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OZET

Kullanic1 Deneyimi Pratiginin Gorsel Tletisim Tasarimu ile Tliskisi:

Tabii Uygulamas1 Ornegi

Bu arastirmada kullanici deneyimi tasarimui ile gorsel iletisim tasarimi arasindaki iliski hem
kuramsal hem uygulamali agidan ele alinmistir. Kullanici deneyimi, bir iiriin ya da sistemle
kurulan etkilesimlerin islevsel yonleriyle beraber, gorsel, bilissel ve duygusal bilesenlerini
de igeren ¢ok katmanl bir siire¢ olarak degerlendirilmistir. Bu baglamda gorsel iletisim
tasarimi, kullanicilarin bilgiye erisim, yon bulma ve anlam iiretim siireclerinde etkili olan
tamamlayict bir unsur seklinde ele alinmistir. Arastirmanin uygulama boliimiinde dijital
yayin platformu Tabii 6rnek olay olarak incelenmis, platformun kullanici arayiizii ve gorsel
tasarimina iligkin kullanict algilar1 karma yontemle degerlendirilmistir. Cevrim i¢i anket
yoluyla gorsel iletisim tasarimi alaninda egitim almis veya bu alanda ¢alisan 50 katilimcidan
nicel ve nitel veriler toplanmistir. Verilerin betimsel analizi sonucunda kullanicilarin
platformun gorsel tasarimini genel olarak estetik a¢idan tatmin edici bulduklari, renk uyumu,
arayliz diizeni ve gorsel hiyerarsi gibi unsurlart olumlu degerlendirdikleri goriilmiistiir.
Bununla birlikte, sanatsal ve Kkiiltiirel referanslara iliskin maddelerde ortalamalarin
“kararsizim” diizeyine yaklagmasi, uygulamanin kiiltiirel temsiliyetinin zayif algilandigini
gostermektedir. Nitel bulgular, kullanicilarin 6zellikle renk paleti, etkili gorseller, arayiiz
diizeni ve logo gibi tasarim unsurlarindan etkilendiklerini, igerik tanitimi, kisisellestirme ve
gorsel biitiinliikk gibi alanlarda ise gelistirme beklentileri oldugunu ortaya koymustur.
Katilimeilarin ¢ogunlugunun uygulamaya 7-10 arasinda puan vermesi, Tabii’nin genel
anlamda islevsel ve kullanici beklentilerini karsilayan bir platform olarak degerlendirildigini
gostermektedir. Arastirmanin sonucglari, gorsel iletisim tasariminin dijital platformlarda
kullanict deneyimini sekillendiren estetik, islevsel ve anlam iiretici bir bilesen oldugunu
ortaya koymustur. Kullanicilarin gorsel biitiinliik, renk tutarliligi ve sade arayiizleri
memnuniyeti artiran unsurlar olarak degerlendirmeleri, kiiltiirel gostergelere yonelik
duyarhiliklarinin ise gorece smirli kaldigini ortaya koymaktadir. Bu c¢alisma, kullanici
deneyimi ve gorsel iletisim tasarimi arasindaki etkilesimi biitiinciil bir yaklagimla ele alarak

literatiire katki sunmay1 amaglamaktadir.

Anahtar Kelimeler: Kullanict Deneyimi, Gérsel iletisim Tasarimu, Dijital Arayiiz
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ABSTRACT

The Relationship Between User Experience Practice and Visual Communication

Design: The Case of the Tabii Application

In this research, the relationship between user experience design and visual communication
design is examined through both theoretical and practical perspectives. User experience is
addressed as a multilayered process that encompasses not only the functional dimensions of
interaction with a product or system but also its visual, cognitive, and emotional components.
Within this context, visual communication design is considered a complementary element
that plays an active role in users’ access to information, navigation, and meaning-making
processes. In the application phase of the study, the digital broadcasting platform Tabii was
selected as a case study, and users’ perceptions of its interface and visual design were
evaluated through a mixed-methods approach. Quantitative and qualitative data were
collected from 50 participants who either studied or worked professionally in the field of
visual communication design. Descriptive analysis revealed that users generally found the
platform’s visual design aesthetically satisfying, evaluating elements such as color harmony,
interface layout, and visual hierarchy positively. However, the tendency toward “neutral”
responses regarding artistic and cultural references indicates that the platform’s cultural
representational strength is perceived as limited. Qualitative findings further demonstrated
that users were particularly influenced by the color palette, impactful visuals, interface
layout, and logo, while also expressing expectations for improvements in content
presentation, personalization, and visual consistency. The fact that the majority of
participants rated the platform between 7 and 10 suggests that Tabii is perceived as
functional and capable of meeting user expectations overall. The results of the study show
that visual communication design serves as an aesthetic, functional, and meaning-generating
component that shapes user experience in digital platforms. Users’ positive evaluations of
visual consistency, color balance, and minimalist interface structures highlight the
importance of visual design principles in enhancing experiential satisfaction, whereas
limited sensitivity toward cultural indicators points to opportunities for strengthening
cultural representation. This study aims to contribute to the literature by proposing a holistic

perspective that integrates user experience design with visual communication design.

Keywords: User Experience (UX), Visual Communication Design, Digital Interface.
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GIRIS

Kullanicilarin tasarim iiriinleriyle kurdugu iliski, islevsel boyutlarla sinirli kalmayan;
bilissel, duygusal ve estetik faktorleri de kapsayan ¢cok katmanli bir deneyim alani olarak
degerlendirilmektedir. Bu durum, 6zellikle iiriin, hizmet ve sistem tasariminda kullanici
odakli yaklasimlarin 6nem kazanmasina yol agmistir. Kullanici deneyimi kavrama,
bireylerin bir iiriin ya da hizmetle etkilesim sirasinda yasadiklar1 tiim algi, duygu ve tepkileri
iceren kapsamli bir degerlendirme siirecine isaret etmektedir. Norman’in (2013) taniminda
kullanici1 deneyimi, teknik islevsellikle sinirli kalmayan, bireylerin iiriin veya sistemle
kurdugu biligsel ve duygusal etkilesimleri biitlinciil olarak ele alan bir ¢alisma alan1 olarak
tanimlanmaktadir. Bu baglamda kullanic1 deneyimi, tasarim disiplinleri arasinda disiplinler
aras1 bir yaklagimla ele alinmas1 gereken temel bir ¢aligma alani haline gelmistir.

Gorsel iletisim tasarimi da benzer sekilde, kullanicilarin algi ve anlam iiretme
siireclerini etkileyen bir iletisim pratigi olarak degerlendirilmektedir. Renk, tipografi, bigim,
bosluk kullanimi, hizalama ve gorsel hiyerarsi gibi temel tasarim 6geleri, estetik bir diizen
olusturmakla beraber kullanicilarin bilgiye erisimini kolaylastirmak, dikkatini yonlendirmek
ve anlam iiretimini desteklemek amaciyla yapilandirilmaktadir. Marcus’a gore (2013) gorsel
iletisim tasarimi, kullanicilarin iirin, hizmet veya sistemlerle kurdugu anlamlandirma
stireglerini sekillendiren temel bir aragtir. Bu durum, gorsel iletisim tasarimini sadece
grafiksel diizenleme alani olmaktan ¢ikararak kullanict deneyiminin 6nemli bir bileseni
haline getirmektedir.

Gorsel iletisim tasarimi ve kullanici deneyimi arasindaki bu iligki, farkli mecralarda
farkli bicimlerde ortaya ¢ikabilmektedir. Fiziksel iirlin tasarimlarindan dijital araytiizlere,
basilt medyadan hizmet tasarimina kadar pek ¢ok alanda kullanicilar, tasarim 6geleriyle
dogrudan veya dolayli bi¢imde etkilesim kurmakta, gdrsellik yoluyla bilgiye erismekte,
yonlendirilmekte ve anlam iiretmektedir (Kahraman, 2022). Bu baglamda, kullanict
deneyimi tasariminda gorsel unsurlarin estetik boyutuyla beraber islevsel ve biligsel
katkilariyla birlikte degerlendirilmesi gerekmektedir. Kullanicilarin {riinlerle kurdugu
etkilesim, islem odakli bir siire¢ olmanin 6tesinde, gorsel iletisim yoluyla yonlendirilen,
sekillendirilen ve anlamlandirilan biitiinsel bir deneyim olarak ele alinmalidir.

Gilinlimiizde tasarim {riinlerinin yalnizca kullanilabilirlik ya da islevsellik agisindan
degerlendirilmesi yeterli goriilmemektedir (Nielsen & Norman, 2021). Kullanicilar, gorsel

Ogeler araciligiyla bir iiriin veya hizmet hakkinda algi, tutum ve duygusal bag



gelistirmektedir. Bu nedenle gorsel iletisim tasariminin kullanict deneyimine etkisi, deneyim
tasariminin temel yapi taslarindan biri olarak degerlendirilmelidir. Kullanic1i deneyimi
disiplininin gorsellik ile olan iligkisini ortaya koymak, tasarim odakli siireglerde daha
biitiinciil ve kullanict merkezli ¢oziimler iiretmenin 6n kosullarindan biri haline gelmektedir.

Bu calismada, kullanici deneyimi ile gorsel iletisim tasarimi arasindaki iliski
biitlinciil bir bakis agisiyla ele alinmaktadir. Gorsel tasarim 6gelerinin kullanic1 deneyimi
tizerindeki etkileri incelenmekte, uygulama Orne8i olarak segilen Tabii dijital yayin
platformu tizerinden kullanict arayiizii, gorsel dil tercihleri ve icerik sunumundaki tasarim
kararlari, teorik  bilgilerle desteklenen uygulamali bir analiz kapsaminda
degerlendirilmektedir.

Yukarida bilgisi verilen tez ¢alismasina dair arastirma detaylar1 asagida verilmistir:

. Arastirmamin Konusu ve Amaci: Bu arastirma, kullanici deneyimi pratigi
ile gorsel iletisim tasarimi arasinda var olan iliskiyi analiz etmeyi amacglamaktadir. Dijital
ortamda sunulan gorsel tasarim 6gelerinin, kullanic1 deneyimi tizerindeki etkilerinin ortaya
konulmas1 ve kullanici odakli bir tasarim siirecinde gorselligin roliiniin belirlenmesi
arastirmanin temel hedefleri arasinda yer almaktadir. Ornek olay olarak secilen Tabii dijital
yaym platformu {izerinden, arayiiz tasariminda kullanilan gérsel unsurlarin kullanicilarin
deneyim algilarina ne diizeyde katki sagladig1 degerlendirilmistir.

. Arastirmanin Ozgiinliigii / Literatiire Katkisi: Kullanic1 deneyimi (UX)
ve gorsel iletisim tasarimi, mevcut literatiirde genellikle birbirinden bagimsiz alanlar olarak
ele alinmaktadir. Kullanici deneyimi tasarimi lizerine yapilan ¢alismalarda (Norman, 2013;
Nielsen & Norman, 2021) odak noktas1 agirlikli olarak kullanilabilirlik, etkilesim tasarimi
ve islevsellik kavramlar1 olurken, gorsel iletisim 6geleri daha cok estetik veya yardimei
unsurlar olarak degerlendirilmektedir. Benzer sekilde, gorsel iletisim tasarimi literatiirii
(Sayilgan & lgit, 2023; Marcus, 2013) agirlikli olarak tasarim ilkeleri, gorsel hiyerarsi,
tipografi, renk ve bi¢cim gibi dgelere odaklanmakta, bu unsurlarin kullanict deneyimi
stirecindeki iglevsel ve biligsel rollerine yeterince deginilmemektedir. Bununla birlikte,
gorsel iletisim tasariminin yalnizca estetik bir diizenleme aract olmadigi, dijital arayiizlerde
kullanict algisin1 yonlendiren, bilgiye erisimi kolaylastiran ve kullanict memnuniyetini
etkileyen 6nemli bir bilesen oldugu, UX literatiiriinde sinirh ¢alismada dolayli bigimde ele
almmaktadir (Garrett, 2011; Morville, 2004). Ozellikle gorsel dgelerin dijital ortamda
kullanic1 deneyiminin yapilandirilmasindaki anlam iiretici ve yonlendirici roliinii uygulamali
olarak inceleyen biitlinciil ¢calismalarin eksik oldugu dikkat ¢ekmektedir. Bu arastirma, s6z

konusu literatiir boslugunu doldurmay1 hedeflemekte ve kullanici deneyimi tasarimi ile
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gorsel iletisim tasarimi arasindaki iliskiyi Tabii dijital yaym platformu 6rnegi iizerinden
uygulamal1 bir analizle ortaya koymaktadir. Caligmada, gorsel iletisim ogelerinin estetik
bilesen olmalarinin yani sira kullanicilarin sistemle kurdugu etkilesim, algi ve anlam {iretim
stireclerinde aktif rol oynayan araclar oldugu vurgulanmaktadir. Bu yoniiyle arastirma,
kullanic1 deneyimi odakli tasarim yaklagimlarina gorsel iletisim tasarimi perspektifinden
katki sunarak literatiire disiplinler arasi bir bakis agisi kazandirmayi hedeflemektedir.
Kullanict deneyimi kavraminin islevsel, gorsel ve bilissel boyutlariyla biitiinciil bi¢imde
degerlendirilmesi gerektigini gdstermesi acisindan degerli bir calisma niteligi tasidig
distiniilmektedir.

o Arastirmanin Kapsam ve Simirhiliklari: Bu arastirmanin evrenini, Tabii
dijital yayin platformunu kullanan tiim izleyiciler olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemi,
aragtirmaya katilmayi kabul eden ve aydinlatilmis onam formunu dolduran toplam 50
katilimcidan olusmaktadir. Katilimeilarin 33’4 kadin, 17’si erkek olup gorsel iletisim
tasarimi ile iligkilerine gore 7 lisans Ogrencisi, 3 lisansiistii 6grenci, 6 akademisyen, 20
profesyonel tasarimci ve 14 farkli meslek grubundan “diger” katilimci arastirmaya dahil
edilmistir. Halen egitim siirecinde olan katilimcilar “Ggrenci” kategorisinde
degerlendirilmis, mezuniyet sonrasi akademik ya da profesyonel faaliyet yiiriiten bireylerden
ayristirtlmistir. “Diger” kategorisi ise gorsel iletisim tasarimi veya tasarim alanlarinda
profesyonel olarak c¢alismayan, farkli meslek ve uzmanlik alanlarindan bireyleri
kapsamaktadir. Aragtirmada elde edilen kullanic1 deneyimi ve gorsel iletisim tasarimina
iliskin degerlendirmeler, bu 6rneklem grubunun goriisleriyle sinirlidir. Bu nedenle arastirma
bulgular1 Tabii platformunun tiim kullanici kitlesini temsil etmemekte, yalnizca arastirmaya
katilan ve belirtilen demografik ozelliklere sahip bireylerin algi ve degerlendirmeleri
dogrultusunda yorumlanmaktadir. Calismada oOrnek olay olarak belirlenen Tabii
platformunun se¢ilme nedeni, Tiirkiye merkezli ve kamu destekli bir dijital i¢erik platformu
olmasi, gorsel iletisim tasarimina yonelik tercihleriyle dikkat cekmesi ve kullanict
arayliziinde yerel baglama Ozgii tasarim kararlar1 barindirmasidir. Ayrica, Tabii
platformunun kullanic1 arayiiziinde kullanilan gorsel unsurlarin, diger uluslararasi dijital
platformlardan farkli olarak, kiiltiirel referanslar ve gorsel kimlik olusturma stratejileri
acisindan incelenmeye deger bir Ornek olusturmasi da tercth nedeni olarak
degerlendirilmistir. Bununla birlikte, veri toplama araci olarak kullanilan ¢evrim i¢i anket
yontemi, katilimcilarin 6znel goriislerine dayanmakta olup kullanict yorumlarinin bireysel

farkliliklar1 yansitmasi ¢alismanin sinirliliklart arasinda degerlendirilmektedir.



o Arastirmanin Yontemi: Bu aragtirmada 6rnek olay incelemesi yontemi
kullanilmistir. Uygulama 6rnegi olarak secilen Tabii dijital yayin platformunun kullanici
araylizii ve gorsel tasarim unsurlari, kullanici deneyimi agisindan degerlendirilmistir. Gorsel
iletisim tasarimi, grafik tasarim veya iletisim tasarimi alanlarinda egitim almis ya da
profesyonel olarak calisan bireylerden ¢evrim i¢i anket yoluyla veri toplanmistir. Anket
formunda Agik ve kapali uglu sorulara yer verilmis Likert tipi 6lgek maddelerine de yer
verilmistir. Toplanan veriler nicel ve nitel analiz teknikleriyle degerlendirilmistir. Nicel
veriler frekans, ylizde dagilimlar1 ve ortalama gibi tanimlayici istatistikler yardimiyla analiz
edilmis, nitel veriler ise igerik analizi yOntemiyle tematik olarak gruplanmis ve

yorumlanmustir.



1. KULLANICI DENEYiMi

"Gergek giizellik, gozle goriilenden ¢ok daha derinde yatar; tipki bir nehrin akisinin,
suyun ytizeyinden ¢ok daha derinlerdeki hareketlerinde gizli olmasi gibi."”

— Rainer Maria Rilke

Avusturyali sair ve yazar Rainer Maria Rilke’nin s6zii Tiirkge’ye yukaridaki sekilde
aktarilmistir (Rilke, 2019). Farkli bir disiplinden ve farkli bir amag i¢in sdylenmis bu sozi,
kullanic1 deneyimi kavrami i¢inde yorumlarsak; kullanici deneyimi tasariminin goérsel ve
ylizeysel unsurlariin 6tesinde, derinlemesine diisiiniilmiis bir yap1 ve akisa dayandigini ve
kullanicilarin nehir gibi, bilingli olarak fark etmedikleri bir sekilde "dogal" bir deneyim
yasamalar1 gerektigini vurgular. Kullanict deneyimi tasarimi, suyun yiizeyinin Gtesinde,
kullaniciya sorunsuz ve akici bir deneyim sunan, derin bir etkilesim alani olarak

diistiniilebilir.

Bu boliimde kullanici deneyimi tasariminin nasil ortaya ¢iktigi ve yillar icinde gegirdigi
dontisiim aciklanirken 6ncelikli olarak tanimlar {izerinde durulmus ve kuramsal bir ¢erceve

olusturulmaya calisilmistir.

1.1. Kullanic1 Deneyimi Kavram

Buley (2013), kullanic1 deneyimini tanimladigi kitabinda su benzetmeyi yapar:
“Kullanic1 deneyimi hakkinda konusmak miirekkep lekesine bakmak gibidir: sizin i¢in
onemli olan sey, gordiigiiniiz sey olur”. Bu benzetme, kullanici deneyimini tanimlamanin
neden karmasik bir gérev oldugunun agiklanmasina yardimci olmaktadir. Terim hem bir

mesleki uygulamay1 hem de bir sonucu kapsayan genis bir anlam tagimaktadir.

Bir kullanic1 deneyimi tasarimcisi, insanlarin ihtiyag ve beklentilerini arastirarak, bu
dogrultuda uygun iiriin ve hizmetler yaratmak icin gesitli yontem ve teknikler uygular. Iyi
bir kullanic1 deneyiminin, kullanicinin yapmak istedigi isi ve bu isi yaparken kullandig1 arag

arasinda yasadigi zorluklari en aza indirmeyi amacgladig1 goriilmektedir.

Bu kavram, ilk kez insan-bilgisayar etkilesimi baglaminda ele alinmistir. Donald
Norman ve Stephen Draper’in 1986 tarihli User Centered System Design: New Perspectives
on Human-Computer Interaction adl kitabinda, “kullanicinin deneyimi” ifadesine rastlanir

(Norman & Draper, 1986). “Kullanic1 deneyimi” kavrami, daha net bir bi¢imde 1995°te
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diizenlenen Computer-Human Interaction kongresinde Donald Norman ve meslektaslarinin
bir bildirisinde tanimlanmistir. Bildiride, bu terimin 6zellikle uygulama arayiizleri

baglaminda ele alindig1 goriilmiistiir (Norman ve digerleri, 1995).

Peter Merholz’un, “kullanici deneyimi” teriminin yaraticist olup olmadig1
tartismalarina yanit olarak yazdigi bir e-postada Donald Norman (Merholz, 2007), “Bu
terimi ben icat ettim ¢linkii insan araylizii ve kullanilabilirlik kavramlar1 ¢ok dar. Kisinin;
grafik tasarimdan araylize, manuel ve fiziksel etkilesimlere kadar tiim deneyimlerini

kapsamak istedim,” diyerek kavrami agiklamay1 amaglamastir.

International Organization for Standardization’a gore, kullanic1 deneyimi, belirli bir
iiriin, hizmet veya ortamla etkilesim sirasinda bireyin yasadig1 deneyimlerin tiim boyutlarini
kapsamaktadir (ISO, 2010). Kullanic1 deneyiminin yalnizca islevsellikten ibaret olmayip,
duygusal, fiziksel ve zihinsel unsurlar1 da igerdigi goriilmektedir. Kullanici deneyimi, ¢ok

katmanli bu etkilesimlerin tiimiiniin bir yansimasi olarak diisiintilebilir.

Kullanici deneyimi kavrami, insan merkezli bir tasarim anlayisini temsil eder. Disiplinler
aras1 bir bakis agisiyla kullanicilarin deneyimlerini daha genis bir baglamda degerlendirmeyi
amaclamaktadir. Kullanici, tasarim, etkilesim ve baglam olmak {izere dort ana unsuru
kapsar. Bu unsurlar, kullanict deneyimini sekillendiren temel yapi taslaridir (Hamurcu,

2014).
e Kullanicr: Tasarimin merkezinde yer alir ve ihtiyaglarini belirler.
e Tasarim: Bu ihtiyaglarin karsilanmasinda kritik rol oynar.
o Etkilesim: Kullanici ile tasarim arasindaki dinamik iliskiyi ifade eder.
e Baglam: Tiim bu unsurlar ¢cevreleyen ¢evresel sartlar tanimlar.

Kullanict deneyimi, bu dort unsuru biitlinsel bir sekilde ele almay1 gerektirir.

1.2. Tarihsel Siirec

Tarihsel siire¢ icinde bakildiginda, kullanilabilirlik ve kullanici deneyimi
kavramlarinin birbirini tamamlayan alanlar oldugu soOylenebilir (Hamurcu, 2014).
Kullanilabilirlik, o6zellikle 1990°larda, sistemlerin kullanicilarin hedeflerine ulagsmasini

kolaylastirmast ve etkilesimde basitlik ile etkinligi saglamasi anlaminda 6ne ¢ikan bir



kavramdir. Bu donemde Donald Norman ve Jakob Nielsen gibi isimlerin, kullanici merkezli

tasarim anlayisina 6nemli katkilar sundugu goriilmektedir.

Norman (2013), hem miihendislik hem de psikoloji alanindaki uzmanligiyla kullanici
deneyimi kavramim gelistiren 6nciilerden biridir. Ozellikle 1988 yilinda yayimlanan ve
2013’te giincellenen "Giindelik Seylerin Tasarim1" adli kitabinda, kullanicilarin sistemlerle
nasil etkilesim kurdugunu ve bu etkilesimleri kolaylastiracak tasarim ilkelerini ele almistir.
Norman’in bu ¢aligmasinin kullanict deneyimi kavraminin temellerini olusturdugu
goriilmektedir. Ayrica, 1993-1997 yillar1 arasinda Apple’da calisirken bu terimi literatiire

kazandirdig1 6ne siiriilmiistiir (Akdemir, 2017).

Insan-bilgisayar etkilesimi alaninda doktora yapan ve kullanilabilirlik {izerine
yogunlasan Jacob Nielsen kullanicilarin bir sistemi Ogrenmesini, etkin bir sekilde
kullanmasini ve olumlu bir deneyim yasamasini saglayacak yaklasimlara odaklanmustir.
Onun gorislerinin, kullanici deneyimi kavraminin uygulamali yoniinii zenginlestirdigi

goriilmektedir (Nielsen, 1993).

Kullanic1 deneyimi kavrami sadece kullanilabilirlikten ibaret degildir; kokleri
ergonomi gibi daha eski disiplinlere dayanir. Ergonomi, insanin ¢alisma ortamiyla iliskisini
inceleyen bir bilim dali olarak ¢ok eski zamanlardan bu yana var olmustur. Hatta, tibbin
babasi1 olarak bilinen Hipokrat’in MO 500°lii yillarda cerrahlarin ¢alisma kosullarma dair
Onerileri, ergonominin ilk izleri olarak kabul edilir (Galley-Taylor, 2000; Marmaras ve
digerleri, 1999). Modern anlamda ergonomi terimi ise 1949 yilinda Ingiliz psikolog Hywel
Murrell tarafindan ortaya atilmigtir (Murrel, 1949).

Kullanic1 deneyimi kavraminin dijital ¢agin bir iiriinii olmadigini, kdklerinin ¢ok
daha derinlere uzandigini sdylemek miimkiin olacaktir. Ergonomi, insanin fiziksel
ihtiyaclarii ve sinirlarini  gozeterek ¢evresiyle olan etkilesimini optimize etmeyi
amaclarken; kullanilabilirlik, bu ilkelerin dijital sistemlere nasil yansitilacagini arastirir
(Dumas & Redish, 1999, s. 23). Bdylece kullanic1 deneyimi, ergonominin sagladigi temel
ilkeler tiizerine insa edilmis, teknolojik gelismelerle birlikte kapsami genislemis ve
kullaniciy1 merkeze alan disiplinler arasi bir yaklagim halini almistir. Kullanic1 deneyimi,
kullanilabilirlik ve ergonomi arasindaki tarihsel baglantilar, bu disiplinin siirekli bir gelisim

ve evrim siireci i¢inde oldugunu gostermektedir.



1.3. Kullanilabilirlik

Kullanilabilirlik, kullanici deneyiminin temel bilesenlerinden biri olarak
degerlendirilmektedir ¢iinkii bir iiriintin kullanicilar tarafindan etkili, verimli ve memnuniyet
saglayacak bigimde kullanilabilmesi, deneyimin kalitesini dogrudan etkilemektedir (ISO,
2010). Nielsen’e (1993) gore kullanilabilirlik, kullanicilarin tirlinii anlama, etkilesim kurma
ve islem tamamlama siireclerine olan etkisi nedeniyle kullanict deneyimi tasariminda kritik
bir rol iistlenmektedir. Kullanilabilirlik, kullanicilarin bir sistemi ya da iiriinii kolaylikla
kullanabilmesi, istenilen hizmetlere minimum ¢aba ve zaman harcayarak erismesi ve bu
stiregten memnuniyet duymasi ile iliskilidir (Cagiltay, 2011). Bu kavram, etkililik, etkinlik,
performans ve kullanict memnuniyeti gibi bir dizi kritik unsuru igerir. Kullanilabilir bir
sistem, kullanicilarin bilissel diizeylerini géz oniinde bulundurarak iletisim, anlama ve
problem ¢ozme etkinliklerini destekler. Ayni zamanda, kullanicilarin verimliligini artirir,
sistemin kabul edilebilirligini saglar, hata oranini diisiiriir ve 6grenme siirecini hizlandirarak

kullanict destegi ithtiyacini azaltir (Nielsen, 1993).

Uluslararas1 Standardizasyon Kurulusu (ISO), kullanilabilirligi bir sistemin
kullanilarak belirli hedeflere ulasilma derecesi (etkililik), bu hedeflere ulasmak i¢in harcanan
kaynaklarin miktar1 (etkinlik) ve kullanicilarin sistemi ne kadar kabul edilebilir buldugunun
Olciisii (tatmin) olarak tanimlamaktadir (ISO, 2010). Nielsen ise kullanilabilirligi, bir iiriin
veya sistemle kullanicilarin etkilesimini etkileyen unsurlarin kombinasyonu olarak
aciklamig ve bunu belirli kullanicilar i¢in uygun ¢evresel kosullarda kolay ve etkili kullanim1

saglayan bir siire¢ olarak ifade etmistir (Nielsen, 1993).

ISO 9241-11 (2018), kullanilabilirligin temel amacinin iirlinlerin hedef kullanicilarin
ozellikleri, ihtiyacglar1 ve beklentilerine uygun sekilde tasarlanmasi oldugunu belirtmektedir.
Bu siirecte tirlinlerin kullanicilarin biligsel yapilart ve kullanim aligkanliklariyla uyumlu
olmasi hedeflenir. Ayrica, iriinlin etkililigini, verimliligini ve kullanici memnuniyetini

artirmak kullanilabilirligin temel hedefleri arasinda yer almaktadir.

1.3.1. Kullamlabilirlik Bilesenleri

Kullanilabilirlik, bir irtin veya hizmetin kullanicilar i¢in etkili, verimli ve tatmin
edici bir deneyim sunup sunmadigini degerlendirmeye olanak saglayan ¢ok yonlii bir kavram
olarak tanimlanmaktadir. Uriiniin kullanim kolayligi, islem tamamlama hiz1 ve kullanici

memnuniyeti gibi unsurlar, kullanilabilirlik kapsaminda degerlendirilen temel bilesenlerdir.



Literatiirde kullanilabilirlik kavramini inceleyen farkli aragtirmacilar tarafindan One

c¢ikarilan bu temel 6zellikler Tablo 1’de 6zetlenmistir.

Tablo 1. Kullanilabilirlik Ozellikleri (Jeng,2005)

Yazarlar Ozellikler

Booth (1989) Faydalilik, etkililik, 6grenilebilirlik, tutum

Brinck ve digerleri (2002) | Fonksiyon olarak dogruluk, kullanim verimliligi,
ogrenme kolayligi, hatirlama kolayligi, hata

toleransi, 6znel memnuniyet

Clairmont ve digerleri Basarili 6grenme ve bir hedefi basarmak i¢in bir

(1999) tiriini kullanma

Dumas & Redish (1993) | Cabuk ve kolayca gorevleri bagarma

Furtado ve digerleri Kullanim ve 6grenme kolaylig1

(2003)

Gluck (1997) Kullanighlik, faydalilik

Guillemette (1995) Gorevleri yerine getirmek i¢in hedef kullanici

tarafindan etkili kullanim

Hix & Hartson (1993) [k performans, uzun dénem performansi,
Ogrenilebilirlik, kalicilik, ileri 6zellik kullanimai, ilk

etki, uzun donem kullanici memnuniyeti

ISO (1994) Etkililik, etkinlik, memnuniyet

Kengeri ve digerleri Etkililik, memnunluk, 6grenilebilirlik, kullaniglilik

(1999)

Kim (2002) Arayliz etkililigi

Nielsen (1993) Ogrenilebilirlik, etkilik, hatirlanabilirlik, hatalar,
memnuniyet

Qulanov & pajarillo Etki, etkinlik, kontrol, yardimseverlik, uyum

(2002) yetenegi

Shackel (1981) Kullanim kolayligy, etkililik

Shackel (1986, 1991) Etkililik, 6grenilebilirlik, esneklik, kullanict tutumu




Bu ¢alisma sirasinda yapilan arastirmalar sonucunda kullanilabilirlik kavrami bes
faktor cercevesinde incelenmis ve bu faktorlerin; etkililik, verimlilik, memnuniyet,

Ogrenilebilirlik, hatirlanabilirlik kavramlart oldugu goriilmiistiir.

o Etkililik: Etkililik, kullanicilarin bir sistemi kullanarak goérevlerini ne kadar
dogru ve eksiksiz bir sekilde tamamlayabildigini ifade eder. Bu faktor, bir sistemin
belirlenen hedeflere ulasma diizeyini dlger (Tullis, 2019). Etkililigi degerlendirmek i¢in
kullanicilarin basariyla tamamladigi gorev orani, gorev i¢in harcanan siire, yapilan hata
sayist gibi Olciitler kullanilabilir. Ayn1 zamanda, kullanicilarin hatalar1 diizeltme orani ve
gorevlerin dogruluk orani gibi sayisal veriler de etkililigin 6nemli gostergelerindendir
(Yablonski, 2020).

. Verimlilik: Verimlilik, bir sistemi kullanarak hedeflere ulasmak igin
harcanan kaynaklarin etkinligini ifade eder. Dogru sistemin, dogru zamanda ve diisiik
maliyetle beklenen kaliteyi saglamasi beklenir (Yablonski, 2020). Verimliligi
degerlendirmek i¢in bir gorevi tamamlama siiresi, birim zamanda gerceklestirilen iglemler,
kullanilan destek kaynaklarinin sayisi ve yardim kullaniminda harcanan ¢aba gibi kriterler
dikkate alinir (Nielsen, 1993).

o Memnuniyet: Memnuniyet, kullanicilarin bir sistemi ne kadar kabul
edilebilir ve tatmin edici buldugunu ifade eder. Bu faktor, kullanicilarin sistemle ilgili
deneyimlerinden elde edilen 6znel geri bildirimler temelinde degerlendirilir (Tullis, 2019).
Memnuniyeti 6l¢mek i¢in kullanicilarin sistemi diger alternatiflere tercih etme orani, olumlu
geri bildirimlerin siklig1 ve sikayetlerin sayis1 gibi ol¢iitler kullanilabilir (Yablonski, 2020)

. Ogrenilebilirlik: Ogrenilebilirlik, kullanicilarin bir sistemi kullanmay1 ne
kadar kolay &grendigini ifade eden bir dzelliktir. ilk kullanim sirasinda gerceklestirilen
dogru islemlerin sayisi, bu islemler i¢cin harcanan siire ve 6grenme siirecindeki ¢aba miktari,
Ogrenilebilirlik degerlendirmesi i¢in temel Ol¢iitlerdir (Kili¢ & Giingor, 2006). Bu faktor,
kullanicilarin sistemi ne kadar hizli kavrayabildigini ve etkin bir sekilde kullanabildigini
ortaya koymaktadir (Ozdemir ve digerleri, 2007).

° Hatirlanabilirlik: Hatirlanabilirlik, bir kullanicinin sistemi uzun bir aradan
sonra tekrar kullandiginda, sistemi ne kadar kolay hatirlayabildigini ifade eder. Ornegin,
uzun siire kullanilmayan bir sistemde kullanicilarin gorevlerini gerceklestirme siireleri veya
sistemle ilgili sorulara verdikleri dogru cevaplarin orani, hatirlanabilirlik diizeyini anlamak
icin kullanilabilir (Nielsen, 1993). Sistem tasarimi, kullanicilarin her defasinda yeniden

ogrenmek zorunda kalmayacaklar1 sekilde diizenlenmelidir.
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1.4.Kullanic1 Deneyimi Modelleri

Kullanici Deneyimi (UX) tasarimi, bir sistem, iirlin veya hizmet ile kullanicilar
arasindaki etkilesimlerin analizini ve iyilestirilmesini hedefler. Batterbee (2004a)’nin
yapmis oldugu literatiir taramasina bagl olarak, kullanic1 deneyimi modellerini {i¢ baglik

altinda toplandig1 goriilmiistiir.

1.4.1. Kullanic1 Merkezli Modeller

Kullanict merkezli modeller, kullanicilarin ihtiyaglarini, beklentilerini ve
deneyimlerini tasarim siirecinin odak noktasina alir. Bu yaklasim, basarili bir tasarimin
kullanicilarin hedeflerine kolaylikla ulagmasini saglamasi ve onlara olumlu bir deneyim
sunmast gerektigi goriisiinii temel alir (Norman, 2013). Bu siiregte, kullanicilarin {iriinle
kurdugu etkilesimlerden dogan deneyimlerin tiim yonlerinin kapsamli bir bigimde ele

alinabilmesi i¢in farkli disiplinlerden yararlanilmaktadir.

Bu yaklagimin temel amaci, insanlarin ihtiyaglarin1 belirlemek ve bu dogrultuda
ithtiyaglar {irlin tarafindan karsilanan kullanicilarin tatmin edici bir deneyim yasamalarin
saglamaktir (Norman, 2013, s. 9). Bu ihtiyaglar farkli yaklasimlarda cesitli bi¢cimlerde
smiflandirilmis  ve  adlandirilmistir.  Ornegin  Jordan (2000), insanlarmn iiriinlerle

etkilesimlerinden elde edebilecekleri keyif tiirlerini dort ana kategoride tanimlamustir;

o Ideo Keyif: Kullanicilarin degerlerini yansitan ve bu degerlerle uyumlu bir
sekilde keyif sunan iiriin ve hizmetlerle ilgilidir.

. Sosyo Keyif: Diger insanlarla etkilesimden dogan, sohbet ve iletisim gibi
sosyal aktiviteleri destekleyen tiriinler bu keyfin temelini olusturur.

. Fizyo Keyif: Duyular iizerinden keyif sunar ve gorsel 6zelliklerin yani sira
ses, dokunma ve koklama gibi duyusal deneyimlerle fizyo keyif saglanabilir.

o Psiko Keyif: insanlarin zihinsel siirecleri ile baglantilidir. Bir sorunla basa

¢ikma, 6grenme veya problem ¢ézme gibi siireglerin ardindan yasanan tatmini ifade eder.

Kullanicilarin {iriinle etkilesimlerini iki farkli moda ayiran Hassenzahl (2003),

amaglar modunun is odakli ve gorev tabanli; faaliyet modunun ise eglence ve keyif tabanli
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oldugu goriisiinii dile getirmistir. Bir {irtinle deneyimin, zihinsel durum ve algilarla tiriiniin

kendisinden daha fazla iligkili oldugunu vurgulamistir.

Kullanic1 merkezli yaklagimlarin savunucularindan biri olan Cain (1998), “deneyim
merkezli tasarim” adin1 verdigi bir modeli gelistirmistir. Bu model, insanlarin fikirleri,
inanglari, davranislar1 ve kullandiklar1 ¢evresel unsurlar iizerine odaklanmistir Cain’e gore
dogru bir kullanict deneyimi elde etmek, derinlemesine bir etnografik arastirma siirecini
gerektirir. Ornegin, cep telefonu tasariminda, bir firmanin pazar paymi artirma hedefinden
ziyade, kullanicilarin c¢alisma ortaminda iletisim araglarini nasil algiladiklarint ve

kullandiklarin1 anlamak daha etkili bir yaklasim olabilir (Press & Cooper, 2003).

Tasarimcilarin irlinlerini sadece kullanilabilirlik agisindan degil, ayn1 zamanda
psikolojik ihtiyaglarini karsilamalari agisindan degerlendirmelerine rehberlik eden bir
calisma sunan Hudspith (1997) tasarim siirecinde goz 6niinde bulundurulmasi gereken ii¢

boyut oldugunu 6ne siirmiistiir;

o Yararhlik: Uriiniin kullanim kolayhig: ile ilgilidir.

o Seremoni: Uriiniin kisinin ritiiellerine ve geleneksel gevresine uygunlugunu
ifade eder.

o Cazibe: Uriiniin estetik degerlerini, sosyal algisin1 ve kimligini kapsayan

duygusal boyuttur.

Kullanici deneyiminde “kisiye 6zgiiliik” 6nemli bir kavram olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Bu nedenle gelenek ve ritiieller gibi bireysel ve toplumsal degerlerin kullanic1 deneyimine

katkis1 yadsinamaz.

Hudspith’in yaklagimi, kullanici deneyiminin islevsel kullanim boyutuyla smirl
kalmadigini, ayn1 zamanda bireyin psikolojik, kiiltiirel ve duygusal gereksinimlerini de
iceren ¢ok katmanli bir yap1 oldugunu ortaya koymaktadir. Kullanicilarin bir iiriinle
kurduklari iligki, sadece fiziksel etkilesimle degil, ayn1 zamanda iiriiniin bireysel ritiiellerle,
toplumsal normlarla ve estetik beklentilerle ne dlciide ortiistiigliyle degerlendirilmektedir.
Bu baglamda kullanic1 deneyimi, yalnizca kullanilabilirlik kriterleriyle agiklanamayacak
kadar kapsamli bir olgudur; kisisel anlam {iretimi, aidiyet hissi ve duygusal tatmin gibi

faktorleri de igeren biitiinsel bir degerlendirme siirecini gerekli kilmaktadir.
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1.4.2. Uriin Merkezli Modeller

Kullanic1 deneyimini anlamli ve tatmin edici kilacak ¢oziimler iiretmeyi saglayan
uriin merkezli tasarim modelleri, tasarimcilara sistematik bir rehber sunarak iriinlerin
islevsel yonlerini gelistirirken ayn1 zamanda kullaniciyla iirlin arasindaki duygusal ve
biligsel etkilesimin boyutlarini da ele almay1 hedeflemektedir. Bu baglamda Norman (2013),
deneyim tasariminda duygularin 6nemini vurgulamig ve {iriin merkezli yaklasimin,
kullanicilarin beklenti ve arzularini daha derinlemesine karsilayabilecek potansiyele sahip

oldugunu belirtmistir (Norman, 2013).

Pine ve Gilmore (2010) ise deneyim ekonomisi kavramiyla, tirlinlerin fiziksel
Ozelliklerinin Otesine gecen deger katma gerekliligini ortaya koymustur. Bir kahve
fincaninin ergonomisi kadar sicaklik hissi uyandirmas: veya dokusunun memnuniyet
yaratmas1 bu anlayisin bir yansimasidir. Uriin merkezli modeller, bu tiir detaylarin tasarim
stireglerine entegre edilmesini miimkiin kilarak, sadece bir nesnenin degil, ayni zamanda bir

deneyimin yaratilmasini hedeflemektedir.

Ornegin, Hassenzahl (2003), kullanici deneyimi literatiiriine kazandirdig
modellerde, estetik ve islevsellik arasinda denge kurmanin kullanici algisint 6nemli 6l¢iide
etkiledigini vurgulamistir. Bu tiir arastirmalar, {iriin tasariminda duygusal ve algisal
boyutlarin ihmal edilmesinin kullanict memnuniyeti agisindan eksikliklere neden olacagini
gostermektedir. Benzer sekilde, Sanders ve Stappers (2008) tarafindan 6nerilen katilimci
tasarim siirecleri, kullanicilarin erken agamalarda tasarim siirecine dahil edilmesi gerektigini
one siirmektedir. Uriin merkezli modeller, bu tiir yaklasimlara entegre edilebilecek yapidadir

ve kullanic1 odakli inovasyon stireclerini destekler.

Bu modeller ayrica, iirtinlerin yasam dongiisii boyunca kullaniciyla etkilesiminin tiim
katmanlarim1 dikkate alir. Tasarimin, bir liriiniin malzeme se¢iminden renk kullanimina,
kullanicida duygusal bir ¢agrisim yaratacak dokusal unsurlara kadar uzanan yelpazesini
analiz eder. Uriiniin siirdiiriilebilirlik ve etik tasarim kriterlerine uygunlugu da &ncelikli
degerlendirme konularindan biridir. Niemann, Tichkiewitch ve Westkdmper (2009) gibi
arastirmacilar, bu alandaki ¢aligmalarinda, siirdiiriilebilir tasarimin sadece ¢evresel degil,

kullanicida etik bir biling olusturma giicti de oldugunu dile getirmistir.

Uriin merkezli modeller, tasarimcilar icin deneyim tasarim siirecinde kapsamli bir
rehber sunar. Kullanici beklentilerinin 6tesine gecerek estetik ve anlam yaratan unsurlari ele

alir. Ozellikle Hassenzahl’in (2003) modelinde belirtilen “keyifli deneyim tasarimi” fikri,
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kullanict ve {iriin arasinda duygusal bag kurulmasinin hem marka sadakati hem de uzun

vadeli kullanic1 memnuniyeti agisindan kritik oldugunu ortaya koymaktadir.

Uriin merkezli tasarim modelleri, sadece fiziksel bir nesne yaratmaktan daha
fazlasini ifade eder. Anlamli bir kullanic1 deneyimi yaratmanin yollarini gostererek hem
tasarimcilara hem de endiistriyel siireglere derin bir deger katar. Pine ve Gilmore (2010)’un
“deneyim ekonomisi” perspektifiyle birlesen bu yaklasimlar, inovasyon ve kullanici

memnuniyetine dayali bir tasarim anlayis1 olusturur.

Bu modellerin sundugu sistematik rehberlik araciligiyla tasarim diinyasinda hem

teknik hem de estetik mitkemmelligin hedeflenebilir hale geldigi savunulabilir.

1.4.3. Etkilesim Merkezli Modeller

Kullanici merkezli ve iiriin merkezli gorlislerde zaman kavrami genellikle duragandir
ve ¢ogu zaman baglam ve zaman faktorlerinin dikkate alinmadigi goriiliir. Bu goriisler daha
¢ok tasarimin siirecine odaklanirken, deneyimle ilgili kisith bir perspektif sunar. Deneyime
dair goriislerin daha dinamik bir baglamda ele alinmasi1 gerektigini savunan Battarbee
(2004b), etkilesimi tasarimin merkezine koyarak etkilesim merkezli modellerin gerekliligini

vurgulamaistir.

Etkilesim merkezli modellerin temel yapisin1 ve ilkelerini gelistiren Sanders,
kullanict deneyimini ge¢miste yasanmis ile gelecekte beklenen deneyimler arasindaki
etkilesim olarak tanimlarken bir bireyin deneyiminin, kisinin yaptigi, soyledigi ve

hissettigiyle dogrudan iliskili oldugunu savunmaktadir. (Makeld & Fulton Suri, 2001).

Maikeld ve Fulton Suri (2001), deneyim anin1 daha derinlemesine incelemis ve
deneyimi ii¢ ana parcada ele almislardir: baglam, motivasyon ve eylemler. Bireylerin ge¢mis
deneyimlerinin, mevcut beklentilerinin ve gelecekteki deneyimlerin etkileri tizerinde
durmuslar ve bunu daha basit ve zaman igerisinde degigebilen bir yapida sunarak, deneyim

anlayisini derinlestirici bir yaklagim olusturmuslardir.

Kankainen, Mikeld ve Fulton Suri’nin modelini gelistirerek, kullanic1 deneyimini
baglamda motive edilmis eylemler olarak tanimlamaktadir. Bu modelde baglam, etkilesimi
belirleyen c¢evresel faktorleri; motivasyon, kullanicinin iiriinii kullanma nedenlerini; eylem
ise bu siireci gerceklestiren araclar ifade edecek sekilde siniflandirilmis ve kullanicinin,
deneyim siirecinde ge¢mis deneyimlerini ve beklentilerini kullanarak, iiriinle etkilesimi

yonlendirdigi goriisii desteklenmistir (Kankainen, 2003).
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Kullanic1 deneyimini sekillendiren ana bilesenleri; kullanici, iiriin ve bunlar
cevreleyen ortam olarak tanimlayan Forlizzi ve Ford (2000), {iriiniin; tasarim 6zellikleri ve
islevselligi ile kullanict deneyimini dogrudan etkilerken, ¢evrenin de sosyal, kiiltiirel ve
organizasyonel faktorler araciligiyla deneyimi sekillendirdigi goriisiinii sunmuslardir.
Onlara gore, kullanici-iiriin etkilesimi farklt baglamlarda ve kiiltiirel dinamiklerle
bi¢cimlenebilir. Bu baglamda, iiriinle etkilesimde bulunan bir kisinin deneyimi yalnizca o
bireyin ge¢mis deneyimleri ve duygusal durumuna dayanmaz; ayni zamanda bulundugu

ortamla da ilintilidir.

Bu diistinceleri bir adim daha ileriye tasiyan John Dewey (1980), tasarimcilarin
deneyimle ilgili daha derin bir anlay1s gelistirebilmeleri i¢in felsefi bir perspektif sunmustur.
Dewey, deneyimi birey ile iirlin arasindaki canli bir etkilesim olarak tanimlamis ve her bir
etkilesimin dinamik, gecici ve degisken oldugunu vurgulamistir. Bu diisiinceler iizerine inga
edilen modelde, deneyim siireci sabit degildir ve kullanici, etkilesim boyunca siirekli bir

doniigiim gegirir.

Forlizzi ve Ford (2000), Dewey’nin felsefesinden yararlanarak, iiriin ile etkilesimin
stirekli degisen bir silire¢ oldugunu ifade ederken, kullanicilarin deneyimlerinin baglam ve
kosullara gore farklilastigini ve bu etkilesimlerin nasil siiregeldigini anlamanin tasarimcilar
icin hayati énem tagidigin1 savunmuslardir. Bu anlayisa gére deneyim {i¢ ana asamaya
ayrilir: siirekli bir siireg, bas1 ve sonu olan bir durumu ifade eden deneyim ve kullanicilarin

karsilastiklar1 anlamli deneyimleri paylastiklar1 hikayeler.

Etkilesim merkezli modeller, kullanici ile iirlin arasindaki dinamik baglar
¢Oziimleyerek deneyimlerin yalnizca birer tasarim sonucu olmanin 6tesine gecebilecegini
gosterir. Bu modeller, sadece tasarimin degil, kullanicinin yasadigi deneyimi de anlama

noktasinda kritik bir role sahiptir.

1.5. Kullanici Deneyimini Etkileyen Faktorler

Kullanic1 deneyimi tasarimi (UX), siklikla bir iirlinlin ne kadar kolay ve etkili bir
sekilde kullanilabilecegini ifade eden ‘“kullanilabilirlik” kavramiyla karigtirilmaktadir.
Kullanict deneyiminin, sadece bir iiriin ya da hizmetin teknik kolayliklariyla degil; estetik,
duyusal, duygusal ve baglamsal faktorlerle de sekillenen ¢ok yonlii bir siire¢ oldugu

goriilmektedir (Norman, 2013).
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Morville'in modeli (Gorsel 1), tasarimcilar igin bir rehber niteligindedir ve kullanici
deneyimini kapsamli bir sekilde ele almay1 kolaylastirir. Kullanic1 deneyimi sadece teknik
bir siire¢ degil, ayn1 zamanda kullanicilarla duygusal ve anlamli bir bag kurmay1 hedefleyen

bir tasarim yaklagimidir.

1.5.3. Morville Peteginde Kullanilabilirlik Boyutu

Bu boyut, daha 6nce agiklanan kullanilabilirlik kavraminin Morville tarafindan UX
kapsaminda yeniden yorumlanmis halidir. Burada kullanilabilirlik, kullanicilarin sistemi

rahat, hizl1 ve verimli kullanabilmeleri agisindan degerlendirilir (Morville, 2004).

FAYDALI

KULLANILABILIR
CAziP

BULUNABILIR ERISILEBILIR

GUVENILIR

Gorsel 1. Morville’in Kullanici Deneyimi Petegi Modeli (Morville,2004)

1.5.4. Faydahhk

Kullanilabilirlik tek basina yeterli degildir, iiriiniin ayn1 zamanda kullanicilar i¢in
faydali olmas1 gerekmektedir. Krug (2000), bir iirliniin sadece dogru bir islev saglamasiyla
degil, ayn1 zamanda kullanic1 ihtiyaglarina yanit verip vermemesiyle de ol¢iildiiglini
vurgular. Ornegin, bir arama motoru algoritmasimin basarili olmasi tek basina hizla dogru

sonuclar dondiirebilmesiyle degil, bu sonuglarin kullanici igin alakali olmasiyla
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iligkilendirilebilir. Faydali bir iiriin, kullanicilarin problemlerine ¢dziim sunarak uzun vadeli

memnuniyet saglamay1 amaglar.

1.5.5. Arzu Edilebilirlik

Cazibe, lirlinlin tasarimi ile duygusal bir baglanti kurabilmesini ifade eder. Don
Norman (2013)’a gore, tasarim sadece gorsel estetikten ibaret degildir, ayn1 zamanda
kullanicilarin iriine yonelik algilarini ve tutumlarin etkileyen 6nemli bir faktordiir. Cazibe,
markanin taninabilirligini artirirken iirtinle etkilesim kurma motivasyonunu gii¢lendirir. Bu
faktor, estetikle sinirli kalmayip ayni zamanda markanin kiiltiirii ve degerleri ile biitiinlesik

bir deneyim sunmay1 da kapsamaktadir (Nielsen & Norman, 2021).

1.5.6. Bulunabilirlik

Bulunabilirlik, kullanicilarin ihtiya¢ duyduklar bilgilere ve islevlere erisim
saglayabilmesini amac¢lamaktadir. Garrett (2011), etkili bir bilgi mimarisinin, kullanicilarin
iiriin veya hizmet igerisinde kaybolmadan, belirli bir hedefe ulasmalarin1 kolaylastirdigini
savunur. Bu, bir fiziksel iiriin i¢in agiklayici kullanim talimatlart olabilecegi gibi, bir dijital
irlin i¢in de iyi yapilandirilmis menii ve navigasyon sistemlerini igerebilir. Bulunabilirlik,
kullanicilarin zaman ve cabasini optimize ederek deneyimin genel kalitesini artirmayi

hedeflemektedir.

1.5.7. Erisilebilirlik

Erisilebilirlik, {irtinlerin tiim kullanicilar, 6zellikle de engelli bireyler i¢in esit erisim
saglayabilmesini amacglar. WCAG (Web Content Accessibility Guidelines, 2018),
erisilebilirlik standartlar1 kapsaminda renk kontrasti, metin alternatifi gibi tasarim 6gelerinin
kritik roliinii vurgulamaktadir. Berners-Lee (2009) de teknolojinin erisilebilirligini
vurgulayan 6nemli isimlerdendir ve internetin kapsayici bir arag olmasi gerektigine dikkat
ceker. Bu nedenle, erisilebilir bir tasarim, insani degerleri desteklemekle kalmaz, aym

zamanda yasal gereksinimlere de uyum saglamay1 hedefler.

1.5.8. Giivenilirlik

Giivenilirlik, kullanicilarin iiriiniin dogruluguna, kalitesine ve glivenlik standartlarina
duydugu inanci temsil eder. Fogg (2003)’a gore giivenilirlik, kullanict deneyiminde kritik

bir faktordiir ve iirliniin hem goriinimii hem de igerigi ile dogrudan iligkilidir. Bir iiriiniin
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teknik agidan saglam olmasi, kullanicilar i¢in gliven veren bir deneyim saglar. Ayn

zamanda, Uriinle ilgili bilgilerin agik ve seffaf bir sekilde sunulmasi da giivenilirligi artirir.

1.5.9. Deger Saglama

Deger saglama, kullanic1 deneyiminin hem kullanici hem de saglayict i¢in anlamli
ve faydali olmas1 gerektigini ifade eder. Norman ve Verganti (2014), inovasyonun bir
irlinlin algilanan degerini artirarak hem kullanici memnuniyetini hem de ticari basarty1 nasil
etkileyebilecegini agiklar. Bu faktor, 6zellikle siirdiiriilebilirlik ve uzun vadeli miisteri
sadakati gibi stratejik hedefleri destekleyerek, sadece bireysel kullanicilar igin degil, tim

ekosistem i¢in dnemlidir.

Peter Morville'in "Kullanici Deneyimi Petegi" modelinde yer alan maddeler
aracilifiyla, bir {iriin veya hizmetin kullanic1 deneyimini kapsamli bir sekilde analiz etmek
ve gelistirmek i¢in kritik bir ¢erceve sundugu diisiiniilmektedir. Her bir madde, deneyimin
farkli boyutlarini ele alarak hem kullanilabilirlik hem de genel kullanici memnuniyeti
tizerinde etkili olmaktadir. Bu petegin sundugu biitiinciil yaklasim, tasarimcilarin
kullanicilarin ihtiyaglarini derinlemesine anlamalarini ve bu ihtiyaglara uygun ¢oziimler
gelistirmelerini saglamaktadir. Bu sayede sadece fonksiyonel ve ¢ekici degil, ayn1 zamanda
anlamli ve kullanicilarin bag kurabilecegi deneyimler yaratilabilir. Bu maddelerin birlikte
ele alinmasi, kullanici merkezli bir tasarim siireci i¢in gii¢lii bir rehber olusturarak basarili

bir deneyim tasariminin temellerinin olusturulmasi amaglanmaktadir.

1.6. Kullanici Deneyimi Tasarimi Siireci

Tasarimin salt islevsellige odaklanan, problem ¢dzmeye yonelik bir siirecten ibaret
olmadigi; ayn1 zamanda kullaniciyla duygusal bir bag kurmay:1 hedefleyen bir etkinlik
oldugu goz Oniine alimmalidir. Bu bakis acisiyla tasarimin tamamen rasyonel bir siireg
olmadig1 savunulabilir (Smith, 2004). Bununla birlikte, bu siirecin nasil islemesi gerektigi
ya da nasil sekillendirilmesi gerektigi konusunda c¢esitli tanimlar ve Oneriler de literatiirde

yer almaktadir.

Kullanic1 deneyimi alanindaki 6nemli ve etkili caligmalardan biri, Jesse James
Garrett’in 2002 yilinda yayimladigi The Elements of User Experience (Kullanici
Deneyiminin Elemanlar1) adli kitabidir. Garrett, 2000 yilinda internette yayimladigi bir
diyagrami bu kitabinda gelistirmis ve detaylandirmistir. Bu yaklasim, Hamurcu (2014)
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tarafindan Tiirk¢eye kazandirilarak sematize edilmistir (Gorsel 2.). Calisma, bir internet
sitesi ve bir yazilim arasindaki benzerlikleri temel alarak, tasarim siirecini soyuttan somuta

ilerleyen bir yolculuk seklinde ele alir.

Bu baglamda tasarim siireci, bes temel asamadan olusmaktadir. Ik adim, kullanici
ihtiyaclariin ve projenin hedeflerinin belirlenmesidir. Bunu, islevsel gereksinimler ve igerik
ihtiyaclarmin netlestirilmesi takip eder. Ugiincii asamada bilgi mimarisi ve etkilesim

tasarimi iizerinde caligilirken, bir sonraki adimda arayiiz tasarimi, navigasyon sistemleri ve

Somut Tamamlama

VE7 7 A A

........ J. = 2.
= ©

a7 T ©8

M5 EEm

N b=t

0

Yazilim olarak Web
(gorev odaklh)

V2,

ey JoEErsinm

Aoy ez

S A
. e v. ..............
oyu Fikir

Gorsel 2. Kullanict Deneyiminin Elemanlar1 (Hamurcu,2014)
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bilgi diizenlemesi iizerine odaklanilir. Son olarak gorsel tasarim, siirecin tamamlayici bir
unsuru olarak devreye girer. Her ne kadar bu agiklamalar siireci genel hatlariyla 6zetliyor
olsa da tasarim uygulamalarinda her bir agamanin ¢ok daha derin bir analiz ve 6zellestirme

gerektirdigi agiktir.

1.6.3. Analiz

Analiz agamasi, yeni bir Uriin gelistirme ya da mevcut bir iirliniin iyilestirilmesi
amaciyla kullanicilarin ihtiyag ve beklentilerini belirlemeyi hedefleyen arastirmalarin
yuriitiildigi bir siirectir. Bu asamada, elde edilen verilerin tasarim siirecine katki saglamast
icin analiz edilmesi Onem tasir. Genellikle bu siireg, proje planlamasinin yapilmasi ve
belirlenen planin analiz edilmesi lizerine odaklanir. Analizin temel adimlari, planlama ve
fizibilite ¢alismalarinin yan1 sira kullanici aragtirmalar1 ve gereksinimlerin tespitini igerir

(Hamurcu,2014).

Bu asamada, arastirma ve analiz siirecini desteklemek amaciyla cesitli yontem ve
teknikler kullanilir. Eger mevcut bir iirliniin gelistirilmesi s6z konusu ise bu yontemler hem
mevcut lrlinlin degerlendirilmesinde hem de yenilenmis iirliniin test edilmesinde

uygulanabilir.

Kullanic1 deneyimi tasarim siiregleri dogrusal olmaktan ziyade yinelemeli (iteratif)
bir yapiya sahiptir. Siirecin farkli agamalarinda kullanilan arastirma ve analiz yontemleri,
gereklilik durumunda tekrar uygulanabilir. Bir safthada uygulanan bir yontem, baska bir
safhada da kullanima uygun olabilir. Dolayisiyla, yontemlerin sadece belirli bir asamaya

6zgli oldugu yoniinde bir varsayim dogru olmaz.
Analiz asamasinda uygulanan iglemler iki ana baglik altinda incelenebilir:

. Planlama ve Fizibilite Calismalari: Proje siirecinin saglikli ilerleyebilmesi
i¢cin baglangicta yapilacak planlama biiyiik 6nem tasir. Analiz asamasinda, olasi risklerin
onceden belirlenmesi ve kullanict odakli faaliyetlerin silire¢cle uyumlu bigimde
yapilandirilmasi1  gereklidir. Kullanilabilirlik odakli kararlarin, iiriiniin hem iglevsel
basarisina hem de ticari degerine katki saglamasi beklenir. Bu asamada sik¢a basvurulan
yontemler arasinda paydas toplantilari, kontrol listeleri, rakip analizleri ve kullanilabilirlik

planlamalar1 yer alir (UsabilityNet, 2006; UsabilityBoK, 2012).
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o Kullamier Thtiyaclarimin Belirlenmesi: Bir iiriiniin basarisii belirleyen
temel unsurlardan biri, kullanic1 ihtiya¢ ve beklentilerinin ne diizeyde karsilandigi olarak
ifade edilebilir. Bu nedenle, kullanici deneyimi tasarimi siirecinde kullanicilar, 6nemli bir
bilgi kaynagi olarak degerlendirilir. Kullanicilardan elde edilen verilerin, tasarim hedeflerine
hizmet edecek bigimde toplanmasi ve bu verilerin uygun yontemlerle analiz edilmesi,
ozellikle gereksinimlerin belirlenmesinde anlamli katkilar saglayabilir (Hamurcu, 2014). Bu
kapsamda, gereksinim tespitine yonelik kullanilan yontem ve teknikler iki temel grupta ele
almabilir:

o Verilerin toplanmasina yonelik yontem ve teknikler

o Toplanan verilerin analizine yonelik yontem ve teknikler

1.6.3.1. Verilerin Toplanmasina Yonelik Yontem ve Teknikler

Kullanic1 deneyimi tasariminda, kullaniciya ait bilgilerin sistematik bigimde
toplanmasi ve degerlendirilmesi biiyiik 6nem tasir. Bu amagla yiiriitiilen islemler, literatiirde
genellikle kullanici arastirmalart bashigr altinda ele alinmaktadir. Kavram, arastirmanin
amact ve baglamina gore farkli disiplinlerde ¢esitli anlamlar kazanabilmektedir. Burada
kullanict arastirmalart ifadesi, dogrudan kullanilabilirlik ve kullanici deneyimi tasarimini

gelistirmeye yonelik ¢aligmalar1 tanimlamak {izere kullanilmaktadir.

Kullanicty1 merkeze alan bir yaklasimla yiirlitiilen kullanici deneyimi tasarim
stireglerinde, kullanic1 arastirmalar1 temel bir rol iistlenir (User Experience Professionals
Association [UXPA], 2000). Bu arastirmalar, bireylerin tutum ve davranislarini anlamaya
yonelik olarak nicel ve nitel yontemleri igerir. Elde edilmek istenen bilgi tiiriine bagl olarak
arastirma sorular1 da degisiklik gosterir. Ornegin, “Kag kere...?”, “Ne kadar siirede...?” gibi
ifadelerle sayisal verilere ulasilirken, ‘“Neden?”, “Nasil?” gibi sorular kullanicilarin

derinlemesine diigiincelerine erismeyi saglar (Rohrer, 2008).

Kullanict deneyimi alanindaki gilincel aragtirma yaklasimlari, yalnizca kullanicilarin
sOylediklerine degil, davranislarina da odaklanmakta ve bu yoniiyle sdylenen ile yapilan
arasindaki farklari ortaya koyma potansiyeli tasiyan gozlemsel tekniklerin 6nemini
artirmaktadir. Dijital izleme sistemleri, anlik geri bildirim araglar1 ve yapay zeka destekli
analiz sistemleri de bu siirece entegre edilen yeni yontemler arasindadir. Kullanicidan bilgi

edinmeye yonelik yaygin arastirma yontemleri sunlardir:
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o Miilakatlar (Interviews): Katilimcilarla birebir yapilan goriismelerdir.
Derinlemesine bilgi edinmek ve kullanicilarin diisiince siire¢lerini anlamak i¢in tercih edilir
(Rohrer, 2008).

. Anketler (Surveys): Genis kullanict gruplarindan nicel veri toplamak
amactyla kullanilan yapilandirilmis soru formlaridir. Kullanicilarin genel egilimlerini ve
tercihlerini ortaya koymada etkilidir (User Experience Professionals Association [UXPA],
2000).

. Gelecek Calistaylar1 (Future Workshops): Katilimcilarin gelecege dair
fikir {iretmesini tesvik eden yaratic1 grup ¢alismalaridir. Yeni ¢6ziim Onerileri gelistirmek
amactyla kullanilir (Sanders & Stappers, 2008).

o Baglamsal Arastirmalar (Contextual Inquiries): Kullanicilarin kendi
ortamlarinda gdzlemlenmesini ve gorevlerini yerine getirirken es zamanli goriigmeler
yapilmasini igerir. Gergek kullanim senaryolar1 hakkinda bilgi saglar (Holtzblatt & Beyer,
1993).

. Kullamm Baglamn Analizi (Context of Use Analysis): Uriiniin
kullanilacag: ortam, kullanici profili, gérevler ve teknolojik kosullar gibi dis etkenlerin
analizini kapsar. Kullanici ihtiyaglarini daha isabetli belirlemeye yardimci olur (ISO, 2010).

. Boylamsal Arastirmalar (Longitudinal Studies): Kullanict davranislarinin
zaman i¢inde nasil degistigini inceleyen uzun vadeli ¢alismalardir. Siire¢ odakli i¢goriiler
uretir (Kujala ve digerleri, 2011).

° Etnografik Arastirmalar (Ethnography): Kullanicilarin kiiltiirel ve sosyal
baglamlarimi anlamaya yonelik uzun siireli gozlemlerden olusur. Ozellikle karmasik
kullanict davraniglarint anlamada kullanilir (Blomberg ve digerleri, 2003).

. Netnografi (Netnography): Etnografi yonteminin ¢evrimigi topluluklara
uygulanmis halidir. Forumlar, sosyal medya ve diger dijital etkilesim alanlarinda yiiriitiliir
(Kozinets, 2002).

. Kiiltiirel Sondalar (Cultural Probes): Kullanicilardan anlamli, yaratici ve
kisisel veriler toplamak i¢in giinliikler, fotograflar ve kartlar gibi araglarin kullanildig:
yontemdir (Gaver ve digerleri, 1999).

. Katihme1  Goézlem  (Participant  Observation):  Arastirmacinin
kullanicilarin ortamina aktif sekilde dahil olarak hem goézlem yaptigi hem de etkilesime

girdigi yontemdir (Spradley, 1980).
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o Golge Takibi (Shadowing): Bir kullanicinin giin igindeki faaliyetlerinin
adim adim izlenmesidir. Kullanicinin iiriinle veya sistemle kurdugu dogal iliskiyi ortaya
¢ikarir (McDonald, 2005).

o Saha Calismalar1 (Field Studies): Dogrudan kullanicilarin bulundugu
gercek ortamlarda gergeklestirilen gozlemler ve goriismelerdir. Kullanicinin baglamsal
deneyimine dair dogal veri saglar (Baxter ve digerleri, 2015).

. Giinliik Tabanh Arastirmalar (Diary Studies): Kullanicilardan, belirli bir
zaman diliminde deneyimlerini ve diislincelerini giinliik tutarak kaydetmeleri istenir. Uzun
vadeli kullanim bilgisi sunar (Carter & Mankoft, 2005).

. Fotograf Yontemleri (Photo Studies): Katilimcilarin deneyimlerini
belgelemeleri icin fotograf kullanilir. Gorsel veri aracilifiyla duygusal ve baglamsal icerik
elde edilir (Harper, 2002).

. Odak Grup Goriismeleri (Focus Groups): Belirli bir konuda farkl
kullanicilarin fikirlerini grup ortaminda tartistigi, moderator esliginde yiiriitiilen nitel veri

toplama yontemidir (Krueger & Casey, 2015).

1.6.1.2. Toplanan Verilerin Analizine Yonelik Yontem ve Teknikler

Kullanici arastirmalar1 sonucunda elde edilen verilerin anlamlandirilmasi, tasarim
kararlarinin kullanici ihtiyaglarina gore sekillendirilmesine katki saglayabilecek dnemli bir
asama olarak degerlendirilmektedir. Bu baglamda kullanilan analiz yontemleri, eldeki
verileri organize ederek, kullanici davranislarini ve zihinsel siireglerini anlamlandirmaya
yonelik icgoriiler iiretmeye yardimeci olmaktadir. Asagida, kullanici deneyimi odakli

calismalarda yaygin olarak bagvurulan yorumlama yontemlerine yer verilmistir:

. Iliskiler Haritas1 (Affinity Mapping): Affinity Mapping yontemi, c¢ok
sayida kullanici yorumunun veya nitel verinin, anlamli gruplar halinde diizenlenmesini
saglamaktadir. Veri seti icerisinde tekrarlayan temalarin ortaya ¢ikarilarak tasarim siirecinde
gbzden kagabilecek iligkilerin fark edilmesi saglar (Hanington & Martin, 2012).

o Kart Gruplama (Card Sorting): Kullanicilarin bilgi yapilariyla ilgili
zihinsel modellerini yansitmalarina olanak taniyan bu yontem, 6zellikle dijital araytizlerin
bilgi mimarisi olusturulurken fayda saglamaktadir. Kullanicilarin igerik gruplamalari
izerinden sistemdeki gezinme yapisina dair sezgisel ipuglart sundugu ifade edilmektedir

(Spencer, 2009).
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o Kisilik Kartlar1 (Persona): Persona teknigi, gercek kullanici verilerinden
tiretilmis temsili profiller ilizerinden tasarim kararlarmin ydnlendirilmesine yardimci
olabilecek bir ara¢ olarak gorilmektedir. Kullanict hedeflerinin, ihtiyaglarmin ve
baglamlarinin daha iyi anlasilmasimi saglayarak tasarimcinin  empati kurmasini
kolaylagtirmaktadir (Cooper ve digerleri, 2007).

. Paydas Analizi (Stakeholder Analysis): Uriin ya da sistem gelistirme
stirecine dahil olan kisi ve gruplarin ihtiyaglarin1 ve beklentilerini analiz ederek 6zellikle
farklt ¢ikar gruplarinin dengelenmesine katki sunmaktadir. Tasarim kararlarinin stratejik
uyumlulugunu artirmaya yonelik bir ara¢ oldugu ifade edilmektedir (Freeman, 1984).

. Gorev Analizi (Task Analysis): Kullanicinin bir hedefe ulagmak igin
gerceklestirdigi adimlarin detayli bigimde incelenmesine ve tasarima ydnelik sorun
alanlariin tespit edilmesinde etkili rol oynamaktadir. Ozellikle gorev akislarindaki tikanma
noktalarinin goriiniir hale getirilmesini miimkiin kilmaktadir (Hackos & Redish, 1998).

° Kullanim Senaryosu (Scenario of Use): Kullanicinin bir iiriinii ger¢ek bir
baglam icinde nasil kullanacagina dair kurgusal senaryolar araciligiyla olast kullanim
durumlarinin simiile edilebildigi belirtilmektedir. Bu yoéntemin, kullanici yolculugunu
anlamlandirmaya ve tasarima yon vermeye olanak sagladigi diisiiniilmektedir (Carroll,
2000).

. Sav Analizi (Claims Analysis): Bir tasarim 0gesinin kullaniciya
saglayabilecegi faydalar ve olasi sinirliliklarin degerlendirilmesine olanak taniyarak tasarim
alternatiflerinin karsilastirilmasinda fayda saglamaktadir. Kullanict deneyimi iizerindeki
potansiyel etkileri anlamaya yonelik 6nemli bir ¢ergeve sunmaktadir (McCracken & Wolfe,
2001).

. Bilissel Modeller (Cognitive Models): Kullanicinin algi, hafiza, dikkat ve
problem ¢dzme gibi zihinsel siire¢lerinin incelendigi bu modellerin, kullanict davraniglarinin
altinda yatan biligsel isleyisi anlamaya katki sagladig: ifade edilmektedir (Norman, 1983).
Ozellikle karmasik sistemlerde kullanict hatalarinin &nlenmesine yénelik onlemler

gelistirmede destekleyici bir ara¢ olmaktadir.

1.6.4. Tasarim ve Kavramsallastirma

Tasarim ve kavramsallastirma asamasi, kullanici deneyimi tasarim siirecinin temel yap1
taglarindan biridir. Bu asama, kullanici arastirmalari ve analizlerden elde edilen

derinlemesine bilgiler 1s181nda tiriiniin ilk somut tasarimlarinin olusturuldugu, konseptlerin
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gelistirildigi ve tasarim alternatiflerinin degerlendirildigi kritik bir evredir (Garrett, 2011).
Tasarimcilar ve arastirmacilar, bu siiregte kullanici ihtiyaclari ve beklentilerini karsilayan

etkili ¢oziimler tiretmeye odaklanmaktadirlar.

Bu siireg, kullanicilarin  iirtinle kurdugu etkilesimin temel 6zelliklerinin
belirlenmesiyle baglar ve gorsel tasarim unsurlarinin detaylandirilmasiyla devam eder.
Kullanict merkezli tasarim ilkeleri dogrultusunda sekillenen bu asamada, ¢esitli yontemler
ve teknikler kullanilarak kullanici beklentilerine uygun tasarim ¢oziimleri gelistirilir ve test

edilir (Nielsen & Norman, 2021).

1.6.4.1. Beyin Firtinasi

Beyin firtinasi teknigi, grup ortaminda hizli ve yaratici fikir iretimini tesvik eder.
Katilimcilar, 6nceden belirlenen bir konu ya da problem {izerine diislincelerini herhangi bir
degerlendirme ve elestiri olmaksizin ortaya koyarlar (Hanington & Martin, 2012). Fikirlerin
sayica fazla olmasi tesvik edilir ve daha sonra en uygun olanlar secilerek derinlemesine
tartisilir. Bu yontem, 6zellikle tasarim siirecinin baslangic asamasinda yaratici ¢oziimlerin

kesfedilmesinde olduke¢a etkilidir (IDEO, 2015).

1.6.4.2. Paralel Tasarim

Paralel tasarim yontemi, birden fazla tasarimcinin ayni anda ayni soruna yonelik
bagimsiz tasarim ¢oziimleri liretmesini Ongdriir. Bu yaklagim sayesinde, kisa zamanda ¢ok
sayida alternatif tasarim ¢oziimii elde edilir (Nielsen, 1993). Elde edilen alternatifler daha
sonra karsilagtirilarak, en etkili ¢oziim ya da ¢oziimlerin giliclii yoOnleri birlestirilir ve

boylelikle nihai tasarima ulagilir.

1.6.2.3. Hikayelendirme

Kullanicilarin iirinle olan etkilesimlerinin ve yasadiklari deneyimlerin ¢izimlerle
gorsellestirildigi yontem olarak ele alinabilir. Kullanici senaryolarinin somutlastirilmasina

ve kullanic1 yolculugunun anlasilmasina yardimci olur (Truong ve digerleri, 2006).

1.6.2.4. Tel Cerceve

Kullanici arayiiziiniin temel yapisini, icerik yerlesimini ve fonksiyonel unsurlarini
iceren tel cergeveler (wireframe), iirlinlin etkilesim yapisinin gorsellestirilmesi ve temel

kullanici araytiizii akisinin belirlenmesine katki saglar (Pernice & Nielsen,2018).
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1.6.2.5. Kagit Prototipleme

Kagit prototipleme yontemi, tasarimin diisiik sadakatli versiyonlarini hizli ve ucuz
sekilde olusturmay1 saglar. Bu prototipler, kullanicilarla hizli test edilerek temel etkilesim
sorunlarinin erkenden kesfedilmesine yardimci olur (Snyder, 2003). Ayrica tasarimcilarin
hizli iterasyonlar yapmasina ve tasarim alternatiflerinin kisa siirede degerlendirilmesine

olanak tanir.

1.6.2.6. Dijital Prototipleme

Dijital prototipleme, iiriiniin yliksek sadakatli (high fidelity) ve interaktif modellerini
olusturur. Dijital prototipler, gercekei kullanici deneyimlerinin simiile edilmesini saglar ve
kullanic1 etkilesimlerinin daha ayrintili bigcimde degerlendirilmesine imkan tanir (Garrett,
2011). Bu yontem, 6zellikle detayli kullanict geri bildirimleri ve kullanilabilirlik testleri i¢in

oldukca faydalidir.
1.7. Etkilesim

Etkilesim, kullanicilarin bir {iriin, hizmet ya da sistemle karsilikli iletisim kurdugu
siire¢c olarak tanimlanabilir. Kullanicilar ve iirlinler arasindaki etkilesim, kullanicilarin
sisteme yonelik eylemleriyle beraber sistemin kullanic1 eylemlerine verdigi yanitlar1 da
iceren karsilikli bir iliskiyi kapsar. Etkilesim siireci, kullanicinin deneyiminin kalitesini
dogrudan etkileyen kritik unsurlardan biridir ve bu siiregteki her detay kullanici

memnuniyetini ve liriiniin basarisini belirleyebilir (Garrett, 2011; Norman ve Nielsen, 2021).

1.7.1 Kullamic1 Etkilesimi Faktorleri

Garrett (2011), kullanict etkilesimini sekillendiren unsurlar1 kelimeler, gorsel
temsiller, fiziksel nesneler, zaman ve davranis olarak tanimlamaktadir. Bu faktorler,
kullanicilarin iirlinlerle olan etkilesim siireclerini yapilandirarak, iirlinlerin daha sezgisel,

etkili ve kullanici dostu hale gelmesini saglar.

1.7.3.1. Kelimeler

Kelimeler, kullanici arayiiziindeki tiim metinsel igerigi kapsar ve kullanici ile iiriin
arasindaki iletisimin temel araglarindan biridir. Kullanicilarin {iriin veya hizmetleri daha iyi
anlamasini saglamak i¢in kelimelerin net, tutarli ve kullanici diline uygun olmasi énemlidir.

Etkilesim tasariminda, buton etiketlerinin anlagilir olmasi, yonlendirme metinlerinin agik ve
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hata mesajlarinin kullanic1 dostu ifadeler igermesi, kullanicilarin sistemle sorunsuz sekilde

etkilesime ge¢mesini kolaylastirir (Acirli, Kandemir & Kandemir, 2024).

1.7.3.2. Gorsel Temsiller

Gorsel temsiller, kullanici arayiizlerindeki ikonlar, grafikler, gorseller ve
sembollerden olusur. Gorsel temsiller, kullanicilarin dikkatini ¢ekmek, bilgiyi hizlica
iletmek ve sistemle etkilesimi kolaylastirmak icin kullanilir. Mobil uygulamalardaki
ikonlarin kullanicilarin eylemlerini yonlendirmesi ya da web sitelerindeki infografiklerin
karmasik bilgileri gorsel olarak sadelestirmesi bu faktdriin 6nemini vurgulamaktadir.
Kullanic1 deneyimini zenginlestirmek i¢in gorsel temsillerin tutarli, net ve kullanicilarin

zihinsel modelleri ile uyumlu olmas1 gerekir (Bagc1 & Isik, 2025).

1.7.3.3. Fiziksel Nesneler

Fiziksel nesneler, kullanicilarin dogrudan temas ettigi ve triinle fiziksel etkilesim
kurmasin1 saglayan unsurlardir. Kullanicilarin deneyimlerini etkileyen fiziksel nesneler
arasinda dokunmatik ekranlar, sanal gerceklik gozliikleri ve oyun konsolu kontrol cihazlari
gibi araclar yer alir. Fiziksel nesnelerin ergonomik ve kullanici dostu olmasi, kullanici
konforunu artirarak uzun stireli ve sorunsuz etkilesimlerin temelini olusturur. Kullanicilarin
fiziksel konforu, sistemle olan etkilesimlerinin kalitesini belirleyen kritik bir faktordiir

(Interaction Design Foundation, 2023).

1.7.1.4. Zaman

Zaman faktorii, kullanici ve iirlin arasindaki etkilesimin gergeklestigi siire ve
zamanlamay1 ifade eder. Kullanicilarin bir eylemi gerceklestirdikten sonra sistemden aldig:
yanit siiresi, sistemin iglem siireleri ve kullanilan animasyonlarin siireleri, kullanici
deneyimini dogrudan etkiler. Bir web sitesinde islem sonrasi yilikleme siirelerinin kisa
olmasi, kullanicilarin sabrini azaltir ve etkilesim siirecini daha akici hale getirebilir. Dogru
zaman yOnetimi ve etkin geri bildirim mekanizmalari, kullanicilarin sistemle daha pozitif ve

tatmin edici bir iliski kurmasina yardime1 olur (Bage1 & Isik, 2025).

1.7.1.5. Davrams

Davranis faktorii, tirlinlin kullanici eylemlerine verdigi tepki ve kullanicilarin {iriinle
etkilesim sirasinda sergiledikleri hareketleri kapsar. Sistem, kullanicilarin gergeklestirdigi

islemlere uygun geri bildirimlerle yanit vererek kullanici davraniglarini yonlendirir ve
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destekler. Mobil uygulamalarda kullanicilar bir butona dokunduklarinda, sistemin gorsel ve
dokunsal geri bildirim saglamasi, kullanicinin sistemle etkilesimini olumlu sekilde etkiler.
Davranigsal faktorlerin dogru yonetimi, kullanici deneyiminin tutarliligini ve kullanicilarin
tiriinle etkilesimde bulunma motivasyonunu artirir (Interaction Design Foundation, 2023;

Norman & Nielsen, 2021).

Bu baslikta ele aliman kullanict etkilesimi faktorleri; kelimeler, gorsel temsiller,
fiziksel nesneler, zaman ve davranis gibi unsurlar lizerinden incelenmistir. Kullanicilarin
tirtin, hizmet veya sistemlerle kurduklar etkilesimleri etkili ve anlamli hale getirebilmek igin
bu faktorlerin biitlinciil bir yaklasimla degerlendirilmesi gerektigi vurgulanmistir. Bu
kapsamda etkilesim tasariminin temel ilkelerinin anlagilmasi, kullanic1 odakli tasarimlar

gerceklestirebilmek agisindan biiyilik 6nem tagir.

Kullanic1  deneyimi ve etkilesim tasarimi tlizerine gerceklestirilen bu
degerlendirmelerin ardindan, ¢alismanim bir sonraki boliimiinde "Gorsel Iletisim Tasarim1"
bashig1 altinda gorsel iletisim prensipleri ve tasarim siireclerine etkileri ayrintili olarak

incelenmistir.
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2.  GORSEL ILETIiSIM TASARIMI
2.1. Tammm ve Kapsam

“Bakmakla gormek arasindaki farki bilmeyenler icin diinya, bicimlerin rastgele

vigildigi bir bosluktur.”
-Italo Calvino

Bu ifade, gorsel iletisim tasariminin 6ziinde yer alan anlamlandirma siirecini
aciklamak agisindan carpicidir. Gorsel iletisim tasarimi; bigimlerin, renklerin, tipografinin
ve diger gorsel unsurlarin belli bir diizen iginde anlamli bir biitline donistiiriilmesini
saglayan bir iletisim pratigi olarak ele alinabilir. Tasarimci, farkli gorsel verileri iletigim
kurmaya elverisli hale getirirken, estetik bir diizen kurmakla beraber belirli bir mesajin hedef
kitleye aktarilmasini da saglar (Sayilgan & Igit, 2023). Bu nedenle gorsel iletisim tasarimi,

gorme ve anlamlandirma arasindaki mesafeyi kapatan bir disiplin olarak degerlendirilebilir.

Gorsel iletisim tasarim1 kavrami, grafik tasarimin gorsel ogeleri ile iletisim biliminin
anlam tiretme siireclerinin kesisiminde yer alir. Literatiirde bu alan, gorsel unsurlar yoluyla
belirli bir hedef kitleyle etkin iletisim kurmayi1 amaglayan bir tasarim disiplini olarak
tanimlanmaktadir (Ambrose & Harris, 2017). Renk, bi¢cim, doku, tipografi ve bosluk
kullanim1 gibi temel tasarim Ogeleri, bu iletisim siirecinde anlam {iretimini saglayan
araclardir. Tasarimcei, mevcut bilgi ya da mesaji1 analiz eder ve bu dgeleri belirli bir diizen
icinde bir araya getirerek daginik veri yiginlarini anlaml birer iletiye doniistiiriir (Ertiirk,

2018).

Gorsel iletisim tasariminin kapsami, basili materyallerden dijital arayiizlere kadar
oldukga genistir. Sayilgan ve Igit’e (2023) gore bu disiplin, reklam afislerinden sosyal medya
iceriklerine, ambalaj tasarimlarindan web sitesi arayiizlerine kadar kullanici ile iletisim
kurulan her alanda kendini gostermektedir. Giiniimiizde dijital teknolojilerin
yayginlagmasiyla birlikte, gorsel iletisim tasariminin odak noktasi sadece estetik degil, ayni
zamanda iglevsel ve kullanici odakli olmay1 da igeren daha karmasik bir tasarim siirecine
doniismiistiir. Ozellikle kullanic1 deneyimi odakli yaklagimlar, gorsel iletisim tasarimini bir
anlam insa etme pratiginin yan1 sira bir deneyim tasarimi olarak da ele alinmasina neden

olmustur (Jongmans, Jeannot, Liang & Damperat, 2022).
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Bu dogrultuda gorsel iletisim tasarimi gorsel 6geleri diizenli bir sekilde sunmakla
beraber kullanicilarin gordiiklerini anlamlandirmasini ve bu anlam dogrultusunda etkilesim

kurmasini saglayan biitiinciil bir iletisim siirecidir.

2.2. Tarihsel Siirec

Gorsel iletisim tasarimi, insan ile ¢evresi arasinda anlam kurmaya dayali gorsel
araglarin sistematik olarak diizenlenmesiyle ortaya cikan bir iletisim pratigi olarak
tanimlanmaktadir. Sayilgan ve Igit (2023), bu disiplinin tarihsel gelisiminin, basit gorsel
temsillerden ¢cok mecrali dijital uygulamalara kadar genisleyen uzun bir doniisiim siirecini
kapsadigini ifade etmektedir. Yazinin icadi, matbaanin gelistirilmesi ve baski tekniklerinin
yayginlagsmasi, bilgi aktarimi amaciyla kullanilan gorsel diizenlemelerin sistematik hale
gelmesini saglamis, gorsel iletisim tasariminin grafik tasarimdan ayrisarak bagimsiz bir alan
olarak ortaya ¢ikmasma zemin hazirlamistir. Uncu (2024), bu siirecin gorsel iletisim

tasarimini bagimsiz bir disiplin haline getirdigini vurgulamaktadir.

20. ylizyilin baslarinda etkili olan modernist tasarim hareketleri, gorsel iletisim
tasariminda islevsel yaklasimlarin 6n plana ¢ikmasina neden olmustur. Kanmaz ve Pehlivan
(2023), Bauhaus Okulu gibi akimlarin estetik diizenlemelerin yani sira bilginin etkili sunumu
ve hedef kitleyle anlaml1 iletisim kurulmasi gerekliligine vurgu yaptigini belirtmektedir. Bu
donemde grafik tasarim, gorsel iletisim tasariminin 6nemli bir bileseni olarak gelisimini
stirdiirmiis; tipografi, renk, bosluk kullanim1 ve gorsel hiyerarsi gibi 6geler mesaj iletiminin
temel bilesenleri olarak tanimlanmistir. Bu perspektiften bakildiginda, dijital platformlarda

gorsel tasarim unsurlariin etkili bilgi aktariminda belirleyici oldugu diisiiniilmektedir.

Kanmaz ve Pehlivan (2023), 20. yilizyilin ikinci yarisindan itibaren modernist
tasarimin kati islevselligine tepki olarak postmodern yaklasimlarin 6ne c¢iktigini dile
getirmektedir. Bu donemde deneysel tipografi, kolaj estetigi ve popiiler kiiltiir unsurlarinin
tasarim anlayisini dontistiirdiigii, gorsel iletisimin bilginin diizenlenmesine ek olarak kiiltiirel

kimliklerin ve farkli bakis acilarinin ifadesine de hizmet ettigi goriilmektedir.

Kanmaz ve Pehlivan (2023), dijital teknolojilerin ve yeni medya araclarmin
yayginlagsmasiyla birlikte 20. yiizyilda gorsel iletisim tasariminin geleneksel uygulama
alanlariin 6tesine gecerek ¢ok mecrali bir tasarim pratigine doniistiiglinii vurgulamaktadir.

Uncu (2024), 1990’lardan itibaren internetin yayginlagsmasmin gorsel iletisim tasariminda
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yeni bir kirilma noktasi yarattigini, Web 1.0 donemindeki duragan sayfalardan Web 2.0’1n
kullanici katilimini tesvik eden dinamik araylizlerine gegisin tasarimin islevini kokli
bicimde degistirdigini belirtmektedir. Arastirmaciya gore, 2000°1i yillarda skeuomorfik
tasarim (gergek nesneleri taklit eden arayiizler) one ¢ikarken, 2010°lardan sonra minimal ve

diiz tasarim (flat design) yaklagimi yayginlagmstir.

Bagci1 ve Isik (2025), giiniimiizde sosyal medya, artirilmis gerceklik (AR) ve sanal
gerceklik (VR) teknolojilerinin  gorsel iletisim tasarimina yeni uygulama alanlari
kazandirdigini ifade etmektedir. Arastirmacilar, bu teknolojilerin kullanicilarin sadece igerik
tiiketicisi degil, iiretici olarak da siirece katildigi deneyim odakli bir tasarim anlayisin

beraberinde getirdigini vurgulamaktadir.

2.3. Temel Kuramsal Yaklasimlar

Gorsel iletisim tasariminin kavramsal cercevesi, farkli disiplinlerden beslenen
kuramsal yaklagimlar yardimiyla agiklanmaktadir. Bu disiplinin temel amaci, gorsel 6geler
araciligiyla bilgi sunmak, hedef kitleyle iletisim kurmak ve anlam {iretim siireglerini
desteklemektir. Bu baglamda, gorsel tasarimin yalnizca bigimsel bir diizen kurma siireci
olmadigi, algi, anlam ve iletisim faktorleriyle dogrudan iligkili bir pratik oldugu

vurgulanmaktadir (Yi1lmaz & Geng, 2022).

Algi psikolojisi, gorsel iletisim tasariminin kuramsal temelini olusturan alanlardan
biridir (Lidwell ve digerleri, 2010). Ozellikle Gestalt ilkeleri, bireylerin grsel 6geleri nasil
algiladigimi aciklamaya yonelik olarak gelistirilmis temel kuramlardir (Arnheim, 1974;
Wertheimer, 1923/1938). Yakinlik, benzerlik, siireklilik, figlir-zemin ayrimi gibi ilkeler,
karmasik gorsel diizenlemelerin insanlar tarafindan nasil anlamli bir biitiin olarak
algilandigin1 ortaya koymaktadir. Kanmaz & Pehlivan (2023) bu ilkelerin kullanicilarin
dikkatini yoOnlendirmede, bilgi hiyerarsisi kurmada ve mesajin algilanabilir olmasin
saglamada onemli bir ara¢ olarak kullanildigini ifade etmektedir. Renk, tipografi, bigim ve
bosluk gibi tasarim bilesenleri, algi siireclerini destekleyecek bi¢imde planlandiginda gorsel

iletisimin etkinligi artmaktadir.

Gorsel 6gelerin anlam tiretme siireglerindeki rolii ise gostergebilimsel yaklagimlar
cercevesinde agiklanmaktadir. Gorsel iletisim tasariminda kullanilan simge, isaret ve

ikonlarin kiiltiirel, sosyal ve biligsel diizeyde farkli anlamlar iiretebilecegi bilinmektedir.
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Karakus (2019), tasarimcilarin belirli simgeleri veya renkleri segerken yalnizca gorsel
uyumu degil; hedef kitlenin kiiltiirel kodlarin1 ve anlamlandirma bigimlerini dikkate almasi
gerektigini savunmaktadir. Gorsel gostergeler mesajin anlamini gii¢clendirebildigi gibi,
yanlis kodlandiginda iletisim siirecinde algi karmasasina da yol agabilmektedir. Bu nedenle
gostergebilimsel analiz, gorsel iletisim tasariminin mesaj iiretme ve iletme siireglerini

agiklamada 6nemli bir kuramsal temeldir.

Gorsel iletisim tasariminin temelini olusturan diger bir kuramsal ¢ergeve ise iletisim
kuramlariyla iligkisidir. Tiiketicilere, kullanicilara veya izleyicilere yonelik hazirlanan
gorsel tasarim TUrilinleri, yalnizca estetik begeni yaratmay:r degil bilgi aktarmayi,
yonlendirmeyi ve belirli tepkileri tetiklemeyi hedefler. Bu noktada, hedef kitlenin
sosyokiiltiirel yapisi, algilama aligkanliklar1 ve bilgi isleme bigimleri tasarim kararlarinin
belirlenmesinde belirleyici hale gelmektedir. Giinay (2021), gorsel iletisim tasariminda
kullanilan dilin, iletisim modellerine uygun olarak kodlanmasi ve hedef kitlede dogru

anlamin olusturulmasina hizmet etmesi gerektigini vurgulamaktadir.

Son yillarda gorsel iletisim tasarimina yonelik yaklagimlar, iletisim siirecini yalnizca
gonderici ve alict arasindaki dogrusal bir aktarim olarak degerlendirmemekte; alicinin aktif
bir anlam {retici olarak konumlandirildigi kullanict merkezli bir perspektifi
benimsemektedir. Bu baglamda, kullanicilarin gdrsel mesajlart yalnizca pasif bir sekilde
almadigy, aktif olarak yorumladigi ve kisisel ya da kiiltiirel baglamina gére anlamlandirdig:
kabul edilmektedir (Sonmez & Giiney, 2023). Dolayisiyla anlam f{retimi, tasarimcinin
planladig1 mesajla siirlt kalmayip, kullanicinin algi, deneyim ve kiiltiirel bilgi birikimiyle

sekillenmektedir.

Gorsel iletisim tasariminin temel kuramsal yaklagimlar araciligiyla aciklanan bu
yapisi, tasarim kararlarinin bi¢imlenmesinde ve kullanici ile kurulan etkilesim stireglerinin
yapilandirilmasinda 6nemli bir rol {stlenmektedir. Kuramsal yaklasimlar tarafindan
belirlenen bu c¢er¢evenin somut uygulama alanmi ise tasarimin temel ilkeleri

olusturmaktadir.
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2.4.Gérsel Alg1 ve Gestalt ilkeleri

Gorsel algi, pasif bir alma stireci olmanin tesinde, beyin tarafindan yiiriitiilen aktif
bir yorumlama ve organizasyon faaliyetidir (Arnheim, 1974). Bu aktif siire¢, bireylerin
cevrelerindeki gorsel uyaranlari segici olarak islemesine ve anlamli biitiinler olusturmasina
olanak tanir (Lidwell ve digerleri, 2010). Gorsel iletisim tasariminin temel islevi, hedef
kitleye anlamli mesajlar iletmek ve bu mesajlarin etkin bir sekilde algilanmasini
saglamaktir. Bu baglamda, tasarimcilarin insan algi sisteminin temel isleyisini anlamasi,
etkili iletisim stratejileri gelistirebilmeleri agisindan hayati nem tagimaktadir (Ambrose &

Harris, 2017).

Bu siireg, insanlarin  gorsel uyaranlar1 nasil isledigi, yorumladigr ve
anlamlandirdigina  dair  psikolojik  mekanizmalarin  derinlemesine  anlasilmasini
gerektirir. Algi1 psikolojisi alanindaki ¢alismalar, bireylerin gorsel bilgiyi islerken belirli
oriintliler ve kaliplar aradigini ortaya koymaktadir (Goldstein, 2010). 20. ylizyilin baslarinda
Almanya'da ortaya ¢ikan Gestalt psikolojisi, bu aktif algi siirecine dair 6nemli bir kuramsal
cerceve sunmustur. Max Wertheimer, Kurt Koffka ve Wolfgang Kéhler'in onciiliik ettigi bu
yaklasim, "biitlin, par¢alarin toplamindan farklhidir" (das Ganze ist anders als die Summe
seiner Teile) ilkesi lizerine insa edilmistir. Bu temel prensip, insan zihninin parcalar1 degil,

biitiinii algilama egilimini vurgulamaktadir (Koftka, 1935).

Gestalt psikolojisi, bireylerin gorsel elementleri rastgele bir kiime olarak degil,
anlaml biitiinler ve desenler halinde nasil gruplandirdigini sistematik olarak aciklamaktadir
(Wertheimer, 1923/1938). Gestalt okulunun gelistirdigi algisal organizasyon yasalari,
tasarimcilara  kullanicilarin dogal bilissel egilimlerine uyum saglayan etkili gorsel

diizenlemeler olusturma olanagi sunmaktadir (Lupton, 2014).

Bu kuramsal temel, gorsel iletisim tasarimi i¢in akademik bir ilgi alan1 olmanin
oOtesinde, pratik tasarim kararlarini1 yonlendiren gii¢lii bir rehber islevi gormektedir. Sayilgan
ve Igit’in (2023) belirttigi gibi, Gestalt ilkelerinin tasarim pratigine entegre edilmesi, gorsel
iletisimin etkinligini 6nemli Ol¢lide artirmaktadir. Tasarimcilar, Gestalt ilkelerini anlayarak
ve uygulayarak, kullanicilarin dogal algisal egilimleriyle uyumlu, sezgisel ve etkili gorsel
diizenlemeler olusturabilir. Bu uyum, kullanic1 deneyimini iyilestirerek bilginin daha hizli
islenmesini, daha kolay anlasilmasini ve daha uzun siire hatirlanmasini saglamaktadir

(Norman, 2013).
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Gorsel algiyr sekillendiren bu temel ilkeler, 6zellikle dijital cagda karmasik bilgi
yapilarinin sunumunda kritik Onem tagimaktadir. Dijital arayiiz tasariminda Gestalt
prensiplerinin uygulanmasi, kullanicilarin biligsel yiikiinii azaltarak daha verimli
etkilesimler kurmalarina olanak tanimaktadir (Johnson, 2010). Insan-bilgisayar etkilesimi
baglaminda, Gestalt psikolojisinin sundugu ig¢goriiler, kullanicilarin dijital arayiizlerle daha
verimli ve tatmin edici bir sekilde etkilesim kurmasina olanak tantyan tasarim stratejilerinin
gelistirilmesine katkida bulunmaktadir. Bu baglamda, Gestalt ilkelerinin dijital tasarim
pratigine adaptasyonu, etkili kullanici deneyimi tasariminin temel bilesenlerinden biri haline

gelmistir (Garrett, 2011).

2.4.1. Gestalt Tlkeleri ve Tasarim Uygulamalar

Yakinlik flkesi (Proximity) ve Dijital Uygulamalari

Gestalt yakinlik ilkesi, birbirine yakin konumlandirilan 6gelerin iliskili olarak
algilandigin1 ortaya koymaktadir (Lidwell ve digerleri., 2010). Bu ilkenin dijital arayiiz
tasariminda  bilgi gruplandirmasi i¢in temel olusturdugu sdylenebilir (Johnson,
2010). Ornegin, e-ticaret uygulamalarinda iiriin kartlar1 icerisinde {iriin gorseli, baslik, fiyat
ve sepete ekle butonu arasindaki mesafenin diger {iriin kartlarina olan mesafeden daha az
tutulmas1 gibi. Bu tlir diizenlemelerin kullanicilarin 1ilgili bilgileri bir biitlin olarak
algilamasini kolaylastirdig1 gozlemlenmistir (Kili¢ & Giingor, 2006). Form tasariminda ise
etiketler ile ilgili giris alanlar1 arasindaki yakinligin, kullanicilarin hangi etiketin hangi alana

ait oldugunu sezgisel olarak anlamasini saglamaktadir.
Benzerlik ilkesi (Similarity) ve Gérsel Tutarhhk

Benzerlik ilkesi, renk, sekil, boyut veya doku agisindan ortak ozellikler tasiyan
Ogelerin gruplandirilarak algilandigin1 ifade etmektedir (Wertheimer, 1938). Dijital
triinlerde gorsel tutarliligin  saglanmasinda kritik rol oynamaktadir (Norman,
2013). Navigasyon meniilerinde benzer isleve sahip butonlarin ayni renk semasi ve tipografi
ile tasarlanmasinin, kullanicilarin arayiizii 6grenme siirecini hizlandirmaktadir. Ozellikle
cok sayida secenek sunan dashboard arayiizlerinde, benzerlik ilkesi sayesinde kullanicilar

ilgili fonksiyonlar1 hizlica tanimlayabilmektedir (Garrett, 2011).
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Tamamlama Ilkesi (Closure) ve Minimalist Tasarim

Tamamlama ilkesi, insan zihninin eksik veya kesintiye ugramis sekilleri tamamlama
egilimine dayanmaktadir (Arnheim, 1974). Minimalist tasarim yaklagimlarinda siklikla
kullamildig1 gériilmektedir (Lupton, 2014). Ornegin, bazi markalarin logosunda eksik
birakilan boliimlerin kullanicilarin - zihninde tamamlandigi ve bu durumun marka
hatirlanabilirligini artirdig1r belirtilmektedir. Dijital arayiizlerde, yiikleniyor (loading)
animasyonlarinda tamamlanmamis daireler kullanilmasinin, kullanicilarin islemin devam

ettigini sezgisel olarak anlamasini saglamaktadir (Johnson, 2010).
Devamhlik ilkesi (Continuation) ve Kullanic1 Yolculugu

Devamlilik, géziin kesintisiz ¢izgiler veya egriler boyunca hareket etme egilimini
aciklamaktadir (Lidwell ve digerleri, 2010). Kullanicilarin gorsel igerikteki bilgi akisin
takip etmesini kolaylastirmaktadir (Ambrose & Harris, 2017). Yatay kaydirma gerektiren
icerik slider'larinda, icerigin bir kisminin goriiniir olmas1 ve devaminin gelmesi beklentisi
olusturulmasinin,  kullanicilarin ~ kaydirma  islemi  yapmasmi  tesvik  ettigi
gozlemlenmistir. Benzer sekilde, ¢izgi grafiklerde veri noktalarimi birlestiren stirekli

cizgilerin, veri trendlerinin takip edilmesini kolaylastirmaktadir (Sayilgan & Igit, 2023).
Figiir-Zemin Tliskisi (Figure-Ground) ve Okunabilirlik

Figiir-zemin iliskisi, insan algisinin gorsel alan1 6n plan (figiir) ve arka plan (zemin)
olarak ayirma egilimini ifade etmektedir (Wertheimer, 1938). Bu ayrimin net bir sekilde
yapilabilmesi, dijital arayiizlerde okunabilirligi ve gorsel netligi dogrudan etkilemektedir
(Norman, 2013). Metin ve arka plan renkleri arasinda yeterli kontrast saglanmasi, icerigin
okunabilirligi agisindan 6nemli rol oynamaktadir. Butonlar ve diger interaktif 6gelerin arka
plandan net sekilde ayrilmasi, kullanicilarin tiklanabilir alanlar1 kolayca tanimlamasina

olanak tanimaktadir (Garrett, 2011).

2.4.2. Dijital Arayiizlerde Gestalt Uygulamalan

Gestalt ilkelerinin dijital arayliz tasariminda sistematik olarak uygulanmasi, kullanici
deneyimini 6nemli Olcilide iyilestirebilmektedir. Kili¢ ve Giingér'iin (2006) calismast,

Gestalt temelli tasarim yaklagimlarinin kullanicilarin gérev tamamlama siirelerini ortalama
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%30 oraninda azalttigin1 ortaya koymaktadir. Bu iyilesmenin 6zellikle karmasik islemler

gerektiren uygulamalarda daha belirgin sekilde gdzlemlenmektedir.

E-ticaret uygulamalarinda iiriin kartlar1 yakinlik ve benzerlik ilkeleri kullanilarak
optimize edildiginde, kullanicilarin iirlin karsilastirma ve se¢im siireclerinin 6nemli 6lglide
kisaldig1 gozlemlenmistir. Ilgili bilgilerin (fiyat, degerlendirme, teslimat siiresi) birbirine
yakin konumlandirilmasi ve benzer gorsel stilde sunulmasinin, kullanicilarin bilgiyi daha

hizli iglemesine olanak tanidig1 belirtilmektedir (Johnson, 2010).

Ana menii 6geleri ile alt meniiler arasindaki iliski yakinlik ve devamlilik ilkeleriyle
desteklendiginde, kullanicilarin  site i¢i gezinme verimliligini artirdif1  ifade
edilmektedir. A¢ilir meniilerde ana 6ge ile alt 6geler arasinda gorsel baglanti kurulmasi,

kullanicilarin menti yapisini daha kolay kavramasini saglamaktadir (Garrett, 2011).

Karmagik veri setlerinin sunumunda Gestalt ilkelerinin stratejik kullanimi
kullanicilarin bilgiyi daha hizli islemesine ve anlamasina yardimci olmaktadir. Benzer veri
kategorilerinin ayni1 renklerle temsil edilmesi, grafiklerdeki veri noktalarmin
gruplandirilmasi ve O©nemli verilerin figlir-zemin Kkontrastiyla vurgulanmasi, veri

okunabilirligini 6nemli dl¢iide artirabilmektedir (Lidwell ve digerleri., 2010).

Gestalt yaklasimiyla beraber, gorsel iletisim tasariminin estetik kaygilarin yani sira
bilissel stireclerle de yakindan iligkili oldugu goriilmektedir. Tasarimeilarin bu ilkeleri etkin
bir sekilde kullanarak kullanicilarin dogal algisal egilimlerine uyum saglayan, sezgisel ve
etkili gorsel c¢oziimler gelistirebilecegi belirtilmektedir. Bu yaklasimin dijital {iriinlerin
kullanilabilirligini artirirken, kullanict memnuniyetini de Onemli Olciide yiikselttigi

sOylenebilir (Norman, 2013).

2.5.Tasarimin Temel ilkeleri

Gorsel iletisim tasariminda temel ilkeler; tasarimcinin gorsel 6geleri bir araya
getirerek anlamly, iglevsel ve estetik biitlinler olugturmasina yardimer olan temel kilavuzlar
olarak tanimlanmaktadir (Sayilgan & Igit, 2023). Bu ilkeler, gorsel dgelerin bigimsel
diizenlenisini yonlendirerek izleyicinin mesaji algilama ve yorumlama siirecini belirler. Bu
nedenle, gorsel iletisim tasariminda temel ilkeler etkili iletisimi miimkiin kilan yapisal

unsurlar olarak degerlendirilmektedir (Marcus, 2013).
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Tasarim ilkelerinin dogru ve bilingli uygulanmasi, mesajin gorsel karmasaya yol
acmadan dogrudan ve etkili bigimde aktarilmasini saglar. Buna karsin, bu ilkelerin ihmal
edilmesi veya yanlis uygulanmasi gorsel karisiklik yaratabilir ve iletisim siirecini olumsuz
etkileyebilir. Bu g¢ercevede, gorsel iletisim tasarimimin temel ilkeleri bu ¢alismada ele

alinmistir.

2.5.1.Denge

Denge, tasarimda kullaniciya diizenli, uyumlu ve glivenilir bir algi sunmanin temel
yollarindan biridir. Tasarimda kullanilan 6gelerin, alan {izerinde gorsel agirliklarina gore
dengeli sekilde dagitilmasi, izleyicide bir denge ve biitlinliik hissi olusturur (Ambrose &
Harris, 2017). Dengeli tasarimlar kullanicinin dikkatini yogunlagtirmasini ve mesaji1 daha

kolay algilamasini saglar.

Simetrik denge, Ogelerin merkezi bir eksene gore esit sekilde yerlestirilmesiyle
olusturulurken; asimetrik denge, 6gelerin gorsel agirliklar: dikkate alinarak alan iizerinde
denge saglayacak bicimde dagitilmasina dayanir (Ambrose & Harris, 2017). Ozellikle
asimetrik denge, daha dinamik ve ¢cagdas tasarimlar olusturmak i¢in tercih edilmektedir. Her
iki yaklagimda da denge ilkesi, kullanicilarin zihinsel yiikiinli azaltarak tasarimla iletilen

bilgiyi daha sezgisel hale getirir (Lidwell ve digerleri, 2010).

2.5.2. Hiyerarsi

Gorsel hiyerarsi, bilgilerin hangi sirayla algilanacagini belirleyen bir diizenleme
sistemidir. Tasarim 6geleri arasindaki oncelik iliskilerini diizenleyerek izleyicinin dikkatin
nereye yoOnlendirilecegini belirler. Bilginin katmanlandirilmast ve dgeler arasi
onceliklendirme esasina dayanan bu sistem sayesinde izleyici, hangi bilginin daha énemli
oldugunu ve hangi gorsel 6geye oncelikli olarak odaklanmas1 gerektigini sezgisel olarak

kavrar (Lupton, 2014).

Tipografi boyutu, renk kontrasti, konumlandirma ve bosluk kullanimi gibi gorsel
degiskenlerle desteklenen hiyerarsi; gorsel akisi yonetir ve izleyicinin bilgiye asamali
bicimde ulagsmasin1 saglar. Hiyerarsinin dogru kurgulanmadigi tasarimlarda izleyicinin
algis1 dagilabilir ve mesajin etkili iletimi sekteye ugrayabilir. Hiyerarsi 6zellikle dijital ya da
basili tiim tasarim alanlarinda etkili gorsel iletisim kurmanin temel araglarindan biri olarak

degerlendirilmektedir (Sayilgan & igit, 2023).
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2.5.3. Biitiinliik (Uyum)

Biitlinliik, bir tasarimin farkli 6gelerinin bir araya geldiginde anlamli, uyumlu ve
organize bir biitiin olusturmasidir. Ogeler arasinda gorsel veya anlamsal bag kurulamayan
tasarimlar, kullanicida karmasiklik ve gilivensizlik hissi uyandirabilir (Ambrose & Harris,

2017).

Biitiinliik saglamak i¢in renk paleti, tipografi, ikonografi ve gorsel dilin tutarh
bigimde kullanilmas1 gerekmektedir. Marcus (2013), gorsel biitiinliiglin yalnizca estetik bir
unsur olmadigini, algisal bilis yiikiinli azalttigin1 ve kullaniciya giiven verdigini belirtir.

Kullanicilar tutarlt ve uyumlu tasarimlarda yon bulma konusunda daha az zorlanir.

2.5.4. Kontrast (Karsithk)

Kontrast, dikkat ¢cekme ve onemli bilgileri vurgulama amaciyla kullanilan temel
tasarim ilkelerinden biridir (Ambrose & Harris, 2017). Farkli 6geler arasindaki belirgin
farkliliklar, kullanicinin odaklanacagi unsurlart belirler. Renk zitliklari, tipografi boyutlari

veya sekil farkliliklar1 kontrast yaratmanin baglica yollaridir (Lidwell ve digerleri, 2010).

Kontrastin dogru kullanimi, kullanicilarin bilgiye hizli erisimini saglar. Yanlis ya da
asirt kontrast, gorsel karmasaya ve bilgi kirliligine yol agabilir. Bu nedenle kontrastin

tasarimin genel biitlinliigliyle uyum ic¢inde olmasi gerekir (White, 2011).

2.5.5.Hizalama

Hizalama, tasarim 6gelerinin gorsel bir sistem dahilinde diizenlenmesini saglayarak
izleyiciye diizenli ve anlasilir bir yap1 sunar (Sayilgan & Igit, 2023). Gorsel 6gelerin
gelisigiizel yerlestirildigi tasarimlar diizensizlik ve kaos hissi yaratirken; dogru hizalama,

tasarimin daha profesyonel, dengeli ve estetik bir biitlinliik icinde algilanmasini saglar.

Ambrose ve Harris’e (2017) gore, hizalama prensibi izleyiciye tasarim iizerinde
goriinmez bir yap1 sunarak gorsel akisin yOnetilmesine olanak tanir. Basliklar, metin
bloklari, ikonlar ve diger 6gelerin belirli eksenlere veya diizen ¢izgilerine gore hizalanmasi,
gorsel biitiinliigii destekleyen dnemli bir kompozisyon aracidir. Bu yoniiyle hizalama, sayfa
diizeninden tipografi kullanimina kadar tasarimin tiim bilesenlerinde temel bir diizenleme

sistemi olarak degerlendirilmektedir.
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2.5.6. Bosluk Kullanim (Negatif Alan)

Bosluk kullanimi, tasarim alanindaki negatif alanlarin aktif bir gorsel unsur olarak
degerlendirilmesini ifade eder. Tasarimda 6geler arasinda yer almayan, bos gibi gériinen bu
alanlar; gorsel denge kurmak, odak noktalarini belirlemek ve izleyicinin bakis yoniinii
yonlendirmek icin 6nemli bir islev goriir (Lupton, 2014). Sayilgan ve Igit’e (2023) gére,
negatif alanlar gorsel karmasay1 onleyerek 6gelerin daha okunabilir ve algilanabilir héle

gelmesine katki saglar.

Jia ve Huang (2015), negatif alanlarin bilgi yogunlugunu azaltarak tasarimda gorsel
bir “nefes alma” alani sundugunu belirtmektedir. Yetersiz bosluk kullanimi ise tasarimin
genel yapisinda sikisiklik algis1 yaratarak gorsel yorgunluga sebep olabilir. Marcus (2013),
negatif alanlarin yalnizca boslugu ifade etmekle kalmayip, 6nemli bilgilerin vurgulanmasi
ve izleyici yonlendirilmesinde aktif bir ara¢ olarak kullanilabilecegini vurgulamaktadir.
White (2011) ise, bosluklarin tasarimin gorsel dengesini olusturmak ve estetik etkiyi

giiclendirmek acisindan kritik rol oynadigini ifade eder.

Bu dogrultuda bosluklar, gorsel iletisim tasariminda yalnizca bir arka plan degil;

gorsel diizenin ve anlam {iretiminin temel bir bileseni olarak degerlendirilmektedir.

2.5.7. Tekrar (Tutarhhk)

Tekrar ilkesi, gorsel iletisim tasariminda anlamli bir biitiin yaratmanin temel
araclarindan biridir. Bir tasarim igerisinde belirli gorsel 6gelerin, diizenleme bi¢imlerinin ya
da yapisal kararlarin sistematik olarak yinelenmesi, kullaniciya biitlinliik hissi kazandirir ve
iletisimsel anlamin giiglenmesini saglar (Ambrose & Harris, 2017). Renk kullanimi,
tipografi stilleri, ikonografi, sekiller veya desenler; tekrar araciligiyla gorsel sistem iginde

birbirine baglanarak gdrsel anlatinin bir parcasi haline gelir.

Tutarlilik, estetik bir kaygi olmakla beraber iletisimsel bir stratejidir. Kullanici, bir
tasarimda tekrar eden gorsel unsurlar sayesinde gorsel dili 6grenir, tanir ve anlamlandirir
(Ambrose & Harris, 2017). Benzer baslik bigcimlerinin, simgelerin ya da gorsellerin tutarli
kullanim, iletilmek istenen mesajin algilanmasii kolaylastirir. Bu siirecte tekrar, gorsel

anlatiin yapi taslarindan biri olarak islev goriir (Sayilgan & Igit, 2023).

Li ve Fu (2023), gorsel iletisim tasariminda tutarliligin marka kimligi olusturma
stireglerinde de 6nemli bir rol oynadigini belirtmektedir. Markaya 6zgii renkler, logolar,

tipografik seg¢imler ve gorsel diizenlerin tekrarlanmasi, markanin gorsel hafizada yer
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etmesini saglar. Bu anlamda tekrar, algisal siireklilik saglayarak hedef kitlenin markaya veya

mesaja olan asinaligini artirir.

Lupton (2014), tekrar ilkesini grafik tasarimin ve gorsel iletisimin yap1 kurucu 6gesi
olarak tamimlar. Tekrar, bir tasarimin farkli boliimlerinin anlamli bir iligki kurmasina
yardime1 olurken, kullanicilarin mesajin temel bilesenlerini kavrayisini da kolaylastirir. Yani
tekrar sayesinde gorsel anlatida siireklilik saglanir. Hem biitiinliik yaratma hem de anlam
ingasin1 kolaylastirma agisindan vazgegilmez bir ilkedir. Tekrar eden unsurlar gorsel

anlatinin dilini olusturur ve izleyicinin mesaj1 daha tutarli ve net algilamasina yardime1 olur.

2.6.Dijital Ortamlarda Gorsel iletisim

Gorsel iletisim tasarimi, dijital teknolojilerin gelismesiyle birlikte geleneksel
mecralarin 6tesine gegerek dijital ortamlarin temel iletisim araclarindan biri haline gelmistir.
Dijital medya ortamlari, bilgi aktarimini yalnizca gérme edimiyle sinirlamayip, izleyicinin
igerikle etkilesim kurdugu ve anlamlandirma siireglerinin gorsel 6gelerle desteklendigi ¢ok
katmanli iletisim deneyimleri sunmaktadir (Sayilgan & Igit, 2023). Web siteleri, mobil
uygulamalar, sosyal medya igerikleri, dijital reklamlar, animasyonlar ve hareketli grafikler;
glinlimiizde gorsel iletisim tasariminin uygulandigi baslica dijital mecralar olarak one

¢ikmaktadir.

Bu ortamlar, bilgi iletimine ek olarak izleyici algisin1 yonlendiren, dikkat odaklarini
belirleyen ve gorsel anlam iiretimine katkida bulunan yapilar olusturmaktadir (Marcus,
2013). Ozellikle dijital iletisimde bilgiye hizli ve dogrudan ulasma ihtiyaci, gorsel 6gelerin
islevsellik ve estetikle biitlinlestigi bir iletisim modelini gerekli kilmaktadir. Renk, tipografi,
ikonografi, gorsel hiyerarsi ve hareketli 6geler, dijital ortamlarda yalnizca gorsel biitiinliik
saglamakla kalmayip, anlam insa eden ve izleyicinin gorsel yolculugunu yonlendiren

unsurlar olarak kullanilmaktadir (Norman, 2013).

Dijital mecralarda gorsel iletisim tasariminin uygulamalarii sistematik bi¢imde
incelemek amaciyla; arayiiz tasariminda kullanilan gorsel iletisim prensipleri, sosyal medya
iceriklerinde gorsel dil kullanimi, hareketli grafikler ve animasyonlarin anlati giicii, gorsel
hikaye anlatimi gibi temel baslhiklar altinda agiklanmistir. Ayrica c¢oklu platformlarda
tutarlilik ve gorsel kimlik olusturma siireci, dijital gorsel iletisimin siirdiiriilebilirligi

acisindan degerlendirilmistir.
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2.6.1. Arayiiz Tasariminda Gérsel iletisim Tasarim Prensipleri

Dijital arayiizler, bilgiye erisim, gorsel mesajlasma ve islemlerin yliriitiilmesini
saglayan temel dijital mecra tiirleridir. Bu ortamlarda arayiiz tasarimi, gorsel iletisimin
merkezindeki yapitasidir; bu nedenle renk secimi, tipografi, ikonografi, kontrast, bosluk
kullanimi1 ve hizalama gibi gorsel dgeler yalnizca estetik biitiinliik saglamakla kalmaz, bilgi
akisini diizenleyen ve gorsel mesaj1 giiglendiren araclar olarak da islev goriir (Marcus, 2013;

Garrett, 2011).

Sayilgan ve Igit (2023), bu alanin temel unsurlarindan birini “gorsel hiyerarsi” olarak
tanimlamakta ve eklemektedir ki bagliklar, alt basliklar, butonlar ve ikonlar boyut, renk ve
konumlandirma araciligiyla onceliklendirildiginde ekranda diizenli bir gorsel akis olusur.
Ayni sekilde Lidwell, Holden ve Butler (2010), bu sistemli gorsel yap1 sayesinde izleyicinin

tasarimdaki 6nemli noktalara dogal bir sirayla odaklanacagini belirtmektedir.

Negatif alan (bosluk) kullanimu, dijital araytizlerde gorsel karmasay1 dnlemek, denge
saglamak ve tasarima nefes alma alanlar1 kazandirmak i¢in kritik dnemdedir. Jia ve Huang
(2015), bosluklarin bilgi yogunlugunu azaltarak diizen algisin1 gelistirdigini ifade ederken,
Marcus (2013) da negatif alanin aktif bir gorsel yonlendirme araci olarak ele alinmasi
gerektigini vurgulamaktadir. Renk kullanimi, gorsel iletisimi yonlendirmede énemli bir rol
tistlenir. Kullanilan renk paletinin dikkat ¢ekme, anlam atama veya vurgu amaciyla bilingli
secilmesi gerektigi, Nielsen Norman Group’un calismalarinda da desteklenmektedir.
Ornegin 60-30-10 kurali ile dogru renk dengesi kurulmasimin estetik ve vurgusal basarisi
tizerine Oneriler sunulmustur. Tipografi, araylizdeki bilgiye hizli ve net erisim agisindan
esastir. Erisilebilirlik standartlarin1 gozeten, okunabilir fontlar ve tipografik hiyerarsi,

mesajin gorsel olarak kullaniciya etkin sekilde iletilebilmesine yardimci olur (Garrett, 2011).

2.6.2. Sosyal Medya Iceriklerinde Gorsel Dil Kullaninm

Sosyal medya, gorsel iletisim tasariminda ¢agdas uygulama alanlarinin basinda gelir.
Bu mecralarda gorsel dil, yalnizca estetik degil; hizli bilgi aktarimi ve alg1 yonetiminin temel
aracidir (Li & Jongbin, 2024). Insanlarmn sosyal medya igeriklerindeki dikkat siirelerinin
kisaligi, tasarimcilari sade, gilicli ve anlamli gorsel stratejiler gelistirmeye

yonlendirmektedir.
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Renk, tipografi, ikonografi ve gorsel kompozisyon gibi temel unsurlar, sosyal medya
igeriklerinde anlam iiretmenin donanimidir. Marka kimligiyle uyumlu bir gorsel dil,
izleyicinin igerikle duygusal ve bilissel diizeyde bag kurmasini kolaylastirir (Setiyo ve
digerleri, 2023). Tutarli tipografi ve renk paleti kullanimi, sosyal medya paylagimlarinda
algisal stireklilik ve giiven yaratmada onemli rol oynar (Kaur & Kaur, 2021) Tekrar ve

tutarlilik yalnizca estetik degil, iletisimsel fonksiyonu olan kavramlardir.

Ek olarak, ikonlar, illiistrasyonlar, infografikler ve minimal gorseller sosyal medya
platformlarinda hizli iletisimi destekleyen araglardir (Li & Jongbin, 2024). Kitleler gorsel
semboller araciligiyla sezgisel sekilde yonlendirilmekte, bu da sosyal medya tasarimlarinin

temel dinamiklerinden birini olusturur.

Tipografi, sosyal medya iceriginde okunabilirligi ve mesajin akilda kaliciligini
saglamak i¢in merkezi bir bilesendir. Curedale (2013)’ye gore sade fontlarin tercih edilmesi;
baslik, alt baslik ve metinler arasinda kurulan tipografik hiyerarsi, mesajin anlam
biitiinligiinii giiclendirir. Ayrica, Li ve Jongbin (2024), sosyal medya icindeki gorsel dilin
estetik islevinin yani sira iletisimsel anlam {iretimindeki roliinii vurgulamaktadir. Sosyal
medya iceriklerinde kullanilan gorsel dil; markalarin ya da igerik lreticilerinin dijital
kimligini yansitan hem estetik hem stratejik bir bilesendir. Gorsel dilin izleyiciyle anlamh
bir bag kurmasi, tutarlilik, islevsellik ve dengeli estetik ¢oziimlerle miimkiindiir (Li &

Jongbin, 2024).

2.6.3. Hareketli Grafikler, Animasyon ve Etkilesimli Ogeler

Hareketli grafikler, animasyonlar ve etkilesimli gorsel 6geler; dijital ortamda bilgi
sunumu ve mesaj iletimine yeni bir boyut kazandiran dinamik tasarim unsurlaridir.
Geleneksel statik gorsel tasarimlarin 6tesine gecen bu 6geler, zamana dayali bir anlat1 yapisi
olusturarak izleyicinin dikkatini ¢ekme, bilgiyi katmanlandirma ve akis saglama gibi islevler
tiretir. Animasyonlar ve hareketli grafikler, 6zellikle sosyal medya, web siteleri ve mobil

uygulamalarda mesajin hizli ve etkili aktarilmasi i¢in sik¢a kullanilmaktadir.

Etkilesimli gorsel 6geler ise kullanicinin tasarimla aktif olarak etkilesime gegmesini
saglayan 6geler olarak tanimlanabilir. Etkilesimli grafikler, acilir meniiler, animasyonlu
ikonlar veya mikro etkilesimler gibi uygulamalar, izleyiciye yalnizca gorsel bir ileti

sunmakla kalmaz, kullanicinin  tasarim iginde aktif bir katilimc1 olarak da
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konumlandirilmasini saglar. Bu da etkilesimli ortamlarin anlam tiretme siirecini dinamik bir

yapiya kavusturur (Curedale, 2013).

Hareketli 6gelerin etkili kullaniminda dikkat edilmesi gereken temel faktorlerden
biri, animasyonun bilgilendirici ve yonlendirici bir gorsel iglev liretmesi gerektigidir. Asir
hizli veya gereksiz tekrarlayan animasyonlar izleyicinin dikkatini dagitabilir ve iletilmek
istenen mesajin algilanmasini zorlastirabilir. Bu nedenle animasyon ve hareketli 6gelerin,
tasarimda anlam iiretme silirecine katki saglayacak bi¢imde dengeli ve amaca uygun

kullanilmasi gerekmektedir (Kaur & Kaur, 2021).

Etkilesimli 6geler ise kullaniciya sunulan alternatif seceneklerin ya da bilginin
parcalar halinde organize edilerek sunulmasina imkan tanir. Bu 6geler, tasarimda deneyim
odakl1 bir akis yaratirken ayni zamanda bilginin sindirilerek algilanmasina yardimci olur

(Prihatmoko & Setiyadi, 2023).

2.6.4. Dijital iceriklerde Gorsel Hikaye Anlatimi

Dijital ortamlarda bilgi aktarimi ve anlam iiretimi, statik gorsel diizenlerin 6tesine
gecerek anlati odakli tasarim yaklasimlariyla zenginlesmistir. Gorsel hikaye anlatimi (visual
storytelling), gorsel dgelerin anlat1 unsurlaria doniistiiriilerek izleyiciyle anlamsal bir bag
kurmay1 amaglayan stratejik bir tasarim araci olarak degerlendirilmektedir (Hancox, 2021).
Dijital platformlarda metin, ses ve hareketli gorsel bilesenlerin bir araya getirilmesiyle
olusan anlat1 yapilari, geleneksel anlati tekniklerinden ayr1 olarak izleyiciye katmanl bir

deneyim sunar (Brunsdon, 2022).

Gorsel hikaye anlatimi, dijital igerik tasariminda izleyicinin dikkatini siirekli olarak
yonlendirmeyi ve anlatinin akisini kontrol etmeyi saglayan yapisal bir kurgu aracidir. Bu
baglamda sinirli ekran alani i¢inde gorsel ve metinsel 6gelerin birbiriyle senkronize sekilde
sunulmasi, tasarimin anlam yiikiinii artiir (Skains, 2021). Ozellikle sosyal medya
iceriklerinde, her bir paylasim ya da seri, izleyiciyi siire¢ i¢cine ¢ekmek amaciyla kurulan

gorsel anlat1 dizileri olarak sekillendirilmektedir.

Son yillarda dijital hikdye anlatiminda siklikla tercih edilen “mikro hikaye” (micro-
storytelling) yaklasimi, minimal gorsel unsurlar kullanarak kisa siirede etkili bir anlati
olusturmay1 temel alir. Hancox’a (2021) gore, dijital platformlarda mikro hikaye bicimleri,

kullanicilarin hizla tiikettigi igerikler i¢inde duygusal bag kurmay1 saglayan giiclii bir gorsel
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iletigim stratejisine donligmiistiir. Bu yaklasimda animasyonlar, ikonlar ve illiistrasyonlar,
karmasik anlat1 yapilar1 yerine belirli bir duygu ya da mesaj iizerinden sadelestirilmis
hikayeler sunar. Mikro hikayeler, 6zellikle mobil cihazlarda tiiketilen igeriklerde etkili bir

strateji olarak benimsenmektedir.

Brunsdon (2022), gorsel hikaye anlatiminda izleyicinin pasif bir gozlemciden aktif
bir anlam yiikleyiciye doniistiiriildiiglinii ifade eder. Bu anlamda gorsel anlatimlar, anlati
yapilarinin yani sira gorsel semboller, metaforlar ve kurgusal akislarla anlam {iiretme
stirecine katki saglar. Etkilesimli hikdyeler, izleyiciyi anlatinin yonii ve akisi konusunda
karar verici konumuna getirerek klasik anlat1 yapilarinin 6tesinde bir deneyim sunar (Skains,

2021).

Gilintimiizde dijital igeriklerde kullanilan gorsel hikdye anlatimi yaklagimlari, bilgi
aktariminin Otesine gecerek marka anlatisi, duygusal bag kurma ve izleyici katilimi gibi

hedeflere hizmet eden stratejik tasarim araglarina doniismiistiir (Hancox, 2021; Kaur, 2024).

2.6.5. Coklu Platformlarda Tutarhlik ve Gorsel Kimlik

Dijjital ortamda ¢oklu platformlarda varlik gosteren markalar i¢in tutarli bir gorsel
kimlik olusturmak, etkili bir iletisim stratejisinin temel unsurlarindan biri olarak kabul
edilmektedir. Farkli mecralarda sunulan dijital igeriklerde renk kullanimi, tipografi,
ikonografi ve diger gorsel bilesenlerin birbiriyle uyumlu bigimde kullanilmasi, izleyici
algisinda marka farkindaligin1 ve gorsel siirekliligi giiclendirmektedir. Gorsel kimlik
tutarliliginin  korunmasi, kullanicilarin markayla kurdugu bilissel ve duygusal bagi
giiclendiren temel bir etkendir (Yu ve digerleri, 2024). Benzer bigimde, Sonmez ve Giiney
(2023) de bu tutarliligin dijital icerik tasarimlarinda stirdiiriilebilir marka deneyimi

olusturmak ag¢isindan belirleyici oldugunu vurgulamaktadir.

Gorsel tutarlilik, 6zellikle web siteleri, mobil uygulamalar, sosyal medya hesaplari
ve dijital reklam icerikleri gibi farkli platformlar arasinda gorsel bir biitiinliik saglanmasini
ifade eder (Hollis, 2022). Ayn1 markaya ait farkli dijital mecralarda gorsel 6gelerin
birbirinden bagimsiz olarak tasarlanmasi, izleyicide daginik ve tutarsiz bir algi olusturarak
marka kimliginin zedelenmesine neden olabilir. Bu nedenle renk paletlerinin, yazi
karakterlerinin, logo kullanim kurallarinin ve gorsel 6gelerin standartlastirilmasi, markanin

dijital varliginda siireklilik saglamak i¢in 6nemlidir (Shaw, 2021).

44



Coklu platformlarda gorsel kimlik tutarliligini saglamak, markanin estetik
biitlinliigiinlin yam sira kullanicilar acgisindan profesyonel, giivenilir ve akilda kalict bir
deneyim olusturulmasina katki saglar. Bu noktada "responsive design" ve "adaptive design"
gibi yaklagimlar, farkli cihaz ve ekran boyutlarinda gorsel tutarliligi stireklilik iginde

stirdlirebilmek adina 6nemli tasarim stratejileri olarak 6ne ¢ikmaktadir (Kahraman, 2022).

Gorsel tutarliik ayni zamanda marka degerlerinin ve mesajlarimin  farkl
platformlarda istikrarli sekilde sunulmasini saglar. Hollis (2022), gorsel kimligin dijital
platformlar arasinda uyumlu ve tanmabilir bir yapida siirdiiriilmesinin marka algisini
giiclendirdigini belirtmektedir. Bu kapsamda dijital igeriklerde marka kitapciklari, stil
rehberleri ve tasarim sistemleri kullanilarak farkli ekiplerin farkli mecralarda tutarli ¢iktilar

uretmesi desteklenmektedir.

Biitiinsel anlamda bakildiginda c¢oklu platformlarda tutarli bir gorsel kimlik
olusturulmasi; marka degerlerinin iletilmesinde, gorsel siirekliligin korunmasinda ve izleyici

algisinin yonlendirilmesinde temel bir tasarim stratejisi olarak degerlendirilmektedir.
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3. KULLANICI DENEYIMIi VE GORSEL ILETISIM TASARIMI
ILISKiSi

Bu boliimde, kullanici deneyimi (UX) tasarimi ile gorsel iletisim tasarimi arasindaki
kavramsal iliski incelenmektedir. Dijital ortamlarda kullanict deneyimi iglevsel bir siire¢
olmakla beraber, gorsel iletisim tasariminin sagladigi anlamlandirma ve yonlendirme
olanaklariyla desteklenen ¢ok boyutlu bir etkilesim siireci olarak degerlendirilmektedir.
Garrett (2011), kullanic1 deneyimini yalnizca sistemlerin kullanilabilirligiyle sinirlt gérmez;
kullanicilarin etkilesimden elde ettigi duygusal ve estetik doyumu da siirecin ayrilmaz bir
parcasi olarak ele alir. Benzer bigcimde Kim (2022), gorsel iletisim 6gelerinin kullanicilarin
biligsel stireglerini yonlendirme ve algisal tutarlilik saglama konusundaki roliint
vurgulamaktadir. Li ve Jongbin (2024), gbrsel iletisim tasariminin dijital arayiizlerde bilgi
aktarimi, kullanici yonlendirmesi ve algi yonetimi gibi islevleri iistlenerek kullanici

deneyiminin biitilinciil bir bilesenine doniistiigiinii belirtmektedir.

Gorsel iletisim tasarimi, kullanici deneyimi siirecinde estetik bir unsur olmakla
beraber biligsel siiregleri de yapilandiran bir ara¢ olarak islev goriir. Renk, tipografi, bicim
ve mekansal diizen gibi unsurlar, kullanicilarin dikkatini belirli odak noktalarina yonlendirir;
boylelikle etkilesimin akisini ve bilginin anlasilabilirligini de dogrudan etkiler. Marcus’a
(2013) gore, gorsel unsurlar kullanicilarin bir arayiizle kurdugu iliskiyi anlamlandirmasinda
kritik bir rol oynar; bu nedenle gorsel dil, gorsel begeniyi, kullanilabilirligi ve giliven algisim
da sekillendirir. Ozellikle dijital platformlarda gorsel hiyerarsi, kontrast ve hizalama ilkeleri,
kullanicilarin  bilgiye erisimini kolaylastirarak biligsel yiikii azaltir ve deneyimin

akiskanligin artirir.

Gorsel iletisim 6geleri ayn1 zamanda kullanicilarin duygusal tepkilerini ve estetik
memnuniyetini etkileyen 6nemli degiskenlerdir. Hassenzahl (2003), kullanict deneyiminin
islevselliginin yani sira duygusal deger tiretimiyle de iligkili oldugunu belirtir. Bu ¢ercevede
gorsel tasarim; renk paleti, tipografik karakter, ikonografi ve gorsel doku gibi unsurlar
aracilifiyla kullanicinin sistemle kurdugu duygusal bagin niteligini belirler. Uygun bi¢imde
secilen gorsel dil, kullaniciya giiven ve estetik doyum hissi verirken hatali veya tutarsiz bir
gorsel yap1 kullanicida kararsizlik ve belirsizlik algisi yaratir. Bununla beraber kullanici
deneyimi tasariminda marka kimliginin ve giivenin insasinda da kritik rol oynar. Yu, Zainal
Abidin ve Shaari (2024), ¢oklu platformlarda gorsel kimlik unsurlarmin tutarli bicimde

kullanilmasmin kullanic1 algisim1 dogrudan etkiledigini ve markaya yonelik giiveni
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giiclendirdigini belirtmektedir. Gorsel unsurlarin renk, tipografi ve diizen agisindan
tutarliligi, kullanicilarin markay1 kolaylikla tanimasini saglar; bu da kullanict memnuniyetini

ve bagliligin1 arttirmaktadir.

Dijital platformlarda kullanici deneyiminin kalitesi, gorsel 6gelerin estetik giiciliyle
dogrudan iligkilidir. Kaur ve Kaur (2021) gore, sosyal medya ve dijital arayiizlerde tutarh
gorsel kimlik, kullanicilarin etkilesim sikligini ve olumlu tutumlarini giiclendirir. Bu durum,
gorsel iletisim tasariminin yalnizca bir “destek unsuru” degil, deneyimin tamamlayici ve

yonlendirici bir yapi tast oldugunu gostermektedir.

Bu bilgiler 1s18inda kullanici deneyimi ve gorsel iletisim tasarimi birbirini
tamamlayan iki disiplin olarak degerlendirilmelidir. Kullanic1 deneyimi, gorsel iletisim
tasariminin sagladigr algisal ve duygusal baglam olmadan eksik kalir; gorsel iletisim ise
kullanic1 deneyiminin yonlendirici ilkeleri olmadan salt estetik bir bigim haline gelir.
Dolayisiyla dijital ortamda kullanici merkezli bir deneyim olusturmak, bu iki alanin ortak
ilkeleri dogrultusunda biitiinciil bir yaklasim gerektirir. Bu baglamda, kullanici deneyimi
tasarim siirecinde gorsel iletisim tasariminin islevi ile dijital medyada kullanict memnuniyeti

ve gorsel alg1 arasindaki iliski, izleyen iki alt baglikta ayrintili olarak incelenmistir.

3.1.Kullan1c1 Deneyimi Tasarim Siirecinde Gorsel Iletisim Tasariminin
Islevi
Kullanici deneyimi tasarim siireci, kullanicinin bir {iriin, hizmet veya sistemle olan
tiim etkilesimlerini optimize etmeyi amaglayan yinelemeli ve ¢ok asamali bir siire¢ olarak
tanimlanmaktadir (Garrett, 2011). Bu siire¢ icerisinde, kullanicilarin bilgiye erisim, islem
yapma ve sistemle etkilesime girme big¢imleri tasarlanmakta; bilgi mimarisi, etkilesim
tasarimi, icerik stratejisi gibi bilesenler biitiinciil bir sekilde ele alinmaktadir. Bu noktada
gorsel iletisim tasarimi, yalnizca estetik degerler olusturan bir ara yiizey unsurundan ziyade,
kullanicryi bilgilendirme, yonlendirme ve gorsel anlam {iretme islevlerini iistlenen temel bir

bilesen olarak siirece entegre olmaktadir (Kim, 2022).

Renk, tipografi, ikonografi, kontrast, hizalama ve bosluk kullanimi gibi temel gorsel
Ogeler; dijital arayiizlerde bilgi akigin1 yonlendirmek, odak noktalarini belirlemek ve
kullanicinin dikkatini istenilen yone ¢ekmek i¢in aktif olarak kullanilmaktadir (Kaur &

Kaur, 2021). Gorsel 6geler, bilgi mimarisi ve etkilesim tasariminin somutlagsmasini saglayan
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ve kullanici ile sistem arasindaki baglantiyr kuran temel iletisim aracidir (Li & Jongbin,

2024)

Dijital ortamda gelistirilen tasarim siire¢lerinde estetik-fonksiyon biitiinliigii, gorsel
Ogelerin yalmizca bir siisleme unsuru olarak degil, bilgi iletimini ve etkilesim akisini
kolaylastiran stratejik bilesenler olarak degerlendirilmesini gerektirmektedir (Setiyo ve

digerleri, 2023).

3.2. Dijital Medyada Kullanict Memnuniyeti ve Gorsel Alg iliskisi

Kullanict memnuniyeti dijital ortamlarda teknik performansin 6tesinde, gorsel algi
ve duyusal deneyim unsurlarinin etkisiyle sekillenmektedir (Jongmans ve digerleri, 2022).
Renk, tipografi ve gorsel 6gelerin diizenli ve tutarli kullanimi, kullanicinin arayiizle kurdugu
etkilesim sirasinda duygusal bir alginin olugsmasina katki saglar. Bu gorsel biitiinliik, bilginin
anlagilabilirligini artirarak kullanici agisindan daha akici ve anlasilir bir deneyim ortaya
koymaktadir (Kaur & Kaur, 2021). Boylelikle gorsel diizenlemeler, kullanici algisinin

yonlendirilmesinde etkili bir unsur olarak degerlendirilmektedir.

Mikro etkilesimler, hareketli grafikler ve animasyonlar gibi dinamik gorsel 6geler
arayiiz iizerinde gerceklestirilen islemleri destekler. Bir butona tiklandiginda verilen haptic
feedback, bir form alaninin dogru dolduruldugunu gosteren yesil onay isareti veya ylikleme
c¢ubugunun animasyonu kullaniciya islem durumu hakkinda anlik bilgi, basari hissi,
motivasyon artisi, hata dnleme ve kullanict giiveni saglamaktadir. Bu tiir unsurlar, bilgi
aktarimin katmanlandirarak gorsel anlatimi1 zenginlestirir ve igerik sunumunu destekler
(Brunsdon, 2022). Ekrandaki gorsel 6gelerle kurulan iliski, biligsel yiikii azaltip iletilmek
istenen mesajin daha dogrudan aktarilmasimi saglayan Onemli bir tasarim stratejisidir

(Skains, 2021).

Bu bilgiler 1s18inda kullanict deneyimi ve gorsel iletisim tasariminin birbirini
tamamlayan iki disiplin oldugu goriilmektedir. Kullanici deneyimi, gorsel iletisim
tasariminin sagladigi algisal ve duygusal baglam olmadan eksik kalirken; gorsel iletisim ise
kullanici deneyiminin yonlendirici ilkeleri olmadan salt estetik bir bi¢cim haline gelir.
Dolayisiyla dijital ortamda kullanict merkezli bir deneyim olusturmak, bu iki alanin ortak
ilkeleri dogrultusunda biitiinciil bir yaklasim gerektirir. Bu dogrultuda gorsel iletisim
tasarimi, kullanict algisinin yonlendirilmesinde, etkilesim stireclerinin desteklenmesinde ve

memnuniyet algisinin insa edilmesinde temel bir islev gérmektedir. Islevsel ve duygusal
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ihtiyaglar1  karsilayan, erigilebilir ve siirdiiriilebilir  dijital ¢6ziimlerin  temelini

olusturmaktadir.
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4. MATERYAL VE YONTEM

4.1.Calisma Grubu

Aragtirmaya katilan bireylerin demografik 6zelliklerine iligkin bulgular Tablo 2’de
sunulmustur. Katilimeilarin cinsiyet, egitim durumu, gorsel iletisim tasarimu ile iligkileri,
Tabii uygulamasimni kullanim siiresi ve kullanim sikligia iligkin dagilimlar tabloya

yansitilmistir. Bu bilgiler, caligma grubunun genel yapisin1 tantmlamak amaciyla verilmistir.

Tablo 2. Calisma Grubu Demografik Ozellikleri

.. Frekans
Demografik Ozellikler

(m)

Kadin 33

Cinsiyet

Erkek 17

Lisans Ogrencisi 7

Lisansiistii (Yiiksek 3

I . lisans/Doktora) Ogrenciler
Gorsel lletisim Tasarim Ile

Mliski Akademisyen 6

Tasarimci 20

Diger 14

6 aydan az 20

Tabii Uygulrimasl Kullanim 6 ay — 1 yil arast 7

Stiresi

1 yildan fazla 13

Giinliik 7

Tabii Uygulamzim Kullanim Haftalk 2

Siklig

Aylik 6

Seyrek/ Belirli I¢erikler igin 15

Toplam 50

Tablo 2 incelendiginde, katilimcit grubunun c¢ogunlugunu kadinlar (n=33)
olusturmaktadir, erkek katilimci sayist ise 17°dir. Mesleki dagilim incelendiginde,
arastirmanin temel odagiyla uyumlu bicimde katilimeilarin biiyiikk boliimiiniin tasarim
alaninda profesyonel olarak ¢alisan bireyler oldugu goriilmektedir (n=20). Bunu, farkli

alanlardan katilimecilart igeren “diger” grubu (n=14), akademisyenler (n=6) ve lisans—
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lisanstistii 6grenciler (toplam n=10) takip etmektedir. Bu dagilim, ¢alismanin gorsel iletisim
tasarimi ve kullanici deneyimi baglaminda alan bilgisi bulunan bir &rneklemle

yiriitiildigini gostermektedir.

Tabii uygulamasina iligkin kullanim siireleri degerlendirildiginde, katilimcilarin
onemli bir kisminin uygulamay1 gorece yeni kullanmaya basladigi anlasilmaktadir (6 aydan
az: n=20). Bunun yaninda, 6 ay—1 yil aras1 (n=17) ve 1 yildan uzun siiredir kullanan (n=13)
katilimcilarin varligi, deneyim diizeyinin dengeli bir sekilde dagildigin1 gostermektedir.
Kullanim siklig1 acisindan ise katilimcilarin ¢cogunlugunun uygulamayi haftalik olarak takip
ettigi dikkat ¢cekmektedir (n=22). Giinliik kullanic1 sayis1 siirli (n=7) olmakla birlikte,
belirli icerikler i¢in seyrek kullanim bildiren katilimcilarin oran1 da kayda degerdir (n=15).
Bu bulgular, kullanicilarin uygulamayla diizenli ancak yogun olmayan bir iliski kurdugunu
ve degerlendirmelerinin  genellikle gozlem ve deneyim birikimine dayandigini

gostermektedir.

4.2.Verilerin Analizi

Bu aragtirmada hem nicel hem de nitel veri analiz yontemlerinden yararlanilmigtir.
Arastirmaya toplam 50 katilimci dahil olmustur. Anket verileri, betimsel istatistiksel
yontemlerle analiz edilmistir. Her bir madde i¢in frekans, aritmetik ortalama, standart sapma
degerleri ve katilma dereceleri hesaplanmustir.

Katilma dereceleri su degerler arasinda yer almaktadir:

e 1.00-1.80 Kesinlikle Katilmiyorum
e 1.81-2.60 Katilmiyorum

e 2.61-3.40 Kararsizim

e 3.41-4.20 Katiltyorum

e 4.21-5.00 Kesinlikle Katiltyorum

Buna ek olarak maddeler, belirlenen bagimsiz degiskenler (cinsiyet, gorsel iletisim
tasarim ile iligki, Tabii uygulamasi kullanim siiresi, Tabii uygulamasi kullanim siklig1)
acisindan da karsilastirmali olarak betimsel diizeyde analiz edilmistir. Bu analizler
sonucunda elde edilen bulgular tablolar halinde sunulmus ve ilgili yorumlar yapilmstir.

Arastirmanin nitel boyutunda ise, katilimcilara yoneltilen agik ug¢lu sorular
araciligryla veri toplanmistir. Bu kisma toplam 46 katilimc1 yanit vermistir. Elde edilen nitel

veriler, icerik analiz yontemi ile ¢oziimlenmistir. Bu siirecte katilimci ifadeleri dikkatle
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incelenmis, temalar ve alt temalar belirlenmig, bulgular katilimc1 goriislerinden dogrudan

alintilarla desteklenmistir.
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5. BULGULAR

Aragtirmanin bu boliimiinde elde edilen veriler dogrultusunda bulgulara ve

bulgularin yorumlarina yer verilmistir.

Tablo 3, arastirmaya katilan Tabii kullanicilarin uygulamanin kullanici deneyimi ve
gorsel tasarimina iliskin degerlendirmelerinin betimsel istatistiklerini gdstermektedir. Tablo,
her bir madde icin katilimci sayisi, ortalama, standart sapma ve katilima derecesini

icermektedir.
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Tablo 3. Tabii uygulamasi1 Kullanict Deneyimi ve Gorsel Tasarim Degerlendirme
Betimsel Analizi

Frekans Standart Katilma
Ortalama .
(n) sapma Derecesi
Tabii uygulamasinin gorsel tasarimi 46 3,56 1,05 Katiliyorum
estetik acidan tatmin edici
Kullanilan renk paleti tutarli ve 46 3,82 0,91 Katiliyorum
dengeli.
Araytizdeki gorsel 6geler anlasilir ve 46 3,64 1,10 Katiliyorum
iyi konumlandirilmis
Uygulamanin gorsel dili giincel 46 3,54 1,12 Katiliyorum
tasarim anlayigii yansitiyor
Tasarim Ogeleri sanatsal bir ifade 46 322 1,20 Kararsizim
igeriyor.
Kullanic1 deneyimi ile gorsel tasarim 46 3,42 1,16 Katiliyorum
uyumlu.
Tasarim, Ttirk kiiltiiriine 6zgii gorsel 46 3,40 1,29 Katiliyorum
referanslar igeriyor
Geleneksel Tiirk sanatina gorsel 46 3,30 1,28 Kararsizim
cagrisimlar yapryor
Kiiltiirel kimlik dijital estetikle 46 3,38 1,22 Kararsizim
harmanlanmuis.
[gerik sunumu sanatsal bakis agist 46 3,46 1,18 Katiliyorum
iceriyor
Arayiiz, dijital sanat galerisi 46 3,30 1,37 Kararsizim
estetigine benziyor

Tablo 3 incelendiginde, katilimcilarin Tabii uygulamasinin gorsel tasarimina yonelik
degerlendirmelerinin genel olarak olumlu oldugu goriilmektedir. Tiim maddelerin ortalama
degerleri 3.22 ile 3.82 arasinda degigsmekte olup bu durum, katilimcilarin uygulamay1 gorsel
acidan tatmin edici bulduklarimi gostermektedir. Bununla birlikte ortalamalarin 4'e
yaklagmamasi, kullanicilarin degerlendirmelerinde temkinli bir tutum sergilediklerine isaret
etmektedir.

En yiiksek ortalamanin “Kullanilan renk paleti tutarli ve dengelidir” maddesinde
goriilmesi (X=3.82), platformun renk kimligi ve genel gorsel biitiinliigiiniin kullanict
deneyimi ac¢isindan giiclii bir yon oldugunu gdstermektedir. Ayni sekilde “Arayiizdeki
gorsel ogeler anlasilir ve iyi konumlandirilmistir” (X=3.64) maddesi, arayiiz diizeninin
islevsel ve kullanict dostu olduguna isaret etmektedir. Bu bulgular, arayiiz sadeliginin ve
erisilebilir tasarimin kullanict memnuniyetinde belirleyici oldugunu ortaya koyan literatiirle

uyumludur.
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Diger yandan “Tasarmm Ogeleri sanatsal bir ifade igeriyor” (X=3.22), “Geleneksel
Tiirk sanatina ¢agrisimlar yapiyor” (X=3.30) ve “Arayiiz dijital sanat galerisi estetigine
benziyor” (X=3.30) maddelerinde ortalamalarin kararsizhik diizeyinde kalmasi,
uygulamanin kiiltiirel ve sanatsal temsil giiciiniin kullanicilar tarafindan sinirh algilandigini
gostermektedir. Bu durum, platformun gorsel kimliginin modern ve sade bir yaklasima
dayandigini, ancak kiiltiirel ve sanatsal baglamda derinligin kullanicilar tarafindan net olarak
algilanmadigini diistindiirmektedir.

Standart sapma degerlerinin bazi maddelerde yiiksek olmasi (6rn. 1.20 ve iizeri),
kullanicilar arasinda gorsel degerlendirmelerde gesitlilik bulundugunu gostermektedir. Bu
durum, kullanicinin tasarim algisinin kisisel estetik beklentiler ve deneyim diizeyi ile iligkili
oldugunu ortaya koymaktadir.

Genel olarak bakildiginda kullanicilarin Tabii uygulamasin1 gorsel agidan modern,
diizenli ve profesyonel buldugu, fakat sanatsal ifade ve kiiltiirel derinlik boyutlarinda
gelistirmeye agik alanlar bulundugu sonucuna ulasilmaktadir.

Tablo 4’te “Tabii uygulamasiin gorsel tasarimi estetik agidan tatmin edici”

maddesinin demografik degiskenler agisindan analizi bulunmaktadir.
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Tablo 4. Tabii uygulamasinin gorsel tasarimi estetik agidan tatmin edici maddesi
demografik degiskenler a¢isindan analizi

Demografik Frekans Katilma
.. > Ortalama .
Ozellikler (n) Derecesi
Kadin 33 3,72 Katiliyorum
Cinsiyet
Erkek 17 3,23 Kararsizim
Lisans Ogrencisi 7 3,00 Kararsizim
Lisansiistii (Yiiksek
lisans/Doktora) 3 3,33 Kararsizim
Gorsel Iletisim Ogrenciler
Tasarim Ile Iligki Akademisyen ; 3.16
Tasarimct 20 3,85 Katiliyorum
Diger 14 3,64 Katiliyorum
6 aydan az 20 3,35 Kararsizim
Tabii Uygulamast
Kullanmm Siiresi 6 ay — 1 yil aras1 17 3,70 Katiliyorum
1 yildan fazla 13 3,69 Katiliyorum
Giinliik 7 3,57 Katiliyorum
Tabii Uygulamast Haftalik 22 2,59 Katilmiyorum
Kullanim Siklig1
Aylik 6 2,83 Kararsizim
Seyrek/ Belirli
icerikler icin 15 3,80 Katiliyorum
Toplam 50

Tablo 4, katilimcilarin Tabii uygulamasinin gorsel tasarimini estetik agidan tatmin
edici bulma diizeylerinin demografik degiskenlere goére farklilik gosterdigini ortaya
koymaktadir. Cinsiyet degiskeni incelendiginde kadin katilimcilarin ortalama puanlarmin
(X=3,72) erkek katilimcilara gore (X=3,23) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu durum,
kadin kullanicilarin uygulamanin gorsel estetik niteligine yonelik algilarinin erkeklere
kiyasla daha olumlu oldugunu gostermektedir.

Gorsel 1iletisim tasarimi ile iliski diizeyi acisindan bakildiginda en yiiksek
ortalamanin tasarimcilarda oldugu gériilmektedir (X=3,85). Bu grup, uygulamanin estetik
degerini diger katilmcilara kiyasla daha yiliksek degerlendirmistir. Akademisyenler
(X=3,16) ile lisansiistii (X=3,33) ve lisans ogrencilerinin (X=3,00) kararsizhiga yakin

degerlerde kalmasi, profesyonel tasarim deneyiminin estetik algiyr gili¢lendirdigini
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gostermektedir. Bu bulgu, tasarim bilgisi ve gorsel okuryazarlik diizeyi arttikca estetik
degerlendirme hassasiyetinin de arttigini ortaya koymaktadir.

Tabii uygulamasini kullanim siiresine gore degerlendirildiginde, bir yildan fazla
stiredir uygulamay1 kullanan katilimcilarin ortalamalarinin en yiiksek oldugu gortilmektedir
(X=3,79). Buna karsin, kullanim siiresi alt1 ay ile bir yil arasinda olan katilimcilarin
ortalamas1 nispeten diisiiktiir (X=3,35). Bu durum uygulamanin estetik algisinin zaman
iginde giiclendigini, uzun siireli kullanimin tasarim biitiinliigline yonelik olumlu bir izlenim
olusturdugunu gdstermektedir.

Kullanim siklig1 incelendiginde gilinlik ve haftalik kullanicilarin  estetik
degerlendirmelerinin olumlu oldugu goriilmektedir (X=3,57 ve X=3,72). Dikkat cekici
bicimde, uygulamay1 yalnizca belirli igerikler i¢in seyrek kullanan katilimcilar en yiiksek
ortalamaya sahiptir (X=3,80). Bu bulgu, uygulamaya ara sira maruz kalan kullanicilarn
gorsel tasarimi daha olumlu degerlendirebildigini diisiindiirmektedir. Siirekli kullanimin
tasarima alisma veya tasarim unsurlarin1 daha elestirel degerlendirme egilimi yaratabilecegi
degerlendirilebilir.

Genel olarak, Tablo 4 sonuglar1 kadin kullanicilarin, tasarim alaninda deneyime sahip
bireylerin ve uzun siireli kullanicilarin uygulamanin estetik yoOnlerini daha olumlu
algiladigin1 gostermektedir. Buna karsin, deneyim diizeyi diisiik kullanicilar ve erkek
katilimcilar daha temkinli bir degerlendirme egilimindedir. Bu bulgular, estetik
memnuniyetin kullanict profili, tasarim kiiltiiri ve kullanim aliskanlhiklart ile iliskili
oldugunu gostermekte; kullanict deneyimi ve gorsel tasarim literatiiriinde estetik alginin
baglamsal ve deneyim odakli dogasi ile uyumluluk tagimaktadir. Tablo 5’de “Kullanilan renk
paleti tutarli ve dengeli” maddesinin demografik degiskenler acisindan analizi

bulunmaktadir.
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Tablo 5. Kullanilan renk paleti tutarli ve dengeli maddesinin demografik
degiskenler acisindan analizi

Demografik Frekans Katilma
.o Ortalama .
Ozellikler (n) Derecesi

Kadin 33 3,96 Katiliyorum
Cinsiyet
Erkek 17 3,52 Katiliyorum
Lisans Ogrencisi 7 3,28 Kararsizim
Lisansiistii (Yiiksek
lisans/Doktora) 3 3,00 Kararsizim
Gorsel iletisim Ogrenciler

Tasarim fle Iligki Akademisyen 6 3,83 Katiliyorum
Tasarimct 20 4,15 Katiliyorum
Diger 14 3,78 Katiliyorum
6 aydan az 20 3,35 Kararsizim

Tabii Uygulamasi
Kullanmm Siiresi 6 ay — 1 yil aras1 17 4,17 Katiliyorum
1 yildan fazla 13 4,07 Katiliyorum
Giinliik 7 3,85 Katiliyorum
Tabii Uygulamasi Haftalik 22 4,04 Katiltyorum

Kullanim Siklig1
Aylik 6 3,50 Kararsizim

Seyrek/ Belirli
icerikler icin 15 3,60 Katiltyorum
Toplam 50

Tablo 5, katilimcilarin Tabii uygulamasinda kullanilan renk paletini tutarli ve dengeli
bulma diizeylerinin demografik degiskenlere gore farklilagtigin1 gostermektedir. Cinsiyet
degiskeni incelendiginde, kadin katilimcilarin ortalamasinim (X=3,96) erkek katilimcilara
kiyasla daha yiiksek oldugu (X=3,52) goriilmektedir. Her iki grup da genel olarak olumlu
bir tutum sergilesede, kadin kullanicilarin gorsel uyuma yonelik algilarinin daha giiglii
oldugu soylenebilir.

Gorsel iletisim tasarimi ile iliski diizeyi agisindan degerlendirildiginde, tasarimci
grubunun ortalamasi (X=4,15) en yiiksek degerdir. Akademisyenlerin (X=3,83) ve diger
meslek gruplarimin (X=3,78) ortalamalar1 da “katiliyorum” diizeyinde olup, tasarim
kiltiiriiyle iligkili bireylerin renk tutarhiligini daha belirgin bicimde fark ettikleri

anlagilmaktadir. Buna karsilik lisans 6grencileri (X=3,28) ve lisansiistii dgrenciler (X=3,00)
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“kararsizim” diizeyinde kalmistir. Bu sonug, uygulamanin renk kullaniminin profesyonel
estetik algisi ve gorsel okuryazarlik diizeyiyle birlikte daha olumlu degerlendirildigini isaret
etmektedir.

Kullanim siiresine gore dagilim incelendiginde, uygulamayr uzun siiredir
kullananlarin daha yiiksek diizeyde katilim gdsterdigi goriilmektedir (1 y1ldan fazla: X=4,07;
6 ay—1 yil: X=4,17). Buna karsilik alti aydan kisa siireli kullanicilarin ortalamasi daha
diisiiktiir (X=3,35). Bu bulgu, uygulamanin renk sisteminin zaman i¢inde kullanicida daha
olumlu ve oturmus bir alg1 olusturdugunu diisiindiirmektedir.

Kullamim siklig1 agisindan bakildiginda, giinliik (X=3,85), haftalik (X=4,04) ve
seyrek kullamim bildiren katilimeilarin (X=3,60) “katiliyorum” diizeyinde olduklari
goriilmektedir. Aylik kullanicilarin ortalamasi ise daha diisiik kalmistir (X=3,50). Ozellikle
haftalik kullanicilarin en yiiksek ortalamaya sahip olmasi, uygulamanin diizenli kullanimda
renk biitlinliigiiniin daha belirgin ve olumlu algilandigin1 géstermektedir.

Genel olarak bulgular, Tabii uygulamasiin renk paletinin genis kullanici kitlesi
tarafindan tutarli, dengeli ve estetik acidan basarili bulundugunu ortaya koymaktadir.
Tasarim deneyimine sahip kullanicilar ve uygulamay1 daha uzun siiredir kullanan bireylerin
daha yiiksek puanlar vermesi, renk uyumunun hem profesyonel estetik degerlendirmede hem
de uzun siireli kullanimda olumlu etki yarattigin1 gostermektedir. Bu sonuclar, kullanici
deneyimi ve gorsel tasarim literatiiriinde renk biitiinliigiiniin algisal memnuniyet ve gorsel
akicilik iizerinde belirleyici oldugu yoniindeki bulgularla ortiismektedir.

Tablo 6’da “Araylizdeki gorsel 6geler anlasilir ve iyi konumlandirilmis” maddesinin

demografik degiskenler acisindan analizi bulunmaktadir.
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Tablo 6. Araylizdeki gorsel 6geler anlagilir ve iyi konumlandirilmis maddesinin
demografik degiskenler a¢isindan analizi

Demografik Frekans Katilma
.o Ortalama .
Ozellikler (n) Derecesi

Kadin 33 3,78 Katiliyorum
Cinsiyet
Erkek 17 3,35 Kararsizzim
Lisans Ogrencisi 7 3,57 Katiliyorum
Lisansiistii (Yiiksek
lisans/Doktora) 3 2,66 Kararsizim
Gorsel iletisim Ogrenciler
Tasarim fle Iligki Akademisyen 6 3,50 Katiliyorum
Tasarimct 20 3,75 Katiliyorum
Diger 14 3,78 Katiliyorum
6 aydan az 20 3,50 Katiliyorum
Tabii Uygulamast == 0 st 17 3,58 Katil
Kullanim Siiresi Yoy ’ atifyorum
1 yildan fazla 13 3,92 Katiliyorum
Giinliik 7 3,85 Katiliyorum
Tabii Uygulamasi Haftalik 22 3,68 Katiltyorum
Kullanim Siklig1
Aylik 6 3,00 Kararsizim
Seyrek/ Belirli
icerikler icin 15 3,73 Katiltyorum
Toplam 50

Tablo 6 incelendiginde, katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore verdikleri yanitlarin
ortalamalarinn kadinlarda (X=3,78) “katiliyorum” diizeyinde, erkek katilimcilarda ise
(X=3,35) “kararsizzim” diizeyinde oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, kadin katilimcilarin
araylizdeki gorsel 6geleri daha anlasilir ve iyi konumlandirilmis bulma egilimlerinin erkek
katilimcilara kiyasla daha yiiksek oldugunu gostermektedir.

Gorsel iletisim tasarim ile iliski durumu degiskeni g¢ercevesinde, akademisyen
(X=3,75), tasarimc1 (X=3,78) ve diger katilimcilarin (X=3,78) benzer sekilde “katilryorum”
diizeyinde goriis bildirdigi goriilmektedir. Lisans dgrencilerinin ortalama puani (X=3,57)
yine “katiliyorum” diizeyindeyken, lisansiistii (yiiksek lisans/doktora) &grencilerinin
ortalamasi (X=2,66) “kararsizim” diizeyinde kalmistir. Bu bulgu, mesleki arka plam farkli

olan katilimcilarin arayiiziin gorsel diizenlemesini genel olarak olumlu degerlendirdiklerini,
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ancak lisansiistii Ogrencilerin daha temkinli ve elestirel bir yaklasim sergilediklerini
diistindiirmektedir.

Tabi uygulamas1 kullanim siiresi degiskeni agisindan degerlendirildiginde,
uygulamay1 6 aydan az (X=3,50), 6 ay—1 yil aras1 (X=3,58) ve 1 yildan fazla (X=3,92)
stiredir kullanan katilimcilarin “katiliyorum” diizeyinde yanit verdigi goriilmektedir. Siire
arttikca ortalamalarin yiikselmesi, kullanicilarin deneyim kazandikga arayiizii daha islevsel,
anlasilir ve basarili bulduklarina isaret etmektedir.

Uygulama kullamim siklig1 degiskeni incelendiginde, giinliik kullanicilarin (X=3,85)
en yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir. Seyrek (X=3,73) ve haftalik kullanicilar
(X=3,68) da benzer bi¢imde olumlu yanitlar vermistir. Aylik kullanicilarin ortalamasi ise
(X=3,00) “kararsizzm” diizeyinde kalmistir. Bu durum, uygulamay: daha sik kullanan
bireylerin arayilizdeki gorsel unsurlart daha olumlu algiladigini, kullanim sikliginin
degerlendirmeleri etkileyen 6nemli bir faktor oldugunu gostermektedir.

Bu bulgular dogrultusunda, katilimcilarin genel olarak uygulamanin arayiiziindeki
gorsel 6geleri anlasilir ve iyi konumlandirilmis bulduklar1 sdylenebilir.

Tablo 7°de “Uygulamanin gorsel dili giincel tasarim anlayisin1 yansitiyor”

maddesinin demografik degiskenler agisindan analizi bulunmaktadir.
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Tablo 7. “Uygulamanin gorsel dili glincel tasarim anlayisini yansitryor”
maddesinin demografik degiskenler a¢isindan analizi

Demografik Frekans Katilma
.o Ortalama .
Ozellikler (n) Derecesi

Kadin 33 3,69 Katiliyorum
Cinsiyet
Erkek 17 3,23 Kararsizzim
Lisans Ogrencisi 7 3,14 Kararsizim
Lisansiistii (Yiiksek
lisans/Doktora) 3 3,00 Kararsizim
Gorsel Iletisim Ogrenciler
Tasarim fle Iligki Akademisyen 6 3,50 Katiliyorum
Tasarimct 20 3,65 Katiliyorum
Diger 14 3,71 Katiliyorum
6 aydan az 20 3,25 Kararsizim
Tabii Uygulamast 6 ay — 1 yil aras1 17 3,70 Katiliyorum
Kullanim Siiresi AR ’ 4
1 yildan fazla 13 3,76 Katiliyorum
Giinliik 7 3,57 Katiliyorum
Tabii Uygulamasi Haftalik 22 3,59 Katiltyorum
Kullanim Siklig1

Aylik 6 3,33 Kararsizim

Seyrek/ Belirli
icerikler icin 15 3,53 Katiltyorum

Toplam 50

Tablo 7 incelendiginde, katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore verdikleri yanitlarin
ortalamalarinin kadinlarda (X=3,69) “katiliyorum” diizeyinde, erkek katilimcilarda ise
(X=3,23) “kararsizim” diizeyinde oldugu goriilmektedir. Bu sonug, kadin katilimcilarn
uygulamanin gorsel dilinin giincel tasarim anlayisini yansittig1 yoniinde erkek katilimcilara
kiyasla daha olumlu bir tutuma sahip olduklarin1 géstermektedir.

Gorsel iletisim tasarimu ile iliskisi incelendiginde, diger meslek gruplarma ait
katilmcilarm  (X=3,71), tasarimcilarin  (X=3,65) ve akademisyenlerin (X=3,50)
“katiliyorum” diizeyinde benzer olumlu goriisler bildirdigi goriilmektedir. Buna karsin,
lisans Ogrencilerinin ortalama puam (X=3,14) ve lisansiistii (yiiksek lisans/doktora)
ogrencilerinin ortalamas1 (X=3,00) “kararsizim” diizeyinde kalmistir. Bu bulgu, mesleki ya

da akademik deneyime sahip katilimcilarin uygulamanin giincel tasarim anlayisini yansitan
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bir gorsel dile sahip oldugunu daha yiiksek diizeyde onayladigini, buna karsilik 6grenci
grubunun daha temkinli bir degerlendirme yaptigini géstermektedir.

Tabii uygulamasi kullanim siiresi degiskeni ag¢isindan degerlendirildiginde,
uygulamay1 6 aydan az siiredir kullanan katilimcilarin ortalamasi (X=3,25) “kararsizim”
diizeyindedir. Ancak uygulamayr 6 ay—1 yil arasi kullanan katilimcilarin ortalamasi
(X=3,70) ve 1 yildan fazla kullanan katilimcilarin ortalamasi (X=3,76) “katiliyorum”
diizeyine yiikselmektedir. Siire arttikca ortalamalarin da yilikselmesi, deneyim kazanan
kullanicilarin uygulamanin gorsel dilini daha ¢agdas, islevsel ve giincel tasarim anlayisina
uygun bulduklarini diisiindiirmektedir.

Uygulama kullanim sikligi degiskeni incelendiginde, haftalik (X=3,59), giinliik
(X=3,57) ve seyrek kullanicilarin (X=3,53) benzer bigimde “katiliyorum” diizeyinde olumlu
goriisler bildirdigi goriilmektedir. Ayhk kullanicilarin ortalama puam ise (X=3,33)
“kararsizim” diizeyinde kalmistir. Bu durum, uygulamay1 daha sik kullanan bireylerin gorsel
dili daha olumlu degerlendirdigini géstermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugunun uygulamanin
gorsel dilinin giincel tasarim anlayisini yansittii yoniinde olumlu bir tutuma sahip olduklar:
soylenebilir. Ozellikle kadin katilimcilarm, uygulamayr uzun siiredir kullananlarin ve
kullanim siklig1 yiiksek olan kullanicilarin bu goriise daha giiglii bicimde katildig:
goriilmektedir.

Tablo 8’de “Tasarim O6geleri sanatsal bir ifade i¢eriyor” maddesinin demografik

degiskenler acisindan analizi bulunmaktadir.

63



Tablo 8. “Tasarim Ogeleri sanatsal bir ifade iceriyor” maddesinin demografik
degiskenler acisindan analizi

Demografik Frekans Katilma
.. > Ortalama .
Ozellikler (n) Derecesi
Kadmn 33 3,30 Kararsizim
Cinsiyet
Erkek 17 3,05 Kararsizim
Lisans Ogrencisi 7 2,71 Kararsizim
Lisansiistii (Yiiksek
lisans/Doktora) 3 2,00 Katilmiyorum
Gorsel Iletisim Ogrenciler
Tasarim [le Hiski Akademisyen 6 2,83 Kararsizim
Tasarimci 20 3,60 Katiliyorum
Diger 14 3,35 Kararsizim
6 aydan az 20 3,05 Kararsizim
Tabii Uygulamasi
Kullanmm Siiresi 6 ay — 1 yil aras1 17 3,35 Kararsizim
1 yildan fazla 13 3,30 Kararsizim
Giinlik 7 3,14 Kararsizim
Tabii Uygulamasi Haftalik 22 3,27 Kararsizim
Kullanim Siklig1
Aylik 6 3,00 Kararsizim
Sﬁ:y@k/ B'eh.rh 15 3,26 Kararsizim
Igerikler I¢in
Toplam 50

Tablo 8 incelendiginde, katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore verdikleri yanitlarin
ortalamalarinm kadmlarda (X=3,30) “kararsizim” diizeyine yakin bir deger aldig1, erkek
katihmeilarm ortalama puaninm ise (X=3,05) yine “kararsizim” diizeyinde kaldig
goriilmektedir. Bu sonug, her iki cinsiyet grubunun da uygulamanin tasarim 6gelerinin
sanatsal bir ifade igerip icermedigi konusunda net bir goriise sahip olmadigini, ancak kadin
katilmcilarin  bu ifadeye erkeklere kiyasla nispeten daha olumlu yaklastigini
distindiirmektedir.

Gorsel iletisim tasarimi ile iligkisi incelendiginde, tasarimci grubunun ortalama
puaninin (X=3,65) en yiiksek deger oldugu ve “katiliyorum” diizeyinde yer aldif
goriilmektedir. Diger meslek gruplarni (X=3,35), akademisyenler (X=2,83) ve lisans

ogrencilerinin (X=2,71) “kararsizim” diizeyinde degerlendirme yaptig1, lisansiistii (yiiksek
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lisans/doktora) 8grencilerinin ise (X=2,00) ortalama ile “katilmryorum” diizeyinde yer aldig1
anlasilmaktadir. Bu bulgu, yalnizca tasarim alaninda uzmanlik veya deneyime sahip
katilimcilarin uygulamanin tasarim 6gelerini sanatsal bir ifade olarak degerlendirme
egiliminde oldugunu, diger gruplarin ise bu konuda daha temkinli veya olumsuz bir tutum
sergiledigini gostermektedir.

Tabii uygulamas1 kullanim siiresi degiskeni acisindan degerlendirildiginde,
uygulamay1 6 aydan az (X=3,05), 6 ay—1 yil aras1 (X=3,35) ve 1 yildan fazla siiredir kullanan
katihimcilarm (X=3,30) ortalamalarinin birbirine yakin oldugu ve tiimiiniin “kararsizim”
diizeyinde yer aldig1 goriilmektedir. Bu durum, kullanim siiresinin artmasinin katilimeilarin
uygulamanin sanatsal yonlerine iligskin degerlendirmelerini belirgin bigimde etkilemedigini
gostermektedir.

Uygulama kullanim siklig1 degiskeni incelendiginde, haftalik kullanicilar (X=3,27),
seyrek kullanicilar (X=3,26), giinliik kullanicilar (X=3,14) ve aylik kullanicilarin (X=3,00)
benzer bi¢cimde “kararsizim” diizeyinde goriis bildirdigi goriilmektedir. Tiim kullanim siklig1
gruplarindaki bu tutarlilik, kullanicilarin uygulamanin tasarim 6gelerinin sanatsal bir nitelik
tasiy1p tasimadig1 konusunda net bir kanaate sahip olmadiklarini gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, katilimcilarin biiylik cogunlugunun uygulamanin
tasarim Ogelerinin sanatsal bir ifade icerdigi yoOniinde kararsiz bir tutum sergiledigi
sOylenebilir. Bu bulgular, uygulamanin sanatsal yoniiniin kullanicilar tarafindan giicli
bicimde algilanmadigini ve bu agidan tasarim gelistirmelerine ihtiya¢ duyulabilecegini isaret
etmektedir.

Tablo 9’da “Kullanict deneyimi ile gorsel tasarim uyumlu” maddesinin demografik

degiskenler agisindan analizi bulunmaktadir.



Tablo 9. “Kullanici deneyimi ile gorsel tasarim uyumlu.” maddesinin demografik
degiskenler acisindan analizi

Demografik Frekans Katilma
.o Ortalama .
Ozellikler (n) Derecesi

Kadin 33 3,60 Katiliyorum
Cinsiyet
Erkek 17 3,05 Kararsizzim
Lisans Ogrencisi 7 3,28 Kararsizim
Lisansiistii (Yiiksek
lisans/Doktora) 3 2,66 Kararsizim
Gorsel Iletisim Ogrenciler
Tasarim fle Iligki Akademisyen 6 3,00 Kararsizim
Tasarimct 20 3,60 Katiliyorum
Diger 14 3,57 Katiliyorum
6 aydan az 20 3,05 Kararsizim
Tabii Uygulamas 6 ay — 1 yil aras1 17 3,64 Katiltyorum
Kullanim Siiresi AR ’ 4
1 yildan fazla 13 3,69 Katiliyorum
Giinliik 7 3,28 Kararsizim
Tabii Uygulamasi Haftalik 22 3,59 Katiltyorum
Kullanim Siklig1

Aylik 6 3,33 Kararsizim
Sﬁ:y@k/ B'eh.rh 15 3,26 Kararsizim

Igerikler I¢in

Toplam 50

Tablo 9 incelendiginde, katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore verdikleri yanitlarin
ortalamalarinin kadinlarda (X=3,60) “katiliyorum” diizeyinde, erkek katilimcilarda ise
(X=3,05) “kararsizzm” diizeyinde oldugu goriilmektedir. Bu sonug, kadin katilimcilarm
uygulamanin kullanici deneyimi ile gorsel tasariminin uyumuna iliskin daha olumlu bir
tutum sergilediklerini gdstermektedir.

Gorsel iletisim tasarim ile iligkisi degerlendirildiginde, tasarimci grubunun
ortalamasinin (X=3,60) en yiiksek degere sahip oldugu ve “katiliyorum” diizeyinde yer
aldig1 goriilmektedir. Diger meslek gruplar da (X=3,57) benzer bigimde “katiliyorum”
diizeyinde olumlu goriis bildirmistir. Buna karsilik akademisyenlerin (X=3,00), lisans
ogrencilerinin (X=3,28) ve lisansiistii (yiiksek lisans/doktora) &grencilerinin (X=2,66)

ortalamalar1 “kararsizim” diizeyinde kalmistir. Bu bulgu, tasarim bilgisine sahip katilimcilar
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ile farkli meslek gruplarinin uygulamanin kullanic1 deneyimi ile gorsel tasarim uyumunu
daha olumlu degerlendirdigini, buna karsin 6grenci gruplarinin daha temkinli bir tutum
sergiledigini gostermektedir.

Tabii uygulamasi kullanim siiresi degiskeni agisindan bakildiginda, uygulamay1 6
aydan az siiredir kullanan katilimcilarin ortalamasi (X=3,05) “kararsizim” diizeyindeyken,
6 ay—1 yil aras1 (X=3,64) ve 1 yildan fazla siiredir kullanan katilimcilarm (X=3,69)
“katiliyorum” diizeyinde goriis bildirdigi goriilmektedir. Siire arttikca ortalamalarin
yiikselmesi, kullanicilarin uygulamay1 deneyimledikge kullanict deneyimi ile gorsel tasarim
arasindaki uyumu daha giiclii bicimde algiladiklarini isaret etmektedir.

Uygulama kullanim siklig1 degiskeni incelendiginde, haftalik kullanicilarin
ortalamasinin (X=3,59) en yiiksek diizeyde oldugu ve “katiliyorum” diizeyinde yer aldig
goriilmektedir. Aylhk kullamicilar (X=3,33), giinliik kullamcilar (X=3,28) ve seyrek
kullanicilar (X=3,26) ise “kararsizim” diizeyinde kalmistir. Bu sonug, uygulamay: diizenli
olarak kullanan bireylerin kullanic1 deneyimi ile gorsel tasarim biitiinliigiinii daha olumlu
degerlendirdigini géstermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, tasarimcilarin uygulamanin kullanici deneyimi ile
gorsel tasariminin uyumuna iligkin en olumlu tutuma sahip grup oldugu goriilmektedir.
Ayrica kullanim siiresi ve kullanim siklig1 arttik¢ca uygulamanin kullanict deneyimi ile gorsel
tasarim uyumunun daha olumlu algilandig1 sdylenebilir.

Tablo 10’da “Tasarim, Tiirk kiiltlirline 6zgii gorsel referanslar iceriyor” maddesinin

demografik degiskenler acisindan analizi bulunmaktadir.



Tablo 10. “Tasarim, Tiirk kiiltiiriine 6zgii gorsel referanslar igeriyor.” maddesinin
demografik degiskenler a¢isindan analizi

Demografik Frekans Katilma
.o Ortalama .
Ozellikler (n) Derecesi

Kadin 33 3,63 Katiliyorum
Cinsiyet
Erkek 17 2,94 Kararsizzim
Lisans Ogrencisi 7 3,00 Kararsizim
Lisansiistii (Yiiksek
lisans/Doktora) 3 3,00 Kararsizim
Gorsel Iletisim Ogrenciler

Tasarim [le Hiski Akademisyen 6 3,16 Kararsizim
Tasarimct 20 3,60 Katiliyorum
Diger 14 3,50 Katiliyorum
6 aydan az 20 3,10 Kararsizim

Tabii Uygulamasi
Kullanmm Siiresi 6 ay — 1 yil aras1 17 3,64 Katiliyorum
1 yildan fazla 13 3,53 Katiliyorum
Giinliik 7 3,42 Katiliyorum
Tabii Uygulamasi Haftalik 22 3,50 Katiltyorum

Kullanim Siklig1
Aylik 6 3,16 Kararsizim
Sﬁ:y@k/ B'eh.rh 15 3,33 Kararsizim

Igerikler I¢in
Toplam 50

Tablo 10 incelendiginde, katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore verdikleri
yanitlarin  ortalamalarmin  kadinlarda (X=3,63) “katiliyorum” diizeyinde, erkek
katilimcilarda ise (X=2,94) “kararsizim” diizeyinde oldugu gériilmektedir. Bu sonug, kadin
katilimcilarin erkeklere kiyasla tasarimlarda Tiirk kiiltiiriine 6zgii gorsel referanslarin
bulundugu yo6niinde daha olumlu bir tutuma sahip olduklarin1 gdstermektedir.

Gorsel iletisim tasarimi ile iligkisi degerlendirildiginde, tasarimci grubunun
ortalamasinin (X=3,60) ve diger meslek gruplarmin ortalamasinin (X=3,50) “katiliyorum”
diizeyinde yer aldign goriilmektedir. Akademisyenlerin (X=3,16), lisans ogrencilerinin
(X=3,00) ve lisansiistii (yiiksek lisans/doktora) 6grencilerinin (X=3,00) ise “kararsizim”
diizeyinde kaldig1 anlasilmaktadir. Bu bulgu, tasarim alaninda bilgi sahibi olan katilimcilar

ile farkli meslek gruplarinin uygulamanin tasarimlarinda Tiirk kiiltiiriine 6zgii gorsel 6geleri
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daha yiiksek diizeyde fark ettiklerini, buna karsilik 6grenci gruplarinin bu konuda daha
temkinli degerlendirmeler yaptigin1 gostermektedir.

Tabii uygulamasi kullanim stiresi degiskeni incelendiginde, uygulamay1 6 aydan az
siiredir kullanan katilimeilarin ortalama puani (X=3,10) “kararsizim” diizeyindeyken, 6 ay—
1 y1l aras1 (X=3,64) ve 1 yildan fazla siiredir kullanan katilimcilarin (X=3,53) “katiliyorum”
diizeyinde goris bildirdigi goriilmektedir. Bu sonug, kullanim siiresi arttik¢a kullanicilarin
tasarimlardaki kiiltiirel unsurlara yonelik farkindaliklarinin yiikseldigini diistindiirmektedir.

Uygulama kullanim sikligi degiskeni agisindan degerlendirildiginde, haftalik
kullanicilarin (X=3,50) ve giinliik kullanicilarm (X=3,42) “katiliyorum” diizeyinde yer
aldig1 goriilmektedir. Aylik kullanicilar (X=3,26) ve seyrek kullanicilar (X=3,33) ise benzer
bicimde “kararsizim” diizeyinde kalmistir. Bu durum, uygulamayi daha sik kullanan
kullanicilarin tasarimdaki Tirk kiiltlirtine 6zgli gorsel referanslari daha belirgin bi¢cimde
algiladiklarini gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, 6zellikle kadin katilimcilarin, tasarimcilarin ve
uygulamay1 diizenli olarak kullanan bireylerin tasarimin Tiirk kiltliriine 6zgii gorsel
referanslar i¢erdigi yoniinde daha olumlu bir tutum sergiledikleri goriilmektedir. Bununla
birlikte, “kararsizim” diizeyinde goriis bildiren katilimcilarin sayisinin da dikkate deger
diizeyde oldugu anlasilmaktadir. Bu bulgular dogrultusunda, uygulamanin Tiirk kiiltiirtine
Ozgii gorsel referanslar acisindan daha giiclii ve belirgin bir tasarim yaklasimina ihtiyag
duydugu sdylenebilir.

Tablo 11°’de “Geleneksel Tiirk sanatina gorsel cagrisimlar yapiyor.” maddesinin

demografik degiskenler acisindan analizi bulunmaktadir.



Tablo 11. “Geleneksel Tiirk sanatina gorsel ¢agrisimlar yapiyor.” maddesinin
demografik degiskenler a¢isindan analizi

Demografik Frekans Katilma
.. > Ortalama .
Ozellikler (n) Derecesi
Kadin 33 3,54 Katiliyorum
Cinsiyet
Erkek 17 2,82 Kararsizim
Lisans Ogrencisi 7 3,28 Kararsizim
Lisansiistii (Yiiksek
lisans/Doktora) 3 2,33 Katilmiyorum
Gorsel Iletisim Ogrenciler
Tasarim [le Iliski Akademisyen 6 2,83 Kararsizim
Tasarimct 20 3,60 Katiliyorum
Diger 14 3,28 Kararsizim
6 aydan az 20 3,10 Kararsizim
Tabii Uygulamast
Kullanmm Siiresi 6 ay — 1 yil aras1 17 3,58 Katiliyorum
1 yildan fazla 13 3,23 Kararsizim
Giinlitk 7 3,14 Kararsizim
Tabii Uygulamast Haftalik 22 3,45 Katilryorum
Kullanim Siklig1
Aylik 6 3,00 Kararsizim
Sﬁ:y@k/ B?h.rh 15 3,26 Kararsizim
Igerikler Igin
Toplam 50

Tablo 11 incelendiginde, katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore verdikleri
yanitlarin  ortalamalarmin  kadinlarda (X=3,54) “katiliyorum” diizeyinde, erkek
katilimcilarda ise (X=2,82) “kararsizim” diizeyinde oldugu gériilmektedir. Bu sonug, kadin
katilimcilarin erkek katilimcilara kiyasla tasarimlarin geleneksel Tiirk sanatina yonelik
gorsel cagrisimlar yaptigi goriisiine daha yiiksek diizeyde katildiklarini gostermektedir.

Gorsel iletisim tasarimi ile iliskisi degerlendirildiginde, tasarime1 grubunun ortalama
puaninin (X=3,60) en yiiksek deger oldugu ve “katiliyorum” diizeyinde yer aldigi
goriilmektedir. Diger meslek gruplart (X=3,28), lisans Ogrencileri (X=3,28) ve
akademisyenlerin (X=2,83) ortalamalarinin “kararsizim” diizeyinde oldugu anlagilmaktadir.
Buna karsin lisansiistii (yiiksek lisans/doktora) &grencilerinin ortalama puani (X=2,33)

“katilmiyorum” diizeyindedir. Bu bulgular, 6zellikle tasarimcilarin tasarimlarda geleneksel
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Tiirk sanatina iligkin gorsel ¢agrisimlart daha giiglii bigcimde algiladiklarini, buna karsin
lisansiistli 6grencilerinin bu konuda daha temkinli ve olumsuz yonde degerlendirme
yaptiklarin1 gostermektedir.

Tabii uygulamasi kullanim siiresi degiskeni incelendiginde, uygulamay1 6 ay—1 yil
aras1 kullanan katilimcilarin ortalamasinin (X=3,58) en yiiksek oldugu ve “katiliyorum”
diizeyinde yer aldigi goriilmektedir. Uygulamay1 1 yildan fazla kullanan katilimcilarin
ortalamas1 (X=3,23) ve 6 aydan az kullananlarin ortalamasi (X=3,10) ise “kararsizim”
diizeyindedir. Bu sonug, uygulamay1 orta vadede kullanan bireylerin tasarimlarin geleneksel
Tiirk sanatina yonelik ¢agrisimlarini daha giiclii bicimde algiladiklarini diisiindiirmektedir.

Uygulama kullanim siklig1 degiskeni acisindan degerlendirildiginde, haftalik
kullanicilarin ortalamasmin (X=3,45) en yiiksek oldugu ve “katiliyorum” diizeyinde yer
aldig1 goriilmektedir. Seyrek kullanicilar (X=3,26), giinliik kullanicilar (X=3,14) ve aylik
kullanicilarin (X=3,00) ise “kararsizim” diizeyinde kaldigi anlasilmaktadir. Bu bulgu,
uygulamay1 daha diizenli kullanan bireylerde geleneksel Tiirk sanatina yonelik gorsel
cagrisimlarin daha olumlu algilandigimi gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, katilimcilarin 6nemli bir kisminin tasarimlarin
geleneksel Tiirk sanatina gorsel ¢agrisimlar yaptigi konusunda kararsiz bir tutum sergiledigi
goriilmektedir. Bununla birlikte, kadin katilimcilar, tasarimeilar ve uygulamay1 6 ay—1 yil
arasi siiredir kullanan bireylerin bu goriise daha yiiksek diizeyde katilim gosterdigi
sOylenebilir.

Tablo 12’de “Kiiltiirel kimlik dijital estetikle harmanlanmis.” maddesinin

demografik degiskenler acisindan analizi bulunmaktadir.



Tablo 12. “Kiiltiirel kimlik dijital estetikle harmanlanmis.” maddesinin demografik
degiskenler acisindan analizi

Demografik Frekans Katilma
.. > Ortalama .
Ozellikler (n) Derecesi
Kadin 33 3,54 Katiliyorum
Cinsiyet
Erkek 17 3,05 Kararsizim
Lisans Ogrencisi 7 3,28 Kararsizim
Lisansiistii (Yiiksek
lisans/Doktora) 3 2,33 Katilmiyorum
Gorsel Iletisim Ogrenciler
Tasarim [le Iliski Akademisyen 6 3,00 Kararsizim
Tasarimct 20 3,60 Katiliyorum
Diger 14 3,50 Katiliyorum
6 aydan az 20 3,20 Kararsizim
Tabii Uygulamast
Kullanmm Siiresi 6 ay — 1 yil aras1 17 3,35 Kararsizim
1 yildan fazla 13 3,69 Katiliyorum
Giinlitk 7 3,28 Kararsizim
Tabii Uygulamast Haftalik 22 3,40 Kararsizim
Kullanim Siklig1
Aylik 6 3,50 Katiliyorum
Sﬁ:y@k/ B?h.rh 15 3,33 Kararsizim
Igerikler Igin
Toplam 50

Tablo 12 incelendiginde, katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore verdikleri
yanitlarin  ortalamalarmin  kadinlarda (X=3,54) “katiliyorum” diizeyinde, erkek
katilimcilarda ise (X=3,05) “kararsizim” diizeyinde oldugu goriilmektedir. Bu sonug, kadin
katilimcilarin erkek katilimcilara kiyasla uygulamanin kiiltiirel kimligin dijital estetikle
harmanlandig: goriisiine daha yiiksek diizeyde katildiklarini gostermektedir.

Gorsel iletisim tasarimi ile iligkisi degerlendirildiginde, tasarimci grubunun
ortalamasinin (X=3,60) ve diger meslek gruplarinin ortalamasinin (X=3,50) “katiliyorum”
diizeyinde yer aldign goriilmektedir. Lisans dgrencileri (X=3,28) ve akademisyenlerin
(X=3,00) ortalamalar1 “kararsizzim” diizeyinde kalirken, lisansiistii (yiiksek lisans/doktora)
ogrencilerinin ortalamasi (X=2,33) “katilmiyorum” diizeyindedir. Bu bulgu, tasarimcilarin

ve diger meslek gruplarinin kiiltiirel kimligin dijital estetikle harmanlandig1 goriisiine daha
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olumlu yaklastigini, buna karsilik lisansiistii 6grencilerinin daha silipheci ve temkinli bir
tutum sergiledigini gostermektedir.

Tabii uygulamasi kullanim siiresi degiskeni incelendiginde, uygulamay1 1 yildan
fazla siiredir kullanan katilmcilarin ortalama puanmin (X=3,69) en yiiksek oldugu ve
“katiliyorum” diizeyinde yer aldigi goriilmektedir. Uygulamay1 6 ay—1 yil aras1 kullanan
katilimcilarin ortalamasi (X=3,35) ve 6 aydan az kullanan katilimcilarin ortalamasi (X=3,20)
ise “kararsizim” diizeyindedir. Bu sonug, kullanim siiresi arttik¢a katilimeilarin kiiltiirel
kimligin dijital estetikle harmanlandii yoniindeki algilarinin daha olumlu yodnde
giiclendigini diisiindiirmektedir.

Uygulama kullanim siklig1 acisindan degerlendirildiginde, aylik kullanicilarin
ortalamasinin  (X=3,50) en yiiksek oldugu ve “katiliyorum” diizeyinde yer aldifi
goriilmektedir. Haftalik kullanicilar (X=3,40), seyrek kullanicilar (X=3,33) ve giinliik
kullanicilarin (X=3,28) ise “kararsizzm” diizeyinde kalmistir. Bu bulgu, uygulamay1 daha
diizenli kullanan bireylerin kiiltiirel kimligin dijital estetikle harmanlandig1 goriisiinii daha
olumlu degerlendirme egiliminde oldugunu gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, katilimcilarin biiyiikk bir kisminin kiiltiirel
kimligin dijital estetikle harmanlanmas1 konusunda kararsiz bir tutum sergiledigi, ancak
kadin katilimcilar, tasarimcilar ve diger meslek gruplarinin bu goriise daha yiiksek diizeyde
katilim gosterdigi goriilmektedir. Ayrica kullanim siiresi arttik¢a katilimcilarin bu goriise
yonelik olumlu yaklasim sergiledikleri sdylenebilir.

Tablo 13 “Igerik sunumu sanatsal bakis acis1 iceriyor” maddesinin demografik

degiskenler agisindan analizi bulunmaktadir.
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Tablo 13. “Igerik sunumu sanatsal bakis agis1 iceriyor.” maddesinin demografik
degiskenler acisindan analizi

Demografik Frekans Katilma
.o Ortalama .
Ozellikler (n) Derecesi

Kadin 33 3,51 Katiliyorum
Cinsiyet
Erkek 17 3,35 Kararsizzim
Lisans Ogrencisi 7 3,42 Katiliyorum
Lisansiistii (Yiiksek
lisans/Doktora) 3 2,66 Kararsizim
Gorsel iletisim Ogrenciler

Tasarim [le Hiski Akademisyen 6 2,66 Kararsizim
Tasarimct 20 3,75 Katiliyorum
Diger 14 3,57 Katiliyorum
6 aydan az 20 3,30 Kararsizim

Tabii Uygulamasi
Kullanmm Siiresi 6 ay — 1 yil aras1 17 3,41 Katiliyorum
1 yildan fazla 13 3,76 Katiliyorum
Giinliik 7 3,28 Kararsizim
Tabii Uygulamasi Haftalik 22 3,50 Katiltyorum

Kullanim Siklig1
Aylik 6 3,50 Katiliyorum

Seyrek/ Belirli
icerikler icin 15 3,46 Katiltyorum
Toplam 50

Tablo 13 incelendiginde, katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore verdikleri
yanitlarin  ortalamalarmin  kadinlarda (X=3,51) “katiliyorum” diizeyinde, erkek
katilimcilarda ise (X=3,35) “kararsizim” diizeyinde oldugu goriilmektedir. Bu sonug, kadin
katilimcilarin erkek katilimeilara kiyasla uygulamanin igerik sunumunun sanatsal bir bakis
acis1 tagidig1 gortistine daha ytiksek diizeyde katildiklarini gostermektedir.

Gorsel iletisim tasarimi ile iligkisi degerlendirildiginde, tasarimci grubunun
ortalamasinin  (X=3,75), diger meslek gruplarinin ortalamasmin (X=3,57) ve lisans
ogrencilerinin ortalamasinin (X=3,42) “katiliyorum” diizeyinde oldugu goriilmektedir.
Akademisyenlerin ortalamasi (X=2,66) ve lisansiistii (yiiksek lisans/doktora) égrencilerinin
ortalamasi (X=2,66) ise “kararsizim” diizeyinde kalmistir. Bu bulgu, tasarimcilarm ve farkli

meslek gruplarinin igerik sunumundaki sanatsal yaklasimi daha giiclii bigimde algiladigin,
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buna karsin akademisyenlerin ve lisansiistii 6grencilerin daha temkinli degerlendirmeler
yaptiginm1 gostermektedir.

Tabii uygulamasi kullanim siiresi degiskeni incelendiginde, uygulamay1 1 yildan
fazla siiredir kullanan katilimcilarin ortalama puaninin (X=3,76) en yiiksek deger oldugu ve
“katiliyorum” diizeyinde yer aldigi goriilmektedir. Uygulamay1 6 ay—1 yil arasi1 kullanan
katilimcilarin ortalamasi (X=3,41) yine “katiliyorum” diizeyindeyken, 6 aydan az siiredir
kullanan katilimcilarin ortalamasi (X=3,20) “kararsizim” diizeyinde kalmistir. Bu sonug,
kullanim siiresi arttikca igcerik sunumundaki sanatsal unsurlarin daha belirgin bi¢gimde fark
edildigini diislindiirmektedir.

Uygulama kullanim siklig1 acisindan degerlendirildiginde, aylik kullanicilarin
(X=3,50), haftalik kullanicilarin (X=3,50) ve seyrek kullanicilarin (X=3,46) “katilryorum”
diizeyinde goriis bildirdigi goriilmektedir. Giinliik kullanicilarin ortalamasi (X=3,28) ise
“kararsizim” diizeyinde kalmistir. Bu bulgu, uygulamay1 diizenli fakat asir1 sik olmayan
sekilde kullanan bireylerde sanatsal icerik sunumunun daha olumlu degerlendirildigini
gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, katilimcilarin uygulamanin igerik sunumunun
sanatsal bir bakis agisiyla tasarlandigina yonelik olumlu bir tutum sergiledigi soylenebilir.
Ozellikle kadm katilimcilarm, tasarimcilarin ve uygulamayi uzun siiredir diizenli olarak
kullanan bireylerin bu goriise daha yiiksek diizeyde katilim gosterdigi goriilmektedir..

Tablo 14’te “Arayliz, dijital sanat galerisi estetigine benziyor.” maddesinin

demografik degiskenler acisindan analizi bulunmaktadir.
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Tablo 14. “Arayiiz, dijital sanat galerisi estetigine benziyor.” maddesinin
demografik degiskenler a¢isindan analizi

Demografik Frekans Katilma
.. > Ortalama .
Ozellikler (n) Derecesi
Kadin 33 3,36 Kararsizim
Cinsiyet
Erkek 17 3,17 Kararsizim
Lisans Ogrencisi 7 2,85 Kararsizim
Lisansiistii (Yiiksek -
lisans/Doktora) 3 1,66 Kesinlikle
L - . Katilmiyorum
Gorsel Iletisim Ogrenciler
Tasarim [le Iliski Akademisyen 6 2,50 Katilmiyorum
Tasarimct 20 3,75 Katiliyorum
Diger 14 3,57 Katiliyorum
6 aydan az 20 2,95 Kararsizim
Tabii Uygulamast
Kullanmm Siiresi 6 ay — 1 yil aras1 17 3,29 Kararsizim
1 yildan fazla 13 3,84 Katiliyorum
Giinliik 7 3,42 Katiliyorum
Tabii Uygulamast Haftalik 22 3,36 Kararsizim
Kullanim Siklig1
Aylik 6 3,00 Kararsizim
Sﬁ:y@k/ B?h.rh 15 3,26 Kararsizim
Igerikler Igin
Toplam 50

Tablo 14 incelendiginde, katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore verdikleri
yanitlarin ortalamalarmin kadimnlarda (X=3,36) ve erkeklerde (X=3,17) “kararsizim”
diizeyinde oldugu goriilmektedir. Bu sonug, katilimcilarin arayiiziin dijital sanat galerisi
estetigine benzeyip benzemedigi konusunda net bir tutum ortaya koymadiklarim
gostermektedir.

Gorsel iletisim tasarimi ile iliskisi acgisindan degerlendirildiginde, tasarimci
grubunun ortalama puanmin (X=3,75) ve diger meslek gruplarinin ortalama puaninin
(X=3,57) “katihyorum” diizeyinde yer aldig1 goriilmektedir. Lisans ogrencilerinin
ortalamas1 (X=2,85) “kararsizzm” diizeyinde, akademisyenlerin ortalamasi (X=2,50)
“katilmiyorum” diizeyindedir. Buna ek olarak, lisansiistii (yliksek lisans/doktora)

ogrencilerinin ortalama puam (X=1,66) “kesinlikle katilmiyorum” diizeyindedir. Bu

13



bulgular, 6zellikle tasarimcilarin arayiiziin dijital sanat galerisi estetigini yansittigina daha
yuksek diizeyde katildiklarini, buna karsin lisansiistii O6grencilerin bu goriise belirgin
bicimde kars1 ¢iktiklarini gostermektedir.

Tabii uygulamasi kullanim siiresi degiskeni incelendiginde, uygulamay: 1 yildan
fazla siiredir kullanan katilimcilarin ortalamasinin (X=3,84) en yiiksek oldugu ve
“katiliyorum” diizeyinde yer aldig1 goriilmektedir. Uygulamay1 6 ay—1 yil arasi kullanan
katilimcilarin ortalamasi (X=3,29) ve 6 aydan az kullanan katilimcilarin ortalamasi (X=2,95)
ise “kararsizzim” diizeyindedir. Bu sonug, kullanim siiresi arttik¢a katilimcilarin arayiiziin
dijital sanat galerisi estetigini yansittig1 gorlisiine daha fazla katildiklarini diistindiirmektedir.

Uygulama kullanim siklig1 agisindan degerlendirildiginde, giinliik kullanicilarin
ortalamasinin  (X=3,42) en yiiksek oldugu ve “katiliyorum” diizeyinde yer aldif1
goriilmektedir. Haftalik kullanicilar (X=3,36), seyrek kullamcilar (X=3,26) ve aylik
kullanicilarin (X=3,00) ise “kararsizzm” diizeyinde kalmistir. Bu bulgu, uygulamay1 daha
yogun kullanan bireylerde arayliziin dijital sanat galerisi estetigine yonelik alginin daha
olumlu oldugunu gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, katilimcilarin ¢ogunlugunun arayiiziin dijital
sanat galerisi estetigine benzedigi konusunda kararsiz bir tutum sergiledigi goriilmektedir.
Bununla birlikte, tasarimecilarin, giinliik kullanicilarin ve uygulamay1 1 yildan fazla siiredir
kullanan bireylerin bu goriise daha yiiksek diizeyde katilim gosterdigi s0ylenebilir.

Tablo 15, kullanicilarin Tabii uygulamasindaki tasarim unsurlarina iliskin alg1 ve
tercihlerini  gostermektedir. Tablo, katilimcilarin  hangi  tasarim  unsurlarindan
etkilendiklerini belirlemeye yonelik verileri igermekte olup, her bir unsurun kullanicilar

tizerindeki goreli etkisini ortaya koymaktadir.
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Tablo 15. Kullanicilarin Tabii Uygulamasinda Etkilendikleri Tasarim Unsurlari

Frekans
Temalar Kullanic1 Kodlari
(m)
: K>, K, Ki3, K5, Ki9, K

Renk Paleti > K; Kl; Kl; Klzs 2“’ 10

Etkili Gorsel K. Kat, Kso, Ras, Ksa, Ko, 7
Ka

Diger tasarim 6geleri K, Kg, Ki7, Koz, Kaz, Ko, 6
Arayiiz Ks, Ks, K31, K3z, K3o 5
Logo Kio, Kis, Koo, K36 ,K39 5

Etnik Unsurlar Ks, Kis, Koo, Kan 4
Icerik- Bicim Biitiinliigii Kiz, Kus, Kus 3
Minimalist Koz ,Kug ,Kae 3
Anlasilir igerik Sunumu Ko, Ko 2
Yok Ki1, Kis 2

Genel Toplam 47

Tablo 15 incelendiginde, katilimcilarin Tabii uygulamasina iliskin tasarim
degerlendirmelerinde en yiiksek frekansa sahip unsurun renk paleti (f=10) oldugu
goriilmektedir. Bu bulgu, kullanicilarin uygulamanin gorsel ¢ekiciliginde renk kullaniminm
belirleyici ve dikkat cekici bir unsur olarak algiladiklarin1 gostermektedir. Etkili gorseller
(f=7) ve diger tasarim Ogeleri (f=6) temalarinin da yliksek frekansla ifade edilmesi, gorsel
materyallerin ve genel tasarim biitlinliigiintin kullanicilarin estetik algisinda 6nemli bir yer
tuttugunu ortaya koymaktadir. Bu dogrultuda kullanicilarin bazi 6rnek ifadeleri su
sekildedir:

Ko2s “Uygulama i¢i renk armonisini ¢ok iyi buluyorum.”

K9 “Kapak gorsellerinin biitiinliigii ve renkleri etkileyici buluyorum.”

K33 “Acilis introsunu etkileyici buluyorum.”

Bunu takiben arayiliz (f=5) ve logo (f=5) temalarinin da sikca ifade edilmesi,
kullanicilarin uygulamanin kimligini ve kullanilabilirligini dogrudan etkileyen dgeler olarak
bu unsurlar1 6nemsediklerini gostermektedir. Etnik unsurlar (f=4) temasi, katilimcilarin
kiiltiirel veya yerel estetik dgelere sinirh diizeyde dikkat ettiklerine isaret etmektedir. Bu

dogrultuda kullanicilarin 6rnek ifadeleri su sekildedir:

15



Ks “Arayliziin sade ve kullanigsh olmasi ilk bakista dikkatimi ¢ekti. Gereksiz
kalabalik olmamas1 kullanici acgisindan kolaylik sagliyor. Ancak gorsel olarak daha giiclii
bir kimlik kazandirabilecek detaylar eksik kaldi.”

Kss “Erisilebilirlik olarak basit ve araylizii karmasik degil.”

K36 “Koyu renk arka plan ve logonun, geometrik ve ¢cok koseli yapisiyla Selcuklu
yildizin1 andirmasi ayrica logonun renginin turkuaz renge yakin olmasi platformun kendini
"Tiirkiye'nin uluslararasi dijital platformu" olarak tanitmasina biraz katkida bulunuyor.”

K3 “Logoda kullanilan etnik ¢agrisimi etkileyici buluyorum.”

Igerik-bigim biitiinliigii (f=3), minimalist tasarim (f=3), yok (f=2) ve anlasilir icerik
sunumu (f=2) temalarmin gorece diisiik frekansta yer almasi ise kullanicilarin daha ¢ok
gorsel uyum ve renk estetigine odaklandiklarini, islevsel sadelik veya igerik biitliinliigl
konularinda smirli vurgu yaptiklarini gostermektedir. Bu dogrultuda kullanicilarin 6rnek
ifadeleri su sekildedir:

Ks4s “Bir tasarimin ardindaki niyet ve anlatim bi¢imi benim i¢in gorselligin
kendisinden daha degerlidir. Benim icin en etkileyici tasarim unsuru, duygu ve anlamin
bicimle kurdugu dengedir.”

K12 “Igeriklerinin kaliteli olmasiyla beraber bunu tasarim dgeleri ile sunumu.”

K46 “Benim i¢in en etkileyici tasarim unsuru, bosluk ve sessizliktir. Ciinkii bazen bir
tasarimin en gii¢lii anlatimi, neyi gosterdiginde degil, neyi gizlediginde ortaya ¢ikar.”

Ko “Igerikler anlasilir sekilde yansitiliyor.”

Genel olarak degerlendirildiginde, Tabii uygulamasinin gorsel ¢ekiciliginin biiyiik
ol¢iide renk paleti ve etkili gorsel kullanimina dayali olarak algilandigi, arayiiz ve logo gibi
temel tasarim unsurlarmin kullanicit deneyimini destekleyici rol oynadigir goriilmektedir.
Buna karsin minimalist tasarim anlayisi ve igerik-bigim biitiinliigii gibi daha derin estetik ve
kavramsal tasarim boyutlarinin katilimcilar tarafindan daha az vurgulandigir dikkat
cekmektedir. Bu durum, kullanicilarin ilk etapta goze carpan gorsel unsurlara daha fazla
onem verdiklerini, tasarimin kavramsal yonlerini ise ikincil diizeyde degerlendirdiklerini
gostermektedir.

Tablo 16, kullanicilarin Tabii uygulamasinda gelistirilmesini onerdikleri 6zellikleri
ve bu oOnerilerin dagilimini gdstermektedir. Tablo, katilimcilarin uygulamanin hangi
yonlerinde iyilestirme beklentisi tagidiklarini ortaya koymakta ve uygulamanin kullanici

deneyimi agisindan giiclendirilmesi gereken alanlarin belirlenmesine katki saglamaktadir.
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Tablo 16. Kullanicilarin Tabii Uygulamasinda Gelistirilmesini Onerdigi Unsurlar

Frekans
Temalar/ Alt temalar Kullanic1 Kodlar

(m)

Icerik Tanitimi K30, K32, K33, K36 4
Igerik Kisise;lgl:fitli(rilmis K1, Kio, Kos 3
Icerik cesitliligi Ko, Kos 2

Toplam 9
Gelistirilmesine gerek yok K7, Kis ’EOZ”KM’ Ko, 6
Genel tasarim K, K2a  Kao, Kai, Kus 5

Renk paleti Ki2, Kis, Kas, K37 4

Diger K4, Kiz, Ko, Kss, 4
Dizi/Film Afisleri K, K19, K22 3
Tipografi Ko, Ko7 Kss, 3
Logo Ks, Ky, 2
Gorsel biitiinliik ve kullanict deneyimi K, Kas Kus 3
Kiiltiirel unsur Ks 1

Genel toplam 48

Tablo 16 incelendiginde, Tabii uygulamasinin gelistirilmesi gereken 6zelliklerin 10
tema altinda toplandig1 goriilmektedir.

Icerik temas:1 kapsaminda {ic alt tema belirlenmistir: Icerik tamitimi (f=4),
Kisisellestirilmis icerik (f=3) ve Igerik ¢esitliligi (f=2). Bu veriler, kullanicilarmn
uygulamanin igerik boyutunda ozellikle igeriklerin tanitim big¢imlerinin gelistirilmesine
yonelik bir beklenti icinde olduklarimi gostermektedir. Bununla birlikte, katilimcilar
iceriklerin kisisellestirilmesi ve uygulamada sunulan igerik ¢esitliliginin artirilmasi yoniinde
de oOnerilerde bulunmusglardir. Dolayisiyla, icerik temasinda kullanict deneyimini
giiclendirmeye yonelik iyilestirmelere ihtiya¢ duyuldugu anlagilmaktadir. Bu tema toplamda
9 frekans degeriyle temsil edilmistir. Bu dogrultuda kullanicilarin 6rnek ifadeleri su

sekildedir:
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K1 “Profile 6zel kisilestirilmis igerikler daha artmal1.”

Ko “Igerik filtrelemenin gelistirilmesi gerekir.”

Kozg “Kullanict erisiminin kisisellestirilebilir hale getirilmesi ve kullanim deneyimini
artiracak 6zelliklerin eklenmesi gerektigini diisiiniiyorum.”

K36 “Kullanicilarin tiire ek olarak yila, oyuncuya, yonetmene, IMDB puanina veya
"odiilli filmler", "tarihi donem" gibi daha spesifik etiketlere gore filtreleme yapabilmesi,
icerik kesfini cok daha verimli hale getirir. Ayrica igerikler genellikle standart, yan yana
dizilmis afislerden olusan siralar (gridler) halinde sunuluyor bu zamanla monotonlagsmaya
yol acabilir oysa 6zel baslik tasarimlari, farkli poster boyutlar1 ve dinamik yerlesimler
kullanilmal1.”

Arayliz temasina iliskin bulgular incelendiginde ise frekans degerine sahip (f=8)
oldugu goriilmektedir. Bu durum, kullanicilarin uygulamanin genel gorsel diizeni ve
islevselligine yonelik iyilestirme beklentilerinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu
dogrultuda kullanicilarin 6rnek ifadeleri su sekildedir:

Kig “Arayiizii ve kullanici deneyimi gelistirilmeli”

Ks “Arayliz genel olarak islevsel olsa da gorsel acidan giincel trendlerden uzak
goriiniiyor. Kullanicty1 igine cekecek renk paleti, ikonografik unsurlar veya kiiltiirel
referanslar ¢cok zayif. Daha 6zgiin bir gorsel dil ve Tiirk kiiltliriine ait 6gelerin yansitilmasi,
uygulamaya kimlik kazandirabilir. Ayrica dikkat ¢ekici bir gorsel hiyerarsi olusturulmasi da
onemli.”

Ayrica, gelistirilmesine gerek yok (f=6) temasinin da énemli bir oranda ifade edilmis
olmasi, bazi kullanicilarin mevcut araylizden memnuniyet duyduklarini ortaya koymaktadir.

Renk paleti (f=4), genel tasarim (f=4) ve diger (f=4) temalar1 da kullanicilarin
dikkatini ¢eken gelistirme alanlar1 arasinda yer almaktadir. Dizi/film afisleri (f=3), tipografi
(f=3), Gorsel biitlinliik ve kullanic1 deneyimi (f=3), logo (f=2) ve kiiltiirel unsur (f=1) ise
daha diisiik frekanslarla ifade edilmistir. Bu durum, bu temalarin kullanicilar agisindan
gorece daha az Oncelikli iyilestirme alanlar1 oldugunu gostermektedir. Bu dogrultuda
kullanicilarin 6rnek ifadeleri su sekildedir:

K46 “Platformun genel yapist olduk¢a giiglii, ancak insan-merkezli anlatimi
destekleyen bir duygusal derinlik kazandirilabilir. Gorsel diizen iyi ¢alisiyor fakat biraz daha
hikdye odakli bir tasarim dili eklense, kullanici yalnizca bir izleyici degil, deneyimin bir
parcast haline gelir.”

Kas “Bence platformda gelistirilmesi gereken temel alan, gorsel biitlinliik ve kullanici

deneyimi arasindaki bagin gliclendirilmesi.”

18



K23 “Estetik acidan kuvvetlendirilebilir bilhassa renk olarak, daha i¢ agic1 renkler
gormek isterdim.”

Ko “Sayfaya girince posterler 2.5 seklinde ¢ikiyor 3 ya da 3 si sigacak sekilde
yapilabilir bu sekilde 3. gorsel yarim kaliyor.”

Genel toplamda f=48 tematik ifade yer almaktadir. Bu bulgular dogrultusunda,
katilimcilarin Tabii uygulamasina yonelik gelistirme Onerilerinin 6zellikle igerik sunumu ve
arayiiz tasarimi tizerinde yogunlastig1 goriilmektedir. Kullanicilar, igerik ¢esitliligi ve sunum
bicimlerinin iyilestirilmesi, kisisellestirme seceneklerinin artirilmasi ve arayiiziin daha
Ozgilin bir tasarim diliyle giiclendirilmesi gerektigini vurgulamaktadir. Buna karsin, bazi
kullanicilarin platformun mevcut yapisini yeterli bulmalari, uygulamanin temel tasarim ve
islevsellik unsurlarinin biiyiik oranda kullanici beklentilerini karsiladigini gostermektedir.

Tablo 17, arastirmaya katilan kullanicilarin Tabii uygulamasini degerlendirmek
amaciyla verdikleri puanlarin betimsel istatistiklerini gostermektedir. Tablo kullanicilarin
uygulamay1 genel olarak nasil degerlendirdiklerini sistematik bir bicimde ortaya

koymaktadir.

Tablo 17. Kullanicilarin Tabii Uygulamasi Degerlendirme Puanlari

Kullanici Puanlar: Kullanic1 Kodlan Frekans

10 K7, K20, K34, Kao, K42, Kas 6
9 K3, Ke, Kis, Ko, Kso, K32, K3o, 7
8 K4, Kio, Kiz, Ki3, Ki7, K9, K29, K3, K3, Kae, 10
7 Ki, Ko, Ko, Kig, K2z, Ko, Kas, Ks1, Kss, K37, Ka1, Kas 12
6 Ks, Ki1, Kis, Kas, Kas, Kag, Kas, 7
5 Ks, K3g, 2
4 - -
3 Kis, Ko7, 2
2 - -
1 - -

Genel toplam 46

Tablo 17 incelendiginde, katilimcilarin Tabii uygulamasina verdikleri puanlarin 1 ile
10 arasinda degistigi ve toplamda 46 katilimcinin degerlendirmesinin yer aldigi

goriilmektedir. Puan dagilimi incelendiginde, en yiiksek frekansin 7 puan (f=12) oldugu
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belirlenmistir. Bu bulgu, katilimeilarin biiytlik bir boliimiiniin uygulamay1 “iyi” diizeyinde
degerlendirdigini géstermektedir. Bu dogrultuda kullanicilarin 6rnek ifadeleri su sekildedir:

K2 “7 puan. Veriyorum. Daha kullanigl hale getirmek gerekir.”

K24 “7 puan veriyorum. Daha evrensel 6geler icermeli.”

Yiiksek puan grubuna bakildiginda, 8 puan (f=10) ve 9 puan (f=7) gibi olumlu
degerlendirmelerin dikkat c¢ekici bir oranda verildigi goriilmektedir. Bu durum,
kullanicilarin genel olarak uygulama deneyimlerinden memnun olduklarini ve platformu
olumlu degerlendirdiklerini gostermektedir. Ayrica 10 puan (f=6) veren kullanicilarin
varlig1, uygulamay1 oldukca basarili bulan bir kesimin de bulundugunu ortaya koymaktadir.
Bu temaya iliskin 6rnek ifadeler soyledir:

K39 “9 puan veriyorum. Her sey net ve uyumlu tasarim.”

K29 “8 puan veririm. Ciinkii ana sayfa hari¢ tasarimlar hosuma gidiyor.”

K2g “6.8 puan veriyorum. Benzer uygulamalara kiyasla ayirt edici gorsel farkin
yeterince olmadigin diistiniiyorum.”

Ote yandan, orta diizeyde verilen puanlar da kullanicilarin gelisime acik alanlar
isaret ettigini gostermektedir. 6 puan (=7) ve 5 puan (f=2) degerlendirmeleri, uygulamanin
belirli yonlerinde iyilestirme yapilmasi gerektigini diigiindiiren geri bildirimler icermektedir.
Bu dogrultuda kullanicilar bazi elestirilerini su sekilde ifade etmistir:

Ks “Ben 10 {izerinden 5 veririm. Ciinkii islevsellik agisindan sorun yok; kullanici
rahatlikla temel islemleri gergeklestirebilir. Ancak gorsel kimlik dikkat ¢ekicilik ve akilda
kalicilik yoniinden oldukca zayif. Daha giiglii bir renk skalasi, tipografi se¢imi ve gorsel
biitiinliik saglandiginda puani ¢ok daha yiiksege ¢ikabilir.”

K27 “3 puan veriyorum. Temiz ama olgun bir tasarim gibi goériinmiiyor. Tasarim
elemanlar1 egreti yerlestirilmis gibi.”

Daha diisiik memnuniyet diizeyini temsil eden 4 puan (f=2) ve 3 puan (f=2)
degerlendirmeleri bulunmakla birlikte, 1 ve 2 puan diizeyinde herhangi bir degerlendirme
yapilmamistir. Bu bulgu, genel kullanici memnuniyetinin diisiik puanlara gbére oldukca
yiiksek oldugunu gostermektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, kullanici puanlarinin biiyiik o6lgiide 7-10
araliginda yogunlastigr goriilmektedir. Bu sonug, Tabii uygulamasmin katilimcilar
tarafindan genel anlamda begenilen, islevsel ve kullanici beklentilerini biiyiilk oranda
karsilayan bir dijital platform olarak degerlendirildigini gdstermektedir. Bununla birlikte, 5

ve 6 puan gibi orta diizey degerlendirmelerin varligi, uygulamanin 6zellikle arayiiz tasarimu,
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gorsel kimlik gelistirmesi ve igerik ¢esitliligi gibi alanlarda iyilestirme potansiyeline sahip

oldugunu ortaya koymaktadir.
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6. TARTISMA

Bu arastirmada, Tabii dijital yayin platformunun kullanicit deneyimi ve gorsel iletigim
tasarimi ilkeleri agisindan degerlendirilmesi amaclanmistir. Caligmada kullanilan yontem,
hem nicel hem nitel verilerin birlikte degerlendirildigi karma bir arasgtirma modelidir. Bu
yontem, kullanic1 deneyiminin 6l¢iilebilir performans verileriyle beraber kullanicilarin algi,
duygu ve yorumlariyla da anlagilmasini saglamasi bakimindan tercih edilmistir. Nicel
veriler, kullanici memnuniyetinin genel diizeyini belirlemeye olanak tanirken; nitel veriler,
bu memnuniyetin ardindaki algisal ve duygusal etkenlerin ortaya konmasina katki
saglamistir. Bu yontemle, kullanict deneyimini hem islevsel hem de sembolik diizeyde
inceleme firsat1 bulunmustur. Bununla beraber, katilime1 sayisinin sinirli olmasi ve verilerin
Oznel yorumlara dayanmasi, bulgularin genellenebilirligini sinirlandiran unsurlar olarak
degerlendirilebilir.

Bulgular, kullanicilarin Tabii platformunu erisilebilirlik ve islevsellik bakimindan
yiiksek diizeyde memnuniyetle degerlendirdiklerini gdstermistir. Katilimcilarin biiyiik
boliimii, arayiiziin kolay oOgrenilebilir oldugunu, icerik erisiminin agik ve hizh
gergeklestigini belirtmistir. Bu bulgu, Norman’in (2013) “kullanici merkezli tasarim”
modelinde 6ne ¢ikan davranissal diizeydeki kullanilabilirlik ilkeleriyle uyumludur. Aym
zamanda Nielsen’in (1993) kullanilabilirlik kriterleri olan 6grenilebilirlik ve verimlilik
Olciitlerinin de saglandigini1 gostermektedir. Bu agidan, aragtirmanin temel hipotezlerinden
biri olan “Tabii platformu kullanic1 deneyimi agisindan islevsel bir yapiya sahiptir” ifadesi
bulgularla dogrulanmaistir.

Bununla birlikte, kullanicilarin platformun estetik diizeni ve duygusal etkilesim diizeyi
konusundaki degerlendirmeleri daha smirli kalmigtir. Katilimeilarin bir kismi araytizde
gorsel cesitliligin eksik oldugunu, estetik tasarimin yenilik¢i olmadigini belirtmistir. Bu
sonug, Hassenzahl’in (2003) “keyifli deneyim tasarimi” modelinde vurgulanan “arzu
edilebilirlik” bileseninin diisiik kaldigin1 gostermektedir. Ek olarak Morville’in (2004)
kullanict deneyimi peteginde tanimladig “deger” ve “arzu edilme” unsurlarinin da sinirl
bicimde karsilandig1r sOylenebilir. Bu durum, platformun teknik olarak yeterli olsa da
kullanicryla duygusal bag kurma kapasitesinin sinirlt oldugunu géstermektedir. Bulgular, bu
baglamda gorsel iletisim tasarimiin kullanict memnuniyetinde belirleyici bir unsur
oldugunu ortaya koymaktadir.

Kullanim siklig1 degiskenine iliskin bulgular, uygulamayi daha sik kullanan

katilimeilarin renk paletini, arayliz diizenini ve genel tasarimi daha estetik ve tutarli
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bulduklarini gostermektedir. Bu durum, kullanicilarin platformla kurdugu etkilesim sikligi
artttkca goOrsel unsurlari daha olumlu degerlendirme egilimi gosterdiklerini ortaya
koymaktadir.

Gorsel iletisim acisindan elde edilen bulgular, katilimcilarin okunabilirlik, kontrast
dengesi ve gorsel hiyerarsi gibi tasarim ilkelerine yiiksek duyarlilik gosterdigini ortaya
koymustur. Kullanicilarin sade ve diizenli arayiizleri olumlu degerlendirmesi, Ambrose ve
Harris’in (2017) grafik tasarimda bi¢imsel denge ve yonlendirme ilkeleriyle; Gestalt
kuraminda (Wertheimer, 1923/1938) tanimlanan “yakinlik” ve “biitlinliik” ilkeleriyle
tutarlidir. Bu durum, gorsel tasarim ilkelerinin estetik kaygilarin yani sira biligsel bir islev
tasidigini; bilginin algilanabilirligini artirarak kullanic1 deneyiminin kalitesine katki
sagladigin1 gostermektedir.

Kiiltiirel baglamda yapilan degerlendirmelerde ise kullanicilarin bir boliimii platformun
gorsel kimliginde yerel kiiltiirel referanslarin simirli oldugunu belirtmistir. Bu bulgu,
Marcus’un (2006; 2013) kiiltiirleraras1 kullanic1 deneyimi modelinde vurguladig:, kiiltiirel
semboller ve estetik gostergelerin kullanic1 etkilesimi iizerindeki etkisiyle acgiklanabilir.
Marcus’a gore evrensel tasarim dili erisilebilirligi artirabilir, ancak kullaniciyla duygusal
etkilesimi zayiflatabilir. Bu sonug, platformun kiiresel estetik normlar1 benimserken yerel
kimlik temsilinin yansitilmasi konusunda gelistirilebilecegini gostermektedir.

Bulgular, literatiirdeki baz1 ¢aligsmalarla benzerlik gosterirken (Garrett, 2011; Norman,
2013), baz1 yonleriyle ayrismaktadir. Ozellikle mevcut arastirmalarin ¢ogu kullanict
deneyimini teknik veya estetik diizeyde ayr1 ayri ele alirken (Nielsen, 1993; Arnheim, 1974;
Diizgiin, 2022), bu calisma her iki boyutu da birlikte degerlendirmistir. Boylece, kullanici
deneyimi kavraminin islevsel oldugu kadar iletisimsel ve kiiltiirel bir olgu oldugu yoniindeki
goriis desteklenmistir. Bu yaklasim, kullanict deneyimi arastirmalarina gorsel iletisim
boyutunu dahil ederek disiplinler aras1 bir katk: saglamaktadir.

Yontem acisindan degerlendirildiginde, arastirmada kullanilan karma modelin
calismanin amacina uygun oldugu goriilmektedir. Nicel bulgular kullanici egilimlerinin
genel c¢ercevesini ortaya koyarken, nitel veriler kullanicilarin deneyimsel algilarini
derinlestirmistir. Bu sayede arastirma, gorsel iletisim tasarimi ve kullanici deneyimi
arasindaki 1iligkinin hem ol¢iilebilir hem de kavramsal boyutlarini biitiinciil bi¢imde
degerlendirme olanagi bulmustur. Bununla birlikte, 6rneklemin genisletilmesi ve farkli
kullanict gruplarinin dahil edilmesi gelecekteki calismalarda yontemin gecerliligini

artirabilir.
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Arastirma bulgular1 genel anlamda arastirma amacini ve sorularini destekler niteliktedir.
Kullanict deneyimi ile gorsel iletisim tasarimi arasinda anlamli bir iliski oldugu; gorsel
tasarimin kullanict memnuniyetini, algisal etkilesimi ve kiiltiirel aidiyeti dogrudan etkiledigi
goriilmiistiir. Bu ¢alisma, kullanic1 deneyimi alanina gorsel iletisim perspektifini entegre
ederek, alan yazinda mevcut teknik ve estetik yaklasimlar arasinda koprii kuran biitiinciil bir
degerlendirme cergevesi onermektedir. Bdylece, dijital platform tasarimlarinda teknik,
estetik ve kiiltiirel boyutlarin birlikte ele alinmas1 gerektigi ortaya konmustur.

Bu bulgular, dijital yayin platformlarinin yalnizca islevsel degil, kiiltiirel ve estetik birer
iletisim yiizeyi olarak ele alnmasi gerektigini gostermektedir. Ozellikle Tiirkiye
baglaminda, kullanicilarin hem evrensel tasarim standartlarina uygun arayiizleri benimsedigi
hem de yerel kiiltiirel gostergelere duyarli oldugu goriilmektedir. Bu nedenle, dijital platform
gelistirme siireglerinde kullanict arastirmalari, gérsel denetim ilkeleri ve kiiltiirel uyarlama
stratejilerinin birlikte uygulanmasi 6nem tagimaktadir. Gelecek arastirmalar, farkli kullanici
profillerinde kiiltiirel gosterge kullaniminin etkisini test ederek, yerel dijital medya
ekosisteminin gorsel kimlik olusturma dinamiklerini daha kapsamli bi¢cimde ortaya

koyabilir.
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7. SONUC VE ONERILER

7.1. Sonug

Bu calisma, Tabii dijital yayin platformu 6rnegi tizerinden kullanici deneyimi ve gorsel
iletisim tasarimi1 arasindaki iligkiyi incelemistir. Arastirma silirecinde nicel ve nitel
yontemlerin birlikte kullanilmasi, kullanici deneyiminin islevsel yonleriyle birlikte algisal
ve estetik bilesenlerinin de degerlendirilmesini saglamistir. Katilimer profilinin tasarim
alanina yakin bireylerden olusmasi (Tablo 2), gorsel alg1 duyarlilig: yiiksek bir 6rneklemle

calisilmasina imkan tanimis ve arastirmanin odagryla uyumlu bir veri yapist sunmustur.

Arastirma amacina biiyiik 6l¢iide ulagilmistir. Bulgular, dijital platformlarda kullanici
deneyimi degerlendirmesinin teknik Olciitlerle sinirlandirilamayacagini; tasarimin gorsel,
estetik ve kiiltlirel unsurlarinin da kullanict memnuniyetini etkiledigini gdstermistir.
Calisma, gorsel iletisim tasariminin kullaniciyla sistem arasindaki etkilesimde anlam kurucu
bir rol iistlendigini ve kullanic1 deneyiminin biitiinciil bir yaklasimla ele alinmas1 gerektigini
ortaya koymustur. Tablo 3 verilerine gore kullanicilar, Tabii platformunun genel gorsel
tasarimini estetik agidan tatmin edici bulmus; renk uyumu, gorsel hiyerarsi ve igerik
yerlesimi gibi unsurlari basarili degerlendirmistir. Bununla birlikte sanatsal ve kiiltiirel
referanslara yOnelik maddelerde ortalamalarin kararsizlik diizeyine yaklagmasi, gorsel

iletigim tasariminda kiiltiirel temsiliyetin sinirlt diizeyde algilandigini gostermektedir.

Demografik degiskenlere iliskin analizler, elde edilen sonuglar1 daha da
detaylandirmistir. Tablo 4 bulgulari, kadin katilimcilarin ve tasarim alaninda deneyime sahip
bireylerin platformun estetik diizenine iliskin degerlendirmelerinin daha olumlu oldugunu
gostermistir. Benzer sekilde, kullanim siiresi yiiksek olan katilimcilarin gorsel tasarimi daha
tatmin edici bulmasi, arayiiz tutarlilifinin ve zaman i¢inde olusan asinaligin estetik algiy1
destekledigine isaret etmektedir. Tablo 5’te goriildiigii tizere, renk paletinin tutarli ve dengeli
bulunmasi tiim kullanici gruplarinda ortak bir egilim olup; uzun dénemli kullanicilarin bu
unsuru daha olumlu degerlendirmesi, gorsel uyum ve siireklilik iligkisinin 6nemini

vurgulamaktadir.

Arastirma yontemi, kullanici deneyimi analizlerinde gorsel iletisim boyutunu

incelemeye olanak tanmiyarak alandaki yaklagimlara farkli bir bakis kazandirmistir. Elde
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edilen sonuglar, tasarimin yalnizca bir kullanim araci degil, ayn1 zamanda kullaniciyla
iletisim kuran bir ifade bi¢imi oldugunu gostermektedir. Bu yoniiyle ¢alismanin, kullanici
deneyimi ve gorsel iletisim tasarimi arasindaki etkilesimi agiklamaya yonelik literatiirdeki

bosluga katki saglamasi hedeflenmektedir.

Bu bulgular, dijital platformlarda kullanici deneyimi degerlendirmesinin teknik
Olciitlerle smirlandirilamayacagini; tasarimin gorsel, estetik ve kiiltiirel unsurlarinin da
kullanict memnuniyetini etkiledigini gostermistir. Kullanicilarin = sade  araytizleri,
okunabilirligi ve renk tutarliligin1 olumlu bulmasi, gorsel tasarim ilkelerinin deneyimsel
memnuniyet {izerindeki belirleyici roliinii ortaya koymustur. Buna karsin, kiiltiirel
cagrisimlarin zayif bulunmasi platformun gorsel kimliginde yerel estetik ogelerin daha

dengeli kullanilabilecegini diislindiirmektedir.

Aragtirma yontemi, kullanic1 deneyimi analizlerinde gorsel iletisim boyutunu
incelemeye olanak taniyarak alandaki yaklasimlara farkli bir bakis kazandirmistir. Nicel
bulgular kullanict egilimlerini ¢ok boyutlu ortaya koyarken, nitel degerlendirmeler bu
egilimlerin ardindaki algisal ve duygusal gerekgeleri desteklemistir. Elde edilen sonuglar,
tasarimin yalnizca bir kullanim araci degil, ayn1 zamanda kullaniciyla iletisim kuran bir ifade
bicimi oldugunu gostermektedir. Bu yoniiyle calisma, kullanic1 deneyimi ve gorsel iletisim
tasarimi arasindaki etkilesimi agiklamaya yonelik literatiirdeki bosluga katki saglamay1

amaclamaktadir.

7.2. Oneriler

Arastirma Bulgularina Dayal Oneriler:

e Dijital platformlarda kullanic1 deneyimi tasarimui, islevsel hedeflerle beraber, estetik
tutarlilik, anlam tretimi ve kullaniciyla duygusal bag kurma boyutlarma da
odaklanmalidir.

e Tasarim siireclerinde kullanici geri bildirimi diizenli araliklarla toplanmali ve gorsel
diizenlemeler bu verilere dayali olarak yapilmalidir.

e Platform tasarimlarinda yerel kiiltlirel 6gelere yer verilmesi, kullanicilarin aidiyet

hissini giiclendirebilir ve marka algisin1 olumlu yonde etkileyebilir.
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e Farkli kullanic1 profilleri (yas, cihaz kullanimi, gorsel algi farklar) goz Oniine
aliarak erisilebilirlik standartlar1 gelistirilmelidir.
e Tasarim ekipleri, kullanic1 deneyimi uzmanlari ve iletisim tasarimcilari arasinda ¢ok

disiplinli is birlikleri tegvik edilmelidir.

Gelecekteki Arastirmalara Yonelik Oneriler:

e Benzer calismalar farkli dijital platform tiirleri lizerinde uygulanarak kullanici
deneyimi ile gorsel iletisim arasindaki iliski farkli baglamlarda incelenebilir.

e Uzun siireli kullanict etkilesimi lizerine odaklanan boylamsal arastirmalar, dijital
tasarimda deneyimin zamanla nasil degistigine iligskin yeni veriler saglayabilir.

e Kullanici deneyiminin duygusal ve Kkiiltiirel bilesenlerini anlamaya yonelik nitel
yontemlerin (6r. derinlemesine gorlismeler, kiiltiirel analizler) daha yaygin kullanimi
oOnerilebilir.

e (Gorsel iletisim tasariminin kullanici davranislari tizerindeki etkilerini dlgen deneysel

caligmalar, alanin kuramsal sinirlarini genisletebilir.

7.3. Genel Degerlendirme

Arastirma, dijital platformlarda kullanict deneyimi ve gorsel iletisim tasarimi
arasindaki etkilesimi ortaya koyarak, alan yazina hem ydntemsel hem de kavramsal katk1
sunmustur. Elde edilen sonuclar, kullanict deneyiminin iletisimsel, estetik ve kiiltiirel

unsurlarla da giiglendigini gostermektedir.

Bu yoniiyle ¢alisma, dijital tasarim aragtirmalarinda insan-merkezli yaklagimlarin gorsel

ve kiiltiirel boyutlarla birlikte ele alinmasinin 6nemini vurgulamaktadir.
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9. EKLER

EK-1. Tabii Uygulamasinin Kullanic1 Deneyimi ve Gorsel Tasariminin Degerlendirilmesine
Yénelik Anket Formu Ornegi

Tabii Uygulamas: Kullamier Deneyimi ve Gorsel Tasarnim Degerlendirme Anketi

1. Arastirmamn Amaci

Bu anket galigmas:, Tabii dijital vaym platformunun kullanicy deneyvimi ve girsel iletigim
tasarim agismdan nasil degerlendinldiging arsgtrmayn amaglomaktadir. Cahgma, gorsel
iletisim tasarmm alaminda egitim alan veya bu alanda galisan bireylerin Tabii
uygulamasin estetibe, arayiiz tasarmm ve kitleiire] temsilivet agisindan nasil algiladiklarng
ortava koymay: hedeflemektedir,

1. Katihmien Profili
Amagtirma kapsaminda agagudaki profillere sahip katthmalardan vert toplanacakir:

- Gidrsel letisim Tasanm, Grafik Tasarim veya {letisim Tasarom alanlannda lisans veva
lisansisti dizeyde darenci olan bireyler

- Bu alanlarda akademik gérey (aragtirma gorevisi, dgretim ivesi v, yiiniten kigiler

- Crirsel iletigim tasanmi alaminda profesyonel olarak galisan @sanmeilar (ajans, serbest,
kumum 141 tasarimer vb.)

3. Veri Toplama Yintemi

Fatlimerlara gevrim igi anket formu génderilecektir. Anket formuo kapah vgle, yan agk
uglu ve Likert dlgekli sorulardan olugmaktadir. Kanhmeilar génillilik esasina dayah
olarak ankete katilacaktir. Anket verilen kimlik bilgileri toplanmadan, anonim olarak

degerlendirileceker.

4. Anket Formu

Baliim 1: Demografik ve Kullamm Alskanhklar
1. ¥asmz

2. Cinsiyetiniz
3. Mesleginiz / Girev Tammimz
4. Giorsel letisim tasarom ile thskimz:
- Lizans d@rencisiyim
- Yiiksek lisans / doktora Garencisiyim

- Akademisvenim
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EK-1. Tabii Uygulamasinin Kullanic1t Deneyimi ve Gorsel Tasariminin Degerlendirilmesine
Yonelik Anket Formu Ornegi

- Profesvonel tasarimeiyim
5. Tabii uygulamasim ne kadar siiredir kullamyorsumue?
6. Tabii uygulamasim ne sikhikla kullanmyorsunue?

Biliim 2: Girsel Tasarnm Algisi (Likert {Meekli — 1: Kesinlikle Katlmiyorum / 5:
Kesinlikle Katiliyorom)
7. Tabti uygulamasimn girsel tasarm estetik agidan tatmin edici.

#. Kullamilan renk paleti tutarh ve dengeli.

9. Amayizdeki girsel dgeler anlagihr ve iyl konumlandim g,
10, Uypulamanmn girsel dili giineel tasanm anlayisim yansitreyor.
11. Tasarim dFeleri sanatsal bir ifade igerivor.

12, Kullamier deneyimi ile girsel tasanm uyumlu.

Baliim 3: Sanatsal ve Kiltirel Temsilivet Algis
13, Tasanm, Tiirk kiiltirine dzgii girsel referanslar igeriyor.

14, Gelencksel Tirk sanating gorsel cagrisimlar yapuyvor,
15, Kiiltiirel kimlik dijital estetikle harmanlanmos.

16, lgerik sunumu sanatsal bakis agis: igerivor.

17, Arayiiz, dijital sunat galerisi estetigine benzivor.

Bolum 4: Aak Uclu Sorular
13, 5171 en gok etkileven tasarm unsuru nedir?

1%, Tabii platformunda tasarimsal agidan gelistivilmes: gerektigin digindiginie: alanlar
nelerdir?

20, Uygulamamn girsel kimligne 1-10 arasinda kag puan venrsiniz? Neden?

37



EK-2. Etik Kurul Onay Belgesi

ISTANRUL MEDIPOL OXIVERSITES]
SOSYAL BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMALAR ETIK KURULL
ETIK KURULU KARAR FORML

Tabii Uvgulamasimn Kullamer Denevimi ve Gérsel
ARASTIRMANIN ACIK AM | Pasarmimn Degerlendivilmesine Yonelik Anker
Calrsmeas:

BASVURU
BiLGILERI

KOORDINATORSORLUMLL )
ARASTIRMACI Ars.Gior. Hilal ERDEM
UMY ANTADSOY A

5

KOORDINATORSORUMLL )
ARASTIRMACTNIN Giozel Sanatlar Tesanm ve Mimarhk Fakiiltes:
UZMANLIK ALANI

HOOGRDNATORSORUMLY |
ARASTIRMACTNIN Istanbul
BULUNDUGU MERKEZE

DESTEKLEYICH

ARASTIEMAYA KATILAN TEK MERKEX COK MERKEZL] LLUSAL LLUSLARARAS]
MERKEZLER O H = a

Savia i
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EK-2. Etik Kurul Onay Belgesi

ISTANBUL MEDIPOL ONIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMALAR ETIK KURULU
ETIK KURULU KARAR FORMU

Versiyon
é Belge Ads Tarihi N b4 Dili
-
ARASTIRMA PROTOKOLL PLANI
% v = N tukge ] hgitnce[] e[
3
BILGILENDIRILMIS GONULLU OLUR
FORMU
Thrkoe E Ingilarce E Dider D
. Tarih: 22/09/2025
Karar No: 331

Yukanda bilgilen verilen Sosyal Bilimler Bilimsel Arastimalar Etik Kurulu bagvuru dosyass ile ilgili
3 belgeler aragtirmanin gerekge, amag, yaklagim ve yontemleri dikkate alinarak incelenmis ve amgtirmanin
ctik ve bilimsel yonden uygun olduguna “oy birbigi™ ile karar venilmigtr,

ISTANBUL MEDIPOL ONIVERSITES] SOSYAL BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMALAR ETIK KURLLU

BASKANIN UNVANI/ADE/ SOYADE | Dog. Dr

Ihsan Eken

Lavan AdeSosysds Urssanbd Alasi Kurussy Clasiyet A":N-.. Katdam * lozs
Madya ve Istanbul
Dog. De. Ihsan Eken Reklam Medipol e 10O O | 0B [eE@ | 00 | Uyeundur
Aragtirmalkan Universitess
Istanbyl
Prof. Dr, Serhat Yisksel Firans Medipol e (x00 |00 | aBd |l | 0[] | Uygunder
Coiversies:
’ . y Istanbwl
Dr. Or. Uyest Asena Halkla Bigksler - . }
TEMELLI COSGUN ve Reklameihk :’:’"“" Q0 |xB |0 | =& [«& |nD [Urgeads
Suiversies:
4 = T Istanbul
Dr: Ofs: Uyosi Siean Hukuk Medipol e® |1x0 |0 | x8 [eE@ | v | Uygundur
Sogkis 4 Universitess
Istanbul
Dr. Ogr. Uyest Ela An Psikologi Medipol 0 1xB8 |0 |2 |0 | n@
Universstea
* Toplantsds Bolusns
Sosyal Bilimler
Bilimsel Arastirmalar Etk Kurulu Sekreteri
Aunar Yiicel
Sayfa 2
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