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Gegmisten giiniimiize daima iletisime gegme duygusu hatta zorunlulugu
hisseden insanoglunun bu arzusu, cagimizda biiylik oranda dijital mecralar lizerinde
gerceklesmektedir. Toplumun iletisim tarzini degistiren bu mecralarda, her yeni giin
bir yenisiyle karsilastigimiz, kullanici dostu islevsel {lirlinler ortaya ¢ikmaktadir.
Sasirticidir ki ortaya ¢ikan bu iiriinler, kullanicistyla bulustugu andan itibaren, hizlica
milyonlar tarafindan tecriibe edilmeye baslanmaktadir. Cagin teknolojisini
yakalamak ve bu hevesli milyonlar1 kendi kullanicilar1 yapabilmek iizere ¢aba sarf
eden firmalarin da mobil uygulamalari1 gelistirme hususunda son derece hevesli bir
tutum sergiledikleri goze carpmaktadir. Bu arz-talep biiylimesi, mobil uygulama
gelistiricilerin sayisint da hizla artirmig ve artirmaya devam etmektedir. Bu
gelismenin en bilyiik nedeni de bilindigi iizere, sabit bilgisayar ortamindan mobil
uygulamalara gegilmesi olmus ve mobil uygulamalar, artik ¢agimiz ihtiyaglarinin
sekil ve yoniinii belirlemede en etkili araglardan biri haline gelmistir. Ancak bu
olmazsa olmaz tasarim materyalleri, kendi gelisimiyle birlikte yeni tasarim
sorunlarini da beraberinde getirmistir. Bu sebeptendir ki giinlimiizde minimal tasarim
kavrami yeniden ele alinmaya baslanmis, adeta kavram mobil uygulamalarin birincil
konusu haline gelmistir. Kurumsal kimlikle uyumsuz skeuomorphic, materyal ve
benzer anlayislarla gelistirilen, yalinliktan uzak mobil uygulamalar, gorsel agidan
yogun ve karmasik yapilart nedeniyle kullanici deneyimini olumsuz yonde
etkilemektedir. Bu durum, son yillarda uygulama gelistiricileri minimalist yaklagima
yonelten en 6nemli etkenlerden biri olmustur. Bu baglamda s6z konusu problemin
nasil ¢oziimlenecegine 6rnek olusturmak amaciyla, “Gestalt Ilkeleri, Bilissel ilkeler
ve Tasarim Ilkeleri” ¢er¢evesinde Figma programi kullanilarak bir mobil uygulama
prototipi  gelistirilmistir. Gelistirilen prototip, goniillii iiniversite Ogrencileri
tarafindan deneyimlenmis ve bu 6grenciler, ayni ilkelerden yararlanilarak hazirlanan
“Kano Modeli” ve “Likert Olgegi” bir ankete katilmislardir. Anket sonucunda elde
edilen nicel veriler, nitel verilerle karsilagtiritlmig boylece minimal, estetik, nitelikli
bir dolagim sistemine sahip, kullanic1 dostu bir uygulama gelistirmenin ¢6ziim yolu,
ornek mobil arayliz tasarimlari iizerinden aktarilmistir.

Anahtar Kelimeler: Minimal Mobil Uygulamalar, Biligsel ilkeler, Gestalt
[lkeleri, Tasarim Ilkeleri, Arayiiz Tasarimu.
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Throughout history, humans have felt the desire and even the necessity to
communicate. Today, this need is largely realised in digital media. These digital
media, which are changing the way society communicates, are creating user-friendly,
functional products that we come across a new one every day. These products are
quickly adopted and used by millions from the moment they are introduced to the
market. Conversely, it is also noteworthy that companies that strive to keep up with
technological developments and convert these millions of enthusiastic persons into
their own users are quite willing to develop mobile applications. Accordingly, this
has rapidly expanded the number of mobile application developers and continues to
do so. The main driving force of this development, as is known, was the transition
from desktop computers to mobile applications. Indeed, mobile applications have
evolved into powerful tools that shape contemporary needs and preferences. These
indispensable design materials, along with their development, have also brought
about new design problems. For this reason, the concept of minimal design has
begun to be reconsidered today and has become the main focus of mobile
applications. Mobile applications developed with skeuomorphic, material, and
similar concepts that are incompatible with the corporate identity negatively impact
the user experience due to their visually dense and complex structures. This has been
one of the most significant factors driving app developers towards a minimalist
approach in recent years. In this context, as an example of how to solve this problem,
a mobile app prototype was developed using the Figma interface design programme,
within the framework of "Gestalt Principles, Cognitive Principles, and Design
Principles.” The developed prototype was experienced by volunteer university
students, and then they participated in the “Kano Model” and “Likert Scale” survey
that we prepared based on the same principles. The quantitative data obtained from
the survey were compared with the qualitative data. Thus, the solution for developing
a user-friendly app with a minimal, aesthetic, high-quality navigation system was
presented through sample mobile interface designs.

Keywords: Minimal Mobile Applications, Cognitive Principles, Gestalt
Principles, Design Principles, Interface Design.
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GIRIS

Giliniimiizde hayatimizin bir pargasi olan mobil uygulamalarin, kolay anlasilir
kolay kullanilir, akilda kalic1 ve hizli ¢alisan bir yapiya sahip olabilmesi i¢in, gerek
firmalar gerekse tasarim diinyasi, gilincel gelismeleri yakindan takip etmekte ve
kaliteli {irtinler ortaya koyabilmek igin adeta yarigmaktadir. Bu Kaliteli trtinlerin
ortaya cikarilabilmesi, kullanict1 davraniglariin bilimsel yaklagimlarla analiz
edilmesine baghdir. Son yillarda kullanict memnuniyeti goz Oniinde
bulunduruldugunda, bu kullanim kolayligi saglayan minimal mobil uygulamalarin
daha popiiler oldugu ve bu yone egilimin arttigi gériilmiistiir. Buradan hareketle bir
minimal arayiizii hayata gecirebilmek i¢in, diiz (flat) tasarimlardan yola g¢ikmak
gereklidir ki zaten yalin bir tasarim metodu olan bu tislubun, bilimsel ilkeler 1s181nda
daha nitelikli hale getirilmesi, iiriinii daha anlasilir ve daha yenilik¢i bir goriiniime
kavusturacaktir. Diinya c¢apinda popiilerlik kazanan uygulamalara bakildiginda,
biiyilk ¢ogunlugunun yalin, vektorel tabanli, iki boyutlu ve tepki hizi yiiksek
uygulamalar oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla bu uygulamalar, kendi ayirt edici
ozelliklerini, sade, sik ve modern bir Uslupla ortaya koyarak, kullanici dostu bir

yapiya ulagsmay1 bagsarmis ve boylelikle daha tercih edilir bir hale gelmislerdir.

Yukaridaki bilgiler 1s1¢inda, minimal ve kullanici dostu bir arayiiz
hedefleyerek meydana getirdigimiz mobil uygulama tasarimimiz, bir gezi
uygulamasidir ve “Seyahat Rehberleri” sinifinda degerlendirilmektedir. Hedef
kitlenin, sehir i¢i otobiislerini anlasilir sekilde ve kolaylikla takip edebilmesini
saglamak tizere dizayn edilmistir. Otobiisiin, kullanicinin bulundugu duraga hangi
saatte, ne kadar siire icerisinde gelecegini, yasanabilecek gecikmeleri online bir
sekilde gorebilecekleri, otobiis icerisindeyken de hangi duraklardan gectiklerini ve
inecekleri giizergahi rahatlikla belirleyebilecekleri bir uygulamadir. Gezi planimin
basitge secilebildigi uygulamanin, kolay dolasim saglamasina, parmak dostu
olmasina, ¢abuk tecriibe edilebilmesine, hizli tepki vermesine, ikon tasarim ve
kullanimlarina son derece 6zen gosterilerek, ¢aligmanin tamaminda minimalist bir

tasarim anlayis1 sergilenmistir.



Problem: Gergegi yansitma gayreti icerisinde olan Skeuomorphic tasarim,
Materyal tasarim ve buna benzer giincel yaklasimlar, kullanicilar tarafindan
anlasilmast ve kullanilmast zor, dolayisiyla da minimallikten uzak uygulama
ornekleridir. Ilkeler dogrultusunda analiz edilen bu uygulamalarin kullanicisin
etkilemekte basarili olamadigi goriilmiis, buradan hareketle minimal yaklagim
yeniden mercek altina almmustir. Ayrica bu fotografik tasarimlarin uygulama
igerisinde calisan arka plan (Front-end ve Back-end) ile dogru ve hizli senkronize
olamadig1 dolayisiyla sistemi yavaslattigi tim uygulama gelistiriciler tarafindan da

bilinmektedir.
Simirhliklar:

Cok genis bir alan1 kapsayan mobil uygulamalarin sadece seyahat rehberleri
smifi ele alinmig ve uygulama g¢alismasinin kurgusal lokasyonu Antalya sehri ile
sinirlandirilmistir. Ayrica, minimal mobil uygulama arayiizleri; Bilissel Ilkeler,
Gestalt ilkeleri ve Tasarim Ilkeleri ¢ercevesinde degerlendirilmis, islevsellik ve

dolasim sistemi iizerine etkileriyle ele alinmistir.

Amagc: llkeler cercevesinde analiz edilerek, minimalist yaklasimla ve
orneklerle ortaya konan bu tasarim siirecinin, mevcut sorunlart ortadan kaldiracak
tanimlamalariyla literatiire katki saglamasi amaglanmistir. Ayrica teknolojinin ¢ok
hizl1 gelismesi sebebiyle birbirine karistirilan ve yanlighkla bir digerinin adiyla
anilan baz1 mobil tasarim iisluplarina da agiklik getirilmistir. Bununla beraber gorsel
olarak yogun ve yorucu, dolayisiyla da arka planla uyumlu ¢alisamayan arayiizlerden
uzaklagsmanin, mobil {iriin gelistirmedeki etkisi ortaya konmus, rotanin bilimsel
yontemler kullanilarak, dogru tasarim metotlarina yani minimalizme ¢evrilmesinin
de Onemine deginilmistir. Bu minimal tasarimdan kasit, sadece gorsel arayiiz
tasariminin yalin olusu degil, ayn1 zamanda minimal yaklagimin uygulama igerisinde
calisan arka plan (Front-end ve Back-end) ile dogrudan organize olarak, diger

birimlerle kolay ve hizli hareket edebilmesidir.

Onem: Mobil uygulamalarin tasarim siireci konusunda dogru bir sonug elde
edebilmek igin, bilimsel yontemler kullanilmalidir ki tezimizde yararlanilan gerek
ilkesel metotlar gerekse arastirma yoOntemleri, mobil uygulamalarin silire¢ ve

sonucunu dogrudan ve net bir sekilde Slgebilecek araclardir. Bu bilimsel araglar,



mobil uygulamanin estetik, tepkisi hizli, dolasim sistemi konforlu, kisacasi kullanici

dostu bir {iriin olmasini saglamasi1 bakimindan son derece 6nemlidir.

Yontem: Ornek mobil uygulama arayiiz tasarimlari; Bilissel ilkeler, Gestalt
Ilkeleri ve Tasarim Ilkeleri baglaminda ele almmmis, semiyotik bir iislupta
aktarilmisgtir. Bununla beraber goniilli tiniversite 6grencileri, Figma programi ile
yapmis oldugumuz minimal mobil uygulama prototipini deneyimlemis ve ardindan
hemen yukarida bahsi gecen bilimsel ilkeler ¢er¢evesinde, Kano Modeli ve Likert
Tipi dlgeklendirme yontemi ile hazirlanan anketi doldurmuslardir. Ortaya ¢ikan nicel
sonuglar nitel verilerle karsilastirilmis ve boylece kullanici memnuniyeti

Olctilmiistiir.

Bu ¢alisma 5 boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde mobil cihazlar, mobil
isletim sistemleri ve mobil cihazlarin gelisimi hakkindaki bilgilere, hemen ardindan
mobil uygulamalarin siniflandirilmasi, mobil uygulama tasarimer ve gelistiricileri,
kullanim alanlar1 ve uygulama gelistirme siirecine yer verilmistir. Yine bu boéliimde
mobil uygulama alaninda yardimci hizmetler olarak anilan erisilebilir tasarim
konusuna da deginilmistir. Ikinci boliimde &rnek arayiiz tasarimlari, tasarimci ve
uygulama gelistiricilere rehberlik eden, “Bilissel ve Gestalt Ilkeleri” ¢er¢evesinde
analiz edilmis ve ac¢iklanmistir. Bunun yani sira mobil uygulamalar, kullanici
arayiizii ve kullanici1 deneyimi terimlerinin ortaya cikisi, kullanici-arayiiz iletisimi ve
kullanict memnuniyeti boyutuyla ele almmustir. Ugiincii bliimde mobil uygulama
araytiizlerinin dolasim sistemi lizerine etkileri, tasarim ilkeleri ve tasarim elemanlari
cercevesinde Orneklerle ortaya konmustur. Ayrica aym bolimde ge¢misten
giiniimiize minimalizm akimi, felsefesi, gelisimi ve grafik tasarim iizerine etkisi ile
degerlendirilmistir. Dordiincii boliimde de, gelistirilen mobil uygulama prototipi,
bilimsel ilkeler 1s18inda ve Ornek arayiizler {izerinde ayrintili bir sekilde izah
edilmistir. Besinci ve son boliimde ise, drnek mobil uygulama prototipi, goéniillii
tiniversite Ogrencileri tarafindan deneyimlenmis, ardindan yine ayni &grenciler
tarafindan bilimsel ilkeler g¢ercevesinde hazirlanmig olan bir anket {izerinden
degerlendirilmis ve ortaya c¢ikan nicel veriler nitel verilerle eslestirilip

yorumlanmustir.



I. BOLUM
1. YASAMIN VAZGECILMEZ BiR PARCASI MOBIL UYGULAMALAR

Teknolojik gelismelerin hizla arttig1 ve dijitallesmenin hayatin her alanina
niifuz ettigi cagimizda, mobil cihazlar ve mobil uygulamalar, bireylerin giinliik
yasamlarinin vazgegilmez bir parcasi haline gelmis ve iletisimde koklii ve etkilesimli
bir doniisiime sebep olmuslardir (Kayabasi ve Zor, 2023:292-293). Iletisimi
dontistiren bu mobil uygulamalar, kullanicilarin ~ siirekli olarak yaninda
bulundurdugu mobil telefon ve tablet gibi tasmabilir cihazlar i¢in tasarlanan
triinlerdir. Egitimden sagliga, finansal islemlerden eglenceye kadar bir¢ok alanda
iiretilen mobil uygulamalar, insanlarin yasam bi¢imlerini sekillendiren 6nemli araglar
haline gelmistir. Akilli telefonlarin her an yanimizda ve ulasilabilir olmasi,
kullanicilarin hemen her konuda bilgiye erismelerine, iletisim kurmalarina, seyahat
plani, banka islemleri ve alisveris gibi bir¢ok ¢esitli hizmete erismelerine olanak
tanimistir. Bununla birlikte, mobil uygulamalar sadece bireysel kullanimda degil,
toplumsal alanda da 6nemli bir role sahip olmustur. Sosyal medya platformlari,
insanlarin diyolojik baglamda daha hizli ve etkili bir sekilde iletisim kurmasinm
saglarken; saglik, finans, ulasim gibi sektorlerdeki uygulamalar, yagsam kalitesini
artirmakta ve siiregleri daha verimli bir hale getirmektedir (Yigit A¢ikgoz, 2024:330-
332, Gedik, 2020:275-279). Mobil uygulamalar, bireylerin giinlik yasamlarini
etkilemenin yani sira ekonomik ve sosyal yasamlarin1 da etkilemektedir. Hizla
biiyliyen bir endiistri haline gelen mobil uygulama gelistirme sektorii, milyonlarca
kisiye de is imkan1 sunmaktadir. Ayrica, bu uygulamalar, mikro-ekonomi diizeyinde
bireysel girisimciligi tesvik etmekte ve biiyiik sirketlerin pazarlama stratejilerinde
doniistimlere yol agmaktadir (Gedik, 2020:275-279). Tim branglari, teknolojik
gelismelerin riizgarim1 da arkasina alarak, degisim ve doniisiime zorlayan bu mobil
uygulama sektorii, ozetle soylemek gerekirse, insana dair her alanda son derece s6z
sahibi bir konuma ulagmistir.

Tim bu gelismelerle birlikte mobil cihazlar ve mobil uygulamalar, yukarida
da ifade edildigi gibi ¢agin ¢ogu zaman bir agigin1 kapatmakta ve insan hayatini
kolaylagtirmaktadir. Oyle ki bu mobil uygulamalar, gegmiste icat edilen mobil

cihazlarin hayata gegirilmesiyle baslayan seriivenini, bugiin ¢ok daha genis bir



yelpazede ve ¢ok daha farkli boyutlara varan kullanim olanaklariyla devam

ettirmektedir.
1.1. Mobil Cihazlar ve Mobil isletim Sistemleri

Tasiabilir teknolojik tiriinler olan mobil cihazlar; akilli telefonlar, tabletler,
laptoplar, giyilebilir teknolojiler ve tasinabilir oyun konsollar1 gibi araglardir (Ekren
ve Kesim, 2016:37). Bu araglar gegmisten giiniimiize ihtiyaglar dogrultusunda ve
ilerleyen teknolojiyle paralel bir sekilde gelismesini siirdiirmiistiir. Cagimiz insanina
adeta kendisi olmadan yasama sansi vermeyen bu mobil cihazlarin ilk 6rnekleri, 20.
Yiizyillda Amerika’da ortaya ¢ikmis ve ardindan tiim diinya bu 6nemli gelismeye

hizla ayak uydurmak durumunda kalmaistir.
1.1.1. Mobil Cihazlarin Gelisimi

Alexander Graham Bell’in 1876’da icat ettigi Gorsel 1’de goriilen
telefonunun iizerinden yillar gegmisti ki Guglielmo Marconi 1932°de ilk kisa dalga
radyo telefonu sistemini irettigini duyurdu (Headrick, 2009:115-117). Guglielmo
1920’1i yillarin heniiz baslarinda kisa dalga boyunun {iilke sinirlar1 digina ulagtigim
fark ederek dis yayincilikla ilgili olarak diinyada ¢ok onemli bir adimin atilmasini

saglamis oldu (Degirmencioglu, 2020:447).

Gorsel 1. Alexander Graham Bell, kitalararasi telefon hizmeti acilisi, 1892,
(Headrick, 2009:115).



Bununla beraber Amerika Birlesik Devletleri disinda da bazi gelismeler
yasantyordu ki bunlardan biri hiicresel telefonlarin tanitilmasindan 6nce Japonya’da
yasanan gelismeydi. Bu ilk deniz mobil telefon sistemiydi ve ortaya ¢ikmasi yaklasik
ceyrek ylizyil siirmiistii. Japonya’da deniz mobil sisteminin karada kullanimina da ilk
kez 1948’de bir polis radyosunda baglandi. Sistem kisa siirede yangin, sel koruma,
taksi ve ingaat sirketleri gibi alanlarda da devreye sokuldu. 1977 yilina gelindiginde
ise kurulan cagr1 sistemi 640.000 aboneye sahipti (Swartz, 2024:27). Telefon
hizmetlerinin tedarik edilmesinde tekel olan kamu kurulusu “Nippon Telegraph and
Telephone (NTT),” Japonya’da ilk kez 1953 yilinda Goérsel 2’de goriilen “No.23
Otomatik Duvar Telefonu”nu satisa ¢ikardi. Telefon, kullanicilarin operatore
gitmeden sadece kadrani ¢evirmek suretiyle arama-konusma yapmalarina olanak
tantyordu (NTT Group History, [5.12 2024]). Bu gelismeyle birlikte iletim 6zellikleri
zayif olan geleneksel telefonlara kiyasla kalite ciddi anlamda 1iyilestirilmis oldu. NTT
Group, 1960’1larin basinda ise bir arag telefonu igin yeni planlar formiile ederek 1967
yilinda Bell’in IMTS’sine benzer bir sistemi kullanicilarin begenisine sundu (Swartz,
2024:27).

Gorsel 2. NTT Firmasi tarafindan gelistirilen “No23 Otomatik Duvar Telefonu,”
(NTT Group History, [5.12.2024]).

Amerika ve Japonya gibi Britanya’da da mobil telefon sistemleri iizerinde
calismaktaydi ve Britanyalilar, ilk hiicresel olmayan mobil telefon sistemini 1956’da
Giiney Lancashire’da agmiglardi. Gorsel 3’teki bu sistemin Britanya Postaneleri’nde

kullanilmaya baslanmasi1 yaklasik bir yili bulmustu. Benzer bir hizmetin Londra’da



baslatilabilmesi de 1965 yilina gelindiginde ger¢eklesmisti. 1980°1i yillarin ortalarina
gelindigindeyse kullanici sayilari on dort bine ulasmisti. Mobil telefonculuk kisa
stirede zenginler icin bir prestij 6gesi haline gelse de ekipman ve hizmetlerin
maliyetlerinin yiiksekligi, bunun yani sira simirli sayida frekans ve terminal olmasi,
sistemin biiylimesini engelleyen unsurlarin basinda geliyordu. Hiicresel sistemler de
tam bu kisitlamalart agsmak i¢in tiretilmislerdi ki bir anda ¢alismalar hizla biliylimeye
basladi. Bu biiytime 1960 ve 1970 yillar1 arasinda hiicresel mobil sistemlerini tanitma
yarisina; Norveg, Bati Almanya, Finlandiya, Ispanya, Avusturya, Liiksemburg,
Hollanda, Italya ve Isvigre’nin de girmesiyle artik onii almamaz bir hale doniistii

(Swartz, 2024:25-26).

Gorsel 3. Britanya Postanesi kablosuz telefonu, 1960, (Swartz, 2024:27).

Tiim bu gelismelerin ardindan Amerika Detroid’te 1921 yilinda baslamig
olan mobil cihaz seriiveni, bundan tam 52 y1l sonra 1973’te Martin Cooper tarafindan
gelistirilen bir mobil cihazla siirpriz bir sekilde yeniden ortaya cikiverdi. Bir
Motorola miihendisi olan Cooper, Gorsel 4’te goriilen bir kilograma yakin agirlikta
mobil cihaziyla, AT&T/Bell Labs mithendisi ve mucidi olan rakibi Joe Amos’u bir
cadde lizerinde aradi ve c¢evredekilerin saskin bakislar1 arasinda, onu bir mobil
cihazdan aradigini ve bunun tamamen gergek oldugunu soyledi (Gonzales, 2014:3-
6). Cooper’in basin Oniinde govde gosterisi yaparak tanittigi ilk mobil cihaz, tarihe

bu ifadelerle gegmis oldu.



Gorsel 4. Martin Cooper tarafindan gelistirilen ilk akilli telefon, (Ege, 2013:72).

Motorola 1973°te hemen patent ¢aligmalarina basladi ve ABD piyasasina
stirdigii “DynaTAC 8000X” bir yil iginde toplam 300.000 adet satildi. Tabii ki bu
kazanimin ardinda, Cooper’in ugraslar1 ve Motorola’nin satis stratejisinin yani sira,
caligmanin altyapisint gergeklestiren koca bir ekibin oldugunu ve bu ekibin konu
lizerinde yetmis yila yakin bir siire ¢alistigini sOylemek gerekir. Bu teknolojik araci
tasarim boyutunda da ele almak i¢in, Gorsel 5°teki Rudy Krolopp’tan da bahsetmek
gerekir ki bu efsanevi tasarimci, 1956’da Motorola’da ¢alismaya baslamis, 1973’te
tasarimin1 yaptigt DynaTAC 8000X’in ardindan 1989’da MicroTAC 950 ve yine
1996°da StarTAC cep telefonu serilerini gergeklestirerek, ilk mobil telefon dizaynin
yapan tasarimci olarak tarihe gegmistir. Kirk yili askin bu sektorde Motorola
firmasiyla ¢alisan Krolopp, calismalarini sadece cep telefon tasarimlari {izerine
yogunlastirmis bir¢ok basarinin ardindan da 1997°de emekliye ayrilmistir (Ege,
2013:74-76).



Gorsel 5. 1k mobil telefonu tasarlayan Rudy Krolopp, (Ege, 2013:76).
Mobil telefonun hayat bulmasindan yirmi yil sonra ise, 1993’te giintimiizdeki

anlamiyla kullanilacak PDA (Personel Digital Asistans) cep telefonlar1 gelistirildi ve
bu cihazlardan ilki IBM sirketine ait Gorsel 6°da goriilen “Simon” adi verilen bir
telefondu. IBM ve BellSouth sirketlerinin ortak girisimleri ile {iretilen cihaz,
doneminin en popiiler telefonu olmustu (West, 2013: 27-57). Ancak bu mobil
cihazlar, giiniimiizde de oldugu gibi donanim ve yazilim bilesenlerinin senkronize bir

sekilde c¢alismasin1 saglayacak platformlara, yani isletim sistemlerine ihtiyag
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Gorsel 6. IBM Sirketi tarafindan iiretilen ilk akilh telefon (PDA), (Karakethiidaoglu,
2019:8).

duyuyorlardi.

B B i@
—'LLL\.VLQ

& G




1.1.2. Mobil isletim Sistemleri

Mobil isletim sistemleri, mobil cihazlardaki donanim birimlerinin
calistirilmasini, programlama arayiizlerinin (API) kullanicilar tarafindan tiim
birimleriyle minimum hata pay1 ile kullanilmasini ve yonetilmesini saglayan, yazilim
arabirimi olarak tanmimlanir (Gokalp, 2022:3). Bu sistemler icerisinde kendi
donemlerinde etkin bir sekilde kullanilan PalmOS, Blackberry, Firefox, Tizen, Bada,
Harmony gibi isletim sistemleri olsa da en uzun soluklulari; Symbian, Windows
Mobile, Android ve 10S isletim sistemleri olmustur (Gezgin, 2014:3). Gorsel 7°de
mobil isletim sistemlerinin 2008-2017 yillar1 arasindaki kiiresel satis oranlar
goriilmektedir. Grafikte gorildigi tizere, 2013 yilindan itibaren Android ve 10S
isletim sistemleri disinda neredeyse higbir isletim sistemi hayatta kalamamis, ayakta
kalmay1 basaran Google sirketine ait Android isletim sistemi ve Apple Sirketi
tarafindan gelistirilmis i0S isletim sistemi olmustur. 2008-2017 yillar1 arasinda, iOS
isletim sistemi stabil halini korurken Android isletim sistemi ise yiikselisini

siirdiirmeye devam etmistir.
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Gorsel 7. Mobil isletim sistemlerinin 2008-2017 yillar1 arasindaki kiiresel satis oranlari,
(Swartz, 2024:332).

Gilinlimiizde de bu tablo pek degismemistir. Gorsel 8’de de goriildiigii lizere
Android isletim sistemi %72,03 ile birinci, 10S isletim sistemi ise %27,59 ile ikinci

siradadir.
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Gorsel 8. 2025 yil Android ve iOS isletim sistemi kiiresel satis oranlari
(Global Status, [19.08.2025]).

1.1.2.1. Symbian Isletim Sistemi

IBM, Java firmas1 igin gelistirdigi “Symbian Isletim Sistemi” ile o donem igin
olduk¢a basarili sayilabilecek bir liriin ortaya c¢ikarmisti. Bu isgletim sistemi,
Samsung, Motorola ve Sony Ericson gibi cep telefonlarinin isletim sistemlerinde de
kullanilmist1 (West, 2013:27-57). Aslinda Symbian'in k&kleri, Ingiliz bir bilgisayar
sirketi olan Psion tarafindan gelistirilen, Epoc isletim sistemine dayanmaktaydi.
Psion, 1980 yilinda akademik bir fizik¢i olan David Potter tarafindan kuruldu ve
daha ilk yillarinda mikrobilgisayarlar i¢in yazilim alaninda lider oldu. 1994 yilinda
Psion, Ingiliz pazarinda gdzde olan “Seri 3” adli kiigiik bir el bilgisayarin1 tanitt1. Bu
bilgisayar popiilerlik kazandiktan sonra, Psion miihendisleri, Seri 3'{in uzun vadeli
halefi icin temel teskil edecek bir isletim sistemi olan Epoc'u tasarladilar. Psion,
Nokia'nin Communicator 9000'i, yani cep telefonu ve PDA'y1 piyasaya siirmeye
hazirlandig1 siralarda, isletim sistemini lisanslama olasiligini arastirmaya basladi.
Sonunda, Psion ve Nokia, Nokia'nin gelecekteki Communicator cihaz serisinde
Epoc'u kullanacagi konusunda anlastilar. 1996 ile 1998 yillar1 arasinda Psion,
diinyanin en biiyiik cep telefonu iireticilerinden bazilariyla lisanslama goériismeleri
yaptl. 1998 yilinda Psion, Nokia, Ericsson ve Motorola; birincil odak noktasi

Symbian isletim sistemini, akilli telefon iireticilerine lisanslamak olan “Symbian
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Ltd.” ile ortak olacaklarin1 duyurdular. Symbian'in amaci, Microsoft'un ve diger
mobil isletim sistemlerinin akilli telefon pazarindaki yiikselisine karst koymakti
(Swartz, 2024:196-138). Ericsson, Symbian isletim sistemiyle ¢alisan ilk cep
telefonu olan R380 cihazin1 Eyliil 2000'de, Nokia ise ilk Symbian cihazi olan
Communicator 9210'u Haziran 2001'de piyasaya siirdii. Symbian telefon sevkiyatlari
Kasim 2006'da yliz milyon, Mart 2008'de ise iki yiiz milyon adede ulasti. Ayrica
Symbian, 2000'den 2010'a kadar yaklasik 450 milyon cep telefonunda kullanildi ve
Gorsel 9’da gelistirilmis arayiizii gériilen Symbian’t o donemde diinyanin en popiiler
akilli telefon platformu haline getirdi. Ancak bu basariy1 elde etmek kadar devam
ettirmek de son derece 6nemliydi. Cilinkii genel amagh bilgi islem platformlarinin
basarisindaki iki temel faktorden biri, teknik standartlar mimarisinin olusturulmasi,
digeri ise, tamamlayici {iriinlerin {igiincii taraf tedarikg¢ilerinden olusan bir ekosistemi
yonetme basarisiydi. Tabii ki bu ekosistemi kurmay1 basaramayan, miisterileri sadece
Nokia ile smirli kalan ve boylece 2007'den itibaren, iPhone ve Android
platformlarina olan pazar paymnin yani sira gelistirici sadakatini de kaybeden

Symbian Isletim Sistemi, Nokia ile birlikte yok olup gitti (West, 2013:27-57).

§.. Tools on i * (onne(tmn
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g % @ %:x Connection , Packet data

\lcr Applications : Wireless LAN

SIP settings

Gorsel 9. Symbian Isletim Sistemi Arayiizii, (Gokalp, 2022:5).

1.1.2.2. Windows Mobile isletim Sistemi

Microsoft tarafindan gelistirilen Windows Mobile, akilli telefonlar ve kisisel
dijital asistanlar (PDA'lar) icin tasarlanmis kompakt bir isletim sistemiydi. Isletim
sisteminin ¢ikist, Windows CE’ye dayaniyordu ve 2000 yilinda ilk Pocket PC 2000
PDA cihaziyla birlikte piyasaya stiriildii. Windows CE ¢ekirdegine dayali olarak
coklu gorevi destekleyen isletim sistemi, Gorsel 10°da goriildiigii lizere; e-posta
senkronizasyonu, Office uygulamalarinin mobil siiriimleri ve dokunmatik ekran

navigasyonu gibi Ozellikleri de igerisinde barindirtyordu. Windows masaiistii
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siiriimiiniin tasinabilir bir versiyonu olan Windows Mobile Isletim Sistemi’nin hedef
kitlesi kurumsal miisterilerdi (Zubair, 2009:1-6, Gokalp, 2022:31). Windows Mobile,
“Windows Mobile 6.1 gibi siiriimlerin gelismis giivenlik ve network baglant1 giicii
sayesinde zamanla gelisti. Ozellikle o yillarda “Windows Mobile 6.1, Ag Giivenligi”
ve isletim sistemi mimarilerindeki bilesenlerle dikkatleri tizerine ¢ekmisti. Ancak
sinirli uygulama ekosistemi, modern rakipleri iOS ve Android'e kiyasla kullanici
deneyimindeki eksiklikleri ve sinirli donanim destegi, isletim sisteminin cazibesini
kaybetmesine neden olmustu. Bu sorunun ardindan Microsoft, 2010 yilinda daha
uygun bir platform olarak disindigi Windows Phone'a yoneldi ve yeni
versiyonlarini iliretmeye devam etti. Microsoft'un Windows Phone ile geligsmis bir
yaklagim benimsemesi, mobil stratejilerinde yeni bir baglangi¢ olarak goriilse de
uzun vadede bu girisim Android ve i0OS'un hakimiyetine karsi etkili olamadi.
Bununla beraber rakip isletim sistemlerinin dokunmatik ekran goriiniimleri, zengin
uygulama magazalari, kullanici dostu programlari karsisinda daha fazla rekabet
edemeyen ve hizli teknoloji gelistirme yarisina ayak uyduramayan platform, kisa
stire igerisinde yerini Android ve iOS'a birakarak diger mobil platformlar gibi tarihe

karist1 (Zubair, 2009:1-6).

ACCENTS

2 ¥ 0

Messaging

Gorsel 10. Windows Mobile isletim Sistemi Arayiizii, (Gokalp, 2022:31).

1.1.2.3. Android Mobile Isletim Sistemi

Android, mobil cihazlar i¢in gelistirilmis agik kaynak kodlu, Linux ¢ekirdegi
ve Jawa Programi iizerine kurulmusg bir isletim sistemidir. Nick Sears, Andy Rubin
ve Chris White’in bir araya gelmesiyle 2003 yilinda Kaliforniya’da kurulan firma,
Google Sirketi tarafindan 2005’te satin alinmig ve ilk Android 1.1 siirimii, 2008
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yilinda HTC Dream cep telefonuyla birlikte piyasaya siirtilmiistiir. Android kullanict
geri dontsleriyle gelistirdigi yeni stirimlerine; Donut, Kitkat, Marshmallow gibi
cikolata, kek ve sekerleme isimleri vermistir. Bu isim tercihinin sebebiyse, sirket
slogan1 olarak da kullanilan mobil cihazlarin insan hayatin1 ¢ok tatli hale getirdigi

mottosundan yola ¢ikilmasidir (Gezgin, 2014:4, Karakethiidaoglu, 2019:10).

Android platformu, Gorsel 11°de goriildiigii gibi kullanicilarin en basit
bicimde arayiizii algilamasin1 ve kolaylikla da kullanabilmesini saglamak {izere
gelistirilmistir. Fakat platformun, uygulama gelistirme zorlugu ve bazi Java
stirimlerinin destegini icermemesi gibi konularda dezantajlari oldugu sdylenebilir.
Bununla beraber bir akilli telefonda bulunmasi beklenen hemen her seyi
bulundurdugu ve daha onceden tecriibe edilme ihtiyact olmadan da kullanilabilir
oldugunu belirtmek gerekir. Android Isletim Sistemi, sik sik yaptig1 giincellemelerle
hatalarin1 gidermekte ve kullanict dostu bir sistem olarak giindemde kalmay1
stirdiirmektedir. Gorsel 8’de de gosterildigi lizere sistem, kullanim oran1 bakimindan
en c¢ok tercih edilen isletim sistemi olarak liderligini korumaktadir (Goékalp, 2022:6-
18, Karakethiidaoglu, 2019:4).

Gorsel 11. Android Isletim Sistemi arayiizii, (Cakir, 2017:210).
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1.1.2.4. Apple 10S isletim Sistemi

Bu isletim sistemi, Apple firmasinin Mac OS X isletim sistemi ailesindendir
ve 10S Apple marka cihazlar i¢in gelistirilmistir. Uygulama gelistirme bakimindan
oldukga zengin olanaklara sahip olan Gorsel 12°de arayiizii goriilen sistem, parmak
hassasiyeti ile ¢alisan 6zel bir yapida tasarlanmistir. IOS isletim sistemi, 2007 den bu
yana, her yil bir yeni siiriim giincellemek suretiyle kullanicisina sunulmaktadir.
Sistemin ¢oklu dokunma ozelligi, onu diger isletim sistemleri karsisinda daha
avantajli hale getirmektedir. Fakat sinirli sayida Codec destegi olmasi, Java destegi
barindirmamasi, bunun yani sira sadece Mac ortaminda calistirilabilmesi, i10S igletim
sisteminin dezavantajlar1 olarak siralanabilir (Cakir, 2017:210-211). Mobil cihazlar
i¢in hazirlanan bu isletim sistemleri, kullanicilarina daha sik, daha anlasilir ve daha
kolay kullanim olanaklari sunabilmek adina, her gecen giin mobil uygulama

yelpazelerini ve kullanici araytizlerini gelistirmektedirler.

Gorsel 12. Apple iOS Isletim Sistemi arayiizii, (Cakir, 2017:211).

Yukarida, mobil igletim sistemlerinin ortaya ¢ikisi, 2008-2017 yillar1 arasinda
diinya genelinde artan rekabetin kiiresel satis oranlarina yansimasi ve yine 2024-
2025 yillarinda Android ile Apple arasindaki rekabetin durumu hakkinda bilgiler
aktarmistik  (Bkz. Gorsel 7). Yazimizin devaminda mobil uygulamalarin,
smiflandirilmasi, tasarimci ve gelistiricileri, kullanim alanlar1 ve uygulama gelistirme

stireci gibi basliklarin yani sira erigilebilir tasarim konusuna da deginilecektir.
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1.2. Mobil Uygulamalar

Modern yasamin vazgeg¢ilmez bir pargasi haline gelen, kullanicilarin aradigi
kanala kolaylikla erigebilmelerine ve boylece gereksinimlerini giderebilmelerine
yonelik ¢oziimler arayan mobil uygulamalar, kullanici ihtiyaglarinin kosul ve
mabhiyetine gore farkli kategorilere ayrilmaktadir. Buradan hareketle asagida mobil
uygulamalarin islevlerine, hedef kitlelerine ve kullanim alanlarina goére nasil
kategorize edildigine, bunun yani sira mobil uygulama gelistiricilerin de kendi i¢inde

ne sekilde simiflandirildigina deginilecektir.
1.2.1. Mobil Seyahat Uygulamalarin Stmflandirilmasi

Mobil uygulamalar genel gercevede; “Bilgi Mobil Uygulamalari,” “Oyun
Mobil Uygulamalari,” “Sosyal Medya Mobil Uygulamalari,” “Uretkenlik Mobil
Uygulamalari,” “Faydali Mobil Uygulamalar,” “Yasam Tarzi1 ve Mobil Seyahat
Uygulamalar1” olarak smiflandirilabilir (Kapias, [12.06.2025]). Bu kategoriler
icerisinde bizi dogrudan ilgilendiren iizerine g¢alistigimiz ve ana konumuz olan

“Mobil Seyahat Uygulamalar1” sinifidir.

Mobil seyahat uygulamalari, kullanicilarin bir seyahat planlayabilmelerini,
rezervasyon ve yolculuk siireglerini  yonetebilmelerini  kolaylastirmak igin
tasarlanmis mobil uygulamalardir. Modern Internet, gezi smmifi kullanicilarinim ilgi
cekici bilgiler aramasina ve aktivitelerini planlamasina olanak tanir. Diger bilgi ve
iletisim teknolojilerinde oldugu gibi, turizm de mobil teknoloji ve mobil
uygulamalarin kullanim olanaklarini genisleten ve derinden etkileyen bir sektor
olmustur. Bu alanda aramay: basitlestiren, merak uyandiran yerleri segeneklere dahil
eden, kullanic1 geri bildirimleri ve buna benzer konular hakkinda proaktif olarak
bilgi saglamaya olanak taniyan birgok alternatif ortaya ¢ikmis ve bu gelismeler
kullanicilarin ilgisini bilyiik oranda c¢ekmeyi basarmustir. Ornegin; 2014 yilinda
Alman Apple Store, Seyahat Kategorisi’nde yaklagik 780.000 uygulamaya ve 36.000
seyahat uygulamasina sahip olmus, tim mevcut uygulamalarin %4,62'lik bir pazar

payini eline gegirmistir (Smirnov, 2014:94-95).

Smirnov’un Gorsel 13’te Mobil Seyahat Uygulamalarini kategorize ettigi
tablosunda, dort ana mobil seyahat uygulama kategorisi vardir. Bunlar; "Cevrimigi

Rezervasyon," "Bilgi Kaynaklari," "Konum Tabanli Hizmetler" ve "Seyahat
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Giinliikleri"dir. "Cevrimigi Rezervasyonlar" kategorisindeki uygulamalar, bir kiginin
ara¢ kiralama, otel ve ugak bileti rezervasyonu yapma gibi hizmetlere ¢evrimigi
erisimini  saglar. Genellikle kullanicilar, bir seyahat planlamadan o6nce bu
kategorideki uygulamalart kullanmak isterler. "Bilgi Kaynaklar" kategorisindeki
uygulamalar, kisinin seyahati sirasinda ona; turistik yerler, ucus takipleri,
havaalanlar1 ve erisilebilir hizmetlerle ilgili bilgiler saglar. "Konum Tabanli
Hizmetler" kategorisindeki uygulamalar ise, kullaniciya konumuna gore; harita ve
navigasyon hizmetleri, hastaneler hakkinda hizmetler ve polis telefonlar1 gibi
bilgileri saglar. "Gezi Giinliikleri" kategorisindeki uygulamalar da kullanicilarin
seyahat i¢in harcadiklari ticretler gibi, seyahatle ilgili bilgileri toplamasina ve analiz
etmesine olanak tanir. Ug alt kategori, birkag kategoriyi daha iginde barmdirir ki
bunlar; "Tur Operatorleri, Otel / Otel Zincirleri ve Seyahat Rehberleri®
kategorileridir. "Tur Operatorleri” uygulamalari, turlar, hava yolu sirketleri, oteller
ve buna benzer konular hakkinda bilgi verir ve tercih edilen turun g¢evrimigi
rezervasyonunu yapma imkani tanir. “Otel ve Otel Zincirleri” uygulamalari, gezi
plan1 yapan kisilere otel rezervi yapma olanagi saglar. “Seyahat Rehberleri”
uygulamalari; kullanici konumuna gore, bolgeye 6zgii verileri getirir ve bu kategori
"Bilgi Kaynaklar1" ve "Konum Tabanli Hizmetler"i birlestiren en ilging kategoridir
(Smirnov, 2014:94-95). Tabii ki tim bu kategoriler i¢in ifade edilen mobil
uygulamalari, tecriibesi ve kullanic1 ongoriisii ile hayata gegirebilecek dolayisiyla

mobil iirlin ortaya koyabilecek tasarimci ve uygulama gelistiricilere ihtiyag vardir.

[ Seyahat Uygulamas: Kategorileri ]

Gevirimici _ Bilgi Konum Tabamli Seyahat
Rezervasyon Kaynaklart Hizmetler Giinliikleri
Arag Kiralama Havaalam Bilgileri | Harita & Navigasyon l | Seyahat Yonetimi l
Tren, Gemiler

Hedef Ulke/Bolge

| | Ucgus Takibi l | Seyahat Giivenligi l | Seyahat Gideri |
l Havayollar | I

Toplu Tagima

I Online Rezervasyon Motoru I Seyahat Rehberleri I

‘ Online Seyahat Acentasi

Taksi |

‘ Son Dakika Otel Rezerv.

| Tur Operatorleri |
I
| Hotel & Hotel Zincirleri |

Gorsel 13. Seyahat Uygulamalarininin kategorize edildigi tablo, (Smirnov, 2014:95).
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1.2.2.Mobil Uygulama Tasarimci ve Gelistiricileri

Arayliz tasariminin profesyonel anlamda gelistirilebilmesi i¢in normal
sartlarda; UI Designer (User Interface Designer / Kullanic1 Arayiiz Tasarimcist), UX
Designer (User Experience Designer / Kullanict Deneyimi Tasarimeist), Ul
Developer (User Interface Developer / Kullanici Arayiiz Gelistiricisi), UX
Developer (User Experience Developer / Kullanic1 Deneyimi Gelistiricisi), Front-
End Developer (Onyiiz Gelistiricisi) ve Back-End Developer’in (Arkayiiz
Gelistiricisi) hep birlikte ¢aligmalar1 gerekir ki her bir birim kendi igerisinde ayr1 bir
uzmanlik gerektirmektedir (Yazar, 2022:103). Ancak ¢ogu zaman bir uygulama
ortaya koymak iizere yola ¢ikan tasarimci ve gelistiricilerin, daha smirli sayida kisi
ile calistiklari, hatta zaman zaman buna mecbur kaldiklar1 ya da birakildiklar

goriilmektedir.

Ul Tasarimcilar, kullanict arayiiziiniin daha etkili ve estetik bir sekilde
sunulabilmesini saglayan, tasarim ilkelerine hakim tasarimcilardir. UX Tasarimcilar
ise, kullanici deneyimini iyilestirmekle ilgilenen uzmanlardir. Kullanict deneyimi,
uygulamay1 kullanan hedef kitlenin yasadigi deneyimler biitiiniidiir. UX tasarim
uzmanlari, kullanicilar {irinle etkilesimde bulunduklari andan son ana kadar
hissettikleri duygu, memnuniyet ve kullanim kolaylig1 gibi unsurlar1 optimize etme
konusuna odaklanirlar. UI Developer’lar, kullanic1 arayliz tasarimin1 hayata geciren
gerekli kodlama giicline sahip yazilim gelistiricilerdir. UX Developer’lar, hayata
gecirilmis bir {irlin tizerinde kullanic1 davraniglarini ve geri doniislerini analiz ederek,
uygulamanin daha basarili bir hale gelebilmesi igin ¢alisan kisilerdir. Front-End
Developer’lar, U/UX tasarimcilarin ortaya ¢ikardiklari iirliniin arayiiziinde, goriiniir
on boliimiindeki fonksiyonel nesnelerin amacina uygun sekilde calismasini saglayan
yazilimcilardir. Back-End Developer'lar, uygulamalarin arkasindaki islevselligi ve
veri yoOnetimini gerceklestiren yazilimcilardir. Bu alan, kullanicinin dogrudan
iletisime girmedigi, fakat uygulamanin temelini olusturan veri tabanlarina erisim ve
sunucu tarafi (server-side) ile ilgilidir. Ayrica bu gelistiriciler uygulamanin hizini,
Olceklenebilirligini ve genel performansini da optimize etmek i¢in calisirlar (Enryd,
2019:4-22, Yazar, 2022:101-103). Giliniimiizde kullanim olanaklar1 son derece
genislemis olan bu mobil uygulamalarin, profesyonel anlamda, iglevsel ve kullanici

dostu olacak bir sekilde ortaya c¢ikarilabilmesi, yukarida bahsi gecen ve tasarim
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gerekliliklerini tam anlamiyla yerine getirebilecek uzman kadronun uyum igerisinde

calismasi ile miimkiin olabilecektir.
1.2.3. Mobil Uygulamalarin Kullanim Alanlari

Mobil cihazlarda ¢alismak {izere, bir arayliz tasarimiyla kullanicilara sunulan
yazilimsal triinler “Mobil Uygulama” olarak adlandirilirlar. Bu uygulamalar, her
isletim sisteminin kendine 6zgii ya da is birligi igerisinde olduklari; Google Play
Store, Apple Store, Samsung Galaxy Store, Huawei App Galery vb. gibi uygulama
marketlerinden indirilerek  kullanilirlar ~ (Sarikaya, 2013:1). Mobil cihaz
teknolojilerindeki ilerlemelerle birlikte mobil uygulamalarin ¢ogalmasi, bilgi
teknolojisi (IT) diinyasinda ¢alisan programci ve mobil uygulama gelistiricilerin de
sayisiin artrmasini saglanugtir. Ozellikle akilli telefonlar ve tablet teknolojisi, bu

artisin temel nedeni olarak goriilmektedir (Gezgin, 2014:1-2).

Yavas calisan ve disiik ¢Oziiniirlige sahip akilli telefon ve tabletlerin
ardindan, 29 Haziran 2007°de Apple’in CEO’su Steve Jobs tarafindan Gorsel 14’te
goriilen “Apple iPhone” cihazinin tanitilmasi ile mobil cihazlarda yeni bir donem
baglamistir (Keskin, 2015:68-69). IPhone’u piyasaya siirme zamani geldiginde Jobs,
her zamanki gibi, bir dergiye 6zel bir tanitim yayim1 yaparak heyecan yaratmaya
karar vermisti. Time Incorporated'in bas editorii John Huey'i aradi ve her zamankKi
climlelerine benzer bir sekilde; “Bu simdiye kadar yaptigimiz en iyi sey" dedi. Huey
de onu Time’in usta yazart Lev Grossman ile tanistirdi. Job ile goériismesinin
ardindan usta kalem yazdig1 makalesinde, iPhone’un yeni 6zellikler icat etmedigini
ancak mevcut Ozelliklerini ¢ok daha kullanigh bir hale getirdigini ve bunun oldukg¢a
onemli bir gelisme oldugunu aktardi. Bu mithim duyurunun ardindan Ocak 2007'de
San Francisco'da diizenlenen Macworld tanitiminda Jobs, iMac'i piyasaya
stirdigiinde yaptig1 gibi, Andy Hertzfeld, Bill Atkinson, Steve Wozniak ve 1984
Macintosh ekibini organizasyona davet etti. Simdiye kadar yaptig1 géz kamastirici
tiriin sunumlariyla dolu kariyerinde bu tanitim, belki Jobs’in en iyi sunumuydu. Jobs;
“Arada sirada her seyi degistiren devrim niteliginde bir iirlin ortaya ¢ikar” diye
sOzlerine baslad1 ve ardindan onceki tiretilen cihazlari isaret ederek; “Tiim bilgisayar
endiistrisini degistiren orijinal Macintosh ve tiim miizik endiistrisini degistiren ilk

IPod” diyerek sozlerine devam etti. Sonra asil tanitimini yapmak {izere oldugu iiriinii
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eline alarak havaya kaldirdi ve ii¢ devrim niteliginde iirlin tanitacagini sdyledi.
Bunlardan; birincisinin dokunmatik kontrollere sahip genis ekranli bir iPod,
ikincisinin devrim niteliginde bir cep telefonu, {giinciisiiniin ise ¢i1gir agan bir
internet iletisim cihazi oldugunu sozlerine ekledi. Ancak Jobs, bunlarn ii¢ ayri cihaz
olmadigin1 ve bunlarin tek bir cihazda toplandigini acikladi ve son olarak; “Iste biz
buna iPhone diyoruz” dedi. Boylece giiniimiiz anlaminda dénemin en konsept mobil
telefonu, bu 6nemli climlelerle tarihe not diisiildi. Ancak Apple'in rakipleri, 500
dolarlik fiyatiyla bu cihazin basarili olmak i¢in gereginden fazla pahali oldugunu
vurgulamaktaydi. Microsoft'tan Steve Ballmer, CNBC’e verdigi roportajda;

"Diinyanin en pahali telefonu ve klavyesi olmadigi i¢in is sektoriine de hitap
etmiyor" seklinde bir yorum yapti. Bu ifadelerle Microsoft bir kez daha Jobs'un
riiniinii hafife almaya c¢alisiyordu. Fakat iPhone, 2010'un sonuna kadar doksan
milyon satmistt ve kiiresel cep telefonu pazarinda elde edilen toplam karin yarisindan
fazlasin1 elinde tutuyordu. Cagin en modern {iriinii diyebilecegimiz iPhone’un,
1972°de tasarlanan tablet bilgisayar Dynabook’un vizyonunu yerine getirecegi ve
hatta onun ¢ok daha Otesindeki hayalleri gergeklestirecegini kimse bilemezdi
(Isaacson, 2011:618-619). Internet ve multimedya destegi olan bu giiglii girigim,
dokunmatik cihazlarin insan yasamina daha ¢ok dahil olacaginin adeta bir baslangici
niteligindeydi ki (Keskin, 2015:68-69) dyle de oldu. Hatta gilinlimiize gelene kadar
mobil telefon kullanimi; alig-veristen oyun sektoriine, sagliktan egitime kadar birgok

alanda insanlar1 kendine mecbur ve bagimli bir hale getirdi.

Gorsel 14. Steve Jobs’in Apple’in Ceo’su olarak 2007 yihinda tamittigi iPhone,
(Hossein, 2021:6).
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Bilgiye erisimi ve 6grenme siireglerini hizlandiran, alis-veris, online takip,
randevu ve mobil bankacilik gibi islemleri kolaylastiran, bunun yani sira sosyal
medya ile dijital diinyada etkilesimde bulunulmasini saglayan bu mobil uygulamalar,
giinlimiizde yasamin her noktasina niifus ederek, bireysel ve kurumsal hayati daha
efektif hale getiren araglar haline gelmislerdir. Teknolojinin gelismesiyle birlikte, bu
uygulamalarin kullanim alanlar1 her gecen giin genislemekte ve cesitlenmektedir
(Davis, 1989:335). Bu durum, isletmelerin ve gelistiricilerin kullanici ihtiyaglarina
odaklanarak, yenilik¢i ¢oziimler iiretmesini ve ayni zamanda onlarin tutum ve
davranislarint anlamak igin duygu analizi gibi yontemler kullanmalarini zorunlu
kilmaktadir (Fidan, 2024:203). Mobil uygulama gelistiricileri, kullanici profillerini
belirleme ve ihtiyag¢ analizlerini yapma asamalarini tamamladiktan sonra, tasarim
stirecine baslarlar. Bu asamada ortaya ¢ikarilacak {iriiniin oncelikle hibrit mi yoksa
native mi olacagina karar verirler (Yazar, 2022:109). Bu karar siireci, ¢caligmanin
basinda hedef kullanici kitlesinin belirlenmesi ve bu kitlenin o6zelliklerinin analiz
edilmesiyle birlikte, bir mobil uygulama gelistirebilmek igin tiiriin gelistiricilere

rehberlik eder.
1.2.4. Mobil Uygulama Gelistirme Siireci

Mobil cihazlarin kullandiklar1 igletim sistemlerine uyumlu sekilde dizayn
edilen, bir ihtiyaca ya da eglenceye yonelik hazirlanan, tasarimsal ve yazilimsal {iriin
gelistirme silirecine, mobil uygulama gelistirme denir. Her bir isletim sistemi bir
digerinden farkli yapida ve farkli yazilimlara sahip olduklar1 ig¢in, hepsinin
gelistirilme siireci de dolayisiyla birbirinden farklidir. Ornegin iOS igin object-C
programlama dili kullanmak gerekirken, android isletim sistemi i¢in java

programlama dilinin kullanilmas1 gerekmektedir (Sarikaya, 2013:7).

Mobil uygulama gelistirme siirecinde bir isletim sistemi iizerinde ‘“Native”
olarak adlandirilan belli bir programlama dili kullanilabilecegi gibi, “Web” tabanlh
bir uygulama yazmak suretiyle de her platformda calisabilecek bir uygulama
gelistirilebilir. Bunun disinda “Hibrit” diye adlandirilan bir alternatif daha vardir ki o
da Native kodlamanin icerisinde web tabanli bir sistemin erisimine olanak
taninmasiyla gerceklestirilir. Bu melez uygulama gelistirme yontemi, kullanicilara

her iki platformda da uygulamay1 kullanabilme sans1 verir. Burada dikkat edilmesi
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gereken unsur, uygulamanin hangi platformda, hangi isletim sisteminde ya da
sistemlerinde calisacagina karar verilmesidir. Bu da yukarida deginildigi ve Gorsel
15°te gosterildigi gibi, uygulama dilimizin “Native, Web ya da Hibrit” olmasi
tercihinin belirlendigi asamadir (Sarikaya, 2013:7).

Native uygulamalar; kendi ana platformunun destekledigi bir yazilim dili ile
olusturuldugu i¢in, onun donanimsal tiim noktalarina direk erisebilen
uygulamalardir. Hybrit uygulamalar ise, HTMLS, Java Script ve CSS3 kodlama
dilleri tizerine tek kod ile insa edilirler ve Native ugulamalarin tersine, Sistem
kaynaklarina bir ara katman ile erisebilirler. Mobil cihazlar, bilgisayarlara gore daha
dar olanaklara sahiptir. Bunun yani sira kablosuz ag bant genislikleri de diisiiktiir.
Bilgisayarlara kiyasla ekran genislikleri oldukga kiigiik oldugu gibi, bellek ve islemci
kapasiteleri de dardir (Yazar, 2022:109). Ancak kullanicilar, benzer uygulamalardan
her iki dijital platformda yararlanabiliyor olsalar da bilgisayarlarin biiyiik oranda
sabit, mobil cihazlarin da daha c¢ok hareketli ortamda kullanima olanak tanimasi,

onlarin etki alanlarini farkli kilmaktadir.

Write : Write Write

Test Test Test

—— .

Build Build Build Build

. |
| ¢ W =&

Gorsel 15. Hybrit ve Native uygulama gelistirme semasi, (Singh, [22.11.2024]).

Mobil uygulama projeleri aym1 zamanda bir yazilim projesi olduklart ig¢in
uygulama gelistirme siiregleri birbirlerine benzerlik gostermektedir. Uygulama
gelistirme asamasinda karsilagilabilecek problemlerin iistesinden daha kolay
gelebilmek adma 2010 yilinda Sparataru’nun gelistirmis oldugu “Mobil-D”
metoduna (Donmez, 2016:27) benzer bir sekilde 2021’de Nurpallah tarafindan
Gorsel 16’daki akisla ortaya konmus “SDLC” kisaltmasiyla bilinen ve “System
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Development Life Cycle”

olarak adlandirilan (Seker,

2015:19-20)

Gelistirme Yasam Dongilisii” nii dikkate almakta fayda vardir.

/

Planlama
Planning

LR

Bakim ve
Degerlendirme
Maintenance and

Evaluation

Uygulama
Implementation

N

Entegrasyon ve
Testler
Integrasyon and
Tests

Tanimlama

Defining

Tasarim
Design

4

Gelistirme
Development

(_/-

Gorsel 16. Sistem Gelistirme Yasam Dongiisii, (Seker, 2015:19).

Bu yasam dongiisii akisinda bahsedilen “Planlama” asamasi; projenin amaci,
hedef kitlesi ve temel 6zelliklerin tanimlandigi, dongiiniin nasil kontrol edileceginin
belirlendigi zaman dilimidir. “Tanimlama” asamast; iizerinde konusulmas: gereken
kavramlarin, problemin, sistemin veya yazilimin tanimlandigr asamadir. Bu asama,
analiz asamasi olarak da adlandirilabilir. “Tasarim” asamasi; islevsel ve teknik
gereksinimlerin  belirlendigi, fonksiyonel anlamda projeyi hangi adimlarin
olusturacagi, kullanici arayiiz tasarimi (UI) ve kullanici deneyimi (UX) iizerinde
calisilacak, prototiplerin ve “Tel Kafes (Wireframes) ve Yazilim Catisi
(Framework)” hiyerarsisinin gelistirildigi zaman dilimidir. Bu asamada karar verme
stireci tamamlanmis ve herhangi bir cevaplanmamis soru birakilmamigtir.
“Gelistirme” asamasi; Oncesinde tasarim asamasinda karar verilen noktalara bagh

kalinarak, Android veya iOS gibi platformlar i¢in native, web veya hybrit uygulama
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dillerinin kullanildig1 (Bkz. Gorsel 15), yani mobil uygulamanin kodlama siirecinin
basladigt zaman dilimidir. “Entegrasyon ve Testler” asamasi uygulamanin;
performans, giivenlik ve kullanic1 deneyimi agisindan ilk kez test edilmeye basladigi
zaman dilimidir. Bu dilimde diger yazilimlarla gergeklestirilecek entegrasyon
saglanir, veri taban1 baglantilar1 ve buna benzer bir¢ok adim bu siiregte ele alinir.
“Uygulama” asamasina gelindiginde artik proje tasarim ve yazilim baglaminda
tamamen hayata gegirilmistir. Ortaya ¢ikan yeni problem veya fikirler dogrultusunda
bakim asamasina gegilir. “Bakim” bolimii ise; kullanici geri bildirimlerine gore
uygulamanin siirekli olarak iyilestirildigi ve yeni 6zelliklerin eklenerek, uygulamanin
daha iyi bir konuma getirildigi zaman dilimidir ki bu siire¢ uygulama var oldukca
hep devam edecektir. Zaten sema bu yiizden “Sistem Gelistirme Yasam Dongiisii”
adin1 almistir (Seker, 2015:19-20).

Bir bilgi sisteminin basar1 faktorii, net ve cekici bir arayiiz tasarimina sahip
olmaktir. Bu nedenle bir¢ok sirket, estetik kaliteyi iyilestirmek ve sirketin bilgi
sistemlerinin islevselligini artirmak i¢in, UI/UX uzmanlarin1 ise almaya gayret
etmektedir. Bir UI/UX tasarlamak ve amaca uygun bir tasarim elde etmek, Gorsel
16’da goriilen akis semasinda oldugu gibi, sistematik bir siire¢ gerektirir. Dolayisiyla
bu asamada, programcilar, UI/UX tasarimcisi tarafindan tasarlanan, arayilize dayal
bir {iriin olusturacaktir. Ozellikle Front-end uygulayicisiin galigma odagi, UI/UX
tasarimcisinin yapmis oldugu, tasarima uygun bir goriintiiniin ortaya ¢ikarilmasi
tizerinde olacaktir. Siire¢ tamamlandiktan sonra tiim modiiller birlestirilecek ve
amaca uygun olup olmadiklari, bunun yami sira herhangi bir hatanin bulunup
bulunmadig: test edilecektir. Bu akisin ardindan halihazirda c¢alisan {iriin, bakima

alinacaktir (Nurpallah, 2021:337).

Gorsel 16'ya bakildiginda, {riiniin amaca uygun bir sekilde ortaya
cikarilabilmesi i¢in, tasarimcilarin ve programcilarin uyum igerisinde ve takim
halinde ¢aligmas1 gerektigi goriilmektedir. Ancak burada goz ardi edilmemesi
gereken en Onemli konulardan biri, lirtin gelistirme siirecinde, tasarim ilkelerine
hakim bir UI/UX tasarimcisinin muhakkak bulunmasi gerekliligidir. Boyle bir
tasarimci ile ¢alismak, Front-end gorevlerini basitlestirmenin yani sira, ortaya ¢ikan
tirtiniin estetik kalitesini artiracak, kullanilabilirligi de iyilestirecektir. Ciinkii UI/UX

tasarimcisi, bilindigi lizere bir arayliz gelistiricisi ve gorsel sunum uzmanidir
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(Nurpallah, 2021:337). Kullanici begenisini ongorebilecek tecriibeye sahip bu
tasarimcilar, mobil uygulamalarin arayiiziinii ortaya ¢ikarabilmek igin birbirleriyle
stirekli bir yaris igerisinde olan tasarim programlarimi kullanmaktadirlar. Yillar
igerisinde bir digerine dstiinlik saglayan bu tasarim uygulamalariin, UI/UX
baglaminda kullanilma ytizdesi Gorsel 17°de siralandig: gibidir. Tabii ki bu grafik,
gerceklesen sonuclart karsimiza ¢ikarmis olsa da, programlarin birkagi1 harig, onlari
birbirlerinin alternatifi gibi gérmek pek dogru bir yaklasim olmaz. Ciinkii Sketch,
Figma, Adobe XD ve Adobe Illustrator vektdr tabanli, Adobe Photoshop ise piksel
tabanli ve goriintiilerin islenebildigi bir programdir. Hatta vektor tabanli olmasina
ragmen Adobe Illustrator programinin bile digerleriyle kiyas edilmesi zordur. Ancak
Sketch, Figma ve Adobe XD’nin birbirlerinin alternatifi olabilecegi sdylenebilir.
Ciinkii bu ti¢ uygulama da 6zellikle web ve mobil uygulamalarin hazirlanabilmesi
i¢cin gelistirilmislerdir. Fakat bu uygulamalardan biri ile mobil uygulama gelistiren
bir tasarimci, Adobe Illustrator’den ve Adobe Photoshop’tan da ayni zamanda
faydalanabilir. Bunun nedeni ise, bu iki programin tasarim yelpazesinin diger

programlara gore ¢ok daha farkli ve genis olmasidir.

B Figma [ Photoshop [Jl] Adobe XD  [Ji Sketch [l lllustrator 2025
2,500
2,254

2,000
1,500
1,000

500

138 117 114 59
Figma Photoshop Adobe XD Sketch lllustrator

Gorsel 17. 2025 yihi en ¢ok kullanilan UI/UX tasarim araclari, (Electro iq, [23.08.2025]).

Grafige tekrar donecek olursak, Sketch ve Adobe XD programlarinin
birbirine ¢ok yakin bir ylizdeye sahip olduklarini gorebiliriz. Sketch programu,
sadece MacOS isletim sistemini desteklemektedir (Sketch, [4.10.2022]). Adobe XD
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ise her ne kadar Windows ve Android isletim sisteminde tasarima olanak verse de
uygulama prototipini saglikli bir sekilde test edebilmek i¢in yine MacOS ve iOS
isletim sistemlerine ihtiya¢c duymaktadir. Adobe XD ve Sketch programlarinin aksine
Figma programi, biitiin platformlarda ¢aligma becerisine sahiptir. Dolayisiyla
kullanicilarina responsive {iriin gelistirme ve interaktif kullanim olanagi sunmasiyla

da 6ne ¢ikan programin, biiyiik farkla ilk sirada yer almasi pek de sasirtic1 degildir.

Mobil uygulama ve web tasarim uygulamalarinda kullanilan yukarida adi
gecen programlar, kullanim kolayligimi artirmak ve ayni zamanda yeniliklere ayak
uydurabilmek igin, her gegen giin ireticileri tarafindan gelistirilmeye devam
edilmektedir. Ciinkii hayatta kalmalar1 ve tercih edilmeleri giiniin tasarim sartlarini
karsilamalarma baghdir. Buradan hareketle Gorsel 16’daki “Sistem Gelistirme
Yasam Dongiisii”niin, kullanimda olan tiim uygulama ve programlari da kapsadigin

s0ylemek miimkiindiir.

Glinlimiizde mobil uygulamalarin, tiim bu teknoloji ve ilkeler boyutuyla ele
alinmas1 6nem arz ederken, ayn1 zamanda kullanicilar tarafindan, bir takim yardimer

hizmetleri de (Erisilebilir Tasarim) i¢erisinde barindirmasi beklenmektedir.
1.2.5. Mobil Erisilebilir Tasarim (Assistive Technology)

Mobil uygulamalar daha 6nce degindigimiz gibi, tasarlanip firmalara teslim
edilip birakilmazlar. Bu uygulamalarin {izerinde Gorsel 16’daki “Sistem Geligtirme
Yasam Dongiisiinde” oldugu gibi siirekli bir ¢aligma yapilmasina ihtiya¢ duyulur.
Ciinkii belli problemleri ¢ozmek iizere tasarlanan bu iiriinler, ya yeni sorunlar
dogurmus ya da gecen slirede baska sorunlar ortaya g¢ikmustir. Dolayisiyla, bu
problemlerin ¢oziilmesi i¢in, gelisen teknolojiye ayak uyduracagi oOngoriilen
unsurlarin hayata gecirilmesi dnem arz eder. Ayrica ortaya ¢ikan yeni problemlerin
¢Ozlimii kullanic1 memnuniyetini artirarak portfoyii de genisletecektir. Bu problemler
zaman zaman da bir takim gérme, duyma ve dokunma gibi kisisel gereksinimleri de
kapsayacaktir. Giiniimiizde bir uygulamanin bu tip sorunlara egilmesi artik
kacinilmaz olmustur. Ciinkli toplumun genel algisi, bir iiriini kisa stirede goklere
cikarabiliyorken bir anda da alasagi edebilmektedir. Dolayisiyla, bu riski almak
istemeyen firmalar, artik bu yaklasimi stirekli kendi giindemlerinde taze bir sekilde

tutarak, konu ile ilgili her gegen giin 6nemli gelismelere imza atmaktadirlar. Bu

26



gelismelerin  glintimiizdeki Orneklerine bir goz atacak olursak, yine erisilebilir
tasarim konusunda en 6n planda oldugunu sdyleyebilecegimiz Apple’daki yeni
ozelliklerden bahsetmemiz gerekir. Soyle ki 15 Mayis 2024’te Apple, mobil
cihazlarini fiziksel problemler yasayan kullanicilar i¢in; sadece g6z hareketleriyle
kullanabilecekleri “Go6z Takibi Ozelligi (Assistive Touch-Virtual Trackpad)” bunun
yaninda aragta navigasyon takibinde bas donmesinin engellenmesi “Ara¢ Hareket
Ipuglar1 (Vehicle Motion Cues)” ve duyma sorunu yasayanlar igin de ses titresimleri
ile miizik dinlemeyi saglayacak ‘“Miizik Dokunusu (Music Haptics)” o6zelliklerini
duyurdu (Apple Newsroom, [15.05.2024]). Bununla beraber, 2023’te MIT Media
Lab tarafindan “Agiz Pedi (Mouthpad)” adiyla tanmitilan ve damaga takilan bir
aparatin lizerinde dilin gezdirilmesiyle kullanilan iirlin, 6zel gereksinimli bireylerin
cevrelerindeki cihazlart kullanabilmesi i¢in gelistirilmisti. Bu aparat, ayn1 zamanda
giiniimiizde mobil uygulama gelistiricilerin, onu kendi mobil cihazlarina adapte

etmeye ¢alistiklar1 bir teknoloji haline de geldi (Burgos, [26.06.2025]).

Gorildigu tizere, teknolojik gelismelerin saat, hatta dakikalar icerisinde
yasanmaya basladig1 cagimizda, bundan sonra yeni gelismelerin birbirini hizla takip
edecegi ve her giin bizleri farkl bir siirprizin karsilayacagi yadsinamaz bir gergektir.
Ancak yapay zekdnin da yogunlukla kullanilmaya basladigi cagimizda, bu
gelismelerin seyrinin, nereye ve ne sekilde evrilecegini tahmin etmek neredeyse

imkansiz bir hale gelmistir.

Bir sonraki bodliimde mobil uygulama tasarimlari; kullanici deneyiminin
Olciilebilmesi ve mobil uygulamanin bu geri doniislere gore “Sistem Gelistirme
Yasam Dongiisii” igerisinde yeniden sekillendirilebilmesi i¢in, tiim sirketler ve
uygulama gelistiriciler tarafindan siklikla basvurulan, hatta bu konuda oncelikli bir
bilimsel yaklasim olan “Bilissel ilkeler” baglaminda ve bununla beraber insan
algisiin carpict Orneklerini giin yiiziine ¢ikararak, tasarim diinyasinda farkindalik

yaratan “Gestalt ilkeleri” cercevesinden ele alinacaktr.
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1. BOLUM

2. BILISSEL VE GESTALT ILKELERI CERCEVESINDE KULLANICI
ARAYUZU (UI) VE KULLANICI DENEYIiMi (UX)

Mobil uygulamalarin basarisi, Kullanicilarin uygulamay:1 kullandiklart siire
boyunca yasadiklar1 deneyim ve hissettikleri memnuniyet derecesi ile 6l¢iilmektedir.
Bu baglamda, “Kullanic1 Arayiizii (UI)” ve “Kullanic1 Deneyimi (UX)” tasarimlari,
insan psikolojisinin temel davranig prensipleri goz Oniinde bulundurularak
gelistirilmektedir. Bilissel Ilkeler ve Gestalt ilkeleri, tasarimci ve uygulama
gelistiricilere bu siire zarfinda rehberlik ederek, kullanicilarin algisal ve bilissel

stireclerini analiz edebilmelerini ve onlar1 anlamalarini saglamaktadir.
2.1. Bilissel ilkeler

Biligsel ilkeler bashigi ile actigimiz bu konu, bir¢ok akademik caligmada
“Biligsel Psikoloji” adi altinda ele alinmis ve alinmaktadir. Biligsel psikolojinin
varolus noktasi ise, bireyin bulundugu ortamda zihinsel siirecin de bagslamis
olmasidir. Bu zihinsel siire¢ analizi, zamansal degerlendirmelerin ve ortaya cikan
birey davranisinin dogrulugunun kullanilabilir olmasiyla hayata gegirilmektedir
(Giilgoz, 1996:24-35).

Bilissel ilkeler; insanlarin 6grenme, algilama, hafiza, problem ¢6zme ve karar
verme gibi davranis siireclerini, kendi icerisindeki temel ilkeleriyle analiz edilebilen
kurallar biitiiniidiir. Aynt zamanda yontemin, bireylerin bilgiyi analiz etme,
o0grendigini anlama, duygu durumu ve motivasyon siire¢lerini 6lgme gibi yetilere
sahip olmasi bakimindan, psikolojiden egitime, nérobilimden yapay zekaya kadar
bircok farkli disiplinde kullanilmasmin &6niinii agmustir. Bilissel Ilkeler, zihinsel
kavramlarla meydana gelen davranislarin 6l¢iilmesiyle ortaya ¢ikan yaklasimlara
gore, bizlere dogru stratejiler gelistirilebilme olanagi verir (Giilgoz, 1996:24-35).
Ozellikle son zamanlarda biligsel ilkeler, biiyiik sirketlerin mobil uygulama
gelistiricileri eliyle piyasaya siirdiikleri tirtinlerinin, kullanict memnuniyetini analiz
edebilmek ve onlar1 bu dogrultuda daha da iyilestirebilmek adina siklikla

basvurduklari bir yontem haline gelmistir.

28



2.1.1. Estetik Kullanilabilirlik Etkisi

Kullanilabilirlik, bir iiriin ya da hizmetin hedef kitlesine sunulmasiyla, bu
sistemin kullanilma asamasinda hedeflenen amaca ne derecede ulasildigini, ne denli
etkili oldugunu ve bu hedeflere ulasmak i¢in sarf edilen zaman, para, ¢aba vb. eforun
tiretici ve kullanic1 nazarinda kabul edilebilir olmasinin bir 6lgtstidiir. 1993°te Hix ve
Hartson, kullanilabilirligin; sunulan {riiniin 6grenilebilir olmasina, kullanici
sadakatine, ilk izlenime, siire¢ icerisindeki performansa, gelistirilmis &zellik
kullanimina ve uzun vadede kullanici memnuniyetine bagli oldugunu ifade

etmislerdir (Tung, 2020:8-9).

Estetik bakimdan sik tasarimlar, hedef Kitle tizerinde bu uygulamanin daha
kullaniglt oldugu hissini uyandirmaktadir. Ciinkii bu etkileyici tasarimlar, insan
zihninde olumlu etkiler meydana getirmektedir. Eger bir uygulama tasarim agisindan
gorsel bir keyif sunuyorsa, hedef kitle, kullanim deneyimi esnasinda bazi kiigiik
kullanim sorunlarin1 gérmezden gelebilir. Estetik ve kullanilabilirlik, kullanici
arayliz tasarimlarini meydana getirmek i¢in iki Onemli faktordiir. Tasarlanan
uygulama, evrensel bir yapiya sahip olsa da begeni diizeyinin iilkeden iilkeye,
bolgeden bolgeye degisiklik gosterebilecegi unutulmamalidir. Ciinkii her toplumun
deger yargilari, sosyal, politik, kiiltiirel yapisi, hatta gecmisten gelen sanatsal
tisluplarinda bile farkliliklar goriilebilir (Aydin, 2022:36-40). Bu bolgesel farkliliklar
UI/UX tasarimcilarini dogrudan etkileyen 6nemli bir unsurdur ancak tasarimcilar da
ayni zamanda birer Uriin kullanicilaridir. Dolayisiyla kendi alanina hakim bir
tasarimcinin, gegmis tecriibesi ve son kullanict 6ngoriisiiyle hedef Kitle davranig
bigimlerini sezebilecegini ve dogru sonuca varabilecegini sdylemek miimkiindiir.
Ancak ozellikle tasarim hayatinda her yeni is, yeni bir deneyim gerektirir. Buradan
hareketle UI/UX tasarimcilari, tizerinde c¢alisilacak triin hakkinda muhakkak
arastirma yapmali ve 6nemli ayrintilar1 g6z 6niinde bulundurmalidir. Miisterilerin her
ne kadar kendi konularina hakim olsalar da hem tasarim alanini tanimamalar1 hem de
istedikleri seyleri tam olarak ifade edememeleri, tasarimcilar ig¢in zaten sancili olan
bu siireci biraz daha zor bir hale getirecektir. Fakat bu sorunlar biiyiik olgiide
kullanict  geri  doniisleriyle zaman igerisinde yavas yavas ¢Oziime
kavusturulabilecektir. Burada miisteri ve tasarimcinin en dikkat etmesi gereken

husus, ortaya ¢ikarilmak istenen {irline, hedef Kkitle tarafindan gergekten ihtiyag
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duyulup duyulmadigidir (Digital Skills Global, [11.03.2025]). Arz talep sartlari
olustugunda UI/UX tasarimcilari, ¢alismalarina eskiz ve prototip olusturarak
baslarlar. Uriin gelistirme siirecine giren tasarimcilar, gorsel hiyerarsi, yalmlik,
etkililik, verimlilik, hatirlanabilirlik, 6grenilebilirlik ve memnuniyet gibi kavramlari
gbz oOniinde bulundururken, kullanici-uygulama etkilesimini de en st seviyede

tutmaya gayret ederler.

UI/UX tasarimcilar, mobil uygulama tasarimlarini, kullanict memnuniyetini
daha iist seviyeye ¢ikarabilmek igin, tasarim ilkeleri ve biligsel ilkeler gibi
kaidelerden faydalanarak, estetik ve kullanigh bir yapiya kavusturmaya calisirlar.
Burada arayiiz tasarimi ile kullanict deneyimi arasinda var olan giiglii bagin nasil
gerceklestirilebileceginin bilinmesi ya da en azindan Ongoriilebilmesi oldukca
onemlidir. Ciinkii gliniimiizde kullanicilar bir markaya ait goriislerini, o firmanin
mobil uygulamasi ya da web sayfasini inceleyerek ve boylece karsilarindaki arayiiz
tasariminin estetik ve islevsel olup olmadigimi deneyimleyerek belirleyebilmektedir.
Buradan hareketle UI/UX tasarimcilar tarafindan tiim bu prensipler goz Oniinde
bulundurularak ortaya ¢ikarilan, estetik unsurlari, kullanici ihtiyaglar1 ve islevsellikle
harmanlayan kullanict dostu arayiizlerin, hedef kitle gbziinde ¢ok daha etkileyici
oldugu kanaatine varilmistir (Tuzcu, 2019:16). Tasarim siirecinde, bu prensipleri goz
ardi1 eden mobil uygulamalarin ise, kullanici tarafindan begenilmedigi ve kisa omiirlii
mobil uygulamalarda oldugu gibi kaybolup gittikleri goriilmistiir. Gorsel 18’de
goriilen yanlis orneklerde oldugu gibi bu tasarimlar, aslinda bir arayiiz tasarlanirken
nelerin yapilmamasi gerektigini acikca gozler oniine sermektedir. Orneklere dikkatle
bakildiginda; tasarim ylizeyi pargalara ayrilsa bile bir kompozisyona sahip
olamayabilecegini, karmasik yapilarin kafa karigikligindan bagka bir ise
yaramadigmi, ¢ok renk kullanarak tasarimin daha iyi bir yapiya
kavusturulamayacagini, tam tersi az renk kullanarak da minimal ve sik bir arayliiz

gelistirilmis olunmayacagini bizlere gostermektedir.
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Gorsel 18. Estetik ve islevsellikten uzak mobil uygulama érnekleri, (Cubicle Ninjas,
[25.11.2024], JCP&L Screenshots, [25.11.2024]).

2.1.2. Fitts Yasasi

Fitts Yasasina gore bir hedefe ulagsma siiresi, o hedefe olan mesafe ve hedefin
boyutu ile iligkilidir. 1954 yilinda Paul Fitts bir hedefe ulasmada mesafe 6nemli olsa
da bunun boyutla ters orantida oldugunu ifade etmistir. Ul/UX tasarimlarinda da
temel olarak bu yasa ile ortaya ¢ikan fikir, kiiciik hedeflerle hizli hareketlerin, hiz ve
dogruluk degis tokusu nedeniyle, daha biiyiik hatalara yol agtigidir. Buradan
hareketle etkilesimli buton vb. araclar daha biiyiik tasarlandiginda, kii¢iik diigmelere
basma giicliigli ortadan kaldirillarak tiklanabilirlik olanag artirilabilir. Ciinki
isaretleyicinin hedef noktaya ulasmasinda gegen siire, boyuta gore degisiklik
gostereceginden hedefin biiyiik, dolayisiyla yakin olmasiyla isaretleme daha kolay ve
etkin bir sekilde gergeklestirilebilecektir. Dolayisiyla bu ilkeye dayali tasarimlar,
uygulamanin tretkenligini artirarak kolay dolasim imkani sunabilecektir (Aydin,
2022:42-43). Isaretlemenin kolaylastirilmas1 icin buton, ikon gibi arayiiz
elemanlarinin biiyiitiilmesinin de durmasi gerektigi bir sinir olmalidir, aksi halde yine
ilkesel prensiplerden uzak ve olgunlagsmamis bir iiriin ortaya ¢ikma riski dogabilir.
Gorsel 19°da butonlarin biraz daha biiyiitiillmek suretiyle arayliziin nasil “Parmak
Dostu” bir hale getirildigi goriilmektedir. Bu tasarimlarda, ayni ofset baski
tasarimlarinda oldugu gibi nesnelerin ¢ok fazla biyiitiliip smirlara fazla
yaklastirllmamasina 6zen gosterilmelidir. Yine Gorsel 19’daki butonlar izerinden

ornek verecek olursak; butonlarin sagdan ve soldan olmak tizere iki ucu, ya tamamen
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kenar ¢izgilerinden tasirilmali ya da dis ¢izgiye ¢ok yaklastirilmadan ¢izginin biraz
Otesinde birakilmalidir. Aksi takdirde arayiiz tasarimi, bu acemi goriiniimiiyle
kullanicisinda ileri derecede huzursuzluk yaratacak, bu da kullanici memnuniyetini

olumsuz yonde etkileyecektir.

il T -

Next

What does this remind you What does this remind you of ?
of?

Autumn tree

& storms

Harvest

s Leaves

Gorsel 19. Arayiiz tasariminda “Fitts Yasas1” ornegi, (Talajiya, 2024:2).
2.1.3. Goriiniirlik

Gorliniirliik, uygulama tizerinde gorsel odagm bir 6ge ya da aksiyona
yerlestirilmesidir. Tasarimin ilgi ¢ekici ve sik bir hale getirilmesi i¢in, goriiniirliik
ilkesinden faydalanilir. Bu diizenleme isi, goriintliniin seffaf veya opak yapilmasi,
onem sirasina gore farkli ebatlarda siralanmasi, renk, kontrast degisimleri gibi
arglimanlar kullanilarak gergeklestirilir (Merig, 2019:24). Bu ilke, mobil uygulama
araylizlerinde giizel bir goriinlimiin meydana getirilmesine katki saglamasinin yani
stra kullanicr ilgisinin de dogru yere ¢ekilebilmesi i¢in yapilir. Boylece daha efektif
bir kullanim olanagi sunulmus olur. Gorsel 20’de verilen 6rnekte goriildigii lizere
tasarimin odak noktasi, beyaz, gri gibi a¢ik tonlarin zitt1 olacak sekilde olusturulan
ve tasarim ylizeyinde diger nesnelere kiyasla daha biyik bir o6lciide
konumlandirilmis olan siyah karedir. Ayni zamanda tasarimci, yana ve asagiya

kaydirilabilir olarak yalin bir tarzda hazirladig1 sayfasinda, bir taraftan izleyicide
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genislik hissi uyandirirken diger taraftan da kullaniciyr odak noktasi olarak
belirledigi satis sayfasina yonlendirmek istemektedir. Bazen kullanici arayiiziin
biiyiisiine kapilip, ihtiyacini karsilayacagini diisiindiigii bu tip uygulamalarda, bir

anda kendini kredi kartryla 6deme yaparken bulabilir.
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I
Ul / UX Designer ok

= Pradiet Dacianer

Gorsel 20. Arayiiz tasariminda “Gériiniirliik” 6rnegi, (Polak, 2024:1).

2.1.4. Hedef Gradyan Etkisi (Proximal Closure)

Hedef Gradyan FEtkisi, hedefe yaklasildikca o gorevi tamamlamak igin
motivasyonun artmasidir. Bu motivasyon, hedef kitleyi istenilen dogrultuda
yonlendirebildigi i¢in, dijital diinyada siklikla kullanildigi — goriilmektedir.
Kullanicilar web sayfasi ya da mobil uygulamalarda goérevi sonuglandirmaya ne
kadar yaklastiysa, ona ulasabilmek i¢in bir o kadar gayret sarf etmektedirler (Aydin,
2022:45). Bu bakimdan internet alig-veris sitelerinin, hatta 6zellikle yemek siparisi
veren uygulamalarin arayiizlerinde, Gorsel 21°deki gibi bu kullanim seklini gérme
olasihgmiz yiiksektir. Uriiniiniin gelmesini bekleyen kullanici, sayfa iizerinde
iiriiniin su anda hangi asamada ve nerede oldugunu, bir serit {izerinde hareket eden

ikonlarla takipleyerek, psikolojik olarak kendini daha mutlu hisseder. Uriiniin teslim
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stiresi degismeyecek olsa da kullanicinin bu ilerlemeyi takip edebiliyor olmasi onun

acisindan memnuniyet vericidir (Willermark, 2021:4476-4485).

@00246CEeO® NQOINZ .l @) %72
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Siparig No: 9691961896
Siparig Tarihi: 21 Kasim 2024 / 20:37
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Restoran: Fratelli Pizza (Konyaalti)

Karigik Pizza

Bl Kanisik Pizza
&l Orta boy, Promosyon istemiyorum
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Tezgah Burger (Akkuyu) Q
19 Kasim 2024 / 18:39

Total: 330 TL

+/ 1 Uriin Teslim Edildi

Gorsel 21. Arayiiz tasariminda “Hedef Gradyan Etkisi” 6rnegi,
(Trendyol Go Mobil Uygulamasi, [21.11.2024]).

2.1.5. Hick Kanunu (Hick-Hyman Yasasi)

Amerikali ve Ingiliz olan William Edmund Hick ve Ray Hyman adlh
psikologlarin adin1 tasiyan “Hick-Hyman Yasasi,” “Reaction Time (RT)” diye
adlandirilan se¢im tepkisi deneyleriyle ortaya koyulan sonuglara odaklanmaktadir
(Wu, 2017:1). Yasa, tasarim diinyasinda “Hick Tabanli Tasarim Ilkesi” olarak da
anilmaktadir. Buna gore, se¢im olasiliklarinin artmasiyla se¢im tepki siiresinin de
arttig1 ifade edilir. Dolayisiyla se¢im siiresi lizerinde etkili oldugu igin, kullanici
arayiiz tasarimlarinin da kaginilmaz konusu olmustur. Ornegin, alfabetik sirayla
yerlestirildigi kullaniciya belirtilen bir sira metnin iginde, bir kelimenin bulunmasi
icin harcanan siire ile karisik diizende verilen bir metnin i¢inde harcanan siirenin

farkli olmas1 gibi (Liu, 2020:6). Yasa’nin, minimal yapiy1 destekleyen bu teoremi,
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mobil uygulamalarin nasil diizenlenmesi gerektigi ile ilgili, tasarimcilara gergekei
sonuglar vermektedir. Gorsel 22°de solda se¢im olasiliklarinin arttigi ve sagda ise
azaldig1 arayiiz Ornekleri sunulmustur. Dogal olarak yasaya gore burada, tasarim
ylizeyinde nesnelerin ¢ok bulundugu arayiiz tasariminda segim siiresi uzarken,

nesnelerin minimal diizeyde kullanildig arayiiz tasariminda ise azalacaktir.

& s Ski
) Materials
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Don't miss the end-of-season
discounts on children's skates
with many colour options
suitable for all sizes and ages.

Buy Now!

Snowboard

ski boots ] 5 Children's Ski
skihelmet [l 1 e Materials

Monoski

Gorsel 22. Arayiiz tasariminda “Hick Kanunu” 6rnegi, (Barkin, 07.01.2025).
2.1.6. Tepe-Bitis (Peak-End) Kural

Tepe-Bitis Kurali tezini savunan bilim insanlari, izleyicinin hafizasina ardigik
bir sekilde gelen gorsel/isitsel verilerin izleyici zihninde esit bi¢imde
kullanilmadigini, yasanan deneyimin zirvesi ve sonundaki verilerin arada
yasananlardan daha etkili oldugunu iddia ediyorlardi. Yani Fredrickson ve
Kahneman’in goriisii, izlenen goriintiilerin aslinda, deneyimin duygusal ve en yogun
ani ile sonunda duyulan hissin ortalamasi oldugu yoniindeydi. Buna gore uygulamay1
kullanan bireylerin, bu siiregte yasadigi deneyimi nasil bulduklari ile ilgili
arastirmalarda, tepe ve bitis noktasinin en biiyiikk paya sahip oldugu diisiincesi
hakimdi. Psikolojik bir sezgisel yontem olan “Tepe-Bitis Kurali”nin, kullanici
deneyiminin olgiilebilmesi bakimindan (Gutwin, 2016:5608) her mobil uygulama
tasarimi igin son derece onem arz eden bir veri analiz siireci oldugunu séylemek

mumkindiir.
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Gorsel 23’e baktigimizda, Tepe-Bitis Kurali’nin gorsel bir ifadesini goérmiis
oluruz. Her baglantinin temas noktalar1 kaydedildiginde, kullanicinin tiim siirecin
derin hafizasia sahip oldugu noktalar tespit edilir ve bdylece kullanic1 duygulari
oOlgiilebilir. Bu sayede kullanicinin, duygu durumunun somut analizi dogrultusunda
tasarima miidahale edilerek, mobil uygulamamiz daha kullanict dostu bir hale
getirilebilir (Zeng, 2023:366-367).

N
Olumlu Duygu / Pozitive Feeling

Memnuniyet / Pleasure
Konforlu / Comfortable

Genel / Generally

> Zaman / Time

Koti / Bad
Cok kétii / Very Bad (10)

Olumsuz Duygu / Negative Feeling

v

Gorsel 23. Arayiiz tasariminda “Tepe-Bitis ilkesi” dinamik grafigi, (Zeng, 2023:366).

2.1.7. Miller Yasasi

Bu yasa Princeton Universitesi Psikoloji Profesorii olan George Armitage
Miller tarafindan giindeme getirilmistir. Miller’in her ikisinin de cevreyle sinirl
oldugunu iddia ettigi sey, mutlak yargi ve anlik hafizadir. Yasaya gore normal bir
insan, zihninde en fazla yedi (+2) 06ge tutabilir. Kullanici deneyiminde de
yararlanilan Ogrenme siireci, Miller Yasas’'min mantigiyla kesfedilir. Ciinki
kullanici, online bir sayfay1 her ziyareti esnasinda, onun i¢in bir 6grenme siireci
baslayacaktir. Eger arayiiz tasariminda c¢ok fazla segenek sunulur ve bu dgrenme
siireci uzarsa, yani kullanici sayfa tasarimini anlamakta zorlanmaya baslarsa, ya
gorevi yavaslatmaya ya da tamamen birakmaya karar verebilir. Bununla beraber
kullanictya sunulan aksiyonda fazlaca diislinlilmesi gereken unsur varsa veya
birtakim ifadeler eksik birakilmigsa, kullanici yine uygulama ile ilgili olumsuz bir
duyguya kapilabilecektir. Bu bakimdan tasarimcilar, bu bilissel yiikii azaltabilmek
i¢in, kullanic1 deneyimini géz onilinde bulundurarak iiriin gelistirme gayreti igerisine

girmektedirler (Aydin, 2022:55-56).
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Gorsel 24°teki Miller’in 7 (+2) modelinde de ifade edildigi gibi, bilgi yikii
artttkca ve zaman uzadik¢a, kullanicida bilgi yorgunlugu meydana gelecek ve onu
yonetmede giiclik ¢ekmeye baslayacaktir (Kiraz, 2021:165). Bu bakimdan mobil
uygulama gelistirirken ¢ok fazla ve gereksiz bilgi vermekten kaginilmali, miimkiin

oldugunca minimal bir yaklagim sergilenmelidir.
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Gorsel 24. Miller’in 7 (+2) Modeli, kapasite fazlasi bilgi gorseli, (Kiraz, 2021:165).

2.1.8. Doherty Esigi

Doherty ve Thadami 1982 yilinda IBM’de, bilgisayarlarin yanit verme
stiresinin Oonceden belirlenmis olan iki saniye degil, bunun 400 milisaniye olmasi
gerektigini ifade eden bir makale yayinlamislardi. Aragtirmaya gore Doherty ve
Thadami, kullanicilarin bu 400 milisaniye altindaki her yanit karsisinda, uygulamaya
bagimli olduklar1 sonucuna varmislardi (Aydin, 2022:57). Bu siirenin {istline ¢ikan,
bir-tic saniye arasi gibi beklemelerin de tam tersi kullaniciyr rahatsiz ettigini,
kisilerin bu esnada baska seyler diisiinmeye basladigini ve bundan dolay1 kullanici
deneyiminin zarar gordiigii kaydetmislerdi. Genelde teknik bir argiiman olarak
goriilen hiz, temel bir tasarim 6zelligi olarak ve kullanici deneyiminin dénemli bir
unsuru olarak ele alimnmalidir. Ciinkii bir sistemin yanit verme hizi, kullanici
deneyiminin en oOnemli hususlarindan biridir  (Yablonski, 2020:97-101).

Uygulamanin herhangi bir aninda kullanicisini kisa bir siire bekletmesi s6z konusu
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oldugunda ise, Gorsel 25’te oldugu gibi, en azindan ekranda beliren kii¢iik bir

animasyon kullanilmas1 gerginligi azaltabilir.

il cricket & 7:12PM @ 7 @ 23%@ )

Inslagram,

e

Forgot password?

Sign Up

Gorsel 25. “Doherty Esigi” ornegi,
(Apple Community, Instagram App, [15.04.2019:165]).

Doherty Esigi’nin Gorsel 25°te Instagram uygulamasi tizerinden verilmis bir
ornegi gorilmektedir. Her firma, birgok farkli versiyonu bulunan bu yiikleme
ikonlariin, kendi mobil uygulamasina en uyumlu olan versiyonunu kullanmay1
tercih etmektedir. Web sayfalar1 ve mobil uygulamalarda bu ikonun kullanilmasinin
sebebi, kullaniciya kisa siireligine goziiyle takip edebilecegi hareketli bir animasyon
izleterek, onu oyalamak ve hala konfor alaninda oldugu hissini vermektir. Ancak bu
slirenin uzamast hemen yukarida da deginildigi gibi, kullanicinin huzursuz olmasina
neden olabilir. Bu bakimdan miimkiin oldugunca eylemin ¢abuk gerceklesmesine ve
uygulamanin arayiiz tasarimi ile arka planinin da uyumlu ve hizli koordine olacak
sekilde tasarlanmasina 6zen gosterilmelidir. Clinkli ¢agimiz insani i¢in zaman ¢ok

daha degerli bir hale gelmistir. Dolayisiyla zamanla yarigsan insanlarin, kullandiklar
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cihazlar {izerinde de ayni performansi gérmek istedikleri agikardir. Giiniimiizde cihaz
tepkileri, ge¢misten ¢ok daha hizli olsalar da kullanicilar, uygulama-cihaz

etkilesimlerinin yasanan donemin hiziyla dogru oranda ilerlemesini beklemektedir.
2.1.9. Jakop Kanunu

Jakop Kanunu, Jakop Nielsen ve Donald Norman tarafindan gelistirilmis,
kullanicilarin aliskanlik haline getirdikleri davranislarin dikkate alinmasi temeline
dayanan tasarim anlayisidir. Genellikle ortaya ¢ikarilacak iiriiniin hedef Kitlesinin,
diger emsal iiriinlere yaklasiminin izlenmesi ve buradan ¢ikacak verilerin géz éniinde
bulundurulmasiyla tasarlanmas ilkesine dayanir. Ornek olarak, bir mobil uygulama
araytiziiniin ve bu uygulamada kullanilacak igeriklerin, kullanic1 deneyimi sonrasinda
insa edilerek, hedef kitle tarafindan tercih edilme beklentisiyle olusturulmasidir
(Camec1, 2020:12). iste kullanici deneyimini 6ngéren bu yaklasim, aslinda UI/UX
Design’1 tanimlayabilecek en yalin ifadedir. Tasarimcilar, miisteri geri doniisleriyle
ve yillarca tecriibe ettikleri birikimleriyle gelecek siiregte ortaya c¢ikaracaklart
tirtiniin, kullanici kitle lizerindeki etkilerini tahmin etme yetenegine sahip olmaya
baglarlar. Boylece tasarim gelistirmede nasil bir yaklagim sergilemeleri gerektigini de

¢ok daha iyi biliyor hale gelirler.

(% O O V)

= © ©

Gorsel 26. “Jakop Kanunu” 6rnegi, (Barkin, 16.04.2024).
Jakop Kanunu ile ilgili Gorsel 26’da verilen 6rnekte; tasarim yiizeyi iizerinde

bulunan nesneler, olmasi gereken yani herkesce kabul edilmis yerler disinda

konumlandirilirsa ki nesnelerin mevcut konumu tasarimcilar tarafindan ilkeler
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dogrultusunda yillar icerisinde olgunlastirilmistir. Bu arayiiz tasariminin kullanicisini
olduk¢a huzursuz edecek olmasi, kolaylikla Ongoriilebilir bir durumdur. Bu
bakimdan arayliziin muhakkak Jakop Kanunu cergevesinde ele alinmasi ve

tasarlanmasi Onem arz etmektedir.

Tim bu bilgiler 1518inda, kullanict deneyim ilkelerinin gbdz Oniinde
bulunduruldugu ve Olglldigi arayiiz tasarimlarinin, memnuniyet derecesi
bakimindan hedef kitle tlizerinde daha etkili olacagi gorilmektedir. Ancak bu
ilkelerin yan1 sira arayiiz tasarimina Gestalt penceresinden de bakmak faydali

olacaktir.
2.2. Arayiiz Tasarimina Gestalt Penceresinden Bakis

Gostergelerin izleyici tarafindan algilanis bigimlerini ve sebeplerini, bilimsel
yontemlerle inceleyen Gestalt ilkeleri, hemen hemen tiim bilim ve sanat dallarin1 ¢ok

yakindan ilgilendiren bir kuram niteligindedir.

Temeli dogu felsefesi Taoizm’ine kadar dayandirilan ve Almanca bir sézciik
olan Gestalt, “biitiin, form, sekil, model” gibi anlamlara gelmektedir. Kavram
Almanca’da diizenlemek, yerlestirmek gibi anlamlarda kullanilan “Stellen” fiilinden
tiretilmistir. 19. Yiizyil sonlarinda Wundt’un, zihnin islevlerine ve davranisa
odaklandig1 yapisal goriisiine karsi, Wertheimer, Koftka ve Kohler’in 1912°de
yayimladiklar1 ortak ¢alismalari, Gestalt Kuraminin kurulusu kabul edilir (Candir,
2019:426-429, Erdal, 2006:18). Bu kuram bir anda ortaya ¢ikmamis, uzun yillar
igerisinde bir¢cok akim ve felsefeden etkilenmis ve onlar1 bir araya getirmek suretiyle
var olmustur (Yilmaz, 2015:10). Platon, Aristo, Newton, Freud gibi diisiliniirlerin
arastirmalarin yani sira Einstein’in, Aristo ve Newton’un teorisini genellestirerek
ortaya cikardig1 izafiyet teorisi, Gestalt Kuramimnin ivme kazanmasinda biiyilik bir

oneme sahip olmustur (Miller, 1975:75-84, Vikipedi, [01.08.2021]).
2.2.1. Arka Plan Iliskisi (Negative Space)

Gestalt kurami, temelinde insan gozii ve zihninde meydana gelen gorsel
deneyimleri nasil diizenleyip orgiitledigini ve nasil algiladigini arastirirken, kendisine
sunulan bi¢gim ve Oriintileri de nasil yorumladigina odaklanir. Kuram ilkeler
bakimindan ele alindiginda, zihnin, temsilciyi (representamen) maksimum diizen ve

diizenlilik icerisinde gormeye ¢alistigini, yeglenen durumun mutlak bir tekdiizelik ve
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dinginlik oldugunu kabul etmektedir (Erdal, 2006:18). Gestalt kurami, insan gozii ve
zihninin, izlenen temsilci iizerinde aslinda bulunmayan nesnelerin yerini, ¢evrede
bulunan diger nesneler ve arka plan ile iliskilendirerek, mantiksal bir biitiin
olusturacak sekilde tamamlama gayreti icinde oldugunu ifade eder (Caglayan,
2014:164). Gorsel 27°de goriilen bu arka plan iliskisi, grafik tasarimda siklikla
bagvurulan “Negative Space” yontemidir. Bu yontemin ustalikla ortaya ¢ikarildigi
calismalar, son derece dikkat cekici ve etkileyici tasarimlar olmuslardir. Arka planin
tasarima tamamen dahil edildigi bu hayranlik uyandiran goriinlimiin arkasindaki

bulus ve tasarmm siireci olduk¢a sancilidir. Oyle ki kullanildig1 yerlerde bu nadir

tasarimlar, izleyici tizerindeki olumlu etkiyi bir kat daha arttirmaktadir.

v

Trip Planning

Gorsel 27. “Arka plan iliskisi,” QP mobil uygulamasindan, (Barkin, 15.04.2024).

Become p’q' o,

our Commuhity

Gorsel 28. “Arka plan iliskisi” i¢in mobil uygulama arayiiziinden bir detay,
(Bufe, [23.3.2025]).

Mobil uygulama arayiizlerinde arka planin kullanim sekli ya da tasarimin arka
plana gore nasil sekillendirilmesi gerektigine dair bir 6rnek olmasi i¢in de Gorsel 28
verilebilir. Buradaki 6rnekte goriildiigli gibi, her iki tasarim yiizeyinde de kullanici
tarafindan doldurulmasi beklenen metin kutucuklar1 bulunmaktadir. Ancak soldaki
metin kutularinin igerisindeki dolgu rengi, banner tizerindeki slogan metnindeki renk

ve “Sign Up” butonu i¢in kullanilan renk tercihi, tasarimin okunmasini oldukga
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zorlastirmistir. Sagdaki olumlu 6rnekte ise, bunun tam tersi goriilmektedir. Banner
tizerindeki slogan metni i¢in zaten siyaha yakin koyu bir renge sahip olan arka planin
lizerine, tam anlamiyla agik-koyu kontrasti ve komplementeri olan beyaz renk tercih
edilmistir. “Sign Up” butonu da yine agik yesil tonu ile koyu zeminden ayrilmis,
kolaylikla fark edilir bigimde konumlandirilmistir. Tiim bu yaklasimlar sagdaki
arayiizii soldaki arayiize kiyasla daha okunabilir, daha anlasilir ve daha sik bir hale

getirmistir.
2.2.2. Degismezlik Ilkesi (Invariance)

Algimin oldukga carpict bir 6zelligi de izlenen nesnenin bizden uzaklagmasi,
bulaniklagsmas1 veya buna benzer farkliliklarin yasanmasina ragmen goriintiisiiniin
hafizamizda degismez bir sekilde goriilme egiliminde olmasidir. izleyici, varligmi
daha onceden deneyimledigi ve kendisine baglamsal ipuglarin1 veren nesneyi
ozdeslestirerek, onu degismez olarak algilar (Erdal, 2006:19). Ornegin bu durum
Gorsel 29°daki gibi farkli fonksiyonlar1 iginde barindiran butonlar igin de aymdir. Ik
hali hafizamizda kalan oval kenarli dikdortgen butonun, farkli fonksiyonlarini

gordiigiimiizde de bunu ayni sekilde ilk hali gibi algilamaya devam ederiz.

s

Trip Planning E Trip Planning P

Gorsel 29. “Algida Degismezlik ilkesi” icin neumorphic button 6rnegi,
(Barkin, 05.07.2024).

Gestalt kuramina gore biitlin, pargalarin toplamindan daha farkli bir anlam
baridirir ve birey nesneyi parcalarina ayristirarak degil, onu bir biitiinliik igerisinde
algilar. Ornegin, bir nehirde su zerreleri her an degismekte ve hareket etmektedir.
Fakat nehir varligini siirdiirmekte ve biitiin olarak algilanmaktadir. Bu durum diinya
iizerindeki insanlar i¢in de aymdir. Insanlar dogar, yasar ve oliirler ama toplum bir

nehir gibi hayatini slirdiirmeye devam eder (Agiler, [14.05.2021]).
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2.2.3. Yakinhk ilkesi (Proximity)

Nesnelerin algilanmasindaki bir baska orgiitleyici egilim ise, goziin bunlari
bir Oriintiiye gore gruplandirmasidir. Buna gore izleyicide, bir zaman veya
mekanda birbirine yakin olan pargalar1 ayri ayri degil de biitiin olarak algilama
egilimi vardir (Unlii, 2019:1109, Kog, 2014:7). Gorsel 30°da goriilen 6rnek mobil
uygulama arayiiziinde, dort ayr1 yakinlik 6rneginden bahsedilebilir. Bunlardan ilki,
“Hamburger Meniiyli” olusturan {i¢ kisa ¢izgidir. Bu ¢izgiler, birbirlerine olan
yakinliklarindan dolay1 zihnimiz tarafindan bir kutucuk gibi algilanirlar. Orta st
kisimda bulunan ve mavi ¢izgilerden kalp formuna smirlandirilmisg olan vektorel
icin de durum aynidir. Bu mavi ¢izgiler, birbirlerine ¢evredeki nesnelere kiyasla
daha yakin konumlandirilmis olduklart i¢in, izleyiciye bir kalp ikonuna baktiklar
izlenimi verirler. Hemen altinda bulunan yan yana yerlestirilmis fotograflar da ayr1
pargalar olarak degil de tek bir serit gibi algilanirlar. En altta bulunan, iki ayr1 renk
ve parcadan meydana gelmis “Get Started” ikonuna gelince, bu iki parca da yine

yakinliklar1 bakimindan izleyicide bir ovale bakildig: hissini uyandirirlar.

Rastgele dizilim Diizenli dizilim
Random Systematism

S =
\
) || ‘u
\ ’
// \ Manage Your
Daily Music
‘ L| ’ Get Started

Géorsel 30. “Yakinhk ilkesi” 6rnegi, (Barkin, 12.02.2025).
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Gorsel 30°da soldaki random goriintiilerden de anlasildigi gibi, nesneler
yakinlik iliskisi igerisinde olmadiklarinda pek bir anlam tasimazlar. Nasil ki
hurufatlar yan yana geldiklerinde kelimeleri, ciimleleri ve paragraflari olusturarak
bir anlam meydana getirebilmektelerse, tasarim yiizeyindeki nesneler de sistemli
bir yakinlik igerisinde dizildiklerinde aymi sekilde anlam aktarimi yapabilecek

gostergelere doniisiirler.

Ayrica tasarim yiizeyindeki nesnelerin birbirlerine yakinlig: farkli durumlar
icin de dikkate alinmalidir. S6yle ki Gorsel 31°de hem sag hem de soldaki
arayiizde, calisanlarin isim ve gorevlerinin soldan bloklu bir sekilde siralandigi
goriilmektedir. Ik bakista aymi gibi goriinen bu dizilim, kiigiik bir satir arahig
farkiyla; anlami, dolasimi ve estetigi oldugu gibi degistirivermistir. Her brans, ait
oldugu kisinin ismine yaklagtirilmig, diger kisi ile olan mesafe de bir tik daha
korunmustur. Anlasilirhigr ve estetigi olumlu yonde etkileyen, ayni zamanda
dolagim sistemini de gelistiren bu tiir yaklagimlar, kullanicinin uygulamada daha

uzun siire kalmasini saglamak bakimindan oldukga degerli girisimlerdir.

( R 4 )
Sam Flick Sam Flick
Sameer Sharma Sameer Sharma
Founder Co-Found
Neha Khaitan Neha Khaitan
sual Designer
Christopher Zango Christopher Zango
Jesign Lead
Kevin Wong Kevin Wong
Content Writer Contentivates
Victoria Crew Victoria Crew
Editor
caitor
% 7 X y,

Gorsel 31. “Yakinhk flkesi” 6rnegi, (Jeph, [26.03.2025]).
2.2.4. Benzerlik Ilkesi (Similarity)

Benzerlik ilkesi de yakinlik ilkesi ile bir biitiinliik igerisindedir. Ilke,
izledigimiz nesneleri birbiri ile iliskide ve benzer olanlarla gruplandirmamizi, onlari

diizenleyerek daginikliktan uzak bir sekilde, yalin olarak algilamamizi saglar
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(Kiigiik, 2013:52). Bir mobil uygulama araytizii gelistirirken, tasarim yiizeyindeki
nesnelerin birbirleriyle olan benzerliklerinin degerlendirilmesi ve bunun semiyotik
baglamda ele alinmasi son derece énemlidir. Ilke, arayiiziin kullanici tarafindan
anlamlandirilabilmesini ve dolayisiyla kolay dolasim gergeklesmesini saglayacak
olan kritik bir tasarim unsurudur. Bir ornekle ifade edilecek olursa; Gorsel 32’de
araylizde “Edit” ve “Remove” butonlar1 konumlandirilmistir. Bu butonlar arasinda
renk, ebat ve bigim benzerlikleri bulunmaktadir. Ancak soldaki tasarimda her iki
buton da ayni renklerde hazirlanmigken, sagdaki tasarimda ise bu iki buton farkli
renklerde kullanilmistir. Basit ve herkesge, kolayca hazirlanabilecegi diisiiniilen bu
kullanim sekli, altinda farkli anlamlar barindirmaktadir. Soyle ki soldaki tasarim
hizli ayirt edilme konusunda sagdaki tasarima gore daha hantal kalmaktadir. Ayrica
soldaki tasarim sagdaki tasarima gore daha monotondur ve bu da izleyicide bir
sikicilik meydana getirebilir. Kullanimin semiyotik anlamina gelince; “Edit”
butonunun i¢inin dolu olmasi ve “Remove” butonunun i¢inin bos olmasi da tabii ki
tesadiif degildir. Ciinkii “Remove” butonu, bu kullanim sekliyle silmeye de
gonderme yapmaktadir. Buradan goriiliiyor ki aslinda tasarim yiizeyinde
uygulanacak en ufak detay, kullanicinin bu nesneleri anlamlandirmasini,

dolayisiyla dolagim sistemini dogrudan etkilemektedir.

© &

g 3

\ J \ J

Géorsel 32. “Benzerlik lkesi” érnegi, (Durgut, [23.03.2025]).
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2.2.5. Tamamlama-Kapatma Ilkesi (Closure)

Bu ilkeye gore izleyicilerin tamamlanmamis gorevleri tamamlama
egiliminde olduklar1 gozlemlenmistir (Yilmaz, 2015:18). Web sayfalarinda ve
mobil uygulamalarda sik sik karsimiza ¢ikan, Gorsel 33’te gordiigiimiiz “Loading”
ikonu, bizlere bu konuda giizel bir 6rnek niteligindedir. Dairenin devam etmesi
gereken ¢izgisi tamamlanmamis olsa da g6z bu gizgileri kendi tamamlamakta ve bu
durum onun daire olarak goriinmesini saglamaktadir. Oyle ki bu ikonu daha
onceden deneyimleyen bir izleyici, “Algida Degismezlik” ilkesinde oldugu gibi
(Bkz. Gorsel 29), ikonu sayfada ilk gordiigii andan itibaren ¢oktan onu bir daire

olarak algilamaya baslamstir.

Gorsel 33. Web ve Mobil uygulama sayfalarinda sikhikla kullanilan “Loading” gorseli,
(Barkin, 17.03.2024).

2.2.6. Simetri Tlkesi (Symmetry)

Insan akli, nesneyi bir merkez etrafinda sekillendirmek suretiyle
algilamaktadir. Nesnelerin esit ve simetrik olarak boliinmesi, algisal anlamda
memnuniyet verici hissedilir. Birbirleriyle bagli olmayan nesneler sunuldugunda
zihin, uyumlu bir sekilde bunlar1 organize eder ve bu nesneleri simetrik bir
biitiinliik igerisinde bir arada algilamaya ¢alisir (Unlii, 2019:1111). Gorsel 34’teki
ornekte, kurum logosu iki farkli yerde konumlandirilmistir. Ancak gorildiigi
tizere, soldaki kullanim izleyicide rahatsizlik yaratirken, sagdaki kullanim sekli tam
tersine goze hitap eden, rahatlatici, dolayisiyla dolasimi olumlu yonde etkileyen bir
diizenleme olmustur. Ek olarak sdylemek gerekirse, daha once toplum tarafindan
deneyimlenmis ve zaman igerisinde goriiniimii bir sekle oturmus kompozisyonlarin

disina ¢ikildiginda, bu durumun dolasimi olumsuz yonde etkiledigine Jakop
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Kanunu’nda (Bkz. Gorsel 26) deginmistik. Dolayisiyla eger tasarimin, biraz daha
heyecan uyandirmasi adina, asimetrik bir goriiniime kavusturulmasi isteniyorsa
(Bkz. Gorsel 45- 46) 0 zaman tasarim yiizeyinde bulunan nesnelerin yine bir

diizene gore konumlandirilmasi gerekecektir.

C

.

Sosyal medya ile giris yap

J/

\

A\ V4

Sosyal medya ile girig yap

J/

Gorsel 34. “Simetri Ilkesi” 6rnegi, (Barkin, 18.03.2024).

2.2.7. Basitlik Tlkesi (Pragnanz)

Gestalt kuramcilar;, bir nesnenin miimkiin oldugunca 1yi goriilme
egiliminde oldugunu aciklamis ve buna “Pragnanz” adm vermislerdir (Unlii,
2019:1111). insan beyni psikolojik alanmi, sartlarin izin verdigi mevcut en iyi
bicimde organize ettigi i¢in, gordiigii obje veya objeleri en basit haliyle algilama
yoluna gitmektedir (Yilmaz, 2015:17). Basit goriinime sahip bir arayiiz, kolay
kullanim olanag sagladigi gibi, dolagim sistemini de olumlu yonde etkileyerek
kullanicinin igini kolaylastiracaktir. Gorsel 35°te soldaki ikona baktiginda
izleyicinin zihninde, biiyiik ihtimalle bir atom, sagdaki ikona baktiginda ise bir
cicek canlanacaktir. Bunun sebebi, bu elipslerden olusan g¢izgilerin zihinde, bir
egriler grubu olarak degil, yeni bir forma doniiserek yansiyor olmasidir. Ciinkii
gbz-beyin kombinasyonunda, goriilen farkli yeni bir nesne, en hizli ve basit yoldan
daha 6nce deneyimlenen bir baska nesneyle eslestirilerek tanimlanmaya calisilir

(Niebla, [26.03.2025]). Dolayisiyla kullanicinin karsisina getirdigimiz arayiiz, onun
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gormek istedigi gibi yalin tasarlanmali ve kullanici algisinin miimkiin olan en hizh
haliyle gergeklesmesi saglanmalidir ki bu minimal yap1 igerisinde dolasim
rahathikla akip gidebilsin. Iste bu dolasimin akip gidebilmesinin nasil
saglanabilecegine glizel bir 6rnek de Gorsel 36’da verilmistir. Bu arayiiz
tasarimlari1 hemen hemen birbirinin aynist gibi goériinmektedir. Fakat onlari
birbirlerinden ayiran ve boylelikle dolagimin kritik diizeyde etkilendigi, cok dnemli
farkliliklar1 vardir. Soldaki araylizde monoton ve huzursuz edici bir yap1 goze
carpmaktadir. Bunun aksine sagdaki arayiizde, sadece butonlar iizerinde
degisiklikler yapilarak farkliliklar meydana getirilebilmistir. Soyle ki sagda yani
dogru kullanimda, 6nce Onem sirasi belirlenmis, kullanicinin Oncelikle neyi
gormesi gerektigi tespit edilerek siralama buna gore yapilmistir. Gezinme agirlikla
diigmelerle gerceklestigi icin, birincil diigmeler kalin ve belirgin, digerleri ise daha
az belirgin halde diizenlenmistir (Niebla, [26.03.2025]). Kullanicinin sifresini
unutma ihtimali ise en sona birakildig1 i¢in “Forgot Password?” linkinde herhangi
bir renk dolgusu kullanilmamistir ama bu kullanim, ayn1 zamanda onu
digerlerinden daha farkli kilarak sikiciligi tamamen yok etmistir. Bu diizenlemeler
ayni zamanda dolagim sistemini diizene sokmus ve onu soldaki arayiize kiyasla ¢ok

daha sik bir hale getirmistir.

Vurgunun netlestirildigi bu basitlik ilkesi Orneklerinden, daha kolay
dolagim imkan1 sunan, kullanict dostu arayiizler gelistirebilmenin, bilimsel ilkeler
1s1¢inda  miimkiin olabildigi anlagilmaktadir. Buradan yola c¢ikarak, tasarim
ylizeyindeki nesnelerin Onem sirasina gore konumlandirilmasinin ve tasarim
ilkeleri gbz oniinde bulundurularak hayata gecirilmesinin ¢ok daha yararli olacagini

sOylemek miimkiindiir.

Gorsel 35. Algisal organizasyon “Basitlik ilkesi” 6rnegi, (Niebla, [26.03.2025]).
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LOG IN LOG IN

LOGIN ME LOGIN ME

SIGN UP SIGN UP

FORGOT PASSWORD? Forgot Password?

N 2N _4

Gorsel 36. Algisal organizasyon “Basitlik Tlkesi” 6rnegi, (Niebla, [26.03.2025]).

2.2.8. Devamhhik flkesi (Continuity)

Ayni yonde giden ¢izgi, nokta veya buna benzer birimler, zihnimizde bir
grup olarak algilanirlar. Aslinda birbirinden kopuk olan bu nesneler, bir dogru
tizerinde uzanip giden ve tamamlanmis kapali bir figlir gibi gorilirler (Erdal,
2006:30). Gorsel 37°de de bu tamimu yansitan giizel bir 6rnek sunulmustur. Burada
yan yana dizilmis birbirinden kopuk ti¢ ayr1 dikddrtgen bulunmaktadir. Fakat bu
dikdortgenler, ayn1 hizada ve belli bir yakinlikta siralandiklari i¢in her ne kadar
birbirlerinden ayri olsalar da bir biitiin gibi goriinmektedirler. Bu algidan dolay1
uygulamanin, sagdaki olumlu o6rnekte oldugu gibi, gercekten tek parca halinde
kullanilarak, insan beyninin onu algilamaya calistig1 gibi gerceklestirilmesinde yarar
vardir. Bu yaklasim zihnin, gereksiz ayrintilardan uzaklasarak, dogrudan konunun
Oziine yonlendirilmesini saglayacaktir. Ayrica uygulamanin bu yaklasimla
stirdiiriilmesi, diger {iriinlere kiyasla daha yalin ve estetik bir arayiiziin
olusturulmasina, dolagimin daha anlasilir ve hizli gergeklesmesine, bdylece kullanici

dostu bir {iriiniin ortaya ¢ikmasina katki sunabilecektir.
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Gorsel 37. Devamhhik Ilkesi 6rnegi, (Jeph, 26.03.2025).

Ortaya ¢iktig1 giinden bu yana kuram, eserlerin izleyici zihnindeki yansimasini
analiz etme basaris1 sayesinde, tiim sanat ve tasarim alanlarimi kapsayarak, tiretim
stirecinin dogru sonuca ulagsmasinda biiyiik pay sahibi olmustur. Dolayisiyla Gestalt
[lkeleri’nin, minimalist bir arayiiz tasarimi gelistirilirken de siirece dahil edilmesi,

dogru ve kaliteli bir {iriin ortaya konmasi bakimindan son derece etkili olacaktir.

2.3. Kullanic1 Arayiizii (UI) ve Kullanici Deneyimi (UX)

Kullanici deneyimi terimi ilk 1993’te Apple Sirketi’nde ¢alisan Donald
Norman’m kendisini “Kullanici Deneyimi Mimar1 (User Experience Architect)”
olarak tanimlamasiyla basladi. Norman’in ifadesi sonrasinda bir konferansta bu
terimin kullanilmasi, “Kullanict Deneyimi” tanimmmin ¢ok daha genis kitlelere
yayllmasinin bir baslangict oldu (Sen, 2019:35). Kullanicit deneyimi, etkilesimin
gerceklestigi web siteleri, mobil uygulamalar ve benzer ortamlarda, kullanici ve
tasarim arasindaki iletisim siirecinin ele alinmasidir. Ayni zamanda bu etkilesimi
meydana getiren bilesenlerin, siire¢ igerisinde hedeflenen konumun ve bu konuma
ulagilip ulasilmadiginin, bununla beraber iiriiniin kullanici bakimindan kolay ve
faydali olup olmadiginin tartigilabildigi deneyimler biitiiniidiir (Tuzcu, 2019:16).
Tabii ki bu deneyim, ortaya ¢ikan {iriiniin arayiiz tasarimi ile kullanicilar1 arasinda
gerceklesmektedir ve bu sayede hedef kitle memnuniyeti Olgiilebilmektedir.
Dolayisiyla uygulamanin memnuniyet derecesinin de tatmin edici bir seviyeye
ulastirilabilmesi; kolay anlasilir, kolay kullanilir ve de akilda kalici bir iiriin meydana
getirilebilmesi ile iliskilidir (Tirkmenoglu, 2020:1042).
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Travis Lowdermilk 2013’te ¢ikardigi “Kullanict Merkezli Tasarim (User
Centered Design)” adl1 kitabinda tasarim ilkelerini, bilime dayali yasalar olarak ifade
etmistir. Lowdermilk, insanin c¢evresinde olup biten anlamlandirma ve yorumlama
gibi siireglerin temel alinmasi suretiyle, bu ilkelerin tasarim alanina rehberlik eden
kilavuzlar oldugunu aktarmistir (Aydin, 2022:38). Giintimiizde siklikla kullanici
deneyimi ile ele alinan bu ilkeler, ¢ok genis bir arastirma alanimi kapsamaktadir.
Buradan hareketle yazimizin ilerleyen boliimlerinde, mobil uygulamalari dogrudan
ilgilendiren bu ilkeler, 6ze en yakin ve mobil uygulamalara birincil olarak konu

edilen ornekler ile birlikte aktarilacaktir.
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111. BOLUM

3. TASARIM IiLKELERI VE ELEMANLARI BAGLAMINDA ARAYUZ
TASARIMLARINDA MINIiMALIZM

Internet etkilesimli medyanin diinyada en ¢ok kullanilan kitle iletisim araci
haline gelmesiyle insan-bilgisayar iliskisi hi¢ olmadigi kadar ileri bir boyuta
tasinmustir. Bu ilerlemeler bilgisayar ve mobil cihazlar iizerinde kullanilan
arayiizlerin de gelistirilmesini zorunlu hale getirmistir. Arayiiz tasarimi fikri, mobil
cihaz tasarimcilart ve uygulama gelistiricilerin, kullanicilarini bulusturduklar
cevrimi¢i platformlarinda, daha etkin bir goriinim sunabilmek fikriyle ortaya
cikmistir (Ustiindag, 1999:27-71).

3.1. Mobil Uygulama Arayiizlerinin, Tasarim Ilkeleri Bakimindan Ele

Alinmasi

Arayiiz tasarimi, kullanici ile cihaz arasindaki etkilesimi saglayan yazilim ve
tasarimlar biitiinlidiir. Bir baska deyisle arayiiz tasarimi, kullanici-cihaz arasinda
gerceklesen etkilesimin fiziksel platformdan dijitale ge¢mesiyle, igerik erisiminin
saglandig1 yapi1 olarak da agiklanabilir. Kullanicilar bu arayiizde ihtiya¢ duyduklari
tiim verilere gorsel olarak ulagabilmelidir. Bu bakimdan tiim bu gorsellerin kullanici
memnuniyetini en st seviyede karsilamasi, kolay ve akilda kalict olmasi, 6nemli bir
unsurdur (Tirkmenoglu, 2020:1042). Arayiiz tasarimlari, kullanici ve mobil
uygulamalar arasindaki iletisim siirecinin nasil daha giiclii bir hale getirilebilecegini
ve bu uygulamalarin nasil tasarlanmasi gerektigini belirlemeye ve bunlar
¢Ooziimlemeye calisir ki “Kullanici Arayiizii (User Interface-UI)” ve “Kullanici
Deneyimi (User Experience-UX)” tanimlamalar1 buradan hareketle ortaya ¢ikmustir.
Bununla beraber bu deneyimin ustaca degerlendirilebilmesi, yukarida da deginildigi

gibi siirecin tasarim ilkeleri baglaminda ele alinmasiyla miimkiin olabilecektir.
3.1.1. Vurgu

Vurgu, tasarim igerisinde gorsel agirligin belirleyici bir unsurudur ve
izleyicinin ilk g6z hareketinin baslangi¢c noktasini, goriis agisi ile boslugu kurarak
netlestirir. Dolayisiyla vurgulayici unsur tiim gorsel tasarim yiizeylerinde onemle
ihtiyag duyulan bir 6ge durumundadir. Ancak bu vurgulayict unsurun hangi deger

tizerinde konumlandirilacagini, bunun nasil ve nerede gergeklestirilecegini
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belirlemek olduk¢a onemli ve bir o kadar da zordur. Aktarilmak istenen mesajin
onemini belirleyen vurgulayicinin, ¢alismanin optik merkezinde konumlandirilmig
olmasi, mesajin hizli ve etkin bir sekilde aktarilmasini saglayan dogru bir karardir.
Vurgu, igerisinde; boyut, yon, doku, bi¢im, renk, 6n-arka plan iliskisi gibi faktorleri
barmdirir (Kes, 2009:38).
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Géorsel 38. Vurgu llkesi 6rnegi, (Barkin, 02.08.2024).

Arayliz tasarimlarda en biiyiik hatalardan biri, tasarim yiizeyinde vurgunun
bircok 0ge iizerinde olusturulmaya calisilmasidir. Bu yanlis uygulama, vurgu
yapilmaya calisilirken aslinda hi¢bir vurgunun yapilamamasina yol agmaktadir.
Giiglii bir iletisim araci dizayn etmek i¢in yapilan tasarimda, vurgu derecelerinin
iliskisine yani baskinlik, alt baskinlik ve ti¢giincii derece baskinlik faktorlerine dikkat
edilmelidir. Baskinlik faktorii, kompozisyondaki gorsel agirligin yerlestirildigi ilk
vurgu ogesidir. Kompozisyonun orta boliimiindeki ogeler ise alt baskinlik olarak
tanimladigimiz  ikincil vurgu ogeleridir. Gorsel agirligin en az  oldugu,
kompozisyonun en geri planina ¢ekilmis 6geler ise, ii¢iinciil derecede baskinlik diye
tamimlanirlar (Kes, 2009:38). Baskinlik farkliliklart; ebat, renk ve kompozisyon gibi
vurgu unsurlarmm yani sira “Tel Kafes (Wireframe)” ile arayliziin yan yana

getirildigi, ornek Gorsel 38’te sunulmustur. “Tel Kafes” ile daha kolay goriilebilen
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bu baskinlik farkliliklari, tasarim yiizeyindeki 6n plana ¢ikarmak istedigimiz noktay1
izleyiciye daha kolay iletmemizi, ayn1 zamanda tasarimimizin daha sik bir gériiniime

kavusmasini saglamaktadir.
3.1.2. Ritim (Periyodiklik)

Tasarimi monotonluktan kurtararak ona canlilik veren ritim, tasarim
elemanlarimin birbirini izlemesi, tekrar etmesi, belli araliklar halinde dizilmesiyle
olusur ve diger tasarim Ogeleriyle birlikte varolur (Ozkartal, 2009:55-70). Ritim,
Gorsel 39°da oldugu gibi tasarim yiizeyindeki pozitif alanlarin bir tempo olusturarak
kendini gerceklestirdigi ve her temponun diger negatif alanlardan ayrilarak var
oldugu bir tasarim o6gesidir. Ritim unsurunun ayni seylerin tekrar edilmesiyle
olusturuldugu diisiiniilmemelidir ki 0 benzer gostergelerin bir kurgu ile tekrar
edilmesiyle meydana gelir. Ritim, ortaya ¢ikardigi bu kombinasyon ile sikiciligin
Oniine gegerek, izleyici algisini etkin bir sekilde tizerine ¢eker ve goziin tasarimda
bulunan tiim nesneler lizerinde dogru bir sirayla gezinebilmesine olanak verir. Ayni
zamanda ritim duygusu, tasarima dinamik bir goériinim de kazandirir (Boydas,
2007:26 ve Gezer, 2019:607).
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Géorsel 39. Ritim Tlkesi 6rnegi, (Barkin, 02.08.2024).
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3.1.3. Tutarhlik / Gorsel Siireklilik

Arayiiz tasarimlarinda belki de en biiyiik 6neme sahip olan tasarim ilkesidir.
Meydana getirilen iriintin, izleyici tarafindan rahatlikla ve bir biitiin olarak
algilanmasini sagladigi gibi, kullaniciya uygulama igerisinde kolay dolasim imkani
da sunar. Bu ilkenin hayata gegirilmesi i¢in, arayiizde kullanilan renk, arka plan,
yazi, buton, nesne davranig ve hareketleri gibi, tiim tasarim unsurlarinda tutarli bir
yaklagim sergilenerek gorsel siirekliligin devami saglanmalidir. Gorsel 40’ta
goriildiigii lizere bu gorsel siireklilik, kullanicilarin tasarim yiizeyinde bulunan tiim
nesnelerin  yerini kavramada hiz kazanmasma ve uygulamay: daha kolay
kullanmasina olanak tanir (Kes, 2009:9). Dolayisiyla bu konfor, uygulamanin daha

cok tercih edilmesini saglayan 6nemli faktorlerdendir.
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Gorsel 40. Tutarhlik / Gorsel Siireklilik 6rnekleri, (Barkin, 02.08.2024).

Tutarlilik ilkesi, arayiiz tasarimlari ilizerinde, i¢ tutarlilik ve dis tutarlilik
olarak ikiye ayrilmaktadir. I¢ tutarlilik yukarida da ifade edildigi gibi uygulamada ve
sistemin genelinde ayni terminolojinin kullanilmasi iken, dis tutarlilik ise hazirlanan
arayliz tasariminin, kullanici beklentisi, standartlar, sistem, mevcut egilim ve diger

yazilimlara benzerlik gibi dig etkenlerden olusur (Merig, 2022:23).
3.1.4. Yahnhk

Gorsel iletisim tasarimlarinda ortaya ¢ikarilan iiriinlin 6zginliigi, izleyicisine
mesajint iletmekteki basarisi, dikkat gekiciligi gibi unsurlarin yani sira kolay
anlasilabilir olmasinin da 6nemine deginmistik. Bunu gerceklestirmek icgin, Gorsel

41°de goriildiigii gibi renk ve metinlerin asir1 ¢esitlendirilmesinden, gereksiz grafik
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ogeler kullanilmasindan kag¢inilmali, ¢oklu ortam araclarinin yalmzca iletiyi
destekleyecek bigimde kullanilmasina dikkat edilmelidir. Nitelikli bir arayiiz
tasarlayabilmek icin izleyicinin zihnini karistiracak, algisin1 giiglestirecek karmasik
yapilardan uzak durulmali, basit ve yalin bir anlatim dili tercih edilmelidir (Kes,
2009:28).
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Gorsel 41. Yahnlik ilkesi 6rnekleri, (Barkin, 02.08.2024).

3.1.5. Aakhk

Aciklik ilkesi, arayiizde kullanilan gerek metinlerin gerekse gorsellerin kolay
okunur ve algilanabilir olmasidir. Bu ilkenin saglanabilmesi igin, yazi karakteri
seciminde okunurluk, makul bir 6l¢iiniin de tercih edilmesiyle saglanmalidir. Bunun
yani sira o6gelerin gérmek igin yeteri kadar ¢arpict ve genis olmasi, obje ile arka plan
arasindaki kontrastlik derecesi goéz oOniinde bulundurulmalidir. Ayrica gorsel
kullanimindaki tercihin hedef kitleye uygunlugu, izleyici dikkatini iizerine ¢ekme
basarisi da ortaya ¢ikan tasarimi giiclendirecek diger unsurlardir (Kes, 2009:32).
Gorsel 42°de goriildiigii tizere, tasarim ylizeyindeki nesneler son derece agik ve
anlasilir bigimde tasarlanmis, herhangi bir karmasaya neden olabilecek gereksiz
kalabaliktan kaginilmistir. Boylece kullanici, sayfanin amacini1 ve kendisini nereye

yonlendirdigini kolay bir sekilde algilayabilmektedir.
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Gorsel 42. Aciklik ilkesi 6rnegi, (Barkin, 14.07.2024).

3.1.6. Denge

Birbirine karsit olan iki gii¢ ya da agirligin yerlesik bir konumda durma hali
olan denge, tasarim yiizeyinde bulunan elemanlarin biiytiklik, kii¢iiklik, bi¢im,
doku, yon, renk ve 1sik tonu gibi degerler dikkate alinarak diizenlenmesidir. Bunun
yan1 sira nesnelerin gorsel olarak algilanmasi siirecinde, objeler Gorsel 45 ve 46°da
oldugu gibi, simetrik bir bigimde siralanmamis hatta farkli renk, ¢izgi ya da
dokularla olusturulmus olsalar bile, gorsel agirlik bakimindan goziin dikkatini esit bir
sekilde c¢ekebiliyorlarsa buna da asimetrik denge deriz. Tasarim uygulamalarini
mercek altina aldigimizda yapilan ¢aligmalarin hedef kitle ve konuya gore simetrik
ya da asimetrik olarak hazirlandigini gorebiliriz (Dagli, 2022:73-80). Ustaca
meydana getirilmis bir kompozisyon, asimetrik bir sekilde diizenlenmis olsa da genel
perspektife bakildiginda bunun aslinda bir denge unsuruna evrildigini izleyiciye
hissettirir ki izleyici her zaman arayiizdeki nesneleri bir denge igerisinde gérmek
ister. Aksi halde bu durum, izleyicide huzursuzluk yaratir. Gorsel 43 ve 44°de oldugu
gibi simetrik dengede bir kompozisyon olusturmak i¢in yatay ve dikey eksende

agirhik ve bitiinliik tarafsizca dagitilir ancak yapilabilecek bazi kullanim hatalari,
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tasarimin tek diize algilanmasina sebep olabilir. Simetrik tasarimlar izleyicide
sessizlik, duraganlik, asimetrik tasarimlar ise hareket, ¢ekicilik ve heyecan duygusu
hissettirirler (Okutan, 2021:13-14).

Gorsel 43. Yatay simetrik denge (sol), Yaklasik yatay simetrik denge (orta) ve Radyal denge
(sag) ornekleri, (Kes, 2009:34).

Bir diger denge unsuru, yine Gorsel 43 ve 44’te sagda goriildiigii gibi radyal
dengenin kullanildig1 tasarimlardir ki simetrik yapida dizayn edildikleri gibi,

izleyiciyi de tasarimin merkezine dogru ¢ekerler (Okutan, 2021:13-14).
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Gorsel 44. Denge kullanimlariin mobil uygulama iizerinden 6rneklendirilmesi,
(Barkin, 02.08.2024).
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Gorsel 45. Asimetrik denge, (Kes, 2009:35).
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Gorsel 46. Asimetrik dengenin mobil uygulama goriiniimii iizerinden 6rneklendirilmesi,
(Barkin, 11.07.2024).

Asimetrik dengede tasarim yiizeyindeki nesnelerin gorsel agirliklari ve
konumlar ilk bakista rastgele bir dizilimle meydana gelmis gibi goriinse de aslinda
tim bu unsurlar birbirleriyle ve ayni zamanda arka planla bir diizen igerisinde
yerlestirilmiglerdir. Genellikle bu yontem, Gorsel 46°da goriildiigii gibi tasarimin
konusuna gore izleyicide hareket ve heyecan duygusu uyandirmak igin tercih

edilmektedir.

Sanat alaninda ¢ok¢a faydalanilan ve kompozisyon olusturmada dengenin

meydana getirilebilmesine katki saglayan bir diger tasarim unsuru da oran-orantidir.
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3.1.7. Oran-Oranti

Tasarimda oran, parga-biitiin gibi kavramlarinin derece, miktar, boyut
faktorleri ile ele alinmasidir. Orant1 ise, nesneler arasindaki biitiinluk ve oranla
iliskilendirilmesi durumudur (Ekin, 2022: 28). Bu ilke, tasarim yilizeyindeki objelerin
matematiksel uyumuyla, yani kompozisyondaki nesnelerin birbirleriyle ve tasarimin
biitiiniindeki gostergelerle, boyut bakimindan gergeklestirdigi iliskiyi tanimlar
(Okutan, 2021:23). Kisaca gorsel kullanimi baglaminda, boyutlar aras1 seklinde ifade
edilebilen oranti, tasarimda mesajin 6nem sirasina gore boyut ve Olgeklendirme
unsurlarityla vurgulandigi, gorsel hiyerarsinin de olusturulmasinda yardimer bir
faktordiir (Arikan, 2008:17). Gorsel 47’de oran-orantt kullanim orneklerinin,
yukarida bahsi gegtigi gibi, parca-biitiin, miktar, boyut ve konum gibi unsurlardan

faydalanilarak meydana getirildigi goriilmektedir.
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Gorsel 47. Oran-Oranti érnekleri, (Barkin, 12.07.2024).

3.1.8. Gorsel Hiyerarsi

Tasarimda kullanilan gorsel ogelerin, dikkat ¢ekmek istenen noktaya ve
uyuma bagli olarak; renk tonu, tipografi, bosluk, konumlandirma, benzerlik, uzaklik
ve yakinlik gibi tasarim unsurlar1 bakimindan dizayn edilmesidir. Burada 6nem arz
eden husus, kullanicinin dogru yonlendirilmesini ve aktarilmak istenen mesaji dogru
anlamasint saglamaktir (Kes, 2009:36, Kirca, 2017:41-42). Diger taraftan gorsel
hiyerarsi, tasarimcinin yapmig oldugu c¢alismalarda aktarmak istedigi 6ze gore
onceliklerini belirledigi tasarim dizgesidir. Bu siirecte gorsel hiyerarsiyi etkileyen

bazi durumlar vardir. Bunlar agiklik-koyuluk, renk, biiyiikliik kiigiiklik, uzaklik
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yakinlik, bosluk ve konum gibi degerlerdir. Gorsel 48°de oldugu gibi bu degerlerin
zaman zaman birbirine iistiin kilinmasiyla tasarim igerisinde vurgulayici unsur 6n
plana cikarilabilir. Tasarimci tarafindan tiim bu degerlerin etkin bir sekilde
kullanilmasiyla gergeklesen gorsel alginin, tasarim {izerine yansitilma siireci, iletinin

izleyici lizerinde istenen etkiyi yaratmasini saglayacaktir (Kes, 2009:36-37).
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Gorsel 48. Gorsel Hiyerarsi 6rnekleri, (Barkin, 12.07.2024).
3.2. Arayiiz Tasarimlarinda Dolasim ve Tasarim Elemanlarinin Rolii

Bu béliimde, bir arayiiz tasarimi gergeklestirilirken kullanici memnuniyetini
dogrudan etkileyen, kullanim ve anlasilma zorlugu gibi problemleri ortadan kaldirma

konusunda yetkin olan, dolasim sistemi ve tasarim elemanlari ele alinacaktir.
3.2.1. Tipografi

Yazi ve tipografinin tiim iletisim araglarinin temel taslart oldugunu séylemek
miimkiindiir. Bu sebeple her iletisim aracinda énemli olan tipografi, mobil uygulama
arayiizleri i¢in de olduk¢a Onemlidir. Bir tasarimda tipografi, mikro ve makro
tipografi olmak ftizere iki sekilde ele alinabilir. Tasarimda tipografiye yaklasim,
mikro baglamda; okunurluk, serif, stem, denge, tutarlilik, kontrastlik, leading
kerning/tracking gibi unsurlar bakimindan, makro baglamda ise; tasarim yiizeyi,
nesneler, baslik, alt baslik ve metinler, boyut, format, konum ve gorsel hiyerarsi gibi
unsurlar bakimindan degerlendirilir. Arayiizdeki tipografik unsurlar, diger tasarim
unsurlarinda oldugu gibi renk, boyut gibi 6l¢iiler goz Oniinde bulundurularak
diizenlenirler fakat yukarida da ifade edildigi gibi bu unsurlarin, okunurlugu

saglayacak faktorlerle birlikte diistiniilmesi gerekmektedir (Kirigcan, 2020:102-133).
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Bunun i¢in Gorsel 49’daki mobil arayliz tizerinde agiklandig1 gibi, segilen fontun;
satir uzunlugu, yazi karakteri, puntosu, harf ve satir araligi, renk ve konumu, kii¢iik
ya da biiyiik puntolarla yazilmasi, arka plan iliskisi, bloklanmasi, bosluk kullanimi
gibi, genis bir yelpazede ele alinmasi 6nem arz eder. Gegmiste iiretilen tasarimlar
incelendiginde kullanilan yazi fontu seceneklerinin daha az oldugu goze
carpmaktaydi. Ciinkii fontlar sadece tasarimcimnin bilgisayarinda bulunan
kiitiiphaneyle sinirliydi (Akga, 2020:1464). Gilinlimiizde ise bilgisayar, tablet, telefon
gibi tasarim araglarmin yeterli depolama alanina sahip olmasi ve online font
kiitiiphanelerinin zenginligi, daha fazla yazi tipinin kullanilabilmesini miimkiin
kilmaktadir. Dolayisiyla istenen hemen her font, internet lizerinden iicretli ya da
ticretsiz olarak bilgisayara indirilebilmekte ya da sahip olunan paket program
lizerinden aktif edilebilmektedir. Ornegin, tasarimcilarm agirhikli olarak kullanmayi
tercih ettikleri, Creative Cloud paket programi igerisinde de yine programin kendi
font kiitiiphanesi bulunmaktadir. Burada istenen fontlar segilerek, herhangi bir
indirme ya da yilikleme islemi yapilmadan, bir tikla aktif edilebilmektedir. Hatta bu
paket program, fontlarin1i Ozenle sectigi icin, uygun goérmedigi fontlarin
kiitiiphanesinde olmasina izin vermemekte ve bunu kullanicilarina zaman zaman kisa
metinlerle aciklamaktadir. Bu yaklasim, miisteri goziinde firmanin tasarim

konusunda titiz davrandig1 ve kaliteyi yliksek tuttugu hissini yaratmaktadir.

Gorsel 49°da kullanilan “Proxima” yazi fontu son donemde siklikla minimal
tasarim uygulamalarinda karsimiza cikmaktadir. Ayrica sik ve Ozgiin yapisi, Et
Kalinlig1 (Stem), Satir Araliklar1 (Leading) ve Harf Araliklar1 (Kerning), Acik
Sayaclar (Counters), Okunaklilik (Legibility) ve diger tipografik unsurlariyla bu
Sans-serif fontun neden giiniimiiz trendleri arasina girdigini de bizlere
aciklamaktadir. Minimal yapi tizerinde oldukga giizel duran bu geometrik fontun,
“Regular” ve “Black” varyasyonlarinin, kalinlik-incelik bakimindan birbirleriyle
olusturdugu kontrast ve komplementer denge de tasarimi giiglendirmektedir. Bir
mobil uygulama i¢in font tercihi hayati bir se¢imdir. Ciinkii yanlis secilen bir yazi
fontu, sik tasarlanmis bir arayiizii vasat bir hale getirebilir. Dolayisiyla yukarida da
deginildigi gibi kullanilan fontun; kontrastligina, ayni font ailesi igerisinden segilse
de birbirleriyle uyumuna, boslukla iliskilerine, ¢evre, smir ve birbirlerine

mesafelerine, tasarim yiizeyinde konumlandirildiklart yerlere son derece Onem
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verilmelidir. Ayrica tipografiye ¢ok hakim olunmadig1 sliphesi s6z konusu ise,
Ozellikle kavramsal yaklasimlarin, uygulamanin giiciinii yitirmesi noktasinda riskli

olacagi da g6z oniinde bulundurulmalidir.
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Gorsel 49. Mobil uygulama tasarim iizerinde tipografi 6rnegi, (Barkin, 26.07.2024).

Mobil uygulamalar iizerinde tipografinin nasil kullanilmasi gerektigi konusu
olumlu ve olumsuz bir 6rnek iizerinden ele alinacak olursa, Gorsel 50 bunun igin
giizel bir ornek teskil edecektir. Goriildiigii gibi sagdaki arayiizde, yazi boyutu ve
satir araliklarinin makul ebatta biiyiitiilmesiyle okunma kolaylastirilmistir. Bilindigi
gibi soldan bloklama yontemi de yine okunmay1 kolaylastiran etmenlerdendir ki bu
ornekte de bu yontemden faydalanildigi goriilmektedir. Ayrica “read more” yazisi
soldaki araylizde eski bir uygulama bigimiyle karsimiza ¢ikmaktadir. Sagda ise, bu
eski stil degistirilerek modern bir yaklasimla kullanilmis, bu yaklagim Jakop
Kanunu’nda aktarilan ornekte oldugu gibi (Bkz. Gorsel 26) arayilizii giiniimiiz
alisildik bigimine kavusturmustur. Ayrica bu “read more” yazisinin bir buton
icerisinde kullanilmasi, ona sik bir gorliniim vermesinin yani sira, Fitts Yasasi’'nda
aktarilan (Bkz. Gorsel 19) 6rnekte oldugu gibi, yazinin kapladigi alan1 genisleterek
hedef-parmak mesafesini azaltmis ve boylece tiklanma, dolayisiyla dolasgim

kolaylastirilmistir.
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Gorsel 50. Mobil uygulama tasari iizerinde tipografi 6rnegi, (Chhabra, [26.03.2025]).

3.2.2. Kompozisyon

Arayliz tasarimlarinin goriiniimiinii ve kullanilabilirligini dogrudan etkileyen
kompozisyon, tercih edilen ya da yararlanilan tasarim ilkeleri ¢er¢evesinde, ortaya
cikarilacak eserin 6zii dikkate alinarak gergeklestirildigi, estetik diizenlemelerdir.
Diger tasarim unsurlarinda oldugu gibi, iyi bir kompozisyonla olusturulmus bir {iriin,
mesajint  kullanicisina daha saglikli ve daha hizli iletebilir. Yanlis kurulan
kompozisyonlar ise, izleyicide kafa karisikligina sebep olur, saskinlik yaratir ve
onlar1 yavaglatir. Bu tip yanls uygulamalar, aranan bilgiye ulasmayi
zorlagtiracagindan kullanictyr iirtinii  kullanmaktan da vazgecirebilir (Akga,
2020:1462). Kompozisyon olusturulurken, denge, konum, yalinlik, agiklik ve
tipografi kullanimlarina dikkat edilirken, agiklik-koyuluk, biytiklik-kii¢iikliik,
uzaklik-yakinlik, renk ve bosluk gibi degerlerin de gorsel hiyerarsisi gbz Oniinde
bulundurulmalidir. Kompozisyon, arayiizde bulunan elemanlarin etkisini ayri ayri
giiclendirdigi gibi, biitiinsel etkiyi de giiclendirmelidir (Ak¢a, 2020:1462). Yukarida
aktarilan bilgiler 1s181inda, Gorsel 51°de asimetrik denge ile olusturulan kompozisyon

Ornegi, bir mobil uygulama prototipi iizerinde gosterilmistir.
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Gorsel 51. Mobil uygulama tasarimu iizerinde kompozisyon érnegi, (Barkin, 13.07.2024).
3.2.3. Renk

Renk, bir kaynaktan gelen isinlarin, nesnelerin iizerine temas ettikten sonra
gbze yansimasi sonucu algilanan duyum olarak tanimlanir. Nesnelerin yapilarina
baglh olmak kosuluyla 15181n bazi1 dalga boylarini absorbe etmesi, bazilarini ise
digerlerinden daha fazla yansitmasindan dolayr renk farlhiliklart meydana
gelmektedir. Renk, tiim sanat alanlarinda oldugu gibi, arayiiz tasarimlarinin da gorsel
kalitesini, estetik yapisini, bunlarin yani sira islevselligini ve buna bagl olarak da
kullanict deneyimini dogrudan etkileyen en Onemli bilesenlerden biridir (Akga,

2020:1464-1465).

Gorsel ilgiyi artiran renk, insanlarin duygu durumu iizerinde oldukga etkili
olmasinin yani sira tasarimin mesajint giiclendirebilen de bir 6neme sahiptir. Ancak
tasarimin gorsel hiyerarsisi igerisinde, uyumlu bir sekilde kullanilmasina 6zen
gosterilmelidir. Arayiiz tasarimlarinda renk se¢imleri, talepte bulunan firmanin
kurumsal kimligi dikkate alinarak yapilirken, sunulmak istenen iiriin ya da hizmetin
aktardigi duygu da g6z oniinde bulundurulur. Bununla beraber hedef kitlenin kiiltiirel

yapisi, cinsiyeti, yas grubu gibi unsurlarin da hassasiyetle ele alinmasinda fayda
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vardir. Son donemde arayiiz tasarimlarinda siklikla tercih edilen minimal goriiniimiin
meydana getirilebilmesi, Gorsel 52°de oldugu gibi tasarim yiizeyinin son derece
yalin ve basit bir yaklasimla hazirlanmasiyla beraber, kolay okunmay1 saglayacak

olan renk kullaniminin da sinirlandirilmasina baglidir.

r ™
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Gorsel 52. Mobil uygulama tasarimi iizerinde renk 6rnegi, (Barkin, 13.07.2024).

\.

3.2.4. Bosluk Ogesi (Espas)

Bosluk, arayiizde bulunan diger nesnelerle birbirini tamamlayan temel
tasarim unsurudur ve tasarim ylizeyine yerlestirilen metin, gorsel gibi tasarim
elemanlariyla bir anlam kazanmaya baglar (Ekin, 2022:28). Bosluk kullanimu,
tasarimda kullanilan diger parametreler kadar onemli bir yere sahiptir. Arayiiz
tasarimlarinda kullanilan bosluklama, gorsel ve metinsel icerigin okunabilirligi
tizerinde biiyiik bir paya sahip oldugu igin, kullanici deneyimini de dogrudan etkiler
(Ding, 2018:45-46). Bosluk; espas, mesafe ve aralik kelimelerine karsilik
gelmektedir ve objeler arasindaki uzakligi tanimlamak igin kullanilir. Arayiiz
tasarimlarinda espasin etkin bir sekilde kullanimi1 degersiz gibi algilanan boslugu,

tasarimin en degerli par¢asina doniistiirebilir. Buradan hareketle espas i¢in “Anlamh

bosluk” ifadesini kullanmak miimkiindiir (Gezer, 2019:602).
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Gorsel 53. Mobil uygulama iizerinde bosluklama 6rnegi, (Barkin, 13.07.2024).

Gortildiigii lizere Gorsel 53°teki arayiiz {iizerinde konumlandirilan tiim
nesneler, kendi hiyerarsileri geregi ¢evrelerinde olusturulmus bir mesafeye (bosluk)
sahiptirler. Bu bosluklar, kullanicinin ilk hangi nesneye bakmasi gerektiginden,
yonergelerin kolay anlasilmasina kadar, birgok kolaylig1 beraberinde getirmektedir.
Ote yandan tasarima nefes aldiracak bosluklar kullanmak, uygulama igerisinde
kullaniciya da ayni ferahlik hissini verecek bununla birlikte kolay dolasim imkan1 da

sunarak, uygulama begenisinin artmasina katki saglayacaktir.
3.2.5. Dolasim Sistemi

Dolasim kelimesi, saglik, turizm, ulusal ve uluslararasi internet ag1 gibi daha
bircok alanda karsimiza ¢ikmaktadir. Fakat mobil uygulama arayiizlerinde dolasim
sistemi, bu alanlardan c¢ok daha farkli bir cercevede degerlendirilmektedir ve
kullanicilarin mobil uygulama igerisinde gezinmesi sirasinda yasadigi kolaylik ya da
zorlugunu ifade etmek i¢in kullanilmaktadir. Buradan hareketle mobil uygulama
arayiizlerinde dolasim; kullanicilarin bir mobil uygulama icerisinde hedeflerine
ulagmak igin izledigi yollar ve bu siirecte iletisimde bulunduklar1 meniiler, butonlar,
linkler gibi diger tiim arayiiz 6geleriyle etkilesimleri seklinde tanimlanabilir. UI/UX

tasarimcilary; tasarim ilkeleri, elemanlar1 ve biligsel ilkeleri g6z Oniinde
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bulundurarak, kullanicilarin tasarim yiizeyini kolay algilayabilmelerini, bu sayede
uygulamanin c¢alisma mantigmi hizlica kavrayabilmelerini saglarlar. Bdylece
uygulama igerisinde kolay ve keyifli gezinebilmenin 6nii acilacagindan, dolagim
sistemini dogru bir sekilde organize etmis olurlar. Bu gereklilikler saglandiginda
kullanicilar, uygulamayr kullanma siirecinde, istedikleri bilgiye kolayca
erisebilecekler, gérevi tamamlamak iizere herhangi bir ¢ekimserlik yagamayacaklar,
dolayisiyla sorunsuz bir kullanici deneyimi yasayacaklardir (Riaz, 2023:2-9). Bu
deneyimin iyilesmesi, etkili bir dolagim sistemi olusturmaktan ge¢mektedir ki
uygulamamiz yalin, pratik, sezgisel ve tutarli yapisiyla kullanici dostu bir iiriine

doniisebilsin.

s = ———

gresvyy > (3 =
[

Ust Dolagim Ogeleri
Top Navigation

Durum Ogeleri

Status Bar

856

Diizenleme
Configuration

Kayan Resim Karuseli
Carousel/Slider

Acilir/Kapanir Eylem Diigmesi
Floating Action Button

i Alt Dolagim Ogeleri
Bottom Navigation

Gorsel 54. Dolasim sistemi 6geleri, (Barkin, 11.02.2025).

Gorsel 54’te dolasim dgeleri gosterilmistir. Bu ogeler, ilkeler dogrultusunda
diizenlendiginde, uygulama icerisinde dolasim olumlu ydnde etkilenecektir. Ornegin,
Ogelerin yerlerinin Jakop kanununda anlatildigi gibi (Bkz. Gorsel 26)
konumlandirilmasinin, uygulamanin dolagim sistemini olumlu ydnde etkileyecegi
gibi. Ciinkii tasarimcilarin daha 6nce defalarca kez deneyimleyerek buldugu ve adeta
toplumsal kod haline gelmis bir tasarim modelinin disina ¢ikilmaya ¢alisilmast,

genellikle riskli oldugu gibi, bir o kadar da kullanicilar1 rahatsiz edebilecek bir
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yaklagimdir. Bu bakimdan uygulamanin 6nceliklerinin belirlenmesinin, bir bakima
tasarimin belirlenmesi oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bununla beraber, Gorsel
55’te sag el orneginde oldugu gibi, ekran iizerindeki parmagin, arayiiz lizerinde
bulunan oOgelere mesafesi de dolasimi etkileyen unsurlardan biridir. Ciinkii
uygulamanin miimkiin oldugu kadar tek el ile kullanildigim1 diisiinmek, kullanim
kolayligi bakimindan dogru bir tutumdur. Ancak; kullanici deneyiminin hangi
parmak ya da parmaklarla yapilacagi, iki elin birden kullanilmasini1 gerektiren haller
olup olmadig1 ve bunun miimkiin oldugunca en aza indirilip indirilemedigi, cihaz
ebat ve sekline gore farkliliklarin degerlendirilip degerlendirilmedigi gibi durumlar

da g6z oniinde bulundurulmalidir.

Parmakla ulagiimasi
en zor alanlar

Areas are most difficult to
reach with the finger

Parmakla ulagiimasi
zor alanlar

Areas are difficult to
reach with the finger

Parmakla ulagiimasi

kolay alanlar

Areas easy to

merkez noktasi reach with finger
Center point for

right-hand

Sag el igin

Parmakla ulasiimasi

zor alanlar _;
Areas are difficult to
reach with the finger

Gorsel 55. Uygulama icerisinde dolasim 6gelerine parmak ulasim mesafesi, sag el 6rnegi,
(Barkin, 11.02.2025).

Yukarida bahsedilen yaklagimlarin yani sira; uygulamanin erisilebilirligi, scroll
ve responsive olmasi, menii, buton ve eylem diigmelerinin efektif yapisi, sag/sol elle
kullanim imkan1 saglamasi, yine dolasim sistemi i¢in 6nemli faktdrlerdendir. Hatta
bunun 6tesinde uygulamanin 6zel gereksinimli bireyler i¢in; ses, dudak, dil veya goz
hareketlerini algilama gibi kolayliklar1 da barindirtyor olmasi, giiniimiiz diinyas1 i¢in
oldukca 6nemli, bir o kadar da gerekli ihtiyag¢lar haline gelmistir. Tabii ki erisilebilir
hizmetler de dahil olmak tizere, bu boliimde ifade edilen tiim tasarim davranislarinin,
kullanicisina minimal bir iislupta sunulmasi, dolasim sistemini daha efektif bir hale

getirecektir.
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3.3. Mobil Uygulamalarda Minimal Tasarim

Ozellikle giiniimiizde minimalist yaklasim, mobil uygulamalarin aranan bir
stili olmustur. i1k basladig1 zamandan bu yana sadece uygulamay1 gelistirebilmek bir
hiiner kabul edilirken, zamanla skeuomorphic yapilara buradan da materyal ve flat
tasarim modellerine gecis yasanmistir (Zegerek ve Kara, 2015:76). Bu tasarimlar her
ne kadar donemin ihtiyaclarim1 karsilasalar da kullanic1 arayiizlerinin, kullanici
deneyimlerine gore degismesini kac¢inilmaz bir hale getirmistir ki mobil

uygulamalarda minimalizme uzanan yolculuk da boylece baglamstir.
3.3.1. Minimalizm

Minimal, terim olarak en az, en kii¢iik ve asgari anlamlarina gelen Fransizca
“minimum” kelimesinden tiiretilmistir ve ilk kez Alman bir diisiiniir olan Richard
Wolheim’in Art Magazin Dergisi’nde yayimlanmis olan bir makalesinde
kullanilmustir (Ekiz, 2018:16, Yagmur, 2014:154). Soyut disavurumculuk hareketine
bir tepki olarak ortaya ¢ikan terim, 1960’11 yillarda “minimalizm” olarak anilmaya
baglanmig ve bu yaklasimi benimseyen sanatgilarin ¢ikis noktast da Siiprematizm
akiminin gelismesini saglayan Kazimir Malevich olmustur (ilbars, 2012:1, Asil,
2019:35). Malevich ve diger minimalist sanatgilar, eserlerini, ilk goriildiigii andan
itibaren anlamini1 ortaya koyan bir biitlin olarak sekillendirdiklerini ifade etmislerdir.
Dolayisiyla bu eserlerde, pargalarin birbirleriyle iliski kurgusundan ziyade, ilk anda
izleyicinin goziine ¢arpan, sistemli bir biitiinliik yaratmasi 6nem arz etmekteydi. Tiim
bu sanatgilarin temel yaklasimi, 6zgiin bir iiriin ortaya koyarak, bu iirliniin anlaminin
belirli bir séylemden degil, direkt olarak gozlemden ve ¢evreyle kurulan iliskiden
giin yliziine ¢iktigini anlatmaya ¢alismak olmustu (Irmak, 2002:21). Her eserinde
belli seyleri gosterme ya da temsil etme gayretini géz ardi eden, bununla beraber
kendiliginden anlam bulan eserleri hayata ge¢iren Malevi¢’in, 1913 yilinda iirettigi
Gorsel 56°da sunulan “Sifir Bigim” adli eseri, minimalist yaklagimin baslangici kabul
edilmisti (Ilbars, 2012:1, Asil, 2019:35).

Malevich’in bu eserini goren izleyiciler, bunun bir sanat eseri olup olmadigini
ve beyaz bir zemin iizerinde duran bu siyah karenin bir sey anlatip anlatmadigina
odaklanmiglardi. Oysaki Malevich, sanat eserlerinin asil var olma nedenini, farkli bir

acidan yorumlamig ve sanatin ge¢cmisle iliskisini bir kenara birakarak yeni bir bakis
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acis1 sunmustu. Ayrica sanat¢inin, kare bigiminden yola ¢ikmasinin temel sebebi, bu
geometrik seklin dogada bulunmayan bir forma sahip olmasiydi. Malevich,
calismasini sadece iki renge indirgeyerek renk kullaniminda da minimalist bir tavir
sergilemisti. Bu yaklagimi benimseyen diger sanatcilar da calismalarinda,
Malevich’in yaptig1 gibi monochrome ve yalin form kullannmina yonelmisler,
ilerleyen zamanlarda da minimalizmi tanimlamislardi. Bu sanatgilar, Frank Stella,
Dan Flavin, Robert Morris, Donald Judd, Carl Andre ve Richard Serra gibi
onciilerdi. Sanatcilar bu akimi benimsedikleri gibi biiyiimesine de katki
saglamiglardi. Bu Amerikali sanatcilar, resim ve heykelde ortaya koyduklar
minimalist yaklasimlariyla, olduk¢a dikkat ¢eken ve merak uyandiran eserler
meydana getirmislerdi (Irmak, 2002:21-25, Asil, 2019:35).

Gorsel 56. Kazimir S. Malevich tarafindan yapilan “Sifir Bicim” eseri, (Dol, 2013:4).

Bu oOnciilerden Frank Stella, modern anlayista, neredeyse tamamen soyut
sanat uygulamasiyla yetismis ilk biiylik ressamdan biri olmustur (Rubin, 1970:8).
Stella, New York’a gittigi yillarda on alt1 ay boyunca “The Black Paintings” olarak
isimlendirdigi eserlerini iiretmeye baglamistir. Sanat¢1 ¢alismalarinda, Gorsel 57°deki
ornekte gorildiigi gibi, herhangi bir astar ve renk olmaksizin dogrudan tuval tizerine,
aralarinda ¢ok az bir mesafe birakmak suretiyle siyah ¢izgiler uygulamistir. Bu dar
kanallar kullanarak meydana getirdigi ¢izgileri egip biikerek de diledigi goriintiilerin
ortaya ¢ikmasini saglamistir. Soyut resim sanatina yeni bir bakis agisi getiren Frank

Stella, 1960’larin sanat diinyasini derinden etkilemistir. Stella, ayrica kullandigi
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tuvallerin de dis kisimlarina miidahale etmis, ¢ercevenin diiz kare ya da dikdortgen
sinirlarina bagli kalmamistir. Birgok sergisinde, ¢alismalar1 nasil bir sekle sahipse,
sase ve tuvali de ona uygun bir goriinimde sunmustur. Hicbir zaman higbir seyi
yilizde yiiz dogru kabul etmeyen, sanat yasami boyunca siirekli bir arayis icerisinde
olan Stella, Pop Art sanatinin ortaya ¢iktigi aynmi yillarda minimalizmin Oncii

sanatgilarindan biri olarak tarihe gegmistir (Rubin, 1970:8-42, Koksal, 2007:34-35).

Gorsel 57. Frank Stella “Black Series I1,” (Koksal, 2007:34).

Dan Flavin de yine Stella gibi donemin sira dis1 ve 6nde gelen minimalist
sanatgilarindan biridir. Bir enstalasyon sanatgisi olan Flavin, ¢alismalarina mekani da
dahil ettigi kompozisyonlarinda, farkli renklerde floresan tiipleri kullanmak suretiyle,
firca ile olusturulan etkileri 1sikla olusturmayi basarmis ve 1s18in mimar1 olarak
anilmistir.  Flavin Gorsel 58’de de goriildiigii gibi anlamlandirma konusunda
izleyicisinde ciddi bir baski yaratmistir. Hacme doniistiirdiigii 15181 i¢inde aymi
zamanda bosluk da meydana getirerek eserlerine derinlik hissi vermis, duygusal
anlamdan Gte, biligsel bir algi ortaya ¢ikmasi i¢in ¢calismistir (Yagmur, 2014:160).
Sanatci, eserlerinde her ne kadar minimalist bir yaklagim siirdiirse de 1967 yilinda
minimalizmi kastederek, sembolize etmenin azaldigin1 ve zayifladigini ifade etmis,
herkesge bilinen seylerin yeniden ve tekrar tekrar ortaya konmasindan kaynaklanan
psikolojik anlamda duygusuz bir iiretimin ortaya ¢iktigini, 6zetle sanatsizlia dogru
ilerleyen bir siire¢ yasandigini, bunun bir dayatma oldugunu soyleyerek elestirmistir

(Ataseven, 2012:87).
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Gorsel 58. Dan Flavin “Untitled-to-Virginia-Dwan-2, 1971,” (Yagmur, 2014:159).

Robert Morris ve Donald Judd da, Dan Flavinden farkli bir stilde ii¢ boyut
algis1 tizerinde ¢aligmislardir. Minimalizmin onde gelen bu sanatgilari, minimalist
yaklagimi iki algisal modele uyarlayarak kuramlagtirmislardir. Bu iki modelden ilki,
Gestalt Psikolojisi ve teorisi digeri ise, Maurice Merleau Ponty’nin
fenomenolojisidir. Morris’in, Gorsel 59’daki {i¢ par¢a halinde yerlestirilmis ve farkli
acilardan izlenebilen “Isimsiz” adli eseri, izleyicisine gdérme acisiyla bagintili bir
anlatt gayretinde oldugunu hissettirir niteliktedir. Bu gizli anlatim, g¢alismanin
etrafinda gezen izleyicinin, hareket etmesiyle goriis acisinin degistigini, dolayisiyla
ayn1 forma farkli bir agidan bakildiginda temsilcinin de (representamen) konuma
bagli olarak farklilastigini aktarmaktadir. Kisaca sanatgi, calismasi izlenirken
meydana getirdigi form ile hareket halindeki izleyicinin zihninde, konum farklilig

ile olusan goriintliyii kargilagtirmaktadir (Suyum, 2021:29-30).

Gorsel 59. Robert Morris “Isimsiz,” 1972, aliiminyum dékiim, (Suyum, 2024:119).
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Morris ile benzer yaklasimi sergileyen Donald Judd da 6nemli minimalist
sanat¢ilar arasina girmistir. Gorsel 60’ta oldugu gibi, c¢alismalarini yaparken
olusturdugu endiistriyel kiiplerinin yani sira, yazdigi bir makale ile de minimalizmin
taninmasina O6nemli bir katki saglamistir. Judd, herhangi bir seyle baglantisi
bulunmayan, oldugu gibi bir nesne olarak ele alinabilecek striiktiirler meydana
getirmistir. Bu yaklagimin altinda yatan sebep, sanatginin her tiir sembolik,
entelektiiel ve iliskisel katma degeri dislamasindan kaynaklanmaktadir (Suyum,
2021:29-30).

Gorsel 60. Donald Judd, “isimsiz,”1967, galvanizli demir iistiine cila, (Suyum, 2021:31).

Carl Andre, "Form = Yapt = Yer" tanimiyla, nesnenin geleneksel algisinm

sorgulamis, bu yaklasimiyla, sanat pratiginin gelisiminde 6nemli bir rol oynamustir.
Striiktiiriin degerli bir nesne olma 6zelligini reddeden sanat¢i, Gorsel 61°de oldugu
gibi eserlerini yer-baglam iliskisi ile biitiinlesen formlar olarak tasarlamis, boylece
sanat nesnesinin benzersizligini ve gOriiniirliiglinii en aza indirgeyen bir anlayis
gelistirmistir. Sanatginin ¢aligmalari, kiitle, mekan, hacim ve yer c¢ekimi gibi,
nesnenin temel unsurlarini korurken, geleneksel form ve yapidan uzaklagsmistir. Bu
yaklagimi, “Earthworks” ve “Kavramsal Sanat” gibi hareketlere onciiliik etmistir.
Andre, 1960’larin ortalarinda diger minimalistler gibi, sanat nesnesinin dogasini

yeniden tanimlayan 6nemli figiirlerden biri olmustur (Waldman, 1970:6-35).
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Gorsel 61. Carl Andre, 1964 ahsap parca, yeniden insa 1970, (Waldman, 1970:35).

Diger minimalistlerle ayn1 donemi paylasan bir diger sanat¢i, Richard Serra
da minimalizmin modern bir yorumcusudur. Sanat¢i, ¢elik fabrikalarindaki
deneyiminden ilham alarak, ¢alismalarinda endiistriyel malzemeleri merkeze alan bir
sanat anlayis1 gelistirmistir. Soyut digavurumculuktan etkilenmis, ancak 1960’larin
sonunda nesnenin geleneksel kavramlarini sorgulayan bir yaklasima yonelmistir.
Serra, calismalarinin izleyicisiyle fiziksel bir etkilesim i¢inde olmasi gerektigini
savunmus ve izleyicinin ancak esere yaklastifinda onu tam anlamiyla
deneyimleyebilecegini iddia etmistir. Ayn1 donemde yasadigi diger minimalistlerin
aksine, geleneksel Gestalt algisina karsi ¢ikarak, nesnenin mekana uyum
saglamaktan ¢ok, onunla gerilim olusturmasi gerektigini ileri siirmiistiir. Ancak bu
gerilimin etkisi sanatginin diisiindiiglinden daha farkli bir sekilde gerceklesmis,
Gorsel 62’de goriilen Federal Plaza’da konumlandirilmis “Tilted Arc” g¢aligsmast,
kamusal alan1 boldigi i¢in yogun elestiri almistir. Aslinda mekana 06zgi
striiktiirleriyle, kentsel alanlarla dogrudan etkilesime girerek adeta izleyicinin sanat
eserine bakis acisini doniigtiirmiistiir. Serra, mekani1 bir malzeme olarak goérmiis,
heykellerinde izleyicinin aktif katilimini tesvik etmistir. Minimalist sanatin temel
prensiplerinden biri olan 6z farkindalik ve performans gerekliligini eserlerine
yansitarak, izleyiciyi yalmizca gozlemci degil, aynm1 zamanda sanatin bir pargasi

haline getirmistir (Suyum, 2024:119-122).
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Gorsel 62. Richard Serra, Dongii (Cycle), 2011, Gagosian Galerisi, Fransa,
(Suyum, 2024:122).

Tiim mekan1 ya da duvarlar1 dogrudan sergiye dahil eden bu sanatgilarin
siislemeden uzak ve daha sade bir iislupta meydana getirdigi bu ornekler, gorsel
anlatimin tam bir biitlinliige kavusmasini saglamistir. Dolayisiyla bu oncii sanatgilar,
sliprematizm ve soyut resim anlayisini biraz daha Oteye tasiyarak, minimalizm
hareketinin temelini olusturmuslardir (Irmak, 2002:21-25, Asil, 2019:35). Ancak
tabii ki “Minimalizm” adinin anilmaya baslandigi 1960’tan 6nce de minimalist
yaklagimlar sergilenmis, hatta akimin taninmasini saglayan bu degerli isimlere de
151k tutan birgok dnemli sanat¢1 olmustur. Bunlardan en 6nemlilerinin, Duckamp’in
firca maharetini en aza indirdigi ve hazir malzeme kullandig1 sansasyon yaratan,
Gorsel 63’teki “Bisiklet Tekerlegi” ve Piet Mondrian’in basit geometrik sekillerle
olusturdugu, Gorsel 64’teki “Kirmizili Kompozisyon”u oldugunu séylemek
miimkiindiir (Dol, 2013:3-4). Duchamp, bir tabureye monte edilmis bisiklet
tekerlegini sanat eseri olarak sunarak, sanatin estetikten bagimsiz olabilecegini ve
izleyicinin yorumunun, eserin anlamimi sekillendirebilecegini vurgulamaya
calismistir (Ades, 1999:205). Sanatg¢1 bir¢ok zaman da hazir seri iretim
malzemelerinden birini alarak ya da baska bir hazir iiretim malzemesiyle birlestirerek
ve lzerini imzalayarak sergilemistir. Bu ¢aligsmalarin tutarli bir sekilde hazirlanip
hazirlanmadig 1srarl bir sekilde kendisine sorulsa da Duchamp her birinin belirsiz
ve Ozellikle tesadiifen ortaya ¢iktigini sOylemekten vazgegmemigstir. Hatta 1961°de
New York’taki Modern Sanat Miizesi'nde yaptigi konusmada da ilk hazir
yapitlarindan bazilarinin nasil rastgele dogdugunu anlatmistir. 1913’te de mutfak
taburesine bagl bisiklet tekerleginin doniisiiniin kendisine mutluluk verdigini, bunun

sominede dans eden alevleri izlemek gibi oldugunu ifade etmistir (Ades, 1999:146).
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Gorsel 63. Marcel Duchamp, Bicycle Wheel, New York, 1914, (Stephan, 2010:20).

Piet Mondrian’in Gorsel 64’teki 6rnekte oldugu gibi, bigim ve rengi yalin bir
sekilde kullanmasi, onu minimalist sanatla bulusturmustur. Mondrian sanata bakis
acisini, 1917°de Theo Van Doesburg ile “De Stijl” diye isimlendirdikleri tasarimc1 ve
ressamlar birliginde “Neo-Plastizm” adi altinda tanmitir, gelistirir ve bdylelikle
dikkatleri de tizerine ¢ekmeyi basarir. Mondrian, sanati yalnizca 6znel duygularin
aract olarak gormemis, estetik heyecani, akiler bir yaklasimla dengelemeye
calismistir. Onun sanati, Uzak Dogu felsefesi ve Zen dgretisiyle de benzerlik tasir.
Dogadaki karmasay1 sadelestirme anlayisi, Zen’in mantiksal diisiinceden uzaklagarak
ruhsal aydinlanmaya ulagsma fikriyle ortiisiir. Bu minimalist sanatgilar, goriinenin
ardindaki daha iistiin bir gergegi kesfetmeye c¢alismus, izleyiciyle dogrudan, figiiratif
olmayan bir iletisim kurmay1 amaglamislardir (Karaca, 2021:338).

Gorsel 64. Piet Mondrian “Kirmizi, Mavi ve Sari ile Kompozisyon,” (Park, 2020:134).
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Benzer yaklasimlar1 sergileyen sanatgilardan bahsederken soyut sanat ve
minimalizm arasindaki ince detaydan da biraz soz etmek gerekebilir. Soyle ki
1960’lara kadar soyut sanat, sanatin en ileri asamasi olarak kabul edilmis, geleneksel
sanat yaklasimlarindan radikal bir kopusu simgelemistir (Galenson, 2008:35-36).
Bununla beraber 20. yiizyilin baslarinda Avrupa’da yayginlasan soyut sanat, doganin
taklidi yerine ¢izgi, renk ve bi¢ime odaklanirken, sanatin dogadaki formlardan
bagimsiz olabilecegini ancak yine de duygusal ve ruhsal bir boyut tasiyabilecegini
savunmustur. Minimalizm ise, sanati yalin, nesnel ve dogrudan bir ifadeye
indirgerken, herhangi bir dis anlam veya duygu yikii barindirmaktan kaginmus,
ayrica siisleme, anlat1 ve kompozisyon kaygisi giitmemistir. Bu yiizden soyut sanat,
sanatginin i¢ diinyasin1 ve sezgisel deneyimini yansitirken, minimalizm, Sanat
eserinin dogrudan izleyici tarafindan deneyimlenmesi ve yorumdan armmmis bir

sekilde algilanmasi gerektigini savunmustur (Porwal, 2014:38-47).

Soyut sanat akiminin dnciisii, 1910 yilinda kagit {izerine suluboya ile yaptigi
Gorsel 65’te goriilen “Isimsiz” adli galismasiyla Wassily Kandinsky kabul edilir.
Sanat¢inin bu ¢aligmasina bakan izleyici, ilk bakista her biri birbirinden bagimsiz,
¢izgi ve renklerle olusturulmus lekeler gordiigiinii distiniir. Dolayisiyla galisma, ilk
anda birbirinden kopuk ve nesnellikten yoksun bir etki hissettirir. Fakat bu hissiyat
tam da sanatginin aktarmayi1 amagladigi, birbirleriyle mesafesi, rengi ve lekeleriyle
bir biitiin olan kompozisyonudur. Bu suluboya ¢alismasi, adeta onun bir ¢ikis noktasi
gibidir ve sanat¢1 bundan sonraki eserlerini hep benzer islupta siirdiirmiistiir.
Kandinsky’e gore sanat, duyu yoluyla kavranan bir gerceklik degil, tinsellige ulagsma
yoludur. Ona gore sanat¢i, nesnel diinyadan bagimsiz bir gerceklik yaratmali ve
ortaya konan sanat, dogaglamalara dayali olmalidir (Sezer, 2020:6-14). Soyut sanatin
kurucularindan kabul edilen Kandinsky felsefesinden biraz daha gegmise
gittigimizde burada sanatginin, soyutlama ve minimalizm baglaminda yenilik¢i
yaklagimindan etkilendigi baska bir 6nemli isim karsimiza ¢ikmaktadir. Soyle ki
kendisinden 27 yas daha biiyiik olan ve minimalist yaklagimi konusunda iizerinde
¢okea tartisma yaratan bu sanatci, Paul Cezannedir. Ciinkii her ne kadar indirgemeci
bir tutum sergilese de Gorsel 66°da goriilen dogadan kopmamis iislubu, onun
minimalist sanatgilar icerisine girip girmeyecegi konusunda sanat camiasinda kafa

karigiklig1 yaratmigtir. Zaman zaman geometriye kayan cizgileri, perspektif ve tli¢
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boyut algisini ortadan kaldirma c¢abalari, onun eserlerinde yalinlik denemeleri
yaptiginin  agik  gostergeleridir  (Karaca, 2021:337-338, Sezer, 2020:6-14).
Dolayistyla bu yiizyillarda, yani 18. Yiizyildan 19. Yiizyilin ortalarma kadar olan
donemde; Francisco Goya, Paul Cezanne, Claude Monet, Paul Gauguin, Egon
Schiele, Kazimir Malevich, Edvard Munch ve Paul Klee gibi sanatgilarin,
Tirkiye’den ise; Hiiseyin Avni Lifij, Zeki Kocamemi ve Cemal Tollu gibi
sanat¢ilarin ¢aligmalarinda yalinlagtirmaya gittikleri géze carpmaktadir. Goriiliiyor ki
minimalizm, oldugu gibi bir anda ortaya ¢ikmamis, kendinden Onceki sanatgi ve
sanat akimlarindan etkilenerek, zaman igerisinde 1960’1 yillarda tanimlandig

olgunluguna erisebilmistir.

Gorsel 66. Paul Cezanne, 1902-1906 “Sainte Vistoire Dag1,” (Mutlu, 2022:1335).
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Tiim bahsi gecen pay sahibi sanatgilarin, bu sira dis1 yaklagimlariyla daha ¢ok
taninir hale gelen minimalizm, bilindigi gibi ilk Onceleri sadece resim ve heykel
sanatiyla iliskilendirilmistir. Ancak zaman igerisinde, miizik, mimari ve moday: da
icine alarak tiim sanat dallarina sirayet etmeyi basarmustir (ilbars, 2012:1, Asil,
2019:35). Bu basarinin ardinda yatan giiciin ise, minimalizm akiminin, ge¢mis

koklere dayanmakta olan derin felsefesi oldugunu sdylemek miimkiindiir.
3.3.1.1. Minimalizm Akimimin Felsefesi ve Gelisimi

Minimalizm kendi varliginin disinda bagka bir seye atifta bulunmadan 6zii
yansitmaya odaklanir. Temsilciden (representamen) duygu, tecriibe veya herhangi bir
baska ger¢ekligi yansitmasinin beklenmedigi gibi, izleyicinin de sadece karsisinda
bulunan eser iizerinde fikir yiritmesi gerektigini savunur. Bu yaklagim sekliyle
minimalizm, kendinden Onceki akim veya yasam felsefelerine de meydan okuyarak
onlarin ayricalikli yasam seklini ve kat1 sanat anlayisini, ayni kendi ¢ikis noktasi olan
disavurumcu yaklasimlara karsithginda oldugu gibi reddetmistir. Oyle ki minimalist
sanatcilar da eserin, kendi gercekliginden Gte baska bir sey ifade etmemesini ve

herhangi bir seyin taklidi olmamas: gerekliligini savunmuslardir (ilbars, 2012:1).

Gosterigsiz, sade ve yalin olma durumunun viicut buldugu minimalizm
kavrami, bir yasam sekli gibi degil tam olarak yasamin kendisi olarak ifade edilir. Bu
yaklagimin temeli ¢ok eskilere dayanan inang ve diisiince tarzlarmi iginde
barindirmaktadir. islamiyet, Hristiyanlik ve Uzakdogu inanislarmi kapsayan bir¢ok
gelenek, din ve inanig sisteminin temelinde kendini gosteren bu yalinlik slubu,
yagsamsal bir erdemlilik olarak goriilmektedir. Bu doga ve akla uygun olduguna
inanilan erdemin, daima bireyleri mutluluga eristirecegi kanaati hakim olmustur. Bu
ogretilerde bilimsel bilginin 6nemine vurgu yapilmasinin yani sira, siradan insanlarin
deger verdigi zenginlik, sohret gibi maddeci tutkulardan uzak durulmasi gerektiginin
de alt1 ¢izilmistir. Uzakdogu’ya bakildiginda, 6zellikle Cin ve Japonya’nin minimal
hayat tarzin1 en ¢ok hayata geciren iilkeler oldugu bilinmektedir. Hatta bu tslup
Ozellikle Japonya’da gerek inanis gerekse cografi yasamin da etkisiyle, oldukca
basarili bir sekilde genele yayilmis ve benimsenmistir. Insanin doganin bir parcasi
olmasindan hareketle, Japon kiiltiirii daima kendilerini en aziyla anlatma egiliminde

olmus, inan¢ ve geleneklerine bagllikla, bu islubu giinimiize kadar tagimayi
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basarmiglardir. Ancak buradaki anlatim, bir basitlik olarak degil, Gorsel 67’deki
ornekte de gorildigi gibi, yalinhiga ulasmak icin sarf edilmis bir ¢aba olarak
goriilmelidir (Irmak, 2002:5-10).

Gorsel 67. Katsushika Hokusai, 1830. “Red Fuji / Kizil Fuji,” (Karakus, 2023:9).

Minimalizm, tek bir diisiince ya da sanat akimina bagli olmayip, Bauhaus, De
Stijl, Konstriiktivizm gibi akimlarin yan sira, 18. Yiizy1l Zen Felsefesi’nin etkisiyle
sekillenmistir. Bauhaus, islevselligi ve sadeligi 6n plana ¢ikararak modern minimalist
tasarim anlayisini olusturmus, De Stijl, temel renkler ve geometrik formlar
kullanarak mutlak sadeligi savunmustur. Konstriiktivizm ise, endiistriyel ve yapisal
sadeligi vurgulayarak malzemenin dogalligini 6n plana ¢ikarirken, Zen Felsefesinin
en yetkin devami niteliginde olan Japon estetigi ise, "Shibu ve wabi-sabi" anlayisiyla
dogallik, bosluk ve sadelik kavramlarini minimalizme kazandirmistir (Irmak, 2002:5-

10).

Minimal felsefe kisilere gerektigi kadar yemeyi, gerektigi kadar uyumayz,
gerektigi kadar konusmayi, gerektigi kadar kullanmay1 6giitlemektedir ki bu 6rnekler
yasamin her noktasi i¢in ¢ogaltilabilir. Dolayisiyla elindekiyle yetinip mutlu olmani,
asil mutlulugun da bu oldugunu sdyler. Aslinda insanlar i¢in bunu yapmak daha
akillica ve daha kolaydir. Ciinkii siirekli liiks yagantilara hayranlik duymak ve stirekli
bu tip hayallerin pesinde kosmak, bosa kiirek ¢ekmek gibidir. Bu hayallere ulasilsa
bile sonunda bunun bizi mutlu edeceginin bir garantisi yoktur. Bu bakimdan rahat bir
yasama kavusmak, lilkks ev ve arabalara sahip olmak, istedigin meslegin zirvesine
ulagsmak gibi hazlar ile mutluluk tamamen baska seylerdir. Bununla ilgili Kaliforniya

Universitesi San Francisco (UCSF) Endokrinoloji Béliimii’nde gorev yapan, Pediatri
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Uzmani Prof. Dr. Robert H. Lustig’in, Mason Ashley’nin moderatorliigiinii yaptigi

ve UCTV YouTube kanalinda paylasilan programda sdyledigi su sozleri oldukca

degerli ve dikkat ¢ekicidir.
Haz ve mutluluk... Bir¢ok insan bu ikisini birbirine karistirir. Size
sunu sdyleyebilirim ki bu ikisi farkli seylerdir. Haz kisa émiirliidiir,
mutluluk ise uzun Omirlidiir. Haz bedensel bir deneyimdir,
mutluluk ise manevidir. Haz, almakla ilgilidir, mutluluk ise
vermekle. Haz, maddelerle ilgilidir ama mutluluk maddelerle elde
edilemez. Haz, yalniz deneyimlenir, mutluluk ise sosyal gruplar ile.
Ister maddelerle ister davramslarla olsun hazda asiriya kagmak
bagimliliga yol acar ama asir1 mutluluk bagimlilig1 diye bir sey
yoktur. Ve son olarak ki bu en 6nemlisi: Haz dopamindir, mutluluk
ise serotonindir. Serotonini asagiya c¢eken tek sey vardir o da
dopamindir. Yani ne ¢ok haz pesinde kosarsaniz, o kadar mutsuz
olursunuz. Reklam kampanyalarinda mutluluk terimini haz ile
karigtirir ve birbirleriyle 6zdes gibi gosterirler. Boylece mutlulugu
satin alabileceginize inanirsiniz ve onlar da ¢Op triinlerini Sizlere
satabilirler. Yani sizlerin mutluluk yerine haz {iretenlere
yonelmeniz igin ugrasan bu ekonomi, hazza dayali maddeler

iizerine kuruludur. Bunun {istesinden gelemezseniz bu siirecte daha
mutsuz bir toplum haline gelirsiniz (UCTV, [22.02.2025]).

Lustig, mutlu olabilmek i¢in liikks bir yasam pesinde kosmak degil, paylasimci
bir birey olmanin gerekli oldugunu ifade etmektedir. Yani onun sozlerinden,
cabamizi maddenin degil biraz daha mananin pesinde kosmaya yonlendirmemiz
gerektigi anlagilmaktadir. Bunu yapabilmenin 6ncelikli yolunun da ytizyillardir, tim
inang, din ve gelenek gibi yollarla, ge¢gmis nesillerimizden bizlere aktarilan yalin bir
hayat tarzi tercih etmek oldugu bilinmektedir. Tabii ki yalin bir yasam tarzi,
minimalist kriterlerin hayata gecirilmesiyle miimkiin olabilecektir. Bu Kriterlerden
¢ok miihim olanlarindan biri de vicdani sorumluluktur. S6yle ki en aziyla yetinmeyi
bilen ve bunu basaran, boylelikle de benmerkezcilikten uzaklasan birey, bir bagka
canlinin hakkini da ihlal etmedigini bilmenin verdigi huzurla, mutluluga ulasmakta
herhangi bir vicdani engel hissetmeyecektir. Japonya 6rneginde oldugu gibi, bir
toplumun mutlu ve baris igerisinde yasayabilmesinin adeta bir formiilii olan
minimalizm, herkesin igsellestirmesi gereken bir dgreti iken, bu konu tasarimcilar
i¢in ¢ok daha gerekli ve degerli bir yasam felsefesi durumundadir. “First Things First
Manifestosu” ve “Kyoto Bildirgesi’nde ifade edilmeye caligilan, bireylerin vicdani

sorumlulugu, tiim tasarimcilarin duyarlilik gostermesi gereken bir konu olarak
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karsimizda durmaktadir. Buradan hareketle, kendisine siparisle gelen ya da sosyal bir
irtin gelistirmek isteyen grafik tasarimcilarin, bu hassasiyetle tiriin gelistirdikleri
diisliniiliirse, onlarin ortaya ¢ikardiklar1 eserlerin, hedef kitlelerinin sadece gozlerine

degil kalplerine de dokunacagini séylemek kuvvetle miimkiindiir.

Yukarida bahsi gecen tiim bu akim ve felsefelerin toplamiyla biitiinliigline
kavusan minimalizm, gilinlimiizde sanat, tasarim, mimari ve gorsel iletisim
alanlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir (Suyum, 2024:117, Sen, 2024:113-128).
Minimalizmin yine yaygin olarak kullanildigi alanlardan biri de bilindigi tizere

calisma yelpazesi son derece genis olan grafik tasarim alanidir.
3.3.1.2. Grafik Tasarimda Minimalizm

Grafik tasarim, siirekli degisen, yeni trendlerin ve tekniklerin ortaya ¢iktigi
dinamik bir alandir. Ozellikle dijital medya ve sosyal aglar, grafik tasarimin en hizli
gelisen platformlart haline gelmistir. Bu platformlarda ¢agin hizina bagl olarak,
gorsel igerikler hizla tiiketilmekte ve paylasilmaktadir. Bu hizli tiiketim,
tasarimcilarin iletmek istedikleri mesajlarin1 hizli ve etkili bir sekilde iletmelerini
zorunlu kilmaktadir. Gorsel iletisimin bu hiz ihtiyaci, minimal tasarim anlayiginin
Oonemini bir kat daha artirmistir. Minimalist grafik tasarim uygulamalari, yalnizca
temel ve gerekli unsurlar1 kullanarak, izleyicinin dikkatini dogrudan ana mesaja
yonlendirirler. Tasarim elemanlarinin sade bir tslupta kullanildigi kompozisyonlar
da hem estetik hem de islevsellik agisindan giiglii bir gorsel deneyim sunarlar. Hizla
degisen dijital diinyada minimalist tasarim, mesajin dogru ve carpici bir sekilde
iletilmesini saglayan en etkili yaklasimlardan biri olarak (Kuzu, 2023:213-225,
Turhan, 2023:12-13) hemen her alanda goriilmekteyken, son donemdeyse o6zellikle

grafik tasarim ve mobil uygulama alanlarinda siklikla tercih edilmektedir.

Grafik tasarimda minimalizm, basit bir goriiniim hedeflenirken etkili ve daha
anlasilir bir sonu¢ alma girisimidir. Bu stil, tasarim yiizeyindeki tim gereksiz
detaylarin arindirilmasiyla yani formun temele indirgenmesiyle gercgeklestirilir.
Geleneksel sanat anlayislarinda yasanan kirilma sonrasinda ortaya ¢ikan akimlardan
en yanki uyandirani belli ki minimalizm olmustur. Minimalizm, temelindeki tanimda
oldugu gibi, grafik tasarimda da yine “Az daha ¢oktur (Less is more)” anlayisinin

benimsenmesidir. Akim bu yaklasimiyla sanat diinyasinda biiyiik bir alani etkilemis,
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modern sanattaki temsil ve giizellik arayis1 minimal sanatin ortaya c¢ikisiyla yerini
diisiinsel ve elestirel bir bakis agisina birakmustir. Oyle ki bircok arastirmada,
ogelerin yalin bir sekilde kullanildigi ve tasarim yiizeyinin gereksiz detaylardan
arindirildig1 uygulamalarda, izleyicinin aktarilmak istenen mesajin 6ziinii daha kolay
anladig1 ve buna bagli olarak islevselligin arttig1 goriilmiistiir. Dolayisiyla, 6zgiin ve
gorsel karmasadan uzak minimalist tasarim anlayis1 gilinlimiizde, grafik tasarim
alaninin temel bir disiplini haline gelmistir. Zaman igerisinde degisen piyasa, miisteri
davranislar1 ve siirdiiriilebilirlik algisi, bir¢ok biiyiik firmanin bu siiregte kurumsal
kimliklerinde minimal bir doniisiime gitmesini zorunlu kilmistir. Bunun nedeni,
gorsel karmasaya biiriinmiis, gereksiz unsurlarin tasarima dahil edildigi ve tasarimin
Ozgiinliigiine zarar veren bu uygulamalarin, kullanici tarafindan deger gérmemeye
baslamasidir. Kurumsal kimliginde degisiklige gitme zorunlulugu hisseden en
bilindik firmalardan ¢ok ©nemli iki tanesi; “Google ve Apple” sirketleridir.
Izleyicinin tasarima dogrudan odaklanmasini saglayan, sadelik ve kavramsal igerigin
Oonemini bilen bu iki firmanin, yenilenme g¢alismalar1 sonrasinda daha minimal bir
yaklagim igerisine girdikleri goriilmektedir. Google, 2010°da golge ve kabartma
kullanilmis olan logosunu, 2013’te golgesinden armdirip sadece kabartma ile
sunmus, 2015’¢ gelindiginde ise, bu iki unsurdan da vazgecgerek sadece logoyu
serifsiz bir font ile yeniden diizenleyerek, Gorsel 68’deki son halini vermistir. Gorsel
69’da gortildigi gibi Apple’in da yine logosunu Google gibi sadelestirdigi, hatta son
donemlere dogru gelindikge en yalin haline kavusturdugu goézlemlenmektedir (Inanl,
2023:45-52). Google 2015’te son halini verdigi, Apple ise 2014’te son halini verdigi

minimal logolarini giiniimiizde de kullanmay1 siirdiirmektedirler.

2010 2013 2015
Golgeli ve Golgesiz ama Golgesiz ve
Serifli Yaz Fontu Serifli Yazi Fontu Serifsiz Yazi Fontu

Google Google Google

Gorsel 68. 2010-2015 yillar1 arasindaki Google logosu degisimi (Goniillii, 2025:861).
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2001 2007 2014

Gorsel 69. 2001-2014 yillar1 arasindaki Apple logosu degisimi (Kaymak, 2020:54-57).

Orneklerden de anlasildig: iizere, grafik tasarimda minimalizm, gorsel
iletisimde oldugu kadar estetik anlamda da kesin neticelerin alinmasinin énemli bir
anahtar1 olmustur. Sanat¢inin tasarim alanmi genisleten, ona adeta sinirsiz bir
yaraticilik alani sunan bu yaklasim, tasarim nesnelerinin yalinlagtirilmasiyla,
calisgmada gorsel bir ferahlik olusturmakta (Turhan, 2023:1-13) bunun yani sira

tirlinii daha anlasilir ve tercih edilir kilmaktadir.
3.3.1.3. Mobil Uygulamalarda Minimalizm Anlayis1 ve Ornekler

Mobil uygulamalarda minimalizm, kullanici arayiiziinii basit, anlasilir, estetik
ve kullanici dostu bir hale getirmek i¢in uygulanan bir yaklagimdir. Soyle ki gereksiz
ogelerden kacinarak kullanicinin uygulama igerisinde dolagsmasini kolaylastiran ve
temel isleve odaklanmasini hedefleyen bu yontem, uygulama performansini artirarak
kullanic1 deneyimini iyilestirmektedir (Ceken, 2019:25-38). Bu tasarim anlayisini
benimseyen sanatgilar, az sayida renk tercih ederlerken kolay okunabilen, yalin,
tasarima uyumlu sik yazi fontlar1 kullanirlar. Uygulama igerisinde metin ve butonlari
da minimum seviyede kullanmaya 6zen gosterirler. Gerekirse bunun i¢in baz1 agilir
kapanir, saga sola ya da yukari1 asagi kayabilen fonksiyonlar1 devreye sokarlar. Tim
bu 6geleri kullanirken, metinler ve nesneler arasi bosluklari, bunlarin birbirleriyle
renk uyumlarini, ebat, oran ve etkilesimlerini de goz 6niinde bulundururlar. Ayrica
bu minimalist yaklasimi, tiim gorsel hiyerarsisiyle birlikte, uygulamanin tamamina
tutarli bir sekilde yansitirlar. Ayni1 kalemden ¢iktig1 net bir sekilde algilanabilen bu
tutarli tasarim yaklasimiyla, uygulamanin her sayfasi i¢in kullaniciyl, vurgu
yapilmak istenen Oze yonlendirirler. Bunun yami sira, teknolojik gelismeler ve
yeniliklerin iizerine konmasiyla ayrica kullanic1 geri doniisleriyle, adeta heykel Kkili
gibi yeniden sekillenen bu arayiizler, tasarim siireci sonunda Gorsel 70°de oldugu

gibi mikkemmellige varan bir zarafete kavusurlar.
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Gorsel 70. Inés Bernardino tarafindan yapilan minimalist app tasarimi
(Bernardino, [14.08.2024]).

Konuyu Gorsel 71°de oldugu gibi, karsit iki 6rnek ile ele alacak olursak;
soldaki arayiiziin ¢ok renkli, yogun ve dolasim sistemini zorlayan bir yapiya sahip
oldugu, ayrica kullanilan yazi fontundan renk tercihlerine kadar gbzii rahatsiz eden
bir kalabaliga bogulmus oldugu goriilmektedir. Sagda ise bunun tam tersi, yalin bir
goriinlim ve sadece iki renkten olusan minimal bir yap1 géze ¢arpmaktadir. Tasarim
ylizeyinde bulunan tiim nesneler, 6zellikle de ikonlar soldaki arayiize gore ¢ok daha
goriiniir ve anlasilir durumdadir. Serifsiz, yalin yazi fontu ile sagdaki tasarim
tercihinin, soldaki tasarima kiyasla, uygulama i¢i dolasimi ¢ok daha
kolaylastiracagini sdylemek miimkiindiir ki kolay dolasim saglamayan bir arayliiziin
kullanict dostu olmasi da miimkiin degildir. Bu 6rnekte goriildiigii tizere, gliniimiiz
mobil uygulamalarinda kullanici deneyiminin iyilestirilmesi bakimindan, minimal

tasarim anlayisinin yeniden mercek altina alinmis olmasi pek de sasirtic1 degildir.
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Gorsel 71. “Less is more (Az daha ¢oktur)” icin 6rnek, (Barkin, 09.02.2025).
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Tasarimda daha ¢ok ¢izgi veya daha ¢ok renk kullanilmasi, tasarimin daha
giizel bir goriiniime kavugmasini saglamadigi gibi, tam aksine renk, ¢izgi, bosluk ve
yazi gibi tasarim elemanlarinin se¢iminde yalinlastirilmaya gidilmesi, tasarimi
anlasilir, estetik ve daha kullanilabilir bir hale dontistiirmektedir. Ancak burada
dikkat edilmesi olduk¢a 6nemli olan hususlardan biri, yalinlagtirma smirliliklariin
kontrol altinda tutulmasidir. S6yle ki gergeklestirmek istedigimiz minimal yaklagim,
tasarim ilkeleri baglaminda dizayn edilirken, minimalize etme siireci, kullanici
deneyimi de g6z oniinde bulundurularak gerceklestirilmelidir. Karmasik tasarimlarin
irlinlin okunmasini zorlastiracag1 gibi, kavrama yonelik nesnelerin de ortadan
kaldirilmas1 ayni sorunu ortaya g¢ikaracak, sistematik yapiy1 bozacaktir. Dolayisiyla
yazar, gazeteci ve ayni zamanda pilot olan Antoine de Saint-Exupéry’nin soyledigi
gibi; “Miikemmellige, eklenecek bir sey kalmadiginda degil, c¢ikarilacak bir sey
bulunamadiginda ulasilir” (Aytekin, 2007:365). Tabii ki bu sozii tasarim baglaminda
ele alirsak, buradaki “¢ikarilacak bir sey bulunamadiginda™ ifadesini tasarim
yilizeyindeki gereksiz nesneleri tanimlamak i¢in kullanabiliriz ki diger kavrama dair

unsurlar zaten uygulamanin var olma sebepleridir. Antoine de Saint-Exupéry’nin bu
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ifadesinin, minimalist tslupta {iriin gelistirecek bir tasarimci i¢in son derece

aydinlatici ve yol gosterici bir 6zet niteliginde oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Giintimiiz mobil uygulama arayiizlerinde minimalist yaklagimlar son derece
ivme kazanmis olsa da farkl tarzlarda arayislar devam etmektedir ki bu yaklagimlar,
tasarim diinyasin1 her zaman ileri tasiyacak unsurlar olmuslardir. Bu arayislardan
bazilar1 da neumorphic ve glassmorphic tasarim anlayislaridir. Bu anlayislar her ne
kadar minimal tasarim anlayisi igerisinde degerlendirilseler de bildigimiz anlamda
yani yalilik ve anlasilirlik bakimindan, bir minimal tasarima kiyasla dolasimi biraz

daha zorlastirdiklar1 sdylenebilir.

Neumorphic tasarim, Gorsel 72°de gorildiigli iizere, tasarim ylizeyinde
siralanan nesnelerin gergekte oldugu gibi, yani goriiniim ve hissiyat bakimindan bu
nesnelerin taklit edildigi tasarim anlayisidir. Bunu yapmak igin, arka plan rengi,
nesnelerin sekli, golge ve degrade unsurlardan yararlanir. Bu islubu ifade etmek igin
“isiklarin - hareketi” ifadesi kullanilmaktadir. Neumorphic tasarim, kullanilan
objelerin hemen hepsinin ovallestirilmis yapilarindan ve pastel tonlarindan dolay1

olduk¢a yumusak bir goriintime sahiptir (Kukuoglu, 2022:1261).

Alarm Work Clock

Gorsel 72. Kiritvi Bhatia tarafindan yapilan neumorphic app tasarimu,
[Bhatia, (14.08.2024)].
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Glassmorphic tasarim ise, arayiiz 6gelerinin cam ve benzeri malzemeler gibi
goriinmesini saglayan tasarim trendidir. Bu yaklasim, arka plan ve 6geler arasindaki
derinlik ve yansimalar1 vurgulayarak, gercek bir cam yiizeyini taklit eder. Bunu
gerceklestirmek icin, yansima, golge, bulaniklik, transparanlik ve renk gecislerinden
faydalanir. Gorsel 73’te goriilen bu tislubun, modern ve ¢ekici bir goriiniim sagladigi
asikardir ancak yukarida da deginildigi {izere, yoOnergelerin algilanmasin
zorlagtirabilecegi ve kullanici deneyimini olumsuz etkileyebilecegi goz ardi

edilmemelidir.

Son zamanlarda Glassmorphic iislupta gerceklestirilen arayiiz tasarimlarinin,
Neumorphic tasarim tislubu icerisinde ele alindig1 goriilmektedir. Bu iki birbirinden
farkli tasarim stilini, sadece Neumorphic tasarim stili altinda ele almak degil de iki
ayr1 Uslup olarak ele almanin, konunun literatiire dogru aktarilmasi bakimindan daha

saglikli olacag: diisiiniilmektedir.
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Gorsel 73. Pier Pavlovic, glassmorphic mobil uygulama tasarima,
[Pavlovic, (14.08.2024)].

Yukaridaki giincel orneklerde de gordiigiimiiz gibi dogal olarak her gegen
giin, farkli bakis acilariyla yeni tasarim anlayiglart ortaya g¢ikmaktadir. Bununla
birlikte minimal yaklasimin, her donemde yeniden giindeme gelerek, kendini tekrar

tanimlatma ihtiyaci hissettirecegi, tiim tasarimci ve kullanicilarin dikkatlerini daima
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tizerine ¢ekmeyi basaracagi da rahatlikla sGylenebilir. Dolayisiyla mobil uygulama
arayiliz tasarimlarinda minimalist yaklasimin, giiniimiiz mobil uygulamalarinda
siklikla kullanilmaya baslanmasi ve kullanict memnuniyetini artirmak i¢in 6zellikle
tercih ediliyor olmasi da bu konunun ele alinmasini gerekli kilmaktadir. Mobil
uygulamalarin, yeni kullanict dostu fonksiyonlar, yapay zeka entegrasyonu, makine
ogrenimi, 5G, 10T, AR ve VR gibi yeni teknolojilerle bir araya gelerek ortaya
¢ikaracag {irlinlerin, insan hayatini nasil sekillendirecegini hayal etmek, su an igin

pek miimkiin gériinmemektedir.
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IV. BOLUM

4. MOBIL UYGULAMA ARAYUZLERINDE MINIMAL TASARIM / GEZi
PLANI UYGULAMASI

Bu boliimde, Figma programi kullanilarak bir mobil gezi plani uygulamasinin
prototipi gelistirilmistir. Gelistirilen mobil uygulama; fikir ve tasarim asamasi,
kurumsal kimlik olusturulmasi, kullanim senaryosunun “Tel Kafes Sistemi
(Wireframe)” ve “Yazilim Catis1 (Framework)” ile belirlenmesi gibi onemli
unsurlardan, minimal arayiiz 6rnekleri tizerinde ¢6ziimlenmesine kadar olan tasarim
stireci ile ele alinmustir. Siireg, sanatsal ve bilimsel ilkeler 1s1ginda ve kullanici
memnuniyeti ¢er¢evesinde degerlendirilmistir. Ayrica arayiiz tasarimlarinin gorsel
yogunlugundan kaynaklanan sorunlar ve bu sorunlarin dolasim sistemi tizerindeki

etkileri, yine sorunun ¢ézlimiine yonelik unsurlar ger¢evesinde degerlendirilmistir.
4.1. Gezi Plam1 Uygulamasinin Fikir ve Hazirhk Asamasi

Mobil uygulama tasarim siirecine baslamadan Once, ¢6ziilmek istenen
problem, hedefler ve gereksinimler sistemli bir sekilde tanimlanmali; projenin
amacini, icerigini, kapsaminit ve yoniinii belirleyen bu planlama asamasi Sistem
Gelistirme Yasam Dongiisii’'nde gosterildigi gibi (Bkz. Gorsel 16) titizlikle
yuriitiilerek, siirecin ilerleyen asamalarina zemin hazirlayacak kapsamli bir altyapi
olusturulmalidir. Konu hakkinda derinlemesine bilgi sahibi olmak, tasarim siirecinin
her asamasinda ortaya ¢ikabilecek sorunlara etkin ¢oziimler {iretebilmek,
alternatifleri rasyonel bir bicimde ele almak ve nihai {irliniin, kullanict deneyimine en
uygun bicimde ongdriilmesini saglamak agisindan kritik bir gerekliliktir. Bu siirecin
basarisi, biiylik olgiide tecriibe ve Ongoriileriyle analitik yaklasimlar sergilemede
yetkin, UI/UX tasarimcilarinin deneyimine baglidir. Ayrica, arayiiz tasarim ekibi ile
yazilim gelistirme ekibi arasindaki koordinasyon da siirecin verimliligini dogrudan
etkileyen unsurlardan biridir. Bu nedenle, c¢alismanin her asamasinda “Sistem
Gelistirme Yasam Dongiisii”’nden (Bkz. Gorsel 16), yararlanmak gerekir ki fikir
asamasindan uygulamanin son halinin dijital ortama aktarilmasina kadar olan siirec,
en dogru sekilde yiiriitiilebilsin. Uygulama gelistirme ekibinin, is birligi ve diizenli

iletisimi, yalnizca ortaya ¢ikan {irliniin teknik kalitesini degil, ayn1 zamanda
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kullanilabilirligini de artiracak, dolayisiyla kullanici memnuniyetini de beraberinde

getirecektir.

Bu kapsam dahilinde ¢alismamiza, kurgusal bir marka adi bulma ve konuya
uygun bir logo gelistirme ile baslanmistir. Calismalarimiz sonunda da marka adi
“Quick Planning” olarak belirlenmis ve ardindan kurumsal kimliginin en temel
unsuru olan logo tasarimi hazirlanmaya baslanmistir. Logo tasarimi meydana
getirilirken; konuya uygunluk, ozgiinlik ve yalinlik kriterleri g6z Oniinde
bulundurulmus, tezimizde tekrarla degindigimiz sanatsal ve bilimsel ilkelerden
yararlamlmstir. Uriiniimiiziin bilindigi iizere bir mobil seyahat uygulamasi olmast,
buradan hareketle kullanicilarin s6z konusu sembole olan asinaligi ve onu
uygulamanin isleviyle dogrudan iliskilendirecegi diistiniilerek, navigasyon ikonunun
logomuzun temel ogesi olmasina karar verilmistir. Ancak logonun ozgiinligii
bakimindan, ilk 6nce calismaya Gorsel 75°te goriildiigli gibi bir eskiz ¢izilerek
baslanmis ve daha sonra bu eskiz bilgisayar ortamina aktarilmistir. Cizim asamasinda
navigasyon ikonunun sag tarafinda yukari dogru bir bosluk olusturulmus, bu bosluk,
hem bir yol imgesi hem de sola yatik bir “P” harfi ¢agristmi1 yaratacak bigimde
kurgulanmistir. Bu yol icerisinde hem “Q” harfini hissettirmesi hem de bir otobiisiin
tepeden goriintiisii duygusunu vermesi bakimindan, kii¢iik bir oval kenarli diktortgen
yerlestirilmistir. Gestalt kuramindaki “Arka Plan iligkisi”nin de kullamildig1 tiim bu
yaklagimlar, Gorsel 74’te sunulan logonun genel goriiniimiinde, gorsel biitlinliik ve
algisal derinlik meydana getirmek igin tercih edilmistir. Logo tipografisinde, temel
6gemiz olan ikon ile dolayisiyla kurumsal kimlikle uyumlu olacak ortak bir gorsel dil
olusturmak amaciyla, yuvarlak hatlara sahip “Helvetica Pro Rounded Bold” yazi tipi
kullanilmistir. Renk sec¢iminde ise, sadelik, sadakat, sorumluluk, ciddiyet ve
giivenilirligi temsil eden, koyu maviden yararlanilmistir. Tek renkli minimalist bir
yapinin benimsenerek hayata gecirildigi bu logoda faydalanilan tasarim tercihleri,
mobil uygulamamizin, arayiliz gelistirme siirecine iliskin sonraki asamalarina,

kurumsal bir zemin hazirlamasi bakimindan 6ngoriilmiis ve uygulanmistir.
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Quick Planning

Gorsel 74. Quick Planning logosu, (Barkin, 08.01.2024).

Kurum kimliginin tamamlanmasinin ardindan mobil uygulama arayiiz
tasarimina ddnecek olursak, sunlar1 sdyleyebiliriz. Oncelikle bir mobil uygulama
gelistirirken ¢izim ve renk baglaminda hedef kitlenin ilgisini ¢ekebilecek, giiniimiiz
trendleri de g6z oniinde bulundurulabilir. Bununla beraber eger bu mobil uygulama,
minimal bir tarzda hazirlanacaksa, arayiiz tasariminin, bagtan sona gereksiz
ogelerden arindirilmasinda, kullanici deneyimi ve tasarim ilkeleri dogrultusunda
yalin bir yaklagimla siirdiiriilmesinde yarar vardir. Uriiniin hedef kitlesi, neye hizmet
edecegi, nasil bir kullanilabilirlik senaryosu olusturulacagi gibi detaylar, yazilim
ekibiyle netlestirildikten sonra, Gorsel 75’te gorildiigii gibi eskiz asamasina
gecilmelidir. Eskiz asamas1 sadece ¢alismanin basinda degil ihtiya¢ duyuldugu her an
yapilabilir.  Uygulamada bir linke tiklanmasi sonrast hangi sayfaya
yonlendirileceginin haritasin1 olustururken, yeni 06zgiin bir ikon ya da buton
tasarlarken de en iyi yontem, eskiz yapmak olacaktir. Bazi tasarimcilar bunu kagit
tizerinde yapmayi tercih ederken, bazilar1 da bilgisayar lizerinden ¢oziimleme yoluna
gitmektedirler. Bu ¢6ziimleme yontemlerinden biri de c¢alismaya “Tel Kafes
(Wireframe)” cizerek baslamaktir. Oyle ki bir mobil uygulama gelistirilirken “Tel
Kafes” olusturulmasi, c¢aligmanin tekrar tekrar basa doniilerek yeniden
diizenlenmesinin, kafa karisikligi olusmasinin ve zaman kaybi yaganmasinin oniine

gecen oldukca 6nemli bir yaklagimdir.
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Gorsel 75. Mobil uygulama tasarimina baslarken eskiz asamalarindan bir 6rnek,
(Barkin, 04.01.2024).

Gorsel 76’da uygulamanin elle ¢izilmis “Tel Kafes (Wireframe)” eskiz
caligmast goriilityorken, Gorsel 77°de ise bu “Tel Kafes” sisteminin bilgisayar

ortaminda ve temel kullanim linkleriyle olusturulmus olan son hali goriilmektedir.

[ 7

F I

Gorsel 76. Mobil uygulamanin wireframe eskizi, (Barkin, 11.02.2024).
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Gorsel 77. Mobil uygulama wireframe sistemi, (Barkin, 14.02.2024).

En az “Tel Kafes” kadar 6nemli olan bir bagka unsur da “Yazilim Catist
(Framework)” caligmalaridir. Mobil uygulama gelistirmeye baglamadan 6nce Gorsel

78’de goriildiigii gibi framework olusturmak, ayni wireframe sistemlerinde oldugu
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gibi karmasiklik ve zaman kaybi1 yasamamizi Onleyecek, wireframe meydana

getirilirken gdzden kacan noktalarin da hizlica yakalanabilmesini saglayacaktir.
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Gorsel 78. Mobil uygulama framework yapisi, (Barkin, 20.02.2024).
Goriildiigh tizere gerek “Tel Kafes” gerekse “Yazilim Catis1” sistemlerinde

uygulamanin ¢aligma sekli ve bu uygulamayla neler yapilabilecegi agikca

goriilebilmektedir. Dolayisiyla bu iki 6nemli sistematik yapiy1, ¢aligmanin basindan
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sonuna kadar uygulama gelistiricilere Onderlik eden kritik haritalar seklinde

tanimlamamiz mimkindiir.

Mobil uygulamalarda bir baska 6nemli unsur da arayiizde kullanicilarin en
¢ok muhatap olduklar1 ve uygulama navigasyonunu dogrudan etkileyen ikonlardir.
Bu bakimdan ikon tasarimlarinin 6zgilin olmasi, ebat, renk ve konumlarina 6zen
gosterilmesi olduk¢a onemlidir. Bunun yami sira iirliniin kullanilacagi bolgenin
kiiltirel yapis1 hakkinda bilgi sahibi olunmasinin kullanici begenisini olumlu yonde
etkiledigi bilinmektedir ki 6rnek mobil uygulama arayiiz tasarimi gelistirilirken de bu
hassasiyetler goz oniinde bulundurulmustur. Ornegin, uygulamanm kullanilacag
pilot sehir Antalya olarak kurgulandigi igin, otobiis ikonu hazirlik siirecinde,
Tiirkiye’deki toplu tasima araglari incelenerek, o begeniye hitap edecegi ongoriilen
eskizler hazirlanmistir. Gorsel 79°da goriilen otobiis ikonu, eskiz asamasindan sonra,

uygulamada kullanilmak tizere dijital ortamda vektorele doniistiiriilmistiir.

Gorsel 79. Otobiis ikonu i¢in eskiz ve mobil uygulama icin doniistiiriilen vektorel 6rnegi,
(Barkin, 06.01.2024).

“Eskiz, Tel Kafes ve Yazilim Catis1” asamalari tamamlanip program tizerinde
uygulama tasarimina gegildiginde, ikonlarla birlikte Gorsel 80°de oldugu gibi renk
paletinin de olusturulmasinda yarar vardir. Gergeklestirdigimiz uygulama, minimal
tislupta tasarlandigr i¢in renk paleti sadece alti renkten olusmaktadir. Hatta
uygulamanin neredeyse her yerinde tek renk kullanimina 6zen gosterilmis, bu
monochrome yapi, sadece kiiciik noktalara renk eklenmek suretiyle korunmaya

calisiimustir.

97



Gorsel 80. QP uygulamasi renk paleti, (Barkin, 06.01.2024).

Gorsel 81°’de goriildiigii ve otobiis ikonunda da oldugu gibi tiim ikonlar,
“Estetik Kullanilabilirlik Etkisi” ve “Jakop Kanunu” g6z oniinde bulundurularak
tasarlanmig, toplumsal kodlara bagli, tutarlhi ve 06zgiin bir sekilde meydana

getirilmistir.

@ O®@
OO0 ®O

Gorsel 81. Mobil Uygulama ikon seti, (Barkin, 07.02.2024).

4.2. Minimal Mobil Uygulama Arayiiz Tasarim Siirecinin Nitel/Nicel

Arastirma Yontemleri ve Ilkeler Isiginda Degerlendirilmesi

Minimal tarzda olusturulan mobil uygulamanin ilk sayfasi Gorsel 82’de
goriilen yalin bir illistrasyonla kullanicisini karsilamaktadir. Burada kullanilan
renklerin kurum kimligi igerisinde kullanilan renklerle ayn1 olmasina ve az sayida
renk kullanilmasina 6zen gosterilmistir. 3. Boliimde “Tasarim Elemanlari” basliginda
aktarildig1 tizere, arayiize ferahlik verecek derecede bosluk kullanilmasina da dikkat
edilmistir. Yine uygulamamizin Gorsel 82°de goriilen baglangi¢ sayfasinda, giiniimiiz

trendleri g6z 6niinde bulundurularak olusturulan iki sevimli karakter, diger 6gelerle
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asimetrik bir dengede konumlandirilmistir. Buradaki otobiis vektéreli de yine
Antalya toplu tasima araglarma en yakin goriinimde resmedilmistir. Giris
ekranindaki bu iki kisi, cep telefonlariyla uygulamay: takip etmekte ve anlik
durumlarim birbirleriyle paylagmaktadir. Bu, “Durum” paylasimlarinin yapilabildigi,
tizerlerinde dolasan mavi kesik ¢izgilerden ve iki kullanici arasindaki kesik beyaz
cizgilerden kolaylikla anlasilmaktadir. Ayrica mevcut baglantinin en tepesindeki
bulut igerisinde “Quick Planning” logosu ile uygulamanin bulut tabanli oldugu,
buradan yonetildigi ve burada sakli tutuldugu da ifade edilmek istenmistir. Ancak,
daha minimal bir yaklasim i¢in Gorsel 82°de goriilen soldaki ilk sayfa iptal edilerek
yerine hemen sag yaninda bulunan ikinci sayfa da karsilama sayfasi olarak
kullanilabilir. Bu tiir tercihlerin 6ncelikle tasarim ekibiyle, ardindan da firma ile
yapilan ve kullanici geri doniislerinin masaya yatirildig1 toplantilarda goriisiildiikten

sonra hayata geg¢irilmesinin, uygulamanin basaris1 agisindan daha iyi olacagi

diistiniilmektedir.
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Quick Planning

Gorsel 82. Eskiz sonrasi vektorel olarak hazirlanan baslangi¢ sayfasi calismalari,
(Barkin, 07.02.2024).
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Ik sayfada bulunan “Get Started” butonuna tikladiktan sonra kurum logosu
kiigik bir animasyonla ortaya ¢ikar ve bir saniye sonra solarak kaybolur. Hemen
ardindan kullanici, dogrudan az sayida secenegin oldugu, kolay anlasilabilen, Gorsel
83’te goriilen minimal bir arayiize yonlendirilir. Bu animasyonun kisa tutulmasinin
sebebi, Doherty esiginde (Bkz. Gorsel 25) cihaz tepkime siiresinin kullanici
deneyimini etkilemesiyle ayni durumdur. Soyle ki Doherty esiginde ii¢ saniyeyi
gecen beklemelerin kullaniciy1 olumsuz etkilemesi durumu, herhangi bir animasyon
ya da benzer bir siire¢ i¢in de aynidir. Dolayisiyla kullaniciy1 bekletmek, 6zellikle
hiz cag1 diyebilecegimiz giiniimiizde son derece biiyiik bir problem oldugu igin,

uygulama gelistirirken bu tip sorunlardan uzak durmaya gayret edilmistir.

Bu kisa siireli animasyon sonrasinda karsimiza gelen yalin sayfanin sol iist
kosesinde mavi renkli hamburger menii bulunmaktadir. Son zamanlarda, bu gibi bazi
meniilere tasarimcilar tarafindan yenilikler getirilmis, iki ¢izgi ile ya da bir uzun, bir
kisa ¢izgi ile de ifade edilmeye baslanmistir. Hatta son gilinlerde bir uzun bir kisa
cizgiden olugsan bazi hamburger meniilerin, iist dolasimda dik kullanildigi bile
goriilmektedir. Normalde ii¢ esit c¢izginin alt alta kullanildigi bu meniilerin
yalinlastirilmis halinin kullanilmasi, minimal bir tasarim uygulamas: i¢in dogru bir
tercihtir. Clinkii mesaj1 en az 6ge ile anlatmak ve yalin bir arayiiz i¢in miimkiin olan
biitiin fazlaliklardan kurtulmak gerekmektedir. Fakat bir uzun ve bir kisa ¢izgiden
olusan hamburger menii ikonu, arka planda genellikle harita goriintiisii
bulunacagindan ve algilanmasinda sorun yasanabilecegi diisiincesiyle, ayni1
uzunlukta olan iki yatay ¢izgi, hamburger menii ikonu i¢in tercih edilmistir. Sayfanin
en altinda mavi zemin {iizerinde beyaz butonlarla konumlandirilmis; “Alt Menii
(Bottom Bar)” bulunmaktadir. Burada da ana sayfaya doniis yapabilecegimiz
“Home,” seyahat planlamasi yapabilecegimiz “Trip Planning,” hatlar1 takip
edebilecegimiz “Lines” ve bulundugumuz bolgeye gore bilet satin alabilecegimiz
sayfalar1 gosteren “Tickets” butonlari bulunmaktadir. Alt meniiniin hemen {izerinde
gidilecek yer veya konumu gostermek iizere kullanilabilen arama c¢ubugu “Search
Widget” konumlandirilmistir. Bu ¢ubugun hemen sag tistiinde “art1 (+)” sembolii ile
yerlestirilmig, birden fazla segenegi i¢inde barindiran, dinamic buton “Floating
Action Button” yer almaktadir. Bu dinamik yapi, tasarim yiizeyinin daha derli toplu

ve daha yalin bir goriintiiye kavusmasi igin tercih edilmistir. Bu bakimdan, tasarim

100



ylizeyini daha sade bir gériinlime kavusturacagina inanilan ve herhangi bir goriintii
kirliligine yol a¢mayacagi diisiiniilen, bu ve buna benzer tiim &gelerin hayata

gecirilmesine 6nem verilmistir.

Clear Map e
Show Vehicles
Show Stops @

C J
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¢
*-e
Trip Planning Lines Tickets

Home Trip Planning Lines Tickets

Gorsel 83. Minimal arayiiz (sol) ve Floating Action Button goriiniimii (sag),
(Barkin, 07.02.2024).

Trafik 1siklarinda oldugu gibi sari, kirmiz1 ve yesilin diinyada ne anlama
geldiginin toplumun tamami tarafindan biliniyor olmasi, bunun artik toplumsal bir
kod haline gelmis oldugunun gostergesidir. Buradan hareketle, bilgisayar veya mobil
teknolojiler, giiniimiizde neredeyse tiim diinya tarafindan kullanilmakta ve bu sayede
tasarim  ylizeyindeki  gostergeler de  herkes tarafindan aymi  sekilde
anlamlandirilabilmektedir. Gorsel 83’teki “Floating Action Button”da oldugu gibi,
tim kullanicilar arayiizde gordiikleri “+” semboliiniin yeni sakli segenekler
barindirdigini, agildiktan sonra da bu semboliin “x” isaretine dondiigiinii ve buna
tekrar tikladiklarindaysa, yeniden segeneklerin gizlendigini bilmektedirler. Bu
“Floating Action Button” igerisinde otobiis ve duraklarin hangi noktalarda oldugunu

gostermek lizere iki, haritay1 temizlemek iizere bir buton olmak flizere, toplam ii¢
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buton bulunmaktadir. Bu buton grubu igerisindeki icon ve metinlerde de aymi
minimalist yaklagima bagl kalinmis, tutarlhilik siirdiirilmiistiir. Tim bunlarin yani
sira, mobil uygulamamiza entegre ettigimiz “Floating Action Button’ dinamizminin,
minimal mobil uygulamalar i¢in bulunmaz bir firsat oldugunu da ifade etmek

gerekir.

Yine ilk sayfada Gorsel 82°de goriilen ve uygulamanin tamaminda tutarli
olarak kullanilmas: disiiniilen yazi fontu “Helvetica” son yillara kadar hep
basaristyla kendinden s6z ettirmis fakat son yillarda makaleler dahil olmak tizere
bircok yerde oldukca sert bir dille elestirilere konu olmustur. Her kondugu yerde
sorunsuz calistig1 tecriibe edilen ve boylelikle en popiiler yaz1 fontu haline gelen
Helvetica’nin, tasarim bilgisi olmayan kisilerin yaptig1 amator islerde de siklikla
kullanilmasi, onun bazi kesimler tarafindan -elestirilmesine yol a¢mistir. Bu
elestirilerde haklilik pay1 olabilir ancak ne ilgingtir ki problemin kaynaginin, amator
tasarimci ve onlarin yaptigi vernakiiler igler degil, fontun her yerde ve herkesce ¢ok
kullaniliyor  olmasidir.  Aslinda  bir  fontu;  Netlik&Vektér  Tabanlilik
(Hinting&Vector-Based Design), Agik Sayaglar (Counters), Okunaklilik (Legibility),
Ayirt Edilebilirlik (Letter Differentiation), Et Kalinlig1 (Stem), Kiigiik Boyut Etkisi
(Legible at Small Sizes), Optik Ol¢eklenebilirlik (Optical Scaling), Platformlar Arasi
Entegrasyon (Cross-Platform), Gorsel Denge (Visual Balance), Tutarlilik
(Consistency), Zitlik (Contrast), Harf Araligi ve Yatay Aralik (Kerning&Tracking),
Satir Araligi (Leading), Uyumluluk ve Ritim (Harmony&Rhythm) gibi kriterler
cercevesinde degerlendirmek yeterli ve dogru bir yaklasim olmalidir. Ciinkii bu
kriterlerin saglanmasi, bu fontun ayn1 zamanda algilanabilir olmasini, dolayisiyla
mesaji iletebilme kabiliyetini de ortaya koymaktadir (Yildiz, 2017:2792-2813). Bu
hassasiyetler dikkate alinarak, 2003 yilinda parlayan “Helvetica Linotype Pro”
rekabet edebilecegi bazi fontlarla Gorsel 84’te oldugu gibi ozellikle dijital ortamda
yan yana getirilerek incelenmistir. Fakat kontrasti ¢ok minimal diizeyde olan
Helvetica LT Pro’nun kiigiildiigiinde diger fontlara kiyasla okunaklilik konusunda
herhangi bir soruna yol ag¢tiginin gozlenmedigi gibi, kiiciiltildiigiinde alternatif
fontlarin bazilarindan bir tik daha iyi okundugu bile s6ylenebilir. Dolayisiyla onunla
ilgili “Screen Font, Text Font ve Display Font ifadelerini kullanabilecegimiz

Helvetica, ortaya ¢iktigi 1957 yilindan bu yana birgok kez giincellestirilmis, 1983

102



yilinda adeta yeniden dogmus ve 20. Yiizyilin en {inlii yaz1 fontlarindan biri haline
gelmistir (Koyuncu, 2019:51-146). Yukarida ifade edilen kriterlerin hepsini tasiyan,
yalin ve sik goriiniime sahip yapistyla, minimal bir mobil uygulama arayiiziinde iyi
bir tercih olacag: diisiiniilerek, fontun en son modernize edilmis ve daha ¢ok segenek
barindiran hali olan, “Helvetica Neue LT Pro” font ailesi kullanilmistir.
Uygulamanin tamaminda sadece bu font ailesi kullanilarak tutarlilik gésterildigi gibi,

fontun yalin yapis1 sayesinde minimal yapiya da zarar verilmemistir.

Helvetica LT Pro Tahoma San-Fransisco Roboto

Trip Planning Trip Planning Trip Planning Trip Planning

Trip Planning Trip Planning Trip Planning Trip Planning
Trip Planning Trip Planning Trip Planning Trip Planning

Gorsel 84. Yazi fontu kiyas ve degerlendirilmesi, (Barkin, 18.02.2024).

Bu tip seyahat uygulamalarinda arayiiz tasarimina istenildigi kadar minimal
bir bakis ag¢isiyla yaklasilsin yine de bazi 6nemli noktalar géz ardi edildi ise ortaya
¢ikan sonug¢ kullanictyr memnun etmeye yetmeyecektir. Bunlardan en 6nemlisi tiim
gayretleri bosa ¢ikarabilecek arka plan iligkisidir Ki minimal bir tasarim, anlagilir ve
kullanigh olmak durumundadir. Gorsel 85°teki o6rneklerde goriildiigii gibi arka plan
(harita) ne kadar yalin ise tasarim da o kadar anlasilir ve sik bir goriiniime
kavusmaktadir. Bu bakimdan kullanicinin araziyi (Terrain) ya da uydu goriintiisiinii
(Satelite) gormek isteyebilecegi ongoriilerek, bu harita alternatiflerinin de segenekler
icerisinde bulundurulmasinda fayda vardir. Ancak sayfa ilk a¢ildiginda varsayilan
(Default) ayarlarinin en minimal yapida olmasiin, kullaniciyr pozitif anlamda

etkilemek i¢in dogru bir adim olacag diisiiniilmektedir.

Tasarim ekibi, varsayilan (Default) ve Arazi (Terrain) haritalarinda kolaylikla
okunabilen, fakat uydu goriintiisiinde (Satelite) giigliikle algilanan nesneleri tasarim
ylzeyinde tespit ederek varyasyonlara gore yeniden tasarlamali ve Gorsel 85°te
sagdaki “Uydu Goriintiisii’nde goriildigii gibi, ikon ve butonlar1 degistirerek onlari
goriiniir kilmalidir. Ayrica tasarim yiizeyi ne kadar yogun ise, uygulamanin tepki
stiresi de buna bagli olarak uzayabilir. Bu bekleme siiresi Doherty Esiginde
anlatildig1 gibi (Bkz. Gorsel 25) {ic saniyeyi gegerse, kullanici uygulamay1

sorgulamaya baslayabilecegi gibi kullanmaktan da vazgegebilir.
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Gorsel 85. Farkl harita secimlerinin arayiiz tasarim iizerine etkisi, Sol: Varsayilan (Default),
Orta: Arazi (Terrain), Sag: Uydu Goriintiisii (Satelite), (Barkin, 08.02.2024).

- % Settings () Settings - Map References
Operator Notifications My Account / Login / Signup | Default
o Notification Center Right Hand Terrain

Q) Download Map . .
City / Satellite

@ Share Happiness Map Preferences

@ Rateus fanduade
& Dark Mode About

P o (2) GEpREss Privacy

\ : @ Feedbacks
@ Map Views

Gorsel 86. Alternatif haritalar icin ii¢c farkl secenegin bulundugu “Map References”ayarlarina
giris, (Barkin, 08.02.2024).

Hick-Hyman Yasasi’nda (Bkz. Gorsel 22) olasiliklarin artmasiyla se¢im
stiresinin uzamasi ve Miller Yasasi’nda (Bkz. Gorsel 24) akilda tutulamayacak kadar
segeneklerin ¢ogaltilmasi, Gorsel 86°da harita seceneklerinde gosterildigine drnek bir
stiregtir. Yani kullanicinin, drnegin, haritay1 degistirmek istediginde, 6nce hamburger
meniiye ardindan ayarlara (Settings) ve sonra da harita ayarlar1 (Map References)
sekmesine tiklamasidir. Bu ti¢ tiklama ile ulasilabilen meniiye daha az tiklamayla
erisilebilmesi miimkiin degildir. Sadece daha sik degistirilecegi 6n goriilen

secenekler, eger ana ekranda “Floating Action Button” gibi araglarin igerisine
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konmamis ise, Gorsel 87°de oldugu gibi ekrana ¢ift tiklama, iki veya ti¢ parmakla
asagi-yukari, saga-sola ya da ¢apraz kaydirma gibi hareketlerle gergeklestirilebilir.
Ancak kullanicilarin bunlar1 6nceden bilmesi miimkiin olmayacag i¢in uygulama,
mobil cihaza kurulup ilk kez agildiginda kullaniciya sunulabilecegi gibi, kullanim
esnasinda da ekranda kisa rehberler olarak belirebilirler. Bu kiigiik rehberler
tizerlerinde ¢ikan c¢arpiya basinca ya da ekranda herhangi bir bosluga
dokunuldugunda hemen kaybolurlar. Aksi halde bir dokunusla yok edilemeyen
unsurlar, kullaniciya yasadigi konfor alanindan uzaklastigi hissini verebilirler. Bu
kullanim sekilleri gliniimiizde herkesce bilinen toplumsal kodlar haline gelmistir.
Dolayisiyla tiim toplumlarda bilindik hale gelmis bu ve buna benzer fonksiyonlari,
kendi gelistirdigimiz uygulamalarda da hayata gegirmeliyiz ki “Miller Yasasi”nda
ifade edildigi gibi (Bkz. Gorsel 24) kullanim kolayliklar1 ortaya ¢ikabilsin. Cilinkii
kullanicilar bilmedikleri ve haliyle zorlandiklar1 uygulamalar1 kullanmaktan

vazgecerlerken, asina olduklar1 uygulamalar1 severek kullanmaya devam ederler.

na 9 L ¢

Home Trip Planning Lines Tickets

Gorsel 87. Cift parmak kaydirmayla yapilan kisayol kilavuzunun ekranda belirmesi,
(Barkin, 15.09.2024).

Mobil uygulamamiz tasarlanirken minimal yapi, uygulamanin tamaminda
korunmus, gergekten ihtiya¢ duyulmayan higbir 6geye yer verilmemis, sol el modu

ve karanlik mod da dahil olmak iizere tamaminda sistemsel bir sekilde hayata
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gecirilerek gorsel tutarhilik gosterilmistir. Gorsel tutarlilik (Bkz. Gorsel 40),
kullanic1 tarafindan mobil uygulamalara kolay asina olunmasini, bdylece cabuk
Ogrenilmesini saglayan, dolayisiyla kullanict deneyimini olumlu yonde etkileyen
onemli bir ilkedir. Diger taraftan kullanic1 deneyimini olumsuz etkileyen unsurlar da
vardir. Bunlardan biri, mobil uygulamalarin yavas acilmasi veya etkiye ge¢ tepki
vermesidir. Bu durum; kullanic1 trafiginden, sunucunun uygulamanin aktif oldugu
bolgeye/iilkeye ¢ok uzak olmasindan, ¢ok sayida eklenti barindirmasindan, yazilim
ekibinin kalitesiz kodlama yapmasindan (Calp, 2015:1-2) ya da uygulama igerisinde;
jpg, gif, png hatta tiff veya bitmap gibi uzantilarin kullanilmasindan kaynakli
olabilir. Burada yazilim ekibi sayfa yavashgini, eklentilerin optimizasyonu ve
kodlarin diizenlenmesiyle ¢ozerken, Ul/UX tasarimcilar, gereksiz unsurlardan
arindirarak tasarladiklar1 arayiiz i¢in, en verimli adapte olacak uzantilari tercih
ederler. Giniimiizde kullanilan, sunucuda ¢ok az yer kaplayan ve sayfa hizin1 hig¢
yavaglatmayan spesifikasyon “svg” uzantisidir. Aslinda 1999°da hayata gegirilmis
olmasia ragmen doneminde ¢ok ragbet gérmemis, daha sonra onemi anlasilmaya

baglanmistir (Y1lmaz, 2014:47-48).

PIXEL TABANLI _SVG UZANTILI
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Gorsel 88. Piksel tabanlh goriintii formati ve svg uzantih goriintii formati 6rnekleri,
(Barkin, 17.02.2025).

Svg uzantisi, web siteleri ve mobil uygulamalarda kullanilan gorsellerin,
boyut ve ¢oziniirliiklerinin biiyliylip kiigiilmesine ragmen goriintii kaybima yol
agmamasi, bununla birlikte responsive yapiya hizlica adapte olmasi, dijital ortamda
tim gortintii nesnelerini tolere edilebilmesi igin iretilmistir. Bu “Scalable Vector

Graphics’ler (Olgeklenebilir Vektor Grafikler),” animasyonlu kullamma da olanak
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vererek, mobil uygulamanin arayiiziinde konumlandirilacak fotograf hari¢ hemen
tim gorsellerin  baska higbir uzantiya gerek duyulmadan tasarlanabilmesini
saglamaktadir (Yilmaz, 2014:47). Gorsel 88’de ortada mobil arayiiziin normal
biiytikliikteki hali gosterilmektedir. Hemen solunda piksel tabanli goriintii formati ile
olusturulmus, sagda ise svg goriintii formati ile olusturulmus bir logo bulunmaktadir.
Bu 6rnek bizlere, uygulama tizerinde herhangi bir yakinlastirma yapildiginda; piksel
tabanli goriintii format1 kullandiysak, soldaki gibi goriintii kayb1 yasayacagimizi,
eger svg uzantili bir goriintii formati kullandiysak da herhangi bir goriintii kaybi
yasamayacagimzi anlatmaya calismaktadir. Ozetle sdylemek gerekirse, web
sayfalar1 ve mobil uygulama tasarimcilari i¢in, daha iyi bir uzanti meydana getirilene
kadar svg goriintii formatindan daha iyi bir alternatifin olmadig1 ortadadir. Ayrica
svg gorlintii formatinin, Front-end, Back-end ve Sunucu (Server) ile iligkisi, yakin
gecmiste kullanilan ve yogun resimsel lisluplar1 igerisinde barindiran, skeuomorphic
ve materyal tasarim modellerinde siklikla karsilastigimiz jpg, gif, png, tiff, bitmap
gibi piksel tabanli uzantilarin iligkisine kiyasla ¢ok ¢ok daha hizlidir. Dolayisiyla,
zaten minimalist yaklagimla hazirlanan arayliz tasarimlarinin, gorsellerinin de “svg”
uzantisiyla diizenlenmis olmasi, lirlinii tam anlamiyla modern ve hizli bir hale
dontistiirecek, boylece onun kullanici dostu ve tercih edilen uygulamalar arasina

girme olasilig1 artacaktir.

Arayiizde kullanilan “Floating Action Button,” “Bottom Bar” ve “Hamburger
Menii” de kullanilan butonlarin yani sira diger tiim nesneler, tamamen 0zgiin bir
sekilde tasarlanmistir. Ciinkli giiniimiiz servis saglayicilari, heniiz ylikledigimiz
mobil uygulama ile daha 6nce sisteme yiiklenmis olan mobil uygulamalar arasinda
biiyilk oranda benzerlik tespit ettiklerinde, bu {irinii refiize edebilmektedir. Bu
durum da bir siirii emegin bosa gitmesine yol agmaktadir. Bu bakimdan 6zgiinliik de
mobil uygulamalarin olmazsa olmazidir. Gorsel 89’da 6zgiin bir sekilde dizayn
edilen ve “Bottom Bar”da goriilen; Home (Ana Sayfa), Trip Planning (Seyahat
Planlama), Lines (Hatlar) ve Tickets (Biletler) butonlaridir. Home butonu, ev
ikonlarmmin en yalin halinden yola ¢ikilarak ve govdesinde “Negative Space” ile
navigasyon ikonu meydana gelecek sekilde olusturulmustur. Trip planning
butonunda, bir navigasyon ikonunun igerisinde yine ‘“Negative Space” yoOntemi

kullanilarak yatay bir ok goriintiisii olusturulmustur. Bu yontem, daha Once

107



aktarildig1 gibi (Bkz. Gorsel 27) Gestalt Ilkeleri icerisinde en etkin ve akilda kalici
yontemlerden biri olan “Arka Plan Iliskisi (Negative Space)” ilkesidir. Gorsel 89°da
da goriilebilen, ortasinda saga dogru yatay bir ok sekli olan navigasyon ikonu,
dogrudan bir seyahate baslangic yapmak lizere orada bulundugunu, kullanicisina
kolaylikla hissettirebilmektedir. Diger “Lines (Hatlar)” ikonunda ise, {i¢ nokta ince
cizgilerle birlestirilerek “L” harfi olusturulmustur. Otobiis hatlarini1 gésteren bu ikon,
genellikle yatay dizilmis ti¢ noktanin ince g¢izgilerle birlestirilmesiyle meydana
getirilmektedir. Ancak bu uygulamada “L” seklinde kullanilmasinin nedeni “Lines”
kelimesinin bas harfine ¢agrisim yapmasi i¢indir. Ayrica ilerleyen zamanlarda
uygulamanin belli bir kullanici kitlesine ulagmasi halinde arayiiz daha da minimalize
edilebilir ve bu ikonlar yazisiz bir bigimde de kullanilabilirler. Bottom Bar’in en
sagindaki “Tickets” butonu ise ¢ok sik karsilasilan bir butondur fakat bu buton da
yine diger ikon setinde bulunan ikonlar ve tasarim yiizeyindeki nesnelerle uyumu

dikkate alinarak ¢izgisel formu bakimindan sifirdan olusturulmustur.
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Gorsel 89. Monochrome butonlar, (Barkin, 19.12.2024).

Uygulamaya eklenen butonlarin iizerine tiklanildigi anda, bu eylemin
kullanici tarafindan kolaylikla fark edilebilmesi saglanmalidir ki onlara her zaman ne
yaptiklarini net bir sekilde hissettirmek gerekir. Aksi halde, toplumsal bir kod haline
gelmis buton tepkilerini hayata gecirmemek kullanicinin, tasarim ylizeyi ile iletisim

kurmasinda giicliik yaratir. Buton fonksiyonlari, renk, bigim gibi unsurlar {izerinde
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yapilan degisikliklerle gerceklestirilebilirken, hareket, titreme, yanip sonme gibi
animasyonlarla da gergeklestirilebilirler. Giinlimiizde bir¢ok web sayfasinda, tasarim
ve yazilim gelistiricilere ¢ok fazla zaman kazandiran hazir kodlar, eklentiler,
programlar ve yapay zeka uygulamalari bulunmaktadir. Ancak profesyonel uygulama
gelistirilirken bazen bu web sayfalarindaki hazir sablonlari kullanma kolayligi,
dolagim sistemi i¢in saglikli olmayabilir. Bu bakimdan herhangi bir web sayfasindan
uyumlu oldugu diistiniilerek indirilen ve uygulamada kullanilan, 6rnegin bir hazir
buton tasarimi, gorsel kirlilige neden olabilir. Dolayisiyla araylizde bulunan tim

nesneler, tasarimcilarin siizgecinden gegirilmeli ve gerekirse bu nesnelerin yeniden

tasarlanmasindan geri durulmamalidir.

v >

Trip Planning Trip Planninge

Gorsel 90. Bottom Bar ikonlari icin “Trip Planning” tiklama animasyonu érnegi,
(Barkin, 06.10.2024).

Gorsel 90’da goriildiigli izere, “Bottom Bar” iizerinde herhangi bir ikona
tiklandiginda sadece renksel bir degisim gerceklesmektedir. Ortaya ¢ikan goriiniim,
tasarim biitiinliigiinii ve sikligim1 bozmamakta, minimalist yaklagimin bir geregi
oldugunu hissettirmektedir. Bu basit goriinen tiklama animasyonu siireci, aslinda
oldukga zor bir siiregtir. Bir renk ve animasyonu belirleyebilmek igin {izerinde uzun
ugras vermek ve denemeler yapmak gerekmektedir. Animasyonumuzda bu ag¢ik mavi
renk segilene kadar bir¢ok kez farkli renk ve yontem denenmistir. Bu yontemlerden
bazilar;; Egim, Kabartma (Bevel&Emboss/up-down), Dis Cizgi (Stroke), Diisen
gblge (Drop Shadow) ve Dis Parlaklik (Outher Glow) gibi efektlerdir. Bir¢cok tatmin
etmeyen denemenin sonunda, koyu mavi (renk kodu: #3b76ba) {izerine denenen agik
mavi rengin (renk kodu: #67c8ff) uyumu, buton animasyonlari igin belirleyici
olmustur. Ozetle sdylemek gerekirse, bu animasyonlar1 gergeklestirecek cok fazla
alternatif olmakla birlikte, tasarim estetigini, dolayisiyla minimal yapiy1 bozmayacak

aslinda ¢ok az segenek bulunmaktadir.
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Gorsel 91’deki Hamburger Menii 6ge listesine bakildiginda (Side Menu)
diger ikon tasarimlarinda oldugu gibi, yine 6zgiin ikonlar goriilmektedir. Burada
“Settings,” “Operator Notifications” ve “Feedback” gibi ikonlar, web sayfasi
aramalarinda karsimiza ¢ikan ikonlarla benzerlik gosterebilir ancak sistem iizerinde
kullanilan icon setimizdeki yapiyla uyumlu bir sekilde bastan tasarlanmuislardir.
Bunlarin disinda hazirlanan diger tiim ikonlar ise, mobil uygulamalarda ve web
sayfalarinda daha dnce karsilasilmamis, sadece bu mobil uygulama i¢in hazirlanmig
yeni ikon yiizleridir. Ikonlar, tek renkli ve yalin yapilariyla minimal yapiyr devam
ettirmekte, bunun yani sira kullanilan ayni yazi tipi ve iist menii ile de bu tutarlilik
siirdiiriilmektedir. Bu yap1 “Dark Mode” tasariminda da devam ettirilmistir. Oge
listesinde “Dark Mode/Light Mode” ikonlar1 disinda diger tiim ikonlar, karanlik
modda da ayni sekilde kullanilmislardir. Gorsel 91°de goriilen karanlik ve aydinlik
mod ikonlart ise, kii¢iik bir espri kullanilarak agik ve kapali g6z goriiniimii ile ifade
edilmiglerdir. Yukarida “Floating Action Button” ve “Bottom Bar” i¢in bahsedilen
yazisiz kullamim, “Hamburger Menii Oge Listesi” igin de gecerlidir yani buradaki
ikonlar da zaman icerisinde yazisiz kullanilabilirler. Tkonlarda yazisiz kullanima
gecilmesi, goriiniimiin daha yalin bir hale kavusmasinin saglanmasinda 6nemli

etkenlerden biri olacaktir.

£ Settings \@. L# Settings 0N

N Operator Notifications N Operator Notifications
o Notification Center o Notification Center
Q) Download Map Q) Download Map

@ Share Happiness @ Share Happiness

© Rateus © Rateus

& Dark Mode & Light Mode

@ Help desk @ Help desk

&P Feedbacks @Y Feedbacks

@ Map Views @ Map Views

Gorsel 91. Hamburger Menii Oge Listesi, Sol: Default, Sag: Dark Mode,
(Barkin, 22.12.2024).
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Gorsel 92. Monochrome yapisiyla “Sol El Modu,” (Barkin, 12.10.2024).

Minimal uygulamanin, yalin bir yapiya sahip olmasinin yani sira islevsel ve
giinlin gereklerine karsilik vermesi de gerekmektedir. Bu bakimdan Gérsel 92-93 ve
94’te goruldugi gibi, uygulamaya; “Sol El Modu,” “Karanlik Mod” ve “Tek El
Modu” gibi kullanim kolayliklar1 da entegre edilmistir. Ayrica hem uygulamaya daha
uyumlu olacagi, hem de Tirkiye’de kullanilacagi kurgulanan prototip igin, Gorsel
97°de default ve karanlik mod secenekleri i¢in iki ayr1 minimal Tirkce klavye
hazirlanmistir. Ilerleyen zamanlarda goérme, duyma, dokunma ve buna benzer
sorunlar yasayan Ozel gereksinimli bireyler i¢cin de uygulamanin gelistirilmeye
devam etmesi, bu meslegin gereklerindendir. Ornegin, gérme engeli yasayan bir
kullanicinin gorsel algisi, normal bireylere gore farkli oldugu igin, tasarim 6gelerinin
de farkli bir sekilde dizayn edilmesi gerekmektedir. Umut edilir ki bu sorun yakin
gelecekte titresim modlar1 ya da Braille tablet gibi araglar kullanilarak, dogrudan

mobil cihazlar tizerinde ¢6ziimlenme yoluna gidilebilir (Giirdal, 2015:63).

Zaten her problem yeni bir ¢oziime kapi araladigi gibi, her ¢oziim de yeni
problemleri beraberinde getirebilmektedir. Bu problemlerden biri de uzmanlarin
“Mavi Isik” admi verdigi ekran 1s181dir. Giin 151¢inda kullanilan mobil cihazlarin
15181, gece kullanimlarinda gozii ¢ok fazla rahatsiz ettigi i¢in, bundan birkag y1l 6nce
masaiistiit  ve ardindan mobil cihazlarda “Karanlilk Mod” segenegi hayata
gecirilmistir. Karanlik Mod, goziin daha az zarar gérmesi, ayn1 zamanda kullanicilar
tarafindan ¢ogunlukla default ayarlarina goére daha sik bulunmasindan dolayidir ki
giiniimiizde mobil uygulamalarin tartisilmaz 6zel segenekleri arasinda yer

almaktadir. Gorsel 93’te goriildiigii lizere, minimal yapiya katki sunan monochrome
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diyebilecegimiz stilden karanlik modda da faydalanilmistir. Uygulamanin 6zgiin ve
minimalist tavrindan taviz vermemek adina, bu tek renkli arayiize ayni zamanda
ayirict da olmasi bakimindan, sadece; buton linkleri, harita tizerindeki ikonlar ve
hatlarda olmak tizere, kurumsal kimlik renklerinden mavinin (#1550A3) kullanilmasi
uygun goriilmiistiir. Bunun disinda hem hareket duygusunu ifade edebilmesi hem de
kontrast/komplementer uyumu ¢ergevesinde, hat takibini gosteren hareketli noktacik
da turuncu (#EF7F1A) renkte kullanilmistir. Ayrica bu mavi renk, iist meniide
karanlik modda logoda ve uygulamanin tamaminda geri butonuna tutarli bir sekilde

uygulanmistir.

(=
]
o)

(=

Gorsel 93. Karanlik Mod ornekleri, (Barkin, 22.12.2024).
Gorsel 92°de goriilen “Sol E1 Modu” ve Gorsel 94°te goriilen “Tek El Modu”

da kullanici dostu bir uygulama gelistirmeye c¢alisan, hemen her uygulamada

bulunmasi gereken unsurlardir. Sistem {izerinde bir yavaslik olusturmayacak her
nitelikli yeniligin, kullanicisini sasirtarak daha da cezbedecegi unutulmamalidir. Bu
mod, arayiize yerlestirilen tim nesnelerin sag el konumunun zitt1 istikamette
konumlandirilmasiyla gergeklestirilir. Boylece sol elini kullanan ya da sag elini

kullanamayan kisilerin, mobil uygulamadan daha konforlu faydalanabilmesi saglanir.
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Gorsel 94. Sol ve Sag El Modu’nda Tek EI Modu’na gegis, (Barkin, 03.02.2025).

Mobil uygulamalarda “Kullanici Dostu,” “Parmak Dostu” gibi ifadeler dile
getirilmektedir. Bu ifadeler kullanicilarin konforunu, bulundugu dénemde en iist
seviyede karsilayabilen uygulamalar i¢in kullanilmaktadir. “Tek EI Modu” da yine
kullanicinin, mobil cihaz1 tek eliyle kullanmak zorunda kaldigi durumlarda,
parmaginin uzanamadigt noktalara diger elini kullanmasma gerek duymadan
erisebilmesi i¢in ortaya ¢ikarilmis degerli bir bulustur. Ciinkii kullanicilar, telefonu
tek elinde tuttuklar1 sirada “Tek El Modunun” kiigiilen penceresi sayesinde, ayni
elinin bagparmag: ile uygulamanin en iist uzak kosesine dokunabilmektedir ki bu
¢oziim kullanicilarin  uygulamayr tek eliyle rahatlikla kullanabilmelerini
saglamaktadir. Bu tip fonksiyonlar ayarlar boliimiinden aktif edilebildigi gibi,
Gorsel 87°de gosterildigi sekilde birden fazla parmagin yiizeyde siiriiklenmesiyle
de (Virtual Trackpad) hayata gegirilebilirler. Ciinkii yiizeyde tek parmagin
kaydirilmasiyla yapilan tiim hareketler, 6zellikle mobil gezi uygulamalarinda her
zaman arka planda var olacak haritanin hareket etmesine yol agacaktir. Bu
bakimdan tiim kisayol fonksiyonlar1 1iki, ii¢ ya da dort parmakla
gerceklestirilmelidir.
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Sign up

Read User Licer

Gorsel 95. Uyelik sayfas: arayiizii. Sol: Default, Sag: Dark Mode, (Barkin, 22.12.2024).

Gorsel 95°te sunulan iiyelik sayfasi da agiklik-koyuluk, renk, biiyiikliik
kiiciikliik, uzaklik yakinlik, bosluk ve konum gibi degerler dikkate alinarak dizayn
edilmistir. Bu gorsel hiyerarsi, minimalist yaklasimla diger sayfalarda oldugu gibi
ayni tutarlilikta siirdiiriilmiistiir. Minimalist bir yaklasimin nasil olusturulabilecegine
dair izahin netligi bakimindan, belki bu konuyu biraz daha derinden ele almak ve
detaylandirmak gerekebilir. Ornegimizden ilerleyecek olursak, iist meniide diger
sayfalardaki gibi renk, sekil ve nesnelerin konumu gibi unsurlar bakimindan tutarli
davranildig1 goriilebilir. Ayrica bu sayfada bulunan tiim nesneler, “Remember Me
(Beni Hatirla Butonu)” ve kutu igindeki agik gri metinler haricinde tamamen ortadan
bloklanmistir. Bu ac¢ik gri metinler ve “Beni Hatirla Butonu,” eposta/sifre
kutucuklarinin hemen sol altinda konumlandirildig: i¢in, sayfanin dengesini az da
olsa sola dogru bastirmaktadir. Fakat {ist meniide sagda bulunan kurum logosu ebat
ve konum bakimindan bu dengesizligin yeniden geri kazanilmasini saglamaktadir.
Yani bu sayfada Gorsel 45 ve 46’da aktarildigi gibi asimetrik bir dengeden
bahsetmek miimkiindiir. Bunun yani sira toplumsal kodlar1 goz ardi ederek tasarimi
gergeklestirmenin miimkiin olmadigini da ifade etmek gerekir. Yani “Beni Hatirla
Butonu,” metin i¢i agik gri metinler ve buna benzer argiimanlar, arayiiz iizerinde

hemen higbir yerde ortadan bloklu bir sekilde kullanilmamistir. Bu bakimdan tyelik
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sayfasi ve benzer tasarim yiizeylerinde soldan blok disinda kullanilacak herhangi bir
blok yapisi, Kullaniciyr huzursuz edebilecektir. Dolayisiyla kullaniciy1 rahatsiz
edebilecegi ihtimali akla gelen, herhangi bir degisiklik ya da yeniligin hayata

gecirilmemesinde yarar vardir.

Yazi fontu kullanimina gelince, neden “Helvetica Neue LT Pro” font ailesinin
tercih edildigini yukarida ifade etmistik. Fakat ek olarak sdylemek gerekirse, tasarim
yiizeyinde ebat, kalinlik, incelik ve renk tonu bakimindan neden farkli bigimlerde
kullanildigina deginebiliriz. Soyle ki; “My Account” metni, arayiizdeki en kalin, en
bliyiik ebatta ve en yukarida yer almaktadir boylece 6nemini ve neye hizmet ettigini
acikca gostermektedir. Buradan hareketle metnin, diger tiim sayfalarda tutarh
bicimde devam eden lacivert bir bandin igerisinde yer almasi, herkesge bilinen
toplumsal bir kod haline gelmistir ve onun bir konu basligi oldugu bilgisini
kullanicisina aktarmaktadir. Bundan dolayidir ki en istte, bold ve agik-koyu kontrasti
ile kullanilmistir. Zaten bu tip fontlarmin “Ince (Thin)” versiyonlari ile bir bandin
icerisinde kullanildiklarina pek rastlanmaz. Ciinkii ince yazi yiizleri koyu zemin
tizerinde ekranin da 1s181yla birlikte okumay1 daha da zorlastirabilirler. Eger bu font
ailesinin “Normal (Regular)” yazi yiizii tercih edilmek istenirse, onun da baslik etkisi
yaratmakta giicliik yasatabilecegi goz dniinde bulundurulmalidir. Ust lacivert bandin
hemen altinda “Sign Up (Uye Ol)” metni bulunmaktadir. Ebadi, monochrome yapisi
ve konumu itibariyle sayfanin gorsel hiyerarsisine bagli kalmis, kolaylikla bir alt
baslik oldugu duygusunu hissettirmektedir. Bu metnin hemen altinda bulunan ve
kullanic1 tarafindan doldurulacak ii¢ tane kutucuk bulunmaktadir. Uyelik
sayfalarindaki bu kutucuklar, genellikle beyaz zemin iizerinde ¢ok sik durmadiklar
icin, arka planlar1 tasarima uygun bir tonda kullanilirlar. Bu sayede metin kutucuklari
zemin rengi sayesinde kullanicisina beyaz olarak goriinebilirler. Beyaz bir alana
yaziyor olmak karanlik bir alana yazmaktan daha giiven vericidir. Yine kutucuk
kenarlarimin hafif bicimde oval birakilmasi, sivri ve keskin goriiniimde olan
nesnelerin kullaniciy1 tedirgin etmesini 6nlemek adinadir. Bu etmenler, ilk kez iiye
olacak kullanicilar igin daha ikna edici bir yaklasimdir. Tabii ki mobil uygulamanin
“Mahremiyet (Privacy)” sayfasinda kullaniciya, kisisel verilerinin higbir sekilde
liciincii sahislarla paylasilmayacaginin garantisi verilmelidir. Hatta gerek goriilen

yerlerde (gliglii bir sifre olusturulmasinin istenmesi gibi) onlara tavsiyelerde de
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bulunulmalidir. Tasarim analizimize tekrar donecek olursak, beyaz kutucuklarin
icerisindeki agik gri yazilar, bu alana neyin yazilmasinin istendigini ve agik valor
tarzlariyla da buraya dokunuldugunda kaybolacaklari izlenimini vermektedirler.
Aslinda kutu i¢i metinlerin bu sekilde sunulmasi, onlari, hedef kitlesinin isini
kolaylagtiran ~ kiigiik  birer kullanict  kilavuzuna  doniistiirmektedir.  Metin
kutucuklarinin altinda “Remember Me (Beni Hatirla)” mini ikonu bulunmaktadir. Bu
ikonlar, evlerimizde 151k agip kapatmak icin kullandigimiz anahtarlardan yola
cikilarak, web ortami icin gelistirilmis butonlardir ve iizerine bir kez tiklandiginda
acilir, tekrar tiklandiginda ise kapanirlar. Aktif edilmeleri durumunda ise, giris
bilgileri kaydedilir ve bdylece sistem tekrar eposta/sifre bilgisi sormadan iiyelik
sayfasina yonlendirilebilir. Bu tip butonlarin ilk tasarlandiklar1 giinden bu yana
defalarca kez, gerek daha karmasik gerekse daha minimal versiyonlar
yapilagelmistir. Gorsel 96’da goriilen butonun, siyah zeminli versiyonundan sonra
zaman igerisinde daha minimal olan, arka plani renksiz versiyonu da kullanilmaya
baglanmigtir. Biz de mobil uygulama tasarimimizda sergilemis oldugumuz hem
minimalist yaklagimimizdan hem de gerg¢ekten daha uyumlu ve sik durdugu
kanaatimizden dolay1, renksiz olan versiyonun tercih edilmesini dogru buldugumuzu

ifade edebiliriz.

» QO

Gorsel 96. Mini button tasarimi, Sol: Arka plan siyah, Sag: Arka plan renksiz,
(Barkin, 22.12.2024).

Son olarak “Sign Up Butonu” na gelince ki bu butonu, altindaki yine agik gri
ile yazilmis “Read User Licence Agreement (Kullanici Lisans Soézlesmesini
Okuyun)” metni ile ele alabiliriz. Ciinkii butonun hemen altindaki bu kii¢iik yazi, bu
butona tiklamadan once kullanicilar tarafindan mahremiyet veya kisisel haklar
konusunda daha detayl bilgi alabilmeleri i¢in diizenlenmistir. “Sign Up Butonu”
uygulamada her sayfada kullanilan, hatta bu sayfada da en iist meniide kullanilmis
olan lacivert renkle olusturulmustur. Sekil olarak da yukaridaki metin

kutucuklarindan daha ovaldir. Bu kullanim gekli de Jakop Kanunu’nda ifade edildigi
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gibi (Bkz. Gorsel 26) hemen tiim uygulamalarda Kkarsilastigimiz, herkesce
kaniksanmig bir yapiya doniismiis olmasindandir. Dolayisiyla burada da bu yaklasim,
yeni {liyelik yapan bir kullanicinin, psikolojik bakimdan kendini daha iyi hissetmesini
saglamaktadir. Ciinkii izleyici igin, oval bigimlerin rahatlatict ve giivenilir, sert ve
keskin bicimlerin ise huzursuz edici oldugu, simdiye kadar yapilan arastirmalarin
neticesinde ortaya konmustur. Ayrica buna ek olarak buton rengi i¢in kullanilan koyu
mavi rengin ekstra giiven duygusu verdigini, bununla beraber Fitts Yasasi’nda
aktarildigr gibi buton parmak mesafesini kisaltarak dolasimi kolaylagtirdigini da

s0ylemek miimkiindiir.

Arayilizde kullanilan bosluklar, tasarimi yalin gosterecek derecede tatmin
edici oldugu kadar, nesnelerin hiyerarsisini de destekler durumdadir. Oncelikle sunu
sOylemek gerekir ki mobil uygulamalarda tasarlanan sayfalarin neye hizmet ettigi
biiyiik ¢ogunlukla kullanicilar tarafindan bilinmektedir. Bunun nedeni, “Sign Up”
sayfasina ulagmis bir kullanictmin  zaten “Hamburger Menii/Settings/My
Account/Sign Up” siralamasini takip etmis olmasidir. Fakat yine de tasarimdaki
gorsel hiyerarsi, uygulamanin genel yapisina, aynit zamanda da 6nem sirasina gore
konumlandirilmalidir. Bu ilkeler dogrultusunda minimal bir uygulama gelistirmenin,

tirlinlin basarisi agisindan daha iyi ve saglikli olacagi kaginilmaz gériinmektedir.

Sign up

11213]4|5]|6]7|8|9|0

qiwlejritiviulijlolplali
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Gorsel 97. QP Klavye, Sol: Default, Sag: Dark Mode, (Barkin, 22.12.2024).

117



Gorsel 97°de goriilen “My Account” sayfasinda metin kutucuklarindan
herhangi birine tiklandiginda, adin1 Quick Planning firmasinin bas harflerinden alan
“QP Klavye” alt kisimdan ortaya ¢ikmaktadir. Mobil uygulama, kullanicinin kendi
cihazinda bulunan klavyeyi kullanabilmesine olanak verdigi gibi, uygulama i¢in 6zel
bir sekilde dizayn edilen QP klavyeyi de kullanabilmesine olanak tanimaktadir. Bu
kendi arayliziine gore minimal bir tavirda tasarlanmis, Tiirk¢e klavyenin goriiniim ve
kullannm  kolayligi ile kullanici deneyimini olumlu ydnde etkileyecegi

distiniilmektedir.

Gorsel 98°de yine iirlinlin minimal yaklagimina uyumlu bir sekilde tasarlanan
“About (Hakkinda)” boliimii goriilmektedir. Yukarida bir minimal tasarimin nasil
olmas1 gerektigine dair daha derin bir anlatimda bulunuldugu i¢in, bu 6rnek sadece
metin kullanimmi ifade etmek iizere buraya konulmustur. Bu sayfada neredeyse
sayfanin tamamini kaplayan metinler, beyaz bir zemin {izerine (Default i¢in) yazilmis
ve metinlerin tamamu igin soldan blok kullanilmistir. Ciinkii soldan blok yonteminin,
yazilarin daha kolay okunmasini sagladigi gibi minimal yapiyr destekledigi de
soylenebilir. Cilinkii farkli bir bloklamanin tercih edilmesi, tasarimin genel seyrini
tamamen bozacaktir. Bununla beraber ortadan ve sagdan bloklu metinlerin okunmasi,
soldan bloklu bir metnin okunmasina gore daha zordur. Ayrica ortadan blok
kullanim1 da semiyotik bakimdan kullanicinin kafasinin karismasina yol agacaktir.
Oncelikle bu metin, firma ile ilgili bilgi vermektedir ve ciddi olmalidir. Ozlii s6z ya
da siir formlarinda karsimiza ¢ikan ortadan blogun da bu duyguyu veremeyecegi
aciktir. Dolayisiyla minimal bir yapt s6z konusu oldugunda, baska blok yapilarin
kullanilmamas1 gerektigi, sadece yazi fontu biiylikliigline, harf ve satir araliklarina

miidahale edilmesinin yeterli olacag1 sylenebilir.
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Our passion for mobility

Our passion for mobility dates back
to the mid 90’s. Founded by public
transport experts and professionals,
we focus on transforming the mobility
landscape into a more sustainable,
smart, and user-centric transportation
by making real-time data available to
all.

We empower our clients

We empower transport authorities
and bus operators with a modern
cloud-based transit dashboard to
improve real-time operations to aid
vehicle dispatching. The generated
data, in GTFS format, is shared with
passengers across the urban mobility
landscape.

Gorsel 98. Metin kullamimi Sol: Default, Sag: Dark Mode, (Barkin, 22.12.2024).

Bu béliimden sonra yazimiza, tezimizde siklikla vurguladigimiz Gestalt
Ilkeleri, Biligsel ilkeler ve Tasarim ilkeleri gercevesinde, “Kano Modeli ve Likert
Olgegi” analiz yontemiyle hazirladigimiz anketle devam edilmistir. Bu anket verileri,
goniillii Gniversite 6grencilerine yoneltilen 6nermeler ve onlarin verdikleri yanitlar
dogrultusunda elde edilmistir. Anket sanatsal ve bilimsel anlamda katilimcilarin;
mobil uygulamanin arayliz tasarimina ve dolagim sistemine bakislarini 6lgmek,
kullanic1 memnuniyetlerini tespit etmek amaciyla gergeklestirilmis ve boylece nitel
verilerle birlikte degerlendirilebilecek nicel bulgularin ortaya g¢ikmasi miimkiin

olmustur.
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V. BOLUM
5. BULGULAR

Siileyman Demirel Universitesi, Universite Etik Kurulu tarafindan
30.05.2025 tarihinde, 172 toplant1 ve 22 Karar numarasi ile onaylanan anketimiz,
minimalizmin, mobil uygulamalar ve kullanic1 deneyimi iizerindeki etkisini 6l¢mek
amactyla hayata gecirilmistir. Ayni zamanda bu analiz, tasarimi yapilan 6rnek mobil
uygulama prototipi lizerinden gergeklestirilmistir. Goniillii 50 tiniversite 6grencisi,
bu minimal mobil uygulama prototipini deneyimlemis ve ardindan “Tasarim, Bilissel
ve Gestalt Ilkeleri” cergevesinde kullanict davranis ve memnuniyetini dlgmek icin

hazirlanan Kano ve Likert Tipi ankete katilmislardir.
5.1. Ogrencilerden Anket Yoluyla Elde Edilen Bulgular

5.1.1. Demografik Bilgiler ve Katilmeilarin Mobil Uygulama Kullanim
Sikhigi

Ankete katilan goniillii 6grencilerin Gorsel 99’daki tabloda sunulan yas
grubuna bakildiginda; %82 oraninda 18-22 yas grubu, %16 oraninda 22-26 yas grubu
ve %2 oraninda da 26-30 yas grubuna sahip olduklar1 goriillmektedir.

® 18-22
@ 22-26
® 26-30
® 30-34
@ 34 ve izeri

Gorsel 99. Katihmcilarin yas grubuna gore dagihmi, (Barkin, 05.07.2025).
Gorsel 100°de katilimcilarin egitim durumlart gosterilmektedir. Tabloya gore
goniillii katilimer grubunun; %76’siin lisans ve %24’iiniin ise 6n lisans 6grencisi
oldugu anlasilmaktadir. Ayrica mobil cihaz ve mobil uygulama kullanim oraninin,

ileri yas gruplarina kiyasla genglerde ¢ok daha fazla oldugu dikkate alinirsa, anket
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katilimcilarinin bu yas grubunda olmasinin, anket sonucunun dogrulugu bakimindan

daha elverigli oldugu diisiiniilebilir.

® On Lisans

® Lisans

@ Yiksek Lisans
@ Doktora

Gorsel 100. Katimceilarin egitim durumlari, (Barkin, 05.07.2025).
Arastirmaya dahil olan katilimcilar, mobil uygulama kullanim siklig ile ilgili
soruya Gorsel 101°deki tabloda goriildiigli gibi; %88 oraninda hemen her giin, %8
oraninda haftada bir kez ve %4 oraninda da nadiren cevabi vermislerdir. Bu sonug,
tezimizde 1srarla degindigimiz, neredeyse mobil cihazlar ve mobil uygulamalar

olmadan bir hayat diisiiniillemeyecegi goriisiinii destekler bigimdedir.

@ Her giin

@ Haftada bir kez
@ Ayda bir kez
@® Nadiren

Gorsel 101. Katihmeilarin mobil uygulama kullamim sikhii oranlari,
(Barkin, 05.07.2025).
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5.1.2. Mobil Uygulama Prototipini Deneyimleyen Kullanicilarin Yahnhk,
Renk ve Tipografik Unsurlar Bakimindan Memnuniyet ve Olumlu Goriis

Oranlan

Gorsel 102°de tablosu sunulan Uygulamanin arayiiziinlin basit ve anlagilir
olduguna iliskin Onermeye katilimcilar; %40 Kesinlikle katiliyorum, %44
katiltyorum, %14 kararsiz ve %?2’de katilmiyorum cevabi vermislerdir. Bu soruya
olumlu yanit veren katilimcilarin toplami (kesinlikle katiliyorum ve katiliyorum)
goriildiigii tizere %84°tiir. Bu tablo, gelistirilen prototipin biiyiik oranda kullanicilar
tarafindan basit ve anlasilir bulundugunu gostermektedir. Buradan hareketle, bilimsel
ilkeler 1s1¢1nda minimalist bir yaklasimla gelistirilen mobil uygulamamizin, basit ve
anlagilir bir yap1 ortaya koydugunu ve bunun nicel verilerle de desteklendigini

sOylemek miimkiindiir.

@ Kesinlikle Katiliyorum
® Katiliyorum
Kararsizim
® Katilmiyorum
@ Kesinlikle Katilmiyorum

® > Memnuniyet Orani
40% ® 9384

Gorsel 102. Katimcilarin mobil uygulama prototipini basit ve anlagihir bulma oranlari,
(Barkin, 05.07.2025).

Katilimcilara bu mobil uygulamanin simdiye kadar kullandiklar1 en yalin
mobil uygulama olup olmadigi gibi iddiali bir soru da sorulmustur. Kullanicilar
Gorsel 103’te tablosu goriilen bu soruya; %16 oraninda kesinlikle katildiklarini, %54
oraninda katildiklarini, %24 oraninda kararsiz kaldiklarini, %2 oraninda
katilmadiklarim1 ve %4 oraninda da kesinlikle katilmadiklarini ifade etmislerdir.
Kesinlikle katilan ve katilan kullanicilara bakildiginda toplam oranin %70 oldugu
goriilmektedir. Her ne kadar kararsiz ve katilmayan kisiler olsa da bu oran
azimsanmayacak bir dlciidedir. Dolayisiyla gelistirdigimiz mobil uygulama, kullanici
nazarinda %70 oraninda simdiye kadar gordiikleri en yalin mobil uygulama olarak

degerlendirilmistir. Diger oranlar dikkate alindiginda ise, uygulamanin minimalizm
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boyutunda daha da gelistirilmesi gerektigi sOylenebilir. Bu gelisim siireci, “Sistem
Gelistirme Yasam Dongiisii”’nde (Bkz. Gorsel 16) oldugu gibidir. Daha Once de
degindigimiz gibi, mobil uygulamalar iretilip bir kenara birakilmazlar,
kullanici/miisteri geri doniisleriyle stirekli gelistirilmeye ve iyilestirilmeye devam
ederler. Ornek mobil uygulamamizin hayata gegirilmis hali diisiiniildiigiinde de aym

durum s6z konusudur.

@ Kesinlikle Katiliyorum
@ Katiliyorum
@ Kararsizim

ﬁ @ Katimiyorum

@ Kesinlikle Katilmiyorum

Olumlu Géris
%70

Gorsel 103. Bu mobil uygulamanin simdiye kadar kullandiklari en yalin mobil uygulama
oldugunu diisiinen katihmcilarin orani, (Barkin, 05.07.2025).

Mobil uygulamanin renk sec¢imini begenen katilimcilarin sayisi da Gorsel
104°’te gorildigl gibi; %48 kesinlikle katiliyorum ve %34 katiliyorum ile toplam
%82 oranindadir. Bunun yani sira; %16 kararsiz oldugunu, %2’de katilmadiklarini
ifade etmislerdir. Bu tablo, renk se¢iminin biiylik oranda begenildigini gosterdigi
gibi, minimal yaklagimin bir geregi olarak ¢ok renkten yararlanmadan da kullanic

begenisinin yakalanabilecegine isaret etmektedir.

® Kesinlikle Katiliyorum
@ Katiliyorum

@ Kararsizim

@ Katilmiyorum

@ Kesinlikle Katilmiyorum

® > Memnuniyet Orani
® 9352

Gorsel 104. Mobil uygulamanin renk secimini begenen katilimcilarin oran,
(Barkin, 05.07.2025).
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Mobil uygulamanin yazi tipini begenen katilimcilarin Gorsel 105°te goriilen
oran1 ise; %38 kesinlikle katiliyorum ve %44 katiliyorum ile toplamda %82
oranindadir. Bu grubun disinda; %14’liik bir kesim kararsiz oldugunu, %4’liik bir
kesim de katilmadiklarini belirtmislerdir. Bu tabloda da memnuniyet oraninin
%82’lerde oldugu goriilmektedir. Buradan hareketle kullanicilarin ¢ogunlukla,
“Helvetica Neue LT Pro” font ailesinin tercih edilmesini dogru buldugunu ve bu
fontun uygulama igerisinde nitelikli bir sekilde kullanildigini disiindiiklerini

sOylemek miimkiindiir.

@ Kesinlikle Katiliyorum
@ Katiliyorum

@ Kararsizim

@ Katilmiyorum

@ Kesinlikle Katilmiyorum

® Memnuniyet Orani
38% ® 9352

Gorsel 105. Mobil uygulamanin yazi tipini begenen katilimcilarin orani, (Barkin, 05.07.2025).

5.1.3. Kullamicilarin Mobil Uygulama Prototipinin Dolasim Sistemine

Bakisi

Uygulamay1 kullanmanin ve uygulama i¢i gezinmenin olduk¢a kolay ve
keyifli oldugunu diisiinen katihmcilarin Gorsel 106°da gosterilen orani; %52
kesinlikle katiliyorum, %32 katiliyorum, %14 kararsizim ve %2 ise katilmiyorum
seklindedir. Yine burada da kesinlikle katilan ve katilan katilimcilarin toplamina
baktigimizda, memnuniyet derecesinin %84 oraninda oldugunu gorebiliriz. Bu tablo
da minimalist mobil iirlinlerin, uygulama i¢i dolagimlarinin, daha kolay ve keyifli

oldugu sonucunu bizlere kanitlamaktadir.
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@ Kesinlikle Katiliyorum
@ Katiliyorum
@ Kararsizim
e —TT @ Katiimiyorum
@ Kesinlikle Katilmiyorum
’ ® > Memnuniyet Orani
® 934

Gorsel 106. Uygulamayi kullanmanin ve uygulama ici gezinmenin kolay ve keyifli oldugunu
diisiinen katilmcilarin orami, (Barkin, 05.07.2025).

Kullanicilara mobil uygulama arayliziiniin gereksiz bilgi ve oOgelerden
arindirilmis olup olmadigi soruldugunda, arindirilmis oldugunu diisiinenlerin orant;
%88’dir (%46 kesinlikle katilan ve %42 katilan). Bununla beraber; %8’lik bir kesim
kararsiz oldugunu, %4’liik bir kesim de katilmadiklarini belirtmiglerdir. Memnuniyet
oraninin %88 oldugu Gorsel 107°de goriilen bu tablo bizlere, uygulamanin biiyiik
oranda yalin bir goriiniime sahip oldugu ve biiyiikk oranda da gereksiz bilgilerden

arindirildigr sonucunu vermektedir.

@ Kesinlikle Katiliyorum
@ Katiliyorum

@ Kararsizim

@ Katiimiyorum

@ Kesinlikle Katilmiyorum

Memnuniyet Orani
® os8

Gorsel 107. Mobil uygulama arayiiziiniin gereksiz bilgi ve dgelerden arindirildigini diisiinen
katilimeilarin orani, (Barkin, 05.07.2025).
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5.1.4. Kullanicilarin Mobil Uygulamalarda Minimalist Yaklasima Genel
Bakasi

Mobil uygulamalarm islevsellik ve kullanilabilirlik bakimindan yalin olmasi
gerektigini diisiinen katilimcilarin Gorsel 108’de gosterilen orani; %48 kesinlikle
katiltyorum, %44 katiliyorum, %8 kararsizim seklinde olusmustur. Bu sonug, %92
ile cok yiiksek bir orandir ve neredeyse kullanicilarin tamaminin, mobil
uygulamalarin islevsel ve kullanilabilir olabilmesi i¢in yalin olmasi gerektigi

kanaatini tagidiklarin1 gostermektedir.

@ Kesinlikle Katiliyorum
@ Katiliyorum

@ Kararsizim

@ Katilmiyorum

@ Kesinlikle Katilmiyorum

® > Olumlu Gérus
® 90

48%

Gorsel 108. Mobil uygulamalarin islevsellik ve kullamilabilirlik bakimindan yalin olmasi
gerektigini diisiinen katimcilarin orani, (Barkin, 05.07.2025).

Prototipini gelistirdigimiz 6rnek minimal mobil uygulamamizin kullanici
nazarinda ne Olgiide kabul gordiiglinii anlamak ve onlarin goriis, tutum ve
davranislarin1 6lgmek amaciyla “Kano Modeli” ve “Likert Olgegi” kullanilarak
gerceklestirdigimiz anket sonuglarina bakildiginda, elde edilen nicel verilerin,
tezimiz boyunca bilimsel ve sanatsal ilkeler ¢cercevesinde aktarmaya calistigimiz nitel
verilerle biiyiikk Olgiide Ortlistiigli  goriilmektedir. Soyle ki, Ornek mobil
uygulamamizin, yalinlik, renk, tipografik unsurlar ve dolasim sistemi gibi
yeteneklerini 6l¢gmek tiizere, anket yoluyla yonelttigimiz 6nermelere, kullanicilarin
biiyiik oranda olumlu goriis bildirdikleri ortaya ¢ikmigtir. Kullanict memnuniyetinin
yiiksek oldugu bu sonuglar bizlere, mobil uygulamalarin muhakkak bilimsel ve
sanatsal analiz yontemleriyle ele alinmasi, bununla birlikte minimalist bir yaklagimla

hayata ge¢irilmesinin 6nemine isaret etmektedir.
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DEGERLENDIRME VE SONUC

Tarih boyunca kendini ifade etme ve iletisim duygusu igerisinde olan insanoglu
her zaman bunu ger¢eklestirmenin bir yolunu bulmustur. Genellikle dénemin
sartlarina gore sekil alan bu iletisim tarzi, magara duvarlarindan baglayarak sergi
salonlarima kadar uzanmis ve Ronesanstan bu yana bir¢cok sanat akimiyla kendini
gerceklestirmistir. Bu sanat akimlarinin en 6nemlilerinden biri de hala yiizyilimizi
etkileyen minimal sanat akimdir. Ozellikle Uzakdogu’da temeli ¢ok eskilere
dayanan bu yaklagimin fitili, 1913’te Malevi¢’in “Sifir Bi¢im” adli eseriyle
ateslenmistir. Malevi¢’in ardindan ayni tarzi benimseyen diger sanatgilar da bu
geometrik ve yalin iisluplarina “Minimalizm” adim1 vermislerdir. Akim, dikkat ¢ekici
ve sik stili ile her donemde farkli sanatcilar tarafindan tekrarla giindeme gelerek,
adeta biitiin zamanlarin mithim ve kalic1 bir unsuru olacaginin sinyallerini vermistir.
Oyle ki ¢ogu zaman trend tasarim modelleri igerisinde varhigini siirdiirmiis, bir¢ok
tasarimcinin da kendisini yeniden tanimlamasina olanak saglamistir. Bu baglamda
minimalizm, giliniimiiz mobil uygulamalarinin da vazgegilmez bir tslubu olarak,
dijital iriinlerin en 6nemli Orneklerinin ortaya ¢ikmasinin Oniinii agan, giiglii bir

yaklagim olmustur.

Ancak giliniimiiz tasarim diinyasinda bu sanat iislubu hayata gecirilirken bazi
noktalarin mercek altina almmasi gerekmektedir. Oncelikle, bir mobil uygulama
gelistirirken calismamizda ele aldigimiz is gereklilikleri, hedef kitle, tanimlama ve
planlama gibi unsurlart degerlendirebilecegimiz “Sistem Gelistirme Yasam
Dongiisii”niin izlenmesi son derece onemli ve gereklidir. Bu dongiiniin bizi siirekli
basa dondiirmedigi; aksine, dolagim ve kullanici merkezli bir yapiya yonlendirerek
programli bir calisma sistemi sayesinde, miikemmellige ulasmamizi sagladigi
diistiniilmelidir. Bunun yani sira, uygulamanin yazilim dilinin Web mi, Hybrid mi
yoksa Native mi olacagina karar verilmeli ve ardindan “Tel Kafes (Wireframe) ile
“Yazilim Catist (Framework)” eskizleri iizerinde c¢alisilmaya baslanmalidir. Bu
eskizler, uygulama dolasimini en bastan net bir sekilde belirlememizi saglayacaktir.
Boylece calismanin ilerleyen asamalarinda tekrar diizenleme yapma zorunlulugu ve
bundan kaynakli yasanabilecek zaman kaybi ortadan kalkacaktir. Ayrica Ul/UX
tasarimcilarin siireci, uygulama gelistirme ekibi ile sik sik toplantilar yaparak

stirdiirecegi diistiniiliirse, bu eskizleri dijital ortamda da ¢izmelerinde yarar olacaktir.
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Bununla birlikte giiniimiizde Figma, Sketch, Adobe XD gibi mobil uygulama
gelistirme programlarinin, bu eskizleri dijital ortama doniistiirmek icin tasarimcilara

biiyiik kolayliklar sundugu da unutulmamalidir.

Mobil uygulama gelistirmenin &tesinde, konunun minimal bir mobil seyahat
uygulamasi oldugu dikkate alindiginda, arayiiziin arka planinda siklikla kullanilan
haritalarin, dolasim sistemi ve tasarimin niteligi acisindan belirleyici bir unsur
oldugu sdylenebilir. Bu baglamda arka plani belirleyen haritalarin da diger tasarim
elemanlar1 gibi minimal olmalar1 ve onlarla uyumlu bir sekilde bir araya getirilmeleri
onem arz etmektedir. Aksi halde, haritalardaki yogunluk gorsel kirlilige yol acarak,
ne kadar minimal bir tasarim yapilirsa yapilsin, uygulamanin vasat bir goriiniime
biirinmesine neden olabilirler. Bu bakimdan segilecek en yalin harita goriiniimiiniin,
minimal arayiiziimiizii en sik gosterecek ve en hizli galistiracak arka plan tercihi
olacagimi ifade etmek yerinde olur. Boylelikle, gereksiz ayrintilardan arindirilmig
minimal uygulamanin, yalin arka planiyla, estetik ve gii¢lii bir yapiya kavusacagini

ve kullanicisina sunulmaya hazir hale gelecegini sdylemek miimkiindiir.

Mobil uygulama gelistirirken agik¢a goriilen odur ki arka planla hizli ve
koordineli ¢aligma yetenegine sahip, araylizde konumlandirilan (fotograf harici)
gorseller igin kullanilabilecek tek uzanti, giiniimiizde baska rakibi olmayan web ve
mobil uyumlu “svg” uzantisidir. Svg grafikler (Scalable Vector Graphics), zaten
minimal tarzda hazirlanmig mobil uygulamamizin arka planda da minimal olmasina
en Onemli katkiyr sunan ogelerden biridir. SOyle ki uzanti, vektorel tabanli
olmasindan dolayi, tasarim yiizeyinde bulunan gérsellerin, kapladig: alan1 azaltmakta
ve mobil uygulama, diger uzantilarin kullanildigi (jpg, tiff, gif, png vb. gibi)
uygulamalara kiyasla ¢ok daha hizli galisabilmektedir. Bununla birlikte mobil
uygulama tamamen svg formatta gorsellerle meydana getirildiginden, uygulamanin
cihaz {lizerinde kapladigi genel alanda (byte degeri bakimindan) oldukca
azalmaktadir. Bu avantaj da mobil cihaz alanlarinin hemen dolmasinin &niine
gegerek, cihaz performansini olumlu yonde etkilemektedir. Ayni zamanda bu durum
uygulamanin mobil cihaza daha hizli1 kurulabilmesine de katki saglamaktadir. Tiim
bu bahsettigimiz hiza dair etkenler, siirat ¢cagi diyebilecegimiz giiniimiiz diinyasi i¢in
cok 6nemli unsurlardir. Biligsel ilkeler’de de vurgulandifi iizere, kullanicilarin

uygulamay1 kullanmaktan vazge¢melerinin en temel nedenlerinden biri, arayiiz ve
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arka plan1 senkronize ¢alisamayan dolasimi sekteye ugramis mobil iirlinlerdir. Diger
taraftan mobil uygulama {izerinde bir yakinlastirma (zoom) gergeklestirildiginde ise,
tasarim yiizeyinde bulunan svg uzantili nesneler, herhangi bir piksellesme veya
goriintii kayb1 yasanmasiin oniine gegmektedirler. Giiniimiiz teknolojisinde halen
mobil uygulama gelistiricileri i¢in bu avantajlarin {izerine ¢ikabilecek bagka bir
uzant1 icat edilebilmis degildir. Netice itibariyle daha iyi bir goriintii formati

bulunana kadar en iyi formatin svg oldugu sdylenebilir.

Minimalist bir mobil uygulama arayliz tasarimi gelistirme siirecinde
yararlanilan, sanatsal ve bilimsel analiz yontemlerinin, bizleri daima dogru hedef ve
sonuca ulastiran gelismenin anahtarlar1 oldugu bilinmektedir. Bundan dolayidir ki
yapilan tasarimlar, ne kadar konumuzu kapsayan bir analiz yontemi ile ele alinirlarsa,
ortaya cikacak kullanici merkezli uygulamalarin da o denli nitelikli, insan odakli ve
yasami olumlu yonde etkileyen {irlinler olacagi dile getirilebilir. Buradan hareketle,
gelistirdigimiz mobil uygulamamiz da “Gestalt Ilkeleri, Tasarim Ilkeleri ve Bilissel
Ilkeler” kapsaminda ele alinmis, ardindan yapilan “Kano Modeli ve Likert Olgegi”
bir anket araciligiyla ortaya ¢ikan nicel veriler, nitel verilerle bir araya getirilmistir.
Elde edilen sonuglar, giinimiiz mobil uygulamalarinin minimal bir tasarim
anlayisiyla gelistirilmesi, arayiizde kullanilan tasarim elemanlarinin uzantilarinin da
sistemle (front-end ve back-end) yiiksek uyumluluk ve performans gosterecek
sekilde seg¢ilmesi, dolayisiyla bu durumun; estetik, kullanilabilirlik ve dolasim
sistemi gibi unsurlar agisindan kritik bir gereklilik oldugu, yargisini lizerimizde

hakim kilmustir.

Tezimizde, glinlimiiz minimal yaklagimlar1 arasinda yer alan ve zaman zaman
birbirine karistirildignr gozlemlenen ‘Neuomorphic’ ve ‘Glassmorphic’ tasarim
anlayislarina agiklik getirilmistir. Gergek nesne goriinlimlerini kismen taklit eden bu
yaklagimlarin, minimallesme agisindan dogru yaklagimlar olup olmadigi da
degerlendirilmistir. Bu yeni yaklagimlarin yani sira bir arayiliz tasariminin nasil
olmamas1 gerektigi de olumsuz 6rnekler tizerinden agiklanmistir. Buna gore tasarim
ylzeyi parcalara ayrilsa bile bir kompozisyona sahip olamayabilecegi, ¢ok renk
kullanarak da tasarimin daha estetik bir yapiya kavusturulamayacagi, tam tersi az
renk kullanarak da minimal ve sik bir arayiiz gelistirilemeyecegi hususlarina

deginilmistir.
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Ozetle ifade etmek gerekirse, minimal bir mobil uygulama gelistirilirken,
gereksiz ayrintilardan kurtularak, sadece 6ze deginilmeli ve kullanicinin rahatlikla
anlayabilecegi olmazsa olmaz nesneler tasarim yiizeyinde birakilmalidir. Bu
minimalist yaklasima, islevselligi de dahil ederek kolay kullanim olanaklari
gelistirilmelidir. Bu gergeklestirilen minimal tasarim siireci, arayiize ne eklenecek ne
de ¢ikarilacak herhangi bir sey kalmayana kadar devam etmelidir. Oyle ki
islevselligin yalinlik felsefesiyle 6n plana ¢ikarildigi ve sik goriiniimiiyle insanlarin
begenisine sunulacak kullanici dostu mobil uygulamamiz, hedef kitlesiyle bulustugu
andan itibaren, kullanict memnuniyetini de beraberinde getirebilsin. Bu kullanici
memnuniyetinin siirdiiriilebilirliginin de uygulamanin, insan odakli ve g¢evre dostu
projeleri daima biinyesinde taze tutmasina, kendisini mevcut problemler karsisinda
insan hayatin1 kolaylastirma baglaminda siirekli gelistirmesine, kisacasi erisilebilir

olmasina baglh oldugunu ifade etmek dogru bir yaklagim olacaktir.
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