izlemektedir.

¢ Teknolojik gelismeye bagli kullanici deneyimi agisindan diiz tasarimi en ¢ok EAG {invanlt
tasarimcilar tercih etmektedir. Bunu sirasiyla AG, KDT ve VR/AR {invanlilar takip
etmektedir. En az tercih eden iinvanh tasarim grubu GA’dir. Taklit nesne agisindan ise
sirastyla EAG, AG ve GA {invanli tasarimcilarin tercih ettikleri anlagilmaktadir.

¢ Endiistriyel tasarim ve kullanici deneyimi arasindaki iliski diisiiniildiigiinde yeni bir iirlin
tasarimi kullaniciya aktarilmak istendiginde diiz tasarimi en ¢ok AG iinvanli tasarimcilar
tercin etmektedir. En az tercih eden tasarime: tinvani ise GA’dir. Taklit nesne tasarimi
acisindan bakildiginda en ¢ok tercih edenler GA iinvanl tasarimcilardir. Bunu AG
tasarimcilar izlemektedir.

e Popiilerlik agisindan diiz tasarimi en c¢cok GA iinvanl tasarimcilarin tercih ettigi
goriilmektedir. En az tercih eden tinvannl grup EAG’dir. Taklit nesne tasarimi agisindan
ise en ¢ok EAG tlinvanli tasarimeilar tercih etmektedir. En az tercih eden iinvan ise GA’dir.

e Kullanic1 deneyimi bakiminda yeni bir {irlin tasariminda Taklit Nesneyi tercih eden
uzmanlar “yeni bir tasarim tiriinii ortaya ¢iktiginda, kullanicilari bu yeni tasarim anlayisina
adapte etmek zordur” diislincesine sahiptir. Bunun sebebi diiz tasarima kiyasla taklit nesne
tasariminin adaptasyonu daha zor ve daha uzun siirmekte olmasidir.

e Gegis stireglerinde diiz tasarim yaklagimi tercihinde bulunacagini sdyleyen uzmanlar
“Giinlimiizde Taklit Nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, nesnelerin interneti anlayisi ile
tasarlanan tirtlinler i¢in farkli bir bi¢imde yeniden yorumlanabilir.” diislincesine sahiptir.
Bunun sebebi mevcut durumda taklit nesne tasarimini tercih etmekte iken gegis siirecinde
diiz tasarim yaklagimini kullanmak istemeleridir.

e Sanal ger¢eklik ve artirilmis gergeklik i¢in diiz tasarimi tercih edecegini belirten uzmanlar
“Taklit Nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile tasarlanmis bir arayiiz, tasarimcilar arasinda
artik, sik ve modern bir bicimde ifadeden ¢ok, ge¢misten gelen ucuz bir oyuncak
tasarliyormus gibi hissi yaratir.” diislincesine sahiptir. Bunun sebebi diiz tasarimi tercih
edenlerin taklit nesne tasarim1 ucuz bir oyuncak tasarliyormus hissi yarattigini
diistinmesidir.

e Uzmanlarin deneyim yili arttik¢a “Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklasimina eskisi

kadar gilivenilmemesine ragmen, dijital go¢cmen kullanicilar gbz  Oniinde
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bulunduruldugunda, bu yaklasim anlasilabilirlik ve 6grenme agisindan etkilidir.” Bunun
sebebi taklit nesne tasariminin eksikliginin ve yetersizliklerinin farkindaliginin uzmanlik
yillarma bagli artmasidir. Farkindaligin yaninda dijital gogmen kullanicilarin taklit
nesneye olan ilgisi goz oniinde bulunduruldugunda taklit nesne tercih edilebilir olmaktadir.

e Grafik arayiliz Tasarimcist “Bir tasarimci, yeni kullanici arayliz sistemleri tasarlarken,
taklit nesne (Skeuomorphism) anlayis1 yerine, ancak yeni tasarim anlayislar
gelistirdiginde yenilik yaratabilir.” diisiincesine sahiptir. Bunun sebebi grafik tasariminda
yenilik¢i olmanin yolu taklit nesne tasarimi yapmak degildir anlayisiyla diistinmeleridir.
Dolayisiyla Grafik arayiiz tasarimcisina gore, taklit nesne tasarmi yapmak yenilik¢i olmak
degildir.

e Miihendislik mezunlar1 “Giinlimiizde taklit nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, giyilebilir
iriinlerin arayiiz tasarimi i¢in farkli bir bigimde yeniden yorumlanabilir.” diisiincesine
sahiptir. Bunun sebebi giyilebilir iiriinlerin arayiiz tasarimlarinda sadece taklit nesne
tasarimini  gérmemeleri ve diger tasarim yaklagimlarini bilmemesidir. Taklit nesne
tasariminin farkli yorumlanmasinin yeterli olacagini diisiinmektedirler. Oysa ki farklh
tasarim yaklasimlar ile daha faydali arayiizler tasarlanabilir.

e Egitim durumu yiikseldikge “Taklit nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklagimina eskisi kadar
giivenilmemesine ragmen, dijital go¢cmen kullanicilar g6z 6niinde bulunduruldugunda, bu
yaklasim anlasilabilirlik ve 6grenme agisindan etkilidir.” diisiincesine katilim artmaktadir.
Ciinkii konu hakkindaki bilgi birikimi, tecriibe ve uzmanlik seviyesi arttikca taklit nesne
tasarimindaki eksiklikleri ve yetersizlikleri hakkinda farkindalik artmaktadir. Egitim
durumu ne kadar azsa taklit nesne o kadar giivenilir gelmektedir.

e Grafik Tasarim mezunlar1 sézii gecen konuda diiz tasarim yaklasgimini daha ¢ok
kullanmakta iken Endiistriyel Tasarim, Miihendislik mezunlar1 Taklit nesne
(Skeuomorphism) yaklagimini daha ¢ok kullanmaktadir. Grafik Tasarim mezunlar diiz
tasarim yaklagimini daha ¢ok popiiler gérmektedir. Ciinkii grafik tasarim mezunlarinin

taklit nesnedeki eksiklikleri ve yetersizlikleri daha fazla gormesidir.

4.2. Sonug

Yiriitilen tez calismasinin sonucunda, gelismekte olan teknoloji ile birlikte yeni dijital
makine arayiizlerinin kullanic1 adaptasyonu siirecinin 6nemli oldugu anlasilmistir. Bu
stiregte 'Affordance' yani 'Uygunluk' kavrami hedef kitle i¢in tasarim siirecinde 6n plana

c¢ikmaktadir. Bu siire¢ icin 'Taklit Nesne Tasarimi' tekrar Oonem kazanmistir ve daha
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kompleks dijital makina arayiizlerinin tasariminda kullanici i¢in pozitif yonde etkisi oldugu
degerlendirilmistir. Ancak gergek diinya deneyimlerini dogrudan taklit etmek yerine fiziksel
etkilesimleri gercek diinyanin fizigini anlamak ve bu uygunluklar dijital etkilesimine

uygulamak gerekmektedir.

Tasarim diinyasinda tasarim yaklagimina sinir getirmek her zaman miimkiin degildir. Ciinkii
tasarim, bir anlamda sanata iliskin yaratim bi¢gimi ve markanin bir yansimasidir. Giiniimiizde
olusturulacak tasarim yOnergeleri, tasarlanan projenin amacina, hedef kitlesine, alana, pazar

ihtiyaclarina ve mevcut markaya gore bicimlendirilmelidir.

Tez kapsaminda yiiriitiilen ¢aligmada teorik ve uygulama sonuglarinin gelecek arastirmalar

icin ileriyi kestirme ag¢isindan degerlendirmesi asagida gosterilmistir:

Gilinlimiiz bulus ekseninde bilgi ve teknolojiler her alanda stirekli ilerleme kaydetmektedir.
Ayrica bilgisayar teknolojilerinin gelisim ve kullanimina bagl olarak kurgulanan “Yapay

Zeka” caligmalari da goz ardi edilmeyecek kadar ivme kazanmustir.

Glinlimiizde, insanlarin ileri teknoloji ortaminda artan internet hizi ile arayiizlerini kullanma
bicim ve tercihleri de goreceli olarak degisim gostermektedir. Bu da artan kullanma istegi
ol¢iistinde web tasariminda farkli dijital cihazlar i¢in arayiiz tasarimi yaklagiminda yenilik¢i
coziimler liretmek demektir. Gelecek tasarima iligkin “dijital evrim” riizgarinda VR/AR
kompleksi, yani “Sanal ve Artirilmis Gergeklik™ cihazlarinin ve teknolojilerinin yani sira
“Giyilebilir Teknoloji”nin de yavas da olsa siirekli artis gosterdigini ve yayildigini
gorebilmekteyiz. Bu baglamda dijital evrim yoriingesinde ve etkisinde bulunan
tasarimcilarin da mevcut tasarimlarin birinden digerine gegis yapmasi yerine ¢ok bilesenli
ve disiplinli bir biitiinsel bakisla yeni tasarim uygulama araclari ile ¢oziimleri gelistirmeye

yonelmeleri daha gercekgei diisiiniilebilir.

Tez arastirmasindan yola ¢ikarak kullanici deneyimi ve kullanici arayiizii konulan ile
ilgilenen farkli demografik 6zellikteki uzmanlar, hangi makine arayiizii i¢in hangi tasarim
aracinin elverisli olacagi noktasinda irdelemenin s6z konusu oldugu ya da yanitin durum ve
verilere bagl oldugu anlasilmaktadir. Kolay anlasilabilirlik ve yeni teknolojilerin gecis
stirecinde ise dijital makine arayiiziinde tasarim araci tercihinin diiz tasarim yaklagimina

yakin bir tarzda olan ‘“Material Tasarim” (Material Design) oldugu ve 6n plana ¢iktigi
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goriilmektedir. Dijital makine araylizleri icin, grafik arayliz kapsami disinda olmakla
birlikte, bugiin orneklerine rastladigimiz “Amazon Alexa” gibi {irlinler ve gelecekteki
arayiizlerin “Sohbet Tasarim1” (Conversational Design) ve “Sifir Arayiiz Tasarimi” (Zero-

Interface) olarak doniisiime ugrayacag diistincesi giindeme gelmektedir.

Taklit nesne tasarimini yazilim diinyasinda diinden bugiine vazgegilmez kilan, dengeli ve
kendine 6zgii bicimde sahiplenip bir tasarim kimligi kazandiran “Apple” isletim sistemidir.
Buna karsin taklit nesneden radikal anlamda uzaklasan firma ise “Microsoft”tur. Tasarim
tarzi seciminde iyi tasarimin, biitliniiyle taklit nesne ve diiz tasarim arasindan birini tercih
etmek demek oldugunu vurgulamak kesin bir yaklagim olmayabilir. Simdilik diiz tasarim
iislubuna agirlik veren fakat taklit nesne referans ve unsurlarindan da yararlanan tasarim
uygulama Orneklerine rastlamaktayiz. Nitekim, tasarim anlayis1 agisindan diiz ve taklit nesne
iisluplarmin karisimi olan “skenominimalism” gibi “hibrit” bir ifadenin kullanilmasi ve

mobil uygulamalarda da trend olmasi1 bir 6rnek olarak gosterilebilir.

Sanal ve Artirilmis Gergeklik (VR/AR) teknolojisine sahip cihazlarin, hizli olmasa da siirekli
olarak artig gostererek yayildigi goriilmektedir. Bu teknolojik cihazlar internet kullanma
aliskanligini zaman i¢inde degistirme potansiyeline sahiptir. Buna gére VR/AR ile ilgili baz1

cikarimlara yer vermek miimkiindiir.

Gilinlimiizde artirilmis gerceklik (AR), ana teknoloji kimligi kazanirken gelecekte derin ve
giiclii deneyimler yaratmak i¢in bu teknolojinin harmanlandigini gérmek de miimkiin
olabilecektir. Bu baglamda artirilmig gerceklik (AR), dijital fiziksel etkilesim ve siiriikleyici
ortamlarin karistmi web tasarim deneyimi iizerinde oldukca fazla etki yapabilecegi

ongoriilmektedir.

Yakin gelecekte teknolojik ilerleme sayesinde VR/AR alaninda basta grafik tasarim olmak
lizere diger tasarim uygulama araglar1 daha fazla hareketli ve etkilesimli tasarim alanlarina
yonelip yogunlasacaktir. Nitekim oyun alanlarindaki tasarimlarin bugiinkii durumu hem
illiistrasyonlarin (resimlemelerin) zenginligi hem de etkilesimli cihazlarin geldigi noktay:

kisaca vurgulamaktadir.

Sanal gerceklik (VR), taklit nesne tasarimina yeni bir bakis agis1 getirmektedir. Sanal olan

seylerle etkilesime girildiginde nesnelere dokunabilme ve taginabilme goriilebilmektedir. Bu
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tiir teknolojilerin ilerleme kaydettikge mevcut etkilesimin nasil gelisecegi goriilmeye devam

edilecektir.

Sanal ve artirilmis gergeklik (VR/AR) yeni teknolojilerin etkisiyle yiikselis asamasindadir.
Nitekim yeni teknolojilerin etkisiyle daha da gelistirilen sanal gergeklik (VR) kulaklik
setlerinin normal kulakliklar kadar yayginlasabilecegi Ongoriilmektedir. Bu 6ngoriiden
hareketle bundan boyle gergek bir diinya simiilasyonunda nesnelerle etkilesime girmek

mumkuindir denilebilir.

Yeni teknolojiler gelistikce, farkli tirlinler ve yeni dijital makine arayiizii ihtiyact da ortaya
cikacaktir. Bu noktada 6zellikle VR/AR uygulamalari i¢in taklit nesne tasarimi ve uygunluk
onem kazanmaktadir. Buna gore daha kompleks arayiizlerin giinliik yasamda yer alacak
olmasi ile birlikte taklit nesne tasariminin bu gegis siirecinde kullanicilar i¢in yol gosterici

olabilecegi ongoriilmektedir.

Tez arastirmasi sonuglarindan da anlasilacagi gibi tablet, telefon arayiizli gibi asina olunan
ve ¢cokca kullanilan dijital makineler i¢in diiz tasarim yeterli goriillmektedir. Ancak, kullanici
asinaliginin olmadig1 teknolojiye bagli yeni tirlinlerin gelistirilme baslangicinda ve VR/AR
kompleksinin arayiiz uyumu siirecinde taklit nesneden yararlanilabilir. Bu baglamda dijital
makine araylizii iki boyutlu olmayan kompleks bir yapida olabilecegi i¢in diiz tasarim
yetersiz kalabilir. Nitekim, ilk Apple telefonunun arayiiz kullanict uyumu i¢in taklit nesne
tasarim1 uygulandi. Fakat tablet ve telefon disinda farkli cihazlar ile etkilesim i¢in diiz

tasarim yetersiz kalinca taklit nesne yeniden giindemde yerini almaya baglamistir.

Diinden bugiine bilgi ve teknolojiler her alanda gelisim ve degisim gosterirken, tasarim
diinyas1 ve onun yaraticist olan tasarimcilar da bu gelismenin disinda kalmadiklar1 gibi
kendilerine yeni sorumluluklarin da yiiklendigini hissetmislerdir. Yiiriitiilen ¢alismanin
aragtirma sonuglar1 ile tasarim diinyasinda yasanan yenilik¢i degismeler gdz Oniinde
bulunduruldugunda tasarimcilarin sorumluluklari, yeni tavirlar1 ve gelecekleri tartisma
yaratan konulardir. Buna gore tasarimcilarin demografik 6zellikleri ile yenilik¢i tasarim
yaklagimlar1 ¢ercevesinde is glivencesi ve uyum agisindan kaygi ve sorumluluklar ortaya
cikmaktadir. Dolayisiyla tasarimcilarin kaygilari, sorumluluklart ve gelecegine iliskin
tartigmalar her gecen gilin daha da 6nem kazanmaktadir. Teknoloji diinyasinda yenilik¢i

gelismeler ve buna iligkin ¢oziimler dolayli ya da dolaysiz olarak tasarimi ve tasarimcilari
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birlikte etkilemektedir. Bu yenilik¢i ortamda ¢oziim odakli yaklagim yetenegine sahip
tasarimcilar agisindan yapay zeka ¢alismalarindaki ivmeler, tasarim yontem ve teknigindeki
yenilikler dogrultusunda, ileriyi kestirme acgisindan bazi goriislere yer vermek

gerekmektedir:

Bilgi ve bilisim teknolojisindeki ilerleme ve kullanim hizina bagl olarak tasarimcilarin en

cok hareketli arayliz tasarimlara odaklanmalar1 gerekmektedir.

Tasarimcilar, her gecen giin degismekte olan demografik 6zelliklerini ve yeni tasarim

alanlari dikkate alarak kendilerini daha hizli giincellemek durumundadirlar.

Giyilebilir teknolojinin gelismesi ile tasarim uzmanlari igin tasarlanacak yeni ortamlar ve
yeni tasarim alanlar1 olusabilir. Ornek olarak akilli lensler igin gelistirilecek arayiiz

tasarimlar1 gelecekte 6nem kazanabilir.

Tasarim diinyasindaki gelismeler gercevesinde tasarimcilar da uzmanlikta detaya girmels,
uzmanlagmali ve bunun igin egitim ve kariyer destegi almalidir. Bu diisiinceden hareketle
tasarim uzmanlar1 bagkalar1 icin tasarlarken teknolojinin gelisimini takip ederek yeni
tasarimlar yapmali, kimlik olusturmali ve kendilerini bir marka olarak tanitmalidirlar.
Teknolojinin stirekli degisimi ve gelisiminin bir sonucu olarak, teknik is yapan tasarim

operatdrlerinin kendileri i¢in yeni alanlar bulmasi gerekebilir.

Marka kuruluslar, gelecekte kendi alanlarinda gelistirecekleri teknolojiler ve iirlinler i¢in
calisma ofislerine agirlik vererek yetenekleri ve deneyimleri sebebi ile uzman tasarimcilari

istihdam edebilir.

Bilisim teknolojisindeki gelismeler dogrultusunda tasarimcilarin bir boliimii yapay zeka
caligmalarinda gorsel egitimci gorevi istlenebileceklerdir. Ancak tasarim mantiginin
zamanla yapay zeka tarafindan kesfedilip 6grenilmesiyle buna duyulan ihtiya¢ belki de

azalabilir.

Oniimiizdeki siirecte Artirilmis Gergeklik (AR) daha ¢ok islem iiretilerek tasarimcilarin;
egitim, saglik, satig, pazarlama ve oyun sektorlerinde yiiksek diizeyde bilgi ve deneyim
kazanmalar1 gerekmektedir. Bu bakimdan tasarimcilarin hizmet i¢i ve hizmet dis1 egitime

tabi tutulmalar1 gerekmektedir.
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Tasarimcilar igin gelistirilmekte olan Ggrenebilmeyi Ogrenen bilgisayar destekli dijital
makineler vasitasiyla ¢ok sayida tasarim isi tasarimcilarin elinden alinabilir ve algoritmalar
icin egitim verebilecek yeni bir is tanimi glindeme gelebilir. Bir kisim tasarimci ise
tasarimlar1 dijital verilere dokmeye calisarak bu alanin gelismesine destek verebilir ve

“dijital makine egitimcileri” olabilir.

4.3. Oneriler

Yiiriitiilen tasarim c¢alismasit kapsamina yonelik biitiinsel bakis agisiyla yapilan aciklamalara

gore varilan sonuglar kisaca sunlardir:

e Tasarim diinyasinda tek basmma egemen olan, tasarim uygulama araglar1 disinda bu
araglarin karisimindan olusan (taklit nesne ve diiz tasarimda oldugu gibi) “Hibrit” (hybrid)
seklinde bilinen ve ‘’skeuominimalism’’ olarak nitelenen yeni tasarim tarzlar
gelistirilebilir.

¢ Yeni teknolojilere aligma siirecinde oldugumuz bu dénemin yansimasi olan akilli saat gibi
giyilebilir tirtinler ve diger yeni teknolojiler incelendiginde, kullanici ve {riin arasinda
koprii gérevi goren tasarim uzmanlarinin gelecek uygulamalarda da taklit nesne anlayisina
basvurabilecegi ongoriilmektedir.

e Amazon Alexa ve Apple Siri gibi sanal asistanlar gz oniinde bulunduruldugunda,
gelecekte  “Sifir  Arayiiz” (Zero Interface) yaklagiminin  benimsenebilecegi
ongoriilmektedir.

e Dijital yerli kullanicilar i¢in bir arayliz tasariminda diiz tasarimin tercihi daha elverislidir.

e Dijital go¢gmen kullanicilar i¢in bir arayiliz tasariminda taklit nesne anlayis1 adaptasyon
stirecini hizlandirabilir.

e Mobil cihazlarin ve tabletlerin herkes tarafindan benimsenmis olmasi sebebi ile arayiiz
tasarimlarinda tasarim uzmanlarinin diiz tasarim aracini tercih etmeleri daha uygundur.

e Daha biiyiik capta tasarim ve tasarimci Orneklemi ile daha genis bir zamanda daha

genellestirilebilir bulgular ve sonuglar elde edilebilir.
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EK-1. Anket sorulari

PRATIK ENDUSTRIYEL TASARIM UYGULAMALARINDAKI DiJiTAL
MAKINE EKRANLARINDA TAKLIT NESNE VEYA DUZ TASARIM
KULLANIMI UZERINE BiR ARASTIRMA
Uzman Goriisii Anketi

"PRATIK ENDUSTRIYEL TASARIM UYGULAMALARINDAKI DIJITAL MAKINE
EKRANLARINDA TAKLIT NESNE VEYA DUZ TASARIM KULLANIMI KARAR
YONERGELERI" isimli Yiiksek Lisans Tezi kapsaminda asagidaki anket
yapilmaktadir.

Bu anketin amaci, farkli dijital makine ara yiizleri i¢cin uzman goriisii alinarak hangi
tasarim yaklagiminin tercih edildigini aragtirmaktir.

GAZI UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
Endiistriyel Tasarim Ana Bilim Dali

Hayriye Ezgi METHIBAY
Danigsman: Prof. Dr. Aydin SIK

1) Asagidakilerden hangisine ait lisans diplomasina sahipsiniz?
o Endiistriyel Tasarim

o Grafik Tasarim

o Bilgisayar Miithendisligi

o Tasarim Miihendisligi

o Diger miihendislikler

o Sanat

o Mimarlik

2) Yiiksek Lisans YAPTIYSANIZ; hangi alanda yaptiniz?
Ilgili alamin yamina parantez icine alt dali yaziniz

o Endiistriyel Tasarim

PP )
o Grafik Tasarim
P )
o Bilgisayar Miihendisligi
P )
o Tasarim Miihendisligi
N )



EK-1.(devam) Anket sorulari

3)

Doktora YAPTIYSANIZ ; hangi alanda yaptiniz?

Igili alamin yanina parantez icine alt dali yaziniz

©)

Endiistriyel Tasarim

Unvamimiz nedir?

Kullanic1 Deneyimi Tasarimcisi
Endustriyel Tasarimct

Grafik arayiiz Tasarimcist

Sanal Gerceklik (VR) / Artitilmis Gergeklik (AR) Tasarimcisi
Arayiiz Gelistirici (Front-End Developer)
Yazilim Miihendisi

Akilli Uriin Tasarimcist

Giyilebilir Uriin Tasarimcisi

Diger (Yaziniz)

Bu alanda ka¢ yilhik deneyime sahipsiniz?
Bir yildan az

1-2 y1l

3—4yl

5 yil ve {izeri

181

Giiniimiiz trendleri goz oniinde bulunduruldugunda, bir mobil uygulama icin
kullanicr arayiizii tasarlayacak olsaydiniz, hangi tasarim trendini kullanmay

tercih ederdiniz?
Diiz (Flat)
Taklit nesne (Skeuomorphism)

Diger (Yaziniz)
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EK-1.(devam) Anket sorulari

7) Dijital gocmen (Digital immigrant) kullanicilar icin yeni bir makine arayiizii
tasarhyor olsaydimiz, asagidaki tasarim yaklasimlarindan hangisini tercih
ederdiniz?

o Diiz (Flat)

o Taklit nesne (Skeuomorphism)
o Diger (Yaziniz)

EK-1.(devam) Anket sorular1

8) Dijital yerli (Digital native) kullanicilar icin yeni bir makine arayiizii tasarhyor
olsaydiniz, asagidaki tasarim yaklasimlarindan hangisini tercih ederdiniz?

o Diiz (Flat)
o Taklit nesne (Skeuomorphism)
o Diger (Yaziniz)

9) VR (Sanal Gergeklik) /AR (Artirilmis Gergeklik) gibi daha kompleks bir arayiiz
tasarimi icin hangi tasarim trendi tercih edilmelidir?

o Diiz (Flat)
o Taklit Nesne (Skeuomorphism)
o Diger(Yaziniz)

10) Yeni teknolojiler gelistikce asina olmadigimiz yeni cihazlar ortaya ¢cikmaktadir.
Kullanic1 deneyimi acgisindan bakildiginda asagidaki tasarim yaklasimlarindan
hangisi bu gecis siirecinde daha baskindir?

o Diiz (Flat)
o Taklit Nesne (Skeuomorphism)
o Diger (Yaziniz)

11) Giiniimiizde popiilerlik acisindan hangi tasarim yaklasimmm 6rnek
gosterebiliriz?

o Diiz (Flat)
o Taklit Nesne (Skeuomorphism)
o Diger (Yaziniz)

12) Endiistriyel tasarim ve kullanici deneyimi arasindaki iliski diisiiniildiigiinde, yeni
bir iiriin tasarimim kullaniciya aktarmak istediginizde asagidakilerden hangi
tasarim yaklasimu tercih edilmelidir?

o Diiz (Flat)
o Taklit Nesne (Skeuomorphism)

o Diger (Yaziniz)
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13) Dijital gogcmen bir kullamic1 i¢in tasarlanacak bir arayiiz icin Taklit Nesne
(Skeuomorphism) kullanim1 6grenme siirecindeki performansi artirir.

o Kesinlikle katiliyorum

o Kararsizim

o Kesinlikle katilmiyorum

14) Taklit Nesne (Skeuomorphism) tasarim hala gecerli bir trend olup, simdiye
kadar teknolojiye asina olan kullanicilara hala yardimci olabilir.

o Kesinlikle katiliyorum
o Kararsizim
EK-1.(devam) Anket sorulart
o Kesinlikle katilmiyorum

15) Taklit nesne (Skeuomorphism) tasarimn bilmedigimiz kullamic1 arayiizii
bilesenlerine ve tasarim modellerine alisma konusunda bir rehber gorevi goriir.

o Kesinlikle katiliyorum

o Kararsizim

o Kesinlikle katilmiyorum

16) Bir UX tasarimcisi Taklit Nesne (Skeuomorphism) yaklasimina asina olmahdir.
o Kesinlikle katiliyorum

o Kararsizim

o Kesinlikle katilmiyorum

17) Sanal gerceklik (VR), artirilmis gerceklik (AR), yapay zeka (AI), blok zinciri
(Blockcahin), dijital otonom organizasyonlar ve diger yeni teknolojilere tasarim
acisindan bakildiginda taklit nesne (Skeuomorphism) diisiinceye asir1 baghhk
yeniligi benimsemeyi engeller.

o Kesinlikle katiliyorum
o Kararsizim
o Kesinlikle katilmiyorum

18) Araba ev aletleri saatler dijitallestik¢ce Taklit Nesne (Skeuomorphism) tasarim
diisiincesi yaklasimi 6n plana cikmahdir.

o Kesinlikle katiliyorum
o Kararsizim

o Kesinlikle katilmiyorum
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19) Taklit Nesne (Skeuomorphism) elestirmenleri, tasarimcilarin deneyimden ziyade

©)

(@]

©)

tiyatrolar olusturdugunu savunmustur.
Kesinlikle katiliyorum
Kararsizim

Kesinlikle katilmiyorum

20) VR (Sanal gerceklik) ve AR (Artirtlmis Gerceklik) uygulamalar1 giiniimiizde

o

(@]

(@]

yayginlasmaktadir. Bu uygulamalar icin kullanicinin iiriin ile etkilesimi fiziksel
diinyaya referans veren bir tasarim anlayis1 icermelidir.

Kesinlikle katiliyorum
Kararsizim

Kesinlikle katilmiyorum

21) Giiniimiizde, Taklit Nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, kullanici deneyimi

(@]

o

o

acisindan onem kazanmstir.
Kesinlikle katiliyorum
Kararsizim

Kesinlikle katilmiyorum

22) Taklit Nesne (Skeuomorphism) tasarimina iliskin bir elestiri de, tasarim alani

(0]

o

(0]

gercek diinyayr cevirme konusunda kendinden emin hale getirerek nihai
tasarimda gereksiz unsurlara ve bilesenlere yol acmasi olarak diisiiniilebilir.

Kesinlikle katiliyorum
Kararsizim

Kesinlikle katilmiyorum

23) Giiniimiizde Taklit Nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, sanal gerc¢eklik (VR) ve

o

o

©)

artirillmis gerceklik (AR) teknolojileri icin tasarlanacak dijital makine ara
yiizlerinde farkh bir bicimde yeniden yorumlanabilir.

Kesinlikle katiliyorum
Kararsizzim

Kesinlikle katilmiyorum

24) Giiniimiizde Taklit Nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, giyilebilir iiriinlerin

arayiiz tasarim icin farkh bir bicimde yeniden yorumlanabilir.
Kesinlikle katiliyorum
Kararsizim

Kesinlikle katilmiyorum
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25) Giiniimiizde Taklit Nesne (Skeuomorphism) yaklasimi, nesnelerin interneti
anlayisi ile tasarlanan iiriinler icin farkh bir bicimde yeniden yorumlanabilir.

o Kesinlikle katiliyorum

o Kararsizim

o Kesinlikle katilmiyorum

26) Yeni bir kullanici etkilesimi bicimine sahip bir tasarim iiriinii ortaya ¢iktiginda,
kullanicilar: bu yeni tasarim anlayisina adapte etmek zordur.

o Kesinlikle katiliyorum
o Kararsizim
o Kesinlikle katilmiyorum

27) Taklit Nesne (Skeuomorphism) anlayisi ile tasarlanms bir arayiiz, tasarimcilar
arasinda artik, sik ve modern bir bicimde ifadeden cok, gecmisten gelen ucuz bir
oyuncak tasarliyormus gibi hissi yaratir.

o Kesinlikle katiliyorum
o Kararsizim
o Kesinlikle katilmiyorum

28) Kullanmicilara asina olduklari, gercegi taklit eden bir deneyim sunuldugunda
kendilerini daha rahat hissederler.

o Kesinlikle katiltyorum
o Kararsizim
o Kesinlikle katilmiyorum

29) Bir tasarimci, yeni kullanici arayiiz sistemleri tasarlarken, Taklit Nesne
(Skeuomorphism) anlayis1 yerine ,ancak yeni tasarim anlayislar1 gelistirdiginde
yenilik yaratabilir.

o Kesinlikle katiltyorum
o Kararsizim
o Kesinlikle katilmiyorum

30) Taklit Nesne (Skeuomorphism) tasarim anlayisinin en 6nemli avantajlarindan
biri, tasarimcilar ve son kullamcilar arasinda paylasilan bir gorsel kelime
hazinesinden yaratilmasi olarak gosterilebilir.

o Kesinlikle katiltyorum
o Kararsizim

o Kesinlikle katilmiyorum
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31) Tablet ve telefon kullanan herkes artik ara yiizlerine de asina oldugundan Diiz
(Flat), Materyal veya Minimalizm gibi tasarim trendlerini tercih etmektedir

o Kesinlikle katiliyorum

o Kararsizim

o Kesinlikle katilmiyorum

32) Taklit Nesne (Skeuomorfik) tasarim yaklasimina eskisi kadar giivenilmemesine
ragmen, dijital gogmen kullanicilar goz oniinde bulunduruldugunda, bu yaklasim
anlasilabilirlik ve 6grenme acisindan etkilidir.

o Kesinlikle katiltyorum
o Kararsizim
o Kesinlikle katilmiyorum

33) Yeni gelistirilen teknolojiler i¢in dijital makine arayiiz tasarimlarinda uzun yillar
boyunca Taklit Nesne (Skeuomorphism) yaklasimi benimsenebilir.

o Kesinlikle katiltyorum
o Kararsizim

o Kesinlikle katilmiyorum
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