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KULLANICI ARAYUZUNDEKiI ANIMASYONLARIN
KULLANILABILIRLIK BAGLAMINDA DEGERLENDIRILMESI
Burcin Genis
Temmuz, 2020

Arayiiz animasyonlarinin c¢evrimici platformlarda farkli islevsel amagclar igin
kullanildig1 goriilmektedir. Bununla birlikte, tasarlanmis bir hedef dogrultusunda,
kullanilabilirlige etkisi lizerine yapilmis ¢alismaya az rastlanmaktadir. Bu aragtirmada,
kullanic1 arayiizindeki animasyonlarin, kullanilabilirlik bilesenleri baglaminda
degerlendirmesine ¢alisilmistir.

Tezin yapilanma siirecinde; ilk asamada, animasyon, insan bilgisayar etkilesimi,
kullanilabilirlik, kullanic1 deneyimi, kullanici arayiizii, cevrimici etkilesim olgusunu
anlamak i¢in detayli bir literatiir taramasi yapilmistir. Daha sonra, animasyonlarin
modern araylizlere uyarlanmasindaki giincel yaklagimlarla ilgili referanslar1 bulmak
tizere bir dizi ¢evrimigi aligveris sitesi Ve bunlarin arayiizlerinde kullanilan
animasyonlar incelenmistir. Son agama olan uygulama boliimiinde ise animasyonlu
ve animasyonsuz arayiizlerin, c¢evrimi¢i aligverig siteleri bazinda, kullanici
performansini etkileyip etkilemedigini anlamak icin bir prototip gelistirilmistir. Veri
toplama siirecinde, bu prototip kullanilarak, nicel arastirma yontemlerinden deneysel
model A/B testi uygulanmistir. Elde edilen verilerin ortalamasi alinmis, Minitab
programi araciligiyla nicel veri analiz yontemleri kullanilarak analiz edilmis ve
yorumlanmustir. Sahip olunan verilerin, belirlenen hipotezlerin bir bdliimiiniin
destekledigi gozlenmis ve arastirmanin ana ve alt problemlerine yonelik 6nemli
bulgular elde edilmistir.

Sonuglar, belirlenmis bir siire¢ ve hedef dogrultusunda animasyon kullaniminin
yonlendirme niteligine sahip olabilecegini, ancak kullanilabilirlik tizerinde olumlu bir
etkiye sahip olabilmesi igin her etkilesim adimmin ayr1 ve ozel olarak ele
alinabilecegini gostermektedir. Araylizlerdeki animasyonlu 0Ogelerin, gorevleri
tamamlama konusunda, kullaniciya daha etkili deneyimler sagladigi ancak,
animasyonlu Ogelerin daha fazla dikkat c¢ekerek kullanicinin secimlerine etki
edebilecegine iliskin gézlemlerde bulunulmustur. Diger yandan bu arastirma, birden
fazla animasyonlu unsurun kullanici tizerinde kafa karistirict  bir  etkisi
olabileceginden, tek arayiizde ayn1 anda yalnizca bir animasyon kullanmanin makul
oldugu ifade edilebilir. Ve buna ek olarak, bazi etkilesim adimlarinda animasyonun,
hiz ve zaman agisindan, katilimcinin performansi iizerinde bazen olumlu bazen de
olumsuz bir etkisi olabilecegini de ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Kullanict Arayliizii, Animasyon, Kullanilabilirlik, Kullanici
Deneyimi, Insan Bilgisayar Etkilesimi
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ABSTRACT

EVALUATION OF USER INTERFACE ANIMATIONS
IN THE CONTEXT OF USABILITY
Burcin Genis
July, 2020

It is increasing in prevalence that interface animations are used for different functional
purposes online platforms. However, in line with a planned goal, the studied study on
user experience in the context of usability is scarcely any. This research will try to
evaluate the possible effects of the user interface animations on the user by
considering them in the context of “usability” components.

In the structuring process of the thesis; in the first stage, an in-depth literature review
was made to comprehend the phenomenon of animation, human computer interaction,
usability, user experience, user interface, online interaction. Later, a number of online
stores were examined to find references to current approaches to adapting classical
animation principals to modern interfaces. For the research method of the application
section, a prototype has been developed to understand whether animated and non-
animated interfaces have affect on user performance on the basis of online shopping
sites. In the data acquisition process, the quantitative research method experimental
model A/B test was performed using the developed prototype. The data obtained were
analyzed through the Minitab Statictical software using quantitative data analysis
methods and interpreted in detail. It has been observed that some part of the data and
the hypotheses determined have been proved and some important findings have been
obtained.

The results show that the planned application of animation on user interfaces in line
with a specified process and intended goal may have an orienting mechanism on the
user, but each interaction step can be handled separately and specifically to have a
positive effect in the of context usability components. It has been observed farther, that
animated elements of the interface are getting more attention and may affect the user’s
choices. On the other hand, this research paper asserts that it could be reasonable to
apply only one animation element at a time in a single interface, since multiple
animated elements can have a confusing effect on the user. And additionaly, this
research reveals that in different interaction steps, animation may have both positive
and negative effect on the performance of the participant in terms of time and duration.

Key words: User Interface, Animation, Usability, User Experience, Human
Computer Interaction
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1. GIRIS

Kullanici arayiiz animasyonlari, ¢evrimigi platformlarda cesitli islevsel amagclar i¢in
kullanilmaktadir.Head (2016)’e gore animasyonlar, kullanici arayiizii tasarimlarinda
giderek daha 6nemli bir yere sahip olmaktadir. Bu hareketli birimler, kullanicilarin
dikkatini c¢ekerek, araylizdeki degisiklikleri vurgulamaya yardimci olmaktadir.
Animasyonlar, web sitesi ile etkilesime girerken meydana gelen degisikliklere
odaklanmay: saglamaktadir. Shanmugasundaram'in 2008 yilinda yaptig1 ¢alisma bu
konudaki en eski oOrneklerinden biridir. Bu calisma animasyonlarin, kullanici
performansi tizerinde 6nemli faydalar saglayabildigini gostermektedir. Kullanicilarin
gorevleri, animasyonlu olmayan alternatife gore iki kat daha hizli ve daha az hata ile,
¢ozdiigli sonucu elde edilmistir (Shanmugasundaram, 2008). Ancak, Merz ve dig.
(2016)’ne gore, bu tiir animasyonlarin kullanicilarin arayiizii algisini nasil etkiledigi
ve web sitesindeki performansini nasil artirabilecegi hakkinda ¢ok az sayida ampirik

arastirmaya rastlanmaktadir. Bu durum, arastirmanin belirleyici unsuru olmustur.

Arayliz animasyonlari, akilli telefonlar ve mobil uygulamalarla yayginlagsa da,
Windows ve OSX gibi isletim sistemlerinin ve Google gibi sirketlerin kullanici
araylizi tasarimlarmin 6nemli bir pargasi olarak kabul edilmektedir. Windows
Kullanict Deneyimi Tasarim Yonergeleri, animasyonlart ve hareketli ara birimleri
“kullanicilar tarafindan gézden kagmamasi gereken bilgileri gorsel olarak iletmenin
etkili bir yolu” olarak tanimlamaktadir (Motion: Animations and Transitions, 2019).
Google’in Materyal Tasarimi Y onergeleri, hareketi temel tasarimin anlamli bir parcast
olarak tanimlayarak, hareketin amacinin “odak ve dikkat algisina hizmet etmek” ve

“stirekliligi saglamak™ oldugunu belirtmektedir (Materyal Tasarim YOnergeleri,
2019).

2008’de Christian Holst ve Jamie Appleseed tarafindan kurulan Danimarka merkezli
“bagimsiz web kullanilabilirlik arastirma enstitiisii” Baymard Enstitiisii, 2015 yilindan
bu yana ¢evrimigi aligveris siteleri iizerine kullanilabilirlik arastirmalar1 yapmaktadir

(Dexter, 2019).



Cevrimigi aligveris sitelerinde, farkli satin alma islem ve siire¢lerinde, satin alma
islemini gerceklestirmeden aligveris sepetini terk etme istatistiklerini igeren kirka
yakin ¢alismay1 dikkate alan enstitii; ¢cevrimi¢i magaza ziyaretgilerinin ortalama %
69’unun satin alma islemini gerceklestirmeden aligveris sepetlerini terk ettigini
belirtmektedir. (Baymard Institute, 2017-2019). Diger yandan, yine Baymard (2017)’a
gore, bu problem sadece arayiiz diizenindeki tasarim degisiklikleri gibi basit bir

dokunus ile ¢oziilebilecegi ifade edilmektedir.

Ayrica, 738 milyar dolarlik c¢evrimigi aligveris satiglart dikkate alindiginda
(eMarketer, [18.02.2020]), kayip siparislerin degerinin 260 milyar dolar civarinda
oldugu goriilmektedir (Baymard Institute, [18.02.2020]). KPMG International’a gére
ise (2020), Tiirkiye’de de bu oranlarin yakin oldugu ifade edilebilir. Bankalar arasi
Kart Merkezi’nden alinan giincel rakamlara gore, Tiirkiye’de e-ticaret son 5 yildir, her
yil ortalama olarak %35 biiyiimektedir. E-ticaretin rekabet edebilmesi i¢in, ¢ok daha
diisiik karlar ile ayakta kalmay1 saglamasi gerekir. Bu durumda devreye giren 6nemli
konulardan biri; is zekas1 kullanarak maliyetleri diisiirmek; yani yazilim, donanim ve
tasarim ile ¢oziilecek her detaya 6zen gostermek olarak ifade edilebilir (Bankalararasi
Kart Merkezi, [03.03.2020]). Tasarimcilar ve pazarlama uzmanlar1 sorunu azaltmak
icin yeni fikirler ve tasarim modelleri saglamis olsalar da, ortalama diislis oranlar

birkag yil daha ayn1 seyretmistir (Baymard Institute, 2019).

1.1. Problem

Insan algis1 icin hareket olgusunun, ilgi ve dikkat ¢ekici etkisinden dolay1, duragan
gorlintii veya metinlerden daha etkili oldugu ifade edilebilir. G6z-gérme ve algi
arasinda bag kuran kullanici arayiiz animasyonlari, kargasaya yol agmadan basit ve

sorunsuz bir satin alma siirecine destek olabilir (Shanmugasundaram, 2008).

Head (2016)’e gére animasyonun; geri bildirimi iyilestirme, yonlendirmeye yardimci
olma, nedensellik gosterme, markanin kisiligini ifade etme, iirliin veya hizmetin
giivenilir ve sofistike gériinmesi gibi bir dizi faydasi bulunmaktadir. Bu 6zellikler satin
alma siireclerini olumlu etkilemektedir. Duragan arayiizlerin ise satin alma

motivasyonunu sekteye ugratabilecegi soylenebilir (Head, 2016).

Harley (2004)’e gore ise, kullanici arayiiziinde animasyonlu 6geler cazip ve gii¢li

araglardir fakat kullanicinin dikkatini ve zamanini kolayca bosa harcayabilir. Bu da



kullaniciy1 amacindan uzaklastirabilir. Merz ve dig. (2016)’nin ¢alismalari,
animasyonun kalite algis1 {izerindeki etkisini ortaya koymaktadir. Ancak bu
animasyonlarin, verimlilik ve etkinlik gibi fayda saglar niteliklerin etkilerinin ele

alindig1 aragtirmalarin yeterli sayida olmadigi goriilmektedir.

Bu tiir farkli goriisler goz Oniine alindiginda, bu arastirmanin; literatiire katki

saglayacagi diistiniilmektedir.

Buradan hareketle, “cevrimigi aligsveris siteleri” platformu segilerek, arastirmanin

problemi su sekilde belirlenmistir:

e Kullanici arayiiz animasyonlariin kullanilabilirlige etkileri nelerdir?

1.1.1. Alt problemler
Bu arastirmanin alt problemleri su sekilde belirlenmistir:

e Kullanicilar animasyonlu ve animasyonsuz arayiizle ilk kez
karsilastiklarinda  belirlenen gorevleri ne kadar kolay yerine
getirmektedir?

e Kullanicilar arayiizlerin isleyini 6grendikten sonra, tekrarlanan gorevleri
ne kadar (hizli/kisa) siirede gergeklestirmektedir?

e Kullanicilar  arayiizlerde  gorevleri ne  kadar  hatali/hatasiz
tamamlamaktadir?

e Kullanicilar, ¢evrimigi aligveris sitelerinde, tekrarlanan gorevleri, ne

kadar kolay hatirlayabilirler?

1.2. Amag

Bu arastirmada, cevrimigi aligveris sitelerinde, animasyonlu ve animasyonsuz
araylizlerle etkilesimde bulunan kullanicilarin, belirlenen  gorevleri nasil
tamamladiklart etkinlik (dogru/hatalr), verimlilik (hiz/zaman), ogrenilebilirlik,
hatirlanabilirlik bilesenleri {lizerinden degerlendirilecektir. Bunun sonucunda,
animasyonlu ve animasyonsuz Ogelerin, kullanilabilirlige etkileri karsilastirmali

olarak ortaya koyulmasi amaglanmaktadir.



1.3. Kapsam ve Simirhliklar

Caligmanin  kapsami, kullanic1  arayiizlerinde  kullanilan  animasyonlarin,
kullanilabilirlik bilesenleri baglaminda arastirilmasi seklinde ifade edilebilir. Ancak
bu, genis bir kullanilabilirlik Yyaklasimiyla degil, sadece ¢evrimigi aligveris
sitelerindeki  arayiiz animasyonlarinin  kullanilabilirliginin ~ degerlendirilmesi
seklindedir.

Aragtirmada, cevrimigi siteler konusunda donanim yada yazilim prensipleri ve
etkilesim bigimleri gibi teknik unsurlar kapsam dis1 birakilmigtir. Kullanilan prototip
olusturma platformu igin mikro olgekli eklentiler disinda derin bir yazilim bilgisi
gerekmemektedir (Proto, [01.04.2020]). Calisma, ¢evrimigi aligveris siteleri kullanici
araylizlerinde kullanilan animasyonlar olarak sinirlandirilarak, diger tim grafiksel
tasarim unsurlart kapsam disinda kalmaktadir. Cevrimigi aligverislerde belirli
stireclerde en sik karsilagilan sorunun, hedeflenen gorevin tamamlanamamasi oldugu
saptanmugtir. Dolayisiyla arastirmanin sinirliliklart kapsaminda, bu konu ve kavramlar

tizerinde durulmustur.

1.4. Hipotez ve Varsayimlar

Literatiir tarama sonucunda elde edilen bulgular 1s1ginda su hipotezler belirlenmistir:

+ Kullanicilar, hareket olgusuyla desteklenerek tasarlanmig gorevleri daha hizli
algilamaktadir.

* Duragan arayiizlerde kullanicilar, gorevi net olarak algilamakta
zorlanmaktadir.

* Kullanicilar, hareketli yonlendirmeler ile hedef gorevleri hatasiz
tamamlamaktadir.

+ Kaullanicilar, hareketle desteklenmis gorevleri daha hizli yerine getirir.

Bu hipotezlerle ilgili farkli goriislere rastlanmistir. Ancak yine de kesin bir yargiya
sahip olmak i¢in benzer calismalarin ¢ogalmas: gerekliligi g6z Oniinde
bulundurulmalidir. Bu hipotezlerin ispati i¢in yapilacak ¢alisma ve uygulamalarin

literature degerli katkilar saglayacag: diistiniilmektedir.



Calismanin varsayimlar ise su sekildedir:

Katilimeilar veri toplama siirecinde araglara objektif uygulama ve katilim
saglamistir.

Katilimcilarin tiimi aktif ¢evrimigi aligveris davranis ve deneyimine sahiptir.
Biitiin katilimcilarin biligsel algilart ve zeka seviyeleri esit olarak kabul
edilmektedir.

Calismada kullanilan veri toplama araglar1 ve test yontemi, diinya ¢apinda
yetkin ve etkili kurumlar ve uzmanlar tarafindan kullanildigi igin uygun olarak

kabul edilmistir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Animasyon

Insanlar neden ve sonug iliskisi icerisinde, eylemleri algilayarak sonuca varmaya
egilimli sosyal canlilardir. Eylemlerin biiyiik 6l¢iide, canlilarin duygu, his ve amaglar1
hakkinda net bilgi verdigi sdylenebilir. Duragan bir goriintiiden bile bir canlinin
duygular algilanabilirken, hareketin daha detayli ve ger¢ege yakin bilgiyi sagladigi
kabul edilebilir.

Latince kokenli olan ‘anima’ sozciigli, yasamin nefesi, hareket eden manasina
gelmektedir. Aristoteles’in “Ruh Uzerine” kitabi (cev. Ozcan, 2011) adindan
anlasilacagi bigimde hareket eden seylere atfedilen “sey”in ruh oldugunu

diistindirmektedir (Stanford, 2000)

Nicholas J. Wade, “Goriintiiniin Dogal Tarihi” kitabinda; Romali sair ve filozof
Lucretius’un “De Rerum Natura” siirinde, animasyonun temel ilkelerine benzetilen
birkag satirdan bahsetmektedir:
“... 1lk goriintii dldiigiinde ve bir saniye oldugunda daha sonra baska bir pozisyonda bagka bir
goriintii dretilir, o halde birincisi pozunu degistirmis gibi goriinecektir. Tabii ki bunun gok hizlt
bir sekilde gergeklesmesi gerekiyor ki ikameyi saglamak i¢in hizlari ¢ok biiyiik, herhangi bir tek
andaki bir biitiin...”
Wade (2000)’e gore bunun, gercek veya hayal edilen bir teknoloji tarafindan tiretilen

goriintiilerden ziyade hayal {iriinii baglaminda degerlendirildigi sdylenebilir.

2.1.1. Animasyonun Tarihi Gelisimi

Hareket fenomenini duragan resimlerle elde etme girisimlerinin ilk 6rnekleri paleolitik
magara resimlerinde, farkli pozisyonlarda {ist {iste ¢izilmis ya da birden fazla bacakla
resmedilmis hayvan figiirlerinde goriilebilir Thomas, 1958, 8). Bu iist {iste bindirilmis
figlirlerin, ates veya mesalenin 1s181yla, duvarin farkli boliimlerinin sirayla
aydinlatilmasiyla ortaya ¢ikan bir animasyon bi¢imi olarak tasarlandigi iddia

edilmektedir (Azéma, 2013’ten aktaran Bretéque 2015, 169-172. Zorich, 2014)



2004’te Iran’da Shahr-el Sukhteh’de kesfedilen 5.200 yillik bir ¢émlegin (Sekil 1)
etrafinda bir kec¢inin bes siradan olusan hareket evrelerinin resmedildigi goriilmektedir
(Ball, 2008; Cohn, 2006).

Sekil 1: “First Animation Of The World Found in Burnt City”, Shahr-El
Sukhteh’de Kesfedilen Comlek

Iranian Cultural Heritage News Agency. 2009. www.chnphotoagency.ir

M.O. 400 civarindan kalma Parthenon Friz’lerinde de hareket analizine
rastlanilmaktadir. Bu frizlerde, hareketin safhalarinin temsil edildigi goriilmektedir.
(Bendazzi, 2015, 5). Misir’da Beni Hassan mezarligindaki Khnumhotep mezarinda
bulunan yaklasitk 4000 wyillik “Wrestlers” isimli duvar resminin, bir giires
kargilasmasindaki olaylarin, ayni animasyon mantiginda oldugu gibi, sirasiyla

resmedildigi (Sekil 2) uzun bir dizi goriintiiye rastlanmaktadir.
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Sekil 2: Masir Beni Hassan Mezarhgindaki Khnumhot Mezar1 Duvar Resimleri

University Heidelberg. 2010. www.digi.ub.uniheidelberg.de

M.S. 1000 civarinda Cin’de icat edilen ve Sekil 3’te goriilen “At Lambas1” ad1 verilen

mekanizmada at siluetleri, altinda yanan mumlarin olusturdugu 1s1 sayesinde hareket



etmektedir. 1659 yilinda Christiaan Huygens’in icadi olan, sekil 4’te goriilen “Magic
Lantern” ise 1770 yilinda Edmé-Gilles Guyot tarafindan gelistirilmistir (Huygens,
1950°den aktaran The Digital Library for Dutch Literature, [04.03.2020]).

Heard (2006)’e gore, fenerin projeksiyon gorevi gordiigii bu diizenekte, tamamen
manuel miidahalelerle seyirciye yakin-uzak algisi yaratilarak hareket yanilsamasi

saglanmistir.

] l.
1
] |
a
Sekil 3: Trotting Horse Lamp Sekil 4: Magic Lantern
Fenerin agik ve kapali hali. 1999. www.j.17¢g.com Hughes, W. Christiaan. 1939

http:/nyu.edu/physicalelectricdg.

b

1832’de J. Plateau ve S. Stampfer tarafindan icat edilen “Phenakistiscope’
(fenakistiskop), ard arda dizilmis resimlerin hizli bir sekilde gecisini hareket olarak

yansitan ilk animasyon cihazi olarak kabul edilmektedir (Herbert, [14.03.2020]).

Sekil 5: Flip-book/Kineograph, 1933

Animation Before Film. 2019.
www.theodoreisland.arts.ac.uk/2019/02/



1868 yilinda J.B. Linnett tarafindan gelistirilen “Flip-book”, her sayfa kenar1 bir dizi
animasyon goriintiisiine sahip, kiigiik bir hareketli kitaptir (Sekil 5). Kullanici tiim
sayfalar1 bagparmag ile geriye dogru biikiip, elini kademeli olarak hareket ettirerek,
sayfalarin birer birer serbestce yaylanmasina izin vermek suretiyle hareketli goriintii

algis1 yaratmaktadir (Crafton,1993,7).

1876 yilinda, Charles-Emile Reynaud “Paksinoskop™u gelistirmistir (Emiliereynaud,
[03.0.3.2020]). Bir silindirin merkezi etrafina esit olarak yerlestirilmis on iki
dikdortgen ayna bulunur. Her ayna, silindirin i¢ duvariin karsisina yerlestirilen resim
seridinin ~ goriintiisiinii  yansitir. Muybridge, 1880-1895 yillarinda derslerinde
kullandig1 zoopraksiscope projektdr i¢in cam diskler {izerine boyanmis iinlii

kronofotografik dizilerinin (Sekil 6 ve Sekil 7) yaklasik 70 adetine sahiptir.

Sekil 6: Kronofotografik “The Horse In Motion” Muybridge Arsivi

Muybridge, Eadweard. 1878. http://100photos.time.com/photos/eadweard-
muybridge-horse-in-motion

1880’11 yillarda goriintiiler bu cam disklerin tizerine kontiirle gizilerek resmedilirken,
1890’1 yillarda (Erwin F. Faber tarafindan) fotograf olarak basildiktan sonra elle
renklendirildigi goriilmektedir (Herbert, 1889, 198-277). 1800’lerin sonlarindan

itibaren, kurgu alanindaki gelismeler ve “film seridinin icadi” gibi yeni imkanlar,

bildigimiz anlamda animasyonun ilk 6rneklerini gormemizi saglamistir.



Sekil 7: Muybridge's Zoopraxiscope Documentary: Zoopraksiscope Projektorii
ve Cam Disk Géoriintiileri, 1890

Kogkan (2005)’a gore animasyon, sinemanin baslangici kabul edilen 1800’1 yillarin
sonundan beri, onunla birliktedir. O zamanlarda yaygin bir yontem Stop-motion’da,
¢cekim sirasinda kameranin araliklarla durdurulup, objeyi yaklastirmak yada
uzaklastirmak suretiyle ¢ekimin devam ettirildigi sdylenebilir. Bu teknikle ilk kez J.
Stuart Blackstone tarafindan 1897 yilinda “The Humpty Dumpty Circus” tiretilmistir
(Pikkov, 2010, 24). 1914’te Earl Hurd’un “cell-seliiloz” kullanmaya baslamasi,
animasyon tarihinde bir doniim noktasi olarak kabul edilecektir (Kogkan, 2005°ten
aktaran Senler, 2005, 102).

Animasyonda 1920’11 yillar “Walt Disney Cagi” Kabul edilir. Bu donemde en dikkat
cekici yenilik, Dolby-Sound sistemlerinin gelismesidir. 1917°de Max Fleischer,
hareketli goriintiilerin tizerine, seffaf kagit koyularak cizilmesiyle, “rotoscope”
teknigini gelistirmistir. En bilineni “Superman” serileridir. (Johnston, Thomas, 1995).
1928 yili ¢ikish “Steamboat Willie” Disney’in ilk olmasa da en popiiler filmi olarak
anilir. Bu sirada, Avrupa’da C. Reiniger, kendi gelistirdigi cut-out teknigiyle “The
Adventures of Prince Achmed”i (Sekil 8) yapmis ve daha sonra sayisiz esere arag olan

bu teknigi kazandirmistir.

Sekil 8: Charlotte Reiniger Stiidyosu ve “Die Abenteuer Des Prinzen Achmed”
Cizgi Filmi A¢ihis Sahnesi, 1926
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Warner Brothers, 1930°da Bugs Bunny ve Mickey Mouse’u yaratmis ve bu donem
Amerika’nin “Animasyon Altin Cag1” olmustur. Bunu takip eden yillarda “Snow
White and the Seven Dwarves/Pamuk Prenses ve Yedi Ciiceler” sel teknigi ile yapilan

ik uzun metraj animasyon olmustur.

Onaran (1999)’a gore, iilkemizde ise 1947-1949 yillar1 arasinda Vedat Ar’in on bes
ogrencisiyle yaptiklari li¢ dakikalik “Zeybek Oyunu” Tiirkiye’nin ilk animasyon filmi
olarak kabul edilmektedir. 1951-1957 yillarinda “Nasreddin Hoca” ve “Evvel Zaman
Icinde” adli uzun metraj iki renkli animasyon projesi gergeklestirilir. 1972 yilinda
sanat tarih¢i Sezer Tansug’un Tongu¢ Yasar ile hazirladigi “Amentii Gemisi Nasil
Yiridi?” (Sekil 9) adli kisa metraj ¢izgi film, o donem i¢in oldukg¢a yenilik¢i ve

deneysel bir ¢alismadir.

P I

' AMENTU GEMISI
NASIL YURUDU

i JEm

Sekil 9: Amentii Gemisi Nasil Yiiriidii? A¢ihis Sahnesi ve Detayi, 1972

Doénemine gore oldukca sira dist olan bu calisma, 1972 3.Altin Koza Film
Festivali’'nde 6zel 6dil almis ve Fransa’nin Annecy kasabasinda diizenlenen 9.
Annecy Film Festival’ine, katilan bin aday film arasindan 6n elemeyi gegerek
gosterime deger goriilen ilk Tiirk ¢izgi filmi olmustur. “Sansiir” adli animasyon ile
karikatiirist Tan Oral, 1969°da TRT Bilim, Kiiltiir ve Sanat odiiliinii ve 1975°te

Nasrettin Hoca Canlandirma Sinemas1 Yarismasinda biiyiik 6diilii almistir.

Cesitli optik icat ve mekanizmalarla ortaya c¢ikan “hareket olgusu” veya, siirecte
anilmaya baglayan adiyla “animasyon” serliveni, gblge, stop-motion, rotoskopi, sel
gibi tekniklerle zenginleserek gelisirken, 1960’11 yillarin sonu, bilgisayar destekli oyun
ve animasyon kavrami, 1990’11 yillarda hayatimiza entegre olan Computer Generated
Image (CGI) ile, bugiin alisik oldugumuz halini almaya basladig1 sdylenebilir. 1982
yapimlt Tron, 1993 yapimli Jurrrasic Park gibi filmler bilgisayar destegi alinarak
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yapilmis ilk ornekler olarak sayilabilir. Bastan sona bilgisayar animasyonu olan Toy
Story (1995) bu teknigin ilk Ornegidir. Bilgisayar animasyonlarinin giiniimiizde
ulastigi noktada 2B ve 3B kategorizasyonu altinda bir ¢ok teknikten bahsetmek
miimkiindiir. Bu teknikler, c¢esitli yazilimlar vasitasiyla gergeklestirerek

kurgulanmaktadir.

Hareket olgusuna gilinlimiizde, etkilesimli ortamlarda kullanilan animasyonlar
[araylizler], oyunlar, hareketli grafikler gibi bir ¢ok farkli alanda da
rastlanabilmektedir... “Zaman ve teknolojinin etkisiyle animasyon ve hareketli
grafiklerin, giiniimiiz gorsel tasarim ve iletisiminin 6nemli bir pargasi haline geldigi

sOylenebilir” (Siirmeli, Genis, 2019, 79).

2.1.2. Animasyonun Temel Ilkeleri

Disney animatorleri O. Johnston ve F. Thomas’in animasyonun kutsal el kitab1 olarak
tabir edilen “Yasamin iliizyonu” (1981) adli kitapta on iki farkli animasyon ilkesi
sunmaktadir (Sekil 10). Bu prensipler giinimiizde de kabul gormekte ve

kullanilmaktadir.

Sguash and Stretch

B 40
‘QMj )%‘545"
Pt 20 . =

Follow Through and Srralght Altsad and

Overlapping Action Pouo-1o:-Posa Action

Sekil 10: 12 Klasik Animasyon Ilkesi

12 Animation Principles, 2000. National Film and Television School. http://nfts.co.uk

Sikisma ve Esneme (Squash& Stretch) Ilkesi; temel ilkelerin en onemlilerinden
biridir. Kat1 objeler hareket ederken fiziksel formlarini korumakta, organik ve
yumusak objelerin hareketi sirasinda formlarinda kayda deger bir degisiklik
gozlemlenmektedir. Konusurken, c¢ignerken, giilerken yiiziimiiz sekil ve form

degisikligi gosterir ancak hig¢ bir zaman kat1 sert bir obje gibi hissettirmez (Williams,
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2001). Bir kum c¢uvali figiiriinii 6rnek olarak alirsak (Sekil 11), bu ilke dogru bir
sekilde uygulandiginnda basit ve direkt sekilde istenilen etkinin verilebilecegi
gorilmektedir. “Sikisma”, formu basing altinda gosteren poz iken, “esneme” ise bunun
tam tersine formun olabildigince gerilmis, uzatilmig halidir. Her iki konumda da figiir,
bir un cuvali gibi goziikkmeye devam etmektedir, ¢linkii hacmi hi¢ bir zaman
degismedigi goriilebilir. Bu 6rnekten, duyguyu ifade etmek i¢in karmagik karakterlere

ve ¢izimlere ihtiya¢ olmadigi anlasilabilir (Lasseter, 1987).
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Sekil 11: Squash & Strech: “Un Cuvalh Metaforu”

Johnston, Aynsley. 2018. Animation Studies.
https://aynsleyjohnston com/2018/12/08/build-a-world-week/

Bu temel ilkeyi aciklayan en anlasilabilir 6rneklerden bir digeri de “ziplayan top”
ornegidir. Basit bir daire ile temsil edilen topun ziplatilmasiyla bir sekans yaratarak
“zamanlama” ilkesinin yaninda “sikisma ve esneme” prensibi de uygulanabilir.
Ozellikle yumusak bir top ise, topun hizli hareket ettigi yerlerde top “esneme” ilkesi
geregi gerilecek, yere carptigi anlarda ise “sikisma” ilkesi ile saglam bir temas
etkisinin yaninda bir sonraki ziplama i¢in gerekli enerjinin alindigi duygusunu da

uyandiracaktir.

Harekete Hazirlama (Anticipation) Ilkesi; Onceki hareketlerin sonradan gelecek
hareketlerin habercisi olacak sekilde seyirciyi gelecek olan eyleme hazirlamak olarak
aciklanabilir. Atlama, kogsma vb. gibi bir eylemlerde, esas hareketin tersi yoniinde bir

harekete gereksinim vardir, 6nce bir miktar geriye gitmek gerekir.

Sahneleme (Staging) Ilkesi; Hikayenin acik ve net bir sekilde algilanmast igin kamera
acilarmin hareketi iyi gostermesi 6onemlidir. Her plan, her kare hikayenin anlatimina
hizmet etmelidir. Uzun, orta veya yakin ¢ekimlerin yani sira kamera agilarinin etkili
kullanim1 da hikayeyi anlatmaya yardimeci olur ancak izleyici ayni anda ¢ok fazla

eyleme maruz birakilmamalidir. Asil konuyu goélgede birakmamak veya onunla
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rekabet etmemek icin, arka plan tasarimi dikkat edilmesi gereken bir unsur olarak ele

alimmalidir (Johnston ve dig. 1995, 50).

Bagstan Sona ve Pozdan Poza (Straight Ahead Action& Pose to Pose) Ilkesi; Thomas
(1958)’e gore bastan sona yonteminde; bir animator sahnedeki ilk ¢izimden itibaren
tam anlamiyla biitiin i¢in ¢alismaya baslamaktadir. Sekansin hikayesi ana hatlariyla
belli olsa da animator ¢izime baslayana dek net bir bigcimde anlatimin detaylarinin nasil
olacagini bilemez ve ilk kareden itibaren sirayla kareleri ¢izerken, siirecte aklina gelen
fikirleri de ekleyebilir. Son resimle beraber o sahne tamamlanmis olacaktir (Johnston
ve dig. 1995, 50)

Pozdan poza yonteminde ise animatdr, sahneyi canlandirmak igin hangi cizimlere
ithtiya¢ duyulacagini anlayarak eylemini planlar. Sahnedeki aksiyonlar planlanir,
anlatim i¢in en gerekli olan kareler ¢izilir. Boylece storyboard olusturulur. Bu anahtar
karelerin arasindaki hareketlerin neler olacagi c¢ok daha belirlidir. Pozdan paza
yontemi planli, bastan sona yontemi ise daha dogaglama ilerler. Yaygin olarak
kullanilan bu metodlarin her ikisinin de belirli hareket tiplerinde avantajlar1 ve

dezavantajlar1 bulunmaktadir (Johnston ve dig. 1995, 56).

Takip Eden Hareket ve Ortiisen Eylem (Follow Through And Overlapping Action)
Ilkesi; Bir karakterin hareketi basladiginda, biitin uzuvlari aym hizla hareket
etmemektedir. Hareket sona erdiginde de, bu farkli hizlara bagli olarak her uzvun
durma siiresi farkli olur. Ornegin; hizla kosan bir karakter aniden durdugunda kol,
kafa, kuyruk vb. uzuvlart 6ne dogru hareketini siirdiiriirler. Ya da uzun sagh bir

karakter birden arkasina dondiiglinde, saglari onunla ayni anda yon degistirmeyecektir.

Hizlanma ve Yavaslama (Slow in & Slow out) Ilkesi; Animasyonlarin gercekei
olmasi i¢in uygulanan en 6nemli ilkelerdendir. Karakterlere hizlanma ve yavaslama
eylemleri uygulanmadig: takdirde, bir robot gibi goriinecektir. Canli ya da cansiz,

kiitlesi olan biitiin nesneler, bellik bir zamanda hizlanmakta ve yavaslamaktadir.

Dairesel (Arc) Ilkesi; Birkag istisna disinda (mekanik bir cihazin animasyonu gibi)
tiim eylemlerin bir yay veya hafif dairesel bir yol izledigi sdylenebilir. Bu 6zellikle
insan ve hayvan figilirlerinin hareketi i¢in gecerlidir. Bu dairesel hareketler,
animasyona dogallik katar. Tiim kol hareketleri, kafa doniisleri ve hatta gz hareketleri

bir yay tizerinde gergeklestirilir (Johnston ve dig. 1995, 65).
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Ikincil Eylem (Secondary Action) Ilkesi; animasyonu zenginlestirerek daha ilgi gekici
kilar. Bir eylem gosterilirken, gercekeiligi arttirmak i¢in onu destekleyen baska bir
eylemin daha gosterilmesidir. Boylece ana hareket daha dinamik hale gelir. Karakterin
konusurken kafasini kasimasi, bir sey tamir ederken sakiz ¢ignemesi ve benzeri

ornekler verilebilir.

Zamanlama (Timing) Ilkesi; bir nesnenin hareket etmesi igin gereken siire veya
karedir. Bir topun yere diismesi 5 saniye alirsa, animasyon zamanlamasi 120 kare
(5x24 FPS) olacaktir. Williams (2001)’a gore, bir hareketin canlandirilmasinda
kullanilan resim sayisi, o hareketin ekranda ne kadar surede gerceklesecegini
belirlemektedir. Zamanlama ya da bir eylemin hizi, harekete anlam verdigi i¢in
onemli bir ilkedir. Bir eylemin hizi, fikrin izleyicilere ne kadar iyi okunacagini
tanimlarken ayrica bir nesnenin agirligini da tanimlayabilir. iki benzer nesne, yalnizca
zamanlamay1 degistirerek ¢ok farkli agirliklarda goriinebilir. Zamanlama ayrica bir
nesnenin veya karakterin boyutuna ve 6l¢egine de katkida bulunabilir. Bir nesnenin
veya karakterin duygusal durumunu gostermede onemli rol oynar. Bir karakterin
uyusuk, heyecanli, gergin veya rahat oldugunu gdsteren karakter hareketlerinin

degisen hizidir (Whitaker, 1981, 2009).

Abarti (Exaggeration) Ilkesi; Yerinde ve dogru abartilar, animasyona dinamizm ve
canlilik kazandirmaktadir. Karakterin yiizi veya viicudunun, hikayeyi destekleyici
bicimde abartili olarak ¢izilmesi, hareketin akigina gerceklik katmaktadir. Lasseter
(1987)’e gore, karakteri hareketlendirirken yiiriiyiiste, goz hareketinde veya hatta kafa
dontisiinde abarti ilkesi kullanilabilir. Bu, animasyonu izleyici i¢in daha g¢ekici hale

getirebilir.

Hacimli —Perspektifli Cizimler (Solid Drawing) Ilkesi: Williams (2001)’e gore ¢izim,
hacim saglamligi ve {glincii boyut algisi, animasyonda olmasi gereken temel
unsurlardandir. Hacim, anatomi, 151k-g6lge, derinlik vb. kavramlarin dogru ve etkili
gosterilerek, her karenin orantili bir sekilde ¢izilmesi ve kompoze edilmesi
gerekmektedir. Bu ilke basarili bir bicimde uygulandiginda, asagida bahsedilen
cekicilik ilkesini de giiclendirecektir.

Appeal (Cekicilik) Ilkesi: Animasyonun konusunun ya da karakterin, izleyicinin
ilgisini ¢cekerek bag kurabilecegi 6zellikte olmasidir. Zayif bir ¢izim veya tasarim yada
karmagik veya algilamasi zor bir tasarimin izleyici acisindan c¢ekici oldugu

sOylenemez. Ayn1 zamanada beceriksizce form verilmis sekiller ve garip veya aksayan
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hareketler de izlemeyi zorlastiracaktir. En 6nemli ilkelerden olan ¢ekicilik, animasyon
izleyicileri tizerinde en fazla etki birakan ve bu etkinin devamliligini salayamaya
yarayan ilkedir (Whitaker, 1981).

2.2. Insan — Bilgisayar Etkilesimi

“Insan Bilgisayar Etkilesimi” kavrami ilk kez 1982 yilinda ABD’de Bilgi Islem
Sistemlerinde Insan Faktorleri konulu bir konferansta kullanilmistir. Ancak Vasil
Teigens , aslinda bundan ¢ok dnce, Vannevar Bush (1945)’un, Diislinebildigimiz Gibi
(As We May think) makalesinde bilgisayarlarin insanlara bir¢ok faaliyette yardimci
oldugu bir gelecegi ongordiigiinden s6z etmektedir (Tiegens, [25.12.2019]). 1980’li
yillarda ilk kisisel bilgisayarin IBM tarafindan pazarlanmasindan bu yana, bilgisayar
teknolojilerinin geldigi nokta son derece Onemlidir (Sekil 12). Ayn1 zamanda
bilgisayarlar bilimsel laboratuvar ortamindan, evlere ve ofislere dogru genisledikce

yeni bir zemin kazanmistir.

Teork analog Kullanic: Dosty’ (user Kullamcr Merkezy
bilgesayar fikn fnendiness) kavrami tasanmiar
(MEMEX IBE akademik
memory - ‘Man-Computer programéan
extender) Interaction’ konulu bir

calistay

1940 1950 1960 1970 1980 1990 2000  Giinimiaz...

Indernabonal -ACM SIGCH!I ve - bégisayar kullanan nufusun
Joumal of CHI konferansian anmasi
L etiilesimb
ik endustnyel [nsan teknolojileri kullanarak saglayan

yaymn Bilgisayar Etkilessmi kurumiann gavenilirhginn
Laboratuvarian korunmas:

opk uyguiamalann
naya baslamas: ve
anfamda nsan
davianis

zhinsel sureclenn anlasiimas:
agsindan onem kazanmaktader

Sekil 12: Insan -Bilgisayar Etkilesimi Tarihi Gelisimi

IBE Tarihi, [12.07.2019].www.tekinsema.tumblr.com/ibe-tarihi

Human Computer Interaction (HCI); Insan Bilgisayar Etkilesimi (IBE), Insan-Makine
Etkilesimi (IME) veya Bilgisayar-insan Etkilesimi (BIE) olarak da bilinmektedir.
Calisma alam olarak IBE, insanlarin etkilesimli bilgisayar sistemlerini nasil
tasarladiklar1 ve bu uygulamalarin bireyleri, kuruluslar1 ve toplumu nasil etkilediginin
incelenmesi seklinde de ifade edilebilir. Computing Machinery Association (ACM)
IBE icin; insan kullanimi igin etkilesimli hesaplama sistemlerinin tasarimu,

degerlendirilmesi ve uygulanmasi ve bunlar1 ¢evreleyen baslica fenomenlerin
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incelenmesi ile ilgili bir disiplin tanimi1 yapmaktadir (Computing Machinery

Association, [01.03.2020]).

Parmar (2012), IBE’yi “insan kullanimi igin etkilesimli bilgi islem sistemlerinin
tasarimi, degerlendirilmesi ve uygulanmasi ve bunlar1 g¢evreleyen biiylik olaylarin
incelenmesi ile ilgili bir disiplindir” seklinde tanmimlamustir. IBE, kullanicinin
psikolojik ve fizyolojik yonlerini, bilgisayar bilimini ve tasarimini, temel olarak
kullanic1 ve bilgisayar arasindaki iletisimi incelemektedir (Dix ve dig., 2003, 70).

Parmar (2012), insan, bilgisayar ve isletim unsurlar1 su sekilde gruplamaktadir:

“Bir bilgisayar sistemi, her biri sistemin kullanicisini etkileyen gesitli geler icerir. Ekrandan
metin girisi, ¢izim ve segime izin veren etkilesimli kullanim i¢in; Metin girisi: geleneksel klavye,
telefon metni girisi, konusma ve el yazisi. Isaret etme: temel olarak fare, ayni zamanda
dokunmatik yiizey, dijital kalem ve digerleri. 3D etkilesimi cihazlar gibi giris cihazlarina
sahiptir.Etkilesimli kullanim i¢in ¢ikt1 goriintiileme aygitlari; Cogunlukla bir gesit bitmap ekran
kullanan farkli ekran tiirleri, Biiyilk ekranlar ve paylagilan ve genel kullanim igin
konumlandirilmig ekranlar, Dijital kagit; (yakin gelecekte kullanilabilir) vardir. Bellek; Kisa
stireli bellek: RAM. Uzun siireli bellek: manyetik ve optik diskler. Belge ve video depolama ile
ilgili kapasite sinirlamalari. Kullanicilart sinirladiklart veya yardimer olduklart igin erigsim
yontemleri... vb.

Isletim: Sistemler ¢ok yavas veya ¢ok hizli calistifinda etkiler, sonsuz hizli makine efsane
olmaktan &teye gitmez; Islem hizi iizerindeki smirlamalar; Aglar ve sistem performansi
tizerindeki etkiler..vb.

Insan: Insanlar bilgiyi isleme kapasiteleri bakimindan smirli canlilardir Bunun tasarim iizerinde
onemli etkileri oldugu sdylenebilir. Bir dizi giris ve cikis kanali (Gorsel kanal, Isitsel kanal,
Haptik kanal, Hareket) tizerinden bilgi alinir ve yanitlar verilir. Alinan bilgiler bellekte (Duyusal
bellek, Kisa siireli (¢alisan) bellek, Uzun siireli bellek) saklanir. Ve bu bilgiler, islenir (Akil
yiirlitme, Problem ¢6zme, Beceri edinimi, Hata) ve uygulanir” (Parmar, 2012).

World Wide Web’ in 1990’larin sonlarinda giinliik yasamin bir pargasit olarak
tanitilmasinin, diinya ¢apinda bilgisayar kullanici sayisinda biiyilik bir artisa neden
oldugu ve 21. yiizyihn ilk on yilinda katlandig1 gozlenmektedir (Hansen, 2019).
Gilnilimiizde, elektronik aygitlar ve bilgisayar sistemlerinin yaygin bir sekilde
kullanim1 insan hayatinin bir pargasi haline gelerek, bircok insan1 bilgisayar

deneyimine sahip hale getirmektedir.

Parmar (2012)’ye gore, insan ve bilgisayar arasindaki etkilesim farkli sekillerde
gerceklesebilir: Internete géz atma, metin yazma, bilgisayar oyunu oynama vb. gibi
insan-bilgisayar etkilesiminin amaci ne olursa olsun, bu etkilesimler giiniin her saati
diinya genelinde uygulanmaktadir. Insan yasamimnin giderek daha merkezi ve baskin
unsuru haline gelmistir. Bu nedenle, insan ve bilgisayar arasindaki etkilesimde
kapsaml1 bir ele alis ve kavrayis son derece dnemlidir. IBE, genis kapsamli temel
arastirma yelpazesini destekleyerek lider bir rol oynayacak ve boylece bilgisayar

dikkat dagitict bir odak noktas1 degil, bireysel kullaniciyr gii¢lendiren, dogal ve
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tiretken insan-insan igbirligini kolaylastiran goériinmez bir ara¢ haline gelmistir

(Hansen, 2019).

1970’lerin sonlarina kadar Bilissel Bilimler altinda konumlanan IBE, giiniimiizde
disiplinler aras1 bir yapiya sahiptir. Bilgisayar bilimi, psikoloji ve biligsel bilimler bu
alanmn temelini olusturmaktadir (Dix ve dig., 2004). Preece (1994), IBE calisma
alaninin bilgisayar ve insan olmasi sebebiyle, psikoloji, insan davranislari, tasarim,
bilgisayar teknolojileri, antropoloji ve sosyoloji gibi farkli alanlarla da iliskili
oldugunu savunmaktadir. IBE calisma alani, insan davramsi, psikoloji, bilissel
bilimler, bilgisayar teknolojileri ve yazilim miihendisligi yaninda ergonomi, grafik ve
endistriyel tasarim, sosyoloji, antropoloji ve egitim bilimleri gibi alanlarla da iligkili

bir ¢aligma alani1 olarak ele alinabilir (Cagiltay, 2005).

Bu alan, kullanic1 gérevlerini desteklemek, bilgiye daha iyi erisim saglamak ve daha
giiclii iletisim bigimleri olusturmak igin yeni etkilesim tekniklerini de kapsamaktadir.
Bilginin nasil istendigi ve sunuldugu; bilgisayarin eylemlerinin denetim ve gozlemini
saglayarak, kullanici araylizlerinin tasarim siirecinin tiim asamalarini incelemektedir.
Yine Cagiltay (2011), IBE ¢alisma alaninda birbirinden farkli yap1 ve dzelliklerde olan
sistem ve kullanict iletisiminden s6z eder. Bu sadece bir masaiistii bilgisayar ve
kullanic1 arasindaki etkilesim olarak diisiiniilmemelidir. Insan yani “kullanic1”, bir
gorevle ya da bir islemle ugrasan biri kisi olabilecegi gibi, beraber ¢alisan bir grup
kullanic1 toplulugu da olabilmektedir. Kisacast kullanict; bir isi tamamlamak igin
teknolojiyi kullanan herkese denebilmektedir. “Bilgisayar” kelimesiyse masaiistii
bilgisayardan, genis Olgekli bilgisayar sistemlerine ya da siire¢ kontrol sistemlerine
kadar bir¢ok teknoloji icin kullanilmaktadir. “Etkilesim” terimi de bir kullanici ve
bilgisayar arasindaki dogrudan ya da dogrudan olmayan iletisimi tanimlamaktadir.
Dogrudan etkilesime bir islemi tamamlama siirecindeki kontrol ve geri doniis ile
iletisim dahil olurken, dogrudan olmayan etkilesime toplu islem ya da ortami1 kontrol

eden akilli sensorler gibi unsurlar dahil edilebilmektedir (Dix ve dig, 2004).

Jonathan Lazar ve dig. (2010) gore bilgisayarin giinliik islevsel bir 6ge olarak haline
gelmeye baslamasi, IBE alaninda daha gok arastirma ihtiyaci dogurmaktadir. Zira bu
etkilesim daha ¢ok alanda daha ¢ok fayda saglayabilecek biiyiikk bir potansiyele
sahiptir.
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Giiniimiizde IBE arastirmalarinin bes noktada odaklandig1 goriilmektedir. Bu odaklar
su sekildedir;

e Arayiiz tasariminda yontem ve siirecler.

e Arayiizlerin tasarimi ve uygulanmasi.

e Arayiizlerin degerlendirilmesi ve karsilagtirilmasi.

e Yeni arayiizlerin gelistirilmesi ve etkilesim teknikleri.

e Etkilesim i¢in yeni modellerin ve teorilerin gelistirilmesi.
Alanda yapilan arastirmalarin gayesinin de, bu odaklarin iyilestirilmesi ile ilgili

oldugu goriilmektedir (Lazar ve dig., 2010).

2. 3. Kullanmic1 Arayiizii

Giindelik yasamimizin neredeyse tiimiinde sayisal cihazlar ve kullanici araytizleriyle
etkilesimde bulunmaktayiz. McKay (2013)’e gore, “kullanict arayiizii”, insan ve
makine arasindaki etkilesimi saglamak igin tasarlanan yontemlerdir. insan-bilgisayar
arayiizli, insan (kullanici) ve bilgisayar arasindaki iletisim noktasi olarak da ifade
edilebilir (Savidis ve dig., 2006). Shneiderman (2003), bilgisayar ve insan arasindaki
etkilesimin gerceklestigi platform olarak tanimlar. Kullanici tarafindan kontrol
edilerek ve bilgisayardan etkili geri bildirim alinmas1 hedeflenir (Shneiderman, 2003).
Ekrani bulunan her cihazin kullanimi biiyiik 6l¢iide kullanici araylizii araciligiyla
saglanir. Kullanic1 arayiizleri cesitli form ve formatlarda olsa da temel gorevi,
kullanicidan {irtine, iiriinden kullaniciya bilgi aligverisiyle etkilesimi saglamaktir

(McKay, 2013, 2).

Kullanici, bilgisayar1 kullanici arayiizii {lizerinden c¢alistirir. Bilgisayar kullanic
olmadan calisamayacaktir. Kullanici arayiizii, genel bir ifadeyle, kullanict ve
bilgisayar arasindaki iletisim araci olarak ifade edilebilir. Kullanic arayiizii, bir cihaz,
web sayfasi veya uygulama olabilir. Bir masaiistiiniin gériinimiinii icerebildigi gibi,
bu birimlerle kontrol edilen sayisal gorsel veriyi de kapsayabilir. Kullanici
arayiizlerinin amaci, kullanicilarin etkilesimde bulunduklar1 bilgisayar1 veya cihazi
etkili bir sekilde kontrol etmelerini saglamaktadir. Burada, asil konu iletisimdir.
Kullanicilarin sistem veya iiriin vasitastyla belirli hedeflere ulagmak iizere gorevleri

yerine getirmek igin tiriin ile iletisim kurmasidir.
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Dogru ve profesyonelce tasarlanmig bir arayiiz, kullanici ile dogal, verimli, anlamasi
kolay ve net bir bigimde iletisim kurar. Bunun aksine, dogru olmayan bir bigimde kotii
tasarlanmamis bir kullanici araylizii yapay, karisik ve mekaniktir; kullanicilarin
ekranda gordiikleri Ogeleri anlamlandirmak igin disiinme, 6grenme ve ezber
yapmalarini gerektirir. Kisaca; farki yaratan etkili iletisimdir (McKay, 2013, 3).
Nielsen (1999, 2010)’a gore; basarili bir kullanici arayiizii, sezgisel, verimli ve

kullanic1 dostu olmalidir.

2.3.1. Kullanic1 Arayiizii Bilesenleri

Kullanic arabirimi 6geleri, etkilesimli web siteleri veya uygulamalar olusturmak i¢in
kullandigimiz pargalar olarak da ifade ebilebilir. Kullanici, arabirimde gezinirken
diigmelerden kaydirma c¢ubuklarina, menii 6gelerine ve onay kutularina kadar temas
noktalar1 saglar; Kullanicit arabirim o6geleri genellikle asagidaki dort kategori

kapsaminda incelenir:

Giris Kontrolleri; kullanicilarin sisteme bilgi girmesini saglar. Ornegin;
kullanicilarinizin size hangi iilkede bulunduklarini soylemelerini istiyorsaniz, bunu

yapmalar1 i¢in “s6zIi” bir giris kontrolii kullanmaniz gerekebilir.

Navigasyon veya Gezinme Bilegenleri; kullanicilarin bir iiriin veya web sitesinde
gezinmesine yardimci oldugu sdylenebilir. Sik kullanilan gezinme bilesenleri bir 10S
cihazindaki sekme g¢ubuklarimi ve Android'deki bir hamburger meniisiinii ihtiva

etmektedir.

Bilgi Bilesenleri; bilgileri kullanicilarla paylasir. Buna bildirimler, ilerleme ¢ubuklari,

mesaj kutular1 ve agilir pencereler dahildir.

Kapsayicilar; akordeonlar gibi ilgili igerikleri bir arada tutma 6zelligine sahiptir.
Akordeon, goster / gizle islevini kullanan, dikey olarak yiginlanmis bir ogeler

listesidir.

2.3.2. Kullaniclr Arayiizii Tasarimi

Bilgisayarlar hayatimizi birgok yonden kolaylastirmak igin yapilir, ancak sadece
uygun sekilde tasarlandiklarinda fayda saglarlar. Kotii tasarlanmig kullanici arayiizii
yanlig anlamalara, kullanic1 agisindan hayal kirikligina yol agabilir. Yanlis anlamanin

nedeni, kullanicinin arayiizii anlamamasi veya iletisiminin net olmayisi olabilir.
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Kullanicr arayiizii; hem fiziksel donanim hem de yazilim olabilir. Norman (1988)’e
gore, bilgisayarlar insanlar i¢in yapilmigsa, bir insanla bir bilgisayar arasindaki iletigim
baska biriyle konusmak kadar akici olmalidir. “Bilgisayarlarla iletisim kurabilir ve
hatta fark etmeyebilirsiniz. Giinlimiizde otomobillerde bile yazilim bulunabilir ve kod
tizerinden c¢alisabilirler.” Bir kullanici, genellikle yalnizca bir hatayla karsilagtiginda,
kullanic1 arayiizii tasarrmina nadiren dikkat eder. “Iyi tasarimi tespit etmek daha

zordur, ¢linkii kullanim1 dogaldir.” (Norman, 1988,15; Dix ve dig. 2003, 3-4).

Kullanici arayiizlerinin hedeflenen kullanicilar tarafindan etkin ve etkili bir bi¢imde
kullanilabilmesi  i¢in  tasarimlarin  kullanilabilirlik  bilesenlerini  igermesi
gerekmektedir. Agilis arayiizleri etkili ve net bir ilk izlenim saglayacak sekilde
diizenlenerek, sayfa yapisinin tutarli olmasina 6zen gosterilmelidir. Tasarim,
kullanicilarin site iginde zorlanmadan ve duraksamadan gezinebilmelerini destekler
nitelikte olmalidir. Yonlendirme, navigasyon 6geleri ve diger baglantilar net olarak
bigimlendirilmelidir. Arayliz igerigini destekleyen gorsellere veya diger hareketli
ogelere yer verilirken, gereksiz 6ge kullanmamaya 6zen gosterilmelidir. Site i¢i arama
alanlariin iglevselligi 6n planda tutulmali, veri giris alanlar1 islemleri tam ve hizli bir
bigimde tamamlamaya yardimci olacak sekilde diizenlenmelidir.(Kamu internet

Siteleri Rehberi, [ 04.06.2020])

Dix ve dig. (2003)’ne gore kullanici arayiizii tasariminin en 6nemli pargalarindan biri
prototiplemedir. Tasarimcilarin ve gelistiricilerin tasarimi veya yazilimi olusturmaya
baslamadan 6nce fikrin teoride hazirlanmasi gerekmektedir. Prototip halde iken tiriinii
test etmek daha ekonomik ve daha hizlidir. Onemli bir kural olan “hiz = basar1”
denklemi, bu sekilde c¢oziilebilir. Prototip olusturma, kullanicilarinizi ve onlarin
ihtiyaglarin1 anlamanin yoludur. Bazen kendinizi kullanicinin yerine koymak zor
olabilir. Tasarimcilar tasarladiklar1 arayiize asinadir, ancak ilk kez géren kullanici

degildir (Dix ve dig. 2003, 195-201).

2.3.2.1. Norman’in Kullame1 Arayiizii Tasarim Ilkeleri

Norman The Design of Everyday Things (1988), kitabinda, bazi tasarimlarin neden
digerlerinden daha kullanislt ve 6grenilebilir oldugunu anlamak icin “ayirt edici ve
belirleyici” kabul edilen birka¢ temel kullanici arayiizii tasarim ilkelerinden

bahsetmektedir. Bunlar su sekilde siralanabilir:
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Tutarhihik; “Kullanicilarin sahip oldugu mevcut durum bilgisi, birseyin nasil ¢aligtigini
anlamak i¢in uygulanabiliyorsa, yeni karsilagilacak durumlar daha yonetilebilir hale
gelmektedir” (Norman, 1988). Tutarlilik, bir bakima kullanicilarin kaliplart
tanimasina ve uygulamasina yardimei oldugu seklinde agiklanabilir. Benzer gorevleri
yerine getirmek i¢in benzer islemlere ve benzer dgelere sahip olmak anlamina gelir.
Tiim deneyiminiz boyunca tutarlt unsurlardan yararlanarak deneyim daha kolay bir
hale getirilebilir. Bu tutarlilik yalnizca arayiiziiniizde degil, kullanicilarin cihazlarinda
kullandig1 bircok araylizde de o©nemli bir unsur olarak goriilmektedir.Bu,
arabiriminizdeki eylemler i¢in ¢ok farkli stiller kullandiginizda diisiik tutarliligin basit
bir 6rnegidir. Ornegin, kullanici, iizerlerinde etiketler bulunan cikintili yiizeylerin
basilabilen diigmeler oldugunu kesfettikten sonra tekrar iizerinde bir etiket bulunan
cikintili bir ylizey gordiigiimiizde, bunu bir basilabilir diigme olarak algilamaya hazir
olacaktir. Aksi durumlar karigikliga sebep verebilir. “Tutarliliga dikkat, iirline giiven
astlamak i¢in onemlidir. Cilinkii bu, arka planda mantikli, rasyonel, giivenilir bir
tasarimci oldugu izlenimini verir” (Norman, ege.1988). Google’in Materyal Tasarim
Yonergesi (2019) ve iOS Insan Etkilesim Y&nergesi (2020) bu baglamda yénlendirici

unsurlar barindirmaktadir.

Goriiniirliik; bir 6ge ne kadar goriiniir olursa, kullanicilarin onlar hakkinda ve bunlari
nasil kullanacaklari hakkinda daha fazla bilgi sahibi olmalarinin temel ilkesidir. Ayni
derecede 6nemli olan sey ise bunun tam tersidir: bir sey gozden uzak oldugunda,
bilmek ve kullanmak zordur. Oldukga basit goriinen bu ilke, benimsenmekte en ¢ok
zorlanilan ilkelerdendir. Hamburger yan ¢ubuk meniileri ve mobil uygulamalarda
sekme ¢ubugu meniileri arasindaki ddiinlesimin, bu goriiniirliik prensibine odaklanan
cok yeni bir tasarim tartigmasi oldugu sdylenebilir. Hamburger meniisii bir mobil
uygulamada ¢esitli menii 6gelerini saklamak i¢in uygun bir yer saglarken, dezavantajin

ise igerilen menii 6gelerinin goriinmezligi oldugu sdyelenbilir.

Kolaylik ya da Uygunluk presnsibinin nesnenin veya kontroliin nasil kullanilacagina
veya calistirilacagina dair ipuglarint gorsel sunumu oldugu sdyelenebilir. Kolayligi
aciklamak i¢in kullanilan standart 6rnek kapi koludur. (Norman, age. 1988) Yuvarlak
bir kap1 tokmag sizi topuzu ¢evirmeye yoneltirken, diiz bir plaka, kapiy1 disar1 dogru
itmek i¢in plakay1 itmeye yoneltmektedir. Kavranabilir bir tutamak, kapiy1 kendinize

dogru agmak i¢in kolu ¢ekmeye yoneltir.
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Kullanici arayiizlerine uygunluk kavramini uygulamak, kontrollerin tiklanabilir veya
dokunulabilir gériinmesini saglamak i¢in gorsel ipuclar1 kullanilabilir. Yaygin bir
teknik, diigmelerin ve diger kontrollerin “{i¢ boyutlu” gériinmesi ve 151k ve golgeleri
simiile etmek icin renkleri kullanarak ekrandan kaldirilmasidir. “Tasarim kurallar1 da,
kolaylik saglamanin bagka bir yoludur. Ornegin, alti ¢izili mavi metin, bir web
sayfasindaki metinsel baglantiy1 temsil eden standart bir kullanim oldugu séylenebilir.
Alt1 ¢izili mavi metin gorildiigiinde “Tiklanabilir bir link” oldugu anlamina gelen
higbir sey yoktur, ancak kullanicilarin 6grendigi yaygin olarak kullanilan bir
standarttir.” (Norman, age. 1988, 2018) Isaretleme aygitlarina sahip masaiistii
sistemlerinde, uygunlugu gostermenin baska bir yolu ise fare isaret¢isi bir kontroliin
tizerinde hareket ettirildiginde fare isaretcisinin seklini degismesidir. Fare isaret¢isi bir
kontroliin iizerine geldiginde goriinen arag¢ ipuglarini veya kiigiik agilir iletiler, bu

anlamda yardim saglayabilir.

Egslestirme ya da Haritalama o6zelligi; diigmeler kontroller ve diinya {izerindeki
etkileri arasinda agik bir iliski kurmakla ilgilidir. Bir kontrolii etkin kilmak, bir
diigmeye basmak, bir fonsiyonu yerine getirmek {izere sistemi tetikler. Bu eslemenin
miimkiin oldugunca dogal ve net olmasmin oncelik olmasi gerektigi soylenebilir.
Kontrollerin ger¢ek diinyadaki nesnelerle veya genel kullanimlarla eslesen mantikl
yollarla ikame edilmesi énemli bir unsurdur. Ornegin, hoparlérlerin sol-sag dengesini
ayarlamak i¢in bir siirgii kontroliiniin (Sekil 13), kaydirici sola hareket ettirildiginde

sol hoparloriin sesini arttirmasi gerektigi aciklamaktadir.

—®

Sekil 13: “Slide” Hoparlor Eslesmesi

Bir ugagin ya da ugus simiilatoriindeki ucus cubugu, bazilarinin geleneksel olmayan
bir eslestirmeye sahip olmasi olarak diisiiniilebilir. Cubugun asagiya ve kendinize
dogru ¢ekilmesi u¢agin burnunun yukari dogru ylikselmesine neden olurken, ¢ubugun
yukar1 ve agagi dogru itilmesi, ugagin burnunun asagiya dogru gitmesine neden olur.
Bunun nedeni, ugus ¢ubugunun pozisyonunun kanatlardaki kanatlar1 kontrol etmesi ve
kanatlar asagidaysa, bu ucagin yiikselmesine neden olacaktir. Esletirme egitimli bir

pilot i¢cin dogal bir hal alir, ancak baglangigta yeni pilotlara ters gelebilir.
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Geri bildirim; Bir diigmeye basarsaniz ve hicbir sey olmuyorsa, diigmeye basmanin
gercekten tanimlanmis olup olmadigini merak edersiniz. Geri bildirim kural,
Kullanicilara, bir eylemin basarili veya basarisiz bir sekilde tamamlanip

tamamlanmadigini onaylamaniz gerektigini anlamina gelebilir.
Davranissal ve Aktivasyonel Geri Bildirim adiyla iki baglik altinda ele alinabilir:

Aktivasyonel geribildirim i¢in 6rnegin; bir diigmeye basildi, bir menii segenegi secildi
ya da bir kaydiric1 yeni bir konuma tasindi... Bu kamit gorsel geri bildirim ile
saglanabilir: basilma ve serbest birakilma goriiniimiinii vermek i¢in bir ekran diigmesi
canlandirilabilir. Fiziksel kontroller dokunsal geribildirim saglayabilir; Ornegin,
tiklattiginiz bir tusa bastiginiz hissedebilirsiniz. Bunun ig¢in isitsel geri bildirim, ses
efekti seklinde de saglanabilir.

Davranigsal geri bildirim i¢in 6rnegin; kontroliin aktivasyonunun veya ayarlanmasinin
artik sistemde bir miktar etkisi olduguna dair kanittir Ornegin, bir e-posta istemcisinde,
“Gonder” diigmesine tikladiktan sonra, bir acilir iletisim penceresinde bir onay mesaji
alabilirsiniz ve e-posta “Gonderilenler” klasoriiniin altinda listelenecektir (Norman,

age. 1988).

Kisitlamalar; kullanicinin arayiizii basitlestirmesi ve kullaniciy1r sonraki eyleme
yonlendirmesi i¢in etkilesim olasiliklarinin siirlandirilmasiyla ilgilidir. Sinirsiz
olasiliklar genellikle kullaniciyr saskin birakir ve kafasini karistirabilir. Ve bugiin
teknolojinin olast her soruyu cevaplayamadigi gz Oniine alindiginda, sonsuz

olasiliklar kullanici i¢in nasil kullanacagini bilmekte bile zorlandig1 bir almaktadir.

Yani arayiizler kisitlamalarla tasarlanmalidi.Boylece gecersiz verilerin girilmesini
onlecektir ve gecersiz eylemlerin gergeklestirilmesini énlenmis olacaktir. Ornek
vermek gerekirse; herhangi bir metin se¢ilmediginde, kelime islemcilerinden “Kes”,
“Kopyala”, “Yapistr” devre dis1 kalabilir. Bir sema olusturma araci, kutularin ve
cizgilerin siiriiklenip birakilmasini  ve semantik olarak dogru olmayan
konfigiirasyonlara doniistiiriilmesini 6nleyecektir. Bir uygulamadaki inch basina pixel
degeril00 ila 400 dpi gibi bir aralikta olmak iizere bir siirgii vasitasiyla control edilir.
Bu gorsel kisitlama icin iyi bir konytol 6rnegi olarak degerlendirilebilir (Norman, age.

1988)
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2.3.2.2. Sezqiseller (Heuristics)

Bilgisayar bilimlerinde, sezgisel ya da bulussal (heuristic) bir problem ¢6zme
tekninigidir. (Wikipedia, WikiZero, Technology Dictionary. [20.08.2019]). Sonucun
dogrulugunun kanitlanabilir olup olmadigini1 6nemsememektedir fakat genelde iyiye
yakin ¢oziim yollar1 elde eder. Sezgisel algoritmalar ise gegis siiresinde daha verimli
hale gelebilmek i¢in en iyi ¢oziimii aramaktan vazgegerek ¢oziim zamanini azaltan

algoritmalardir.

Sezgisel algoritmalar en 1yi sonucu bulacaklarini garanti etmezler fakat makul bir siire
icerisinde bir ¢6ziim elde edeceklerini garanti ederler. Genellikle en iyiye yakin olan

¢Oziim yoluna hizl1 ve kolay bir sekilde ulasirlar.
2.3.2.2.1. Shneiderman Sezgiselleri

Bu kurallar Ben Shneiderman tarafindan yazilan “Kullanic1 Arayiiziinii Tasarlama”
metninden alinmistir. Shneiderman, deneysel olarak tiiretilmis ve diizgiin bir sekilde
rafine edildikten, genisletildikten ve yorumlandiktan sonra ¢ogu etkilesimli sistemde

uygulanabilen bu ilkeler listesini yaymlamistir.

Shneiderman Sezgiselleri olarak da karsilasilan, “Arayiiz Tasarimimin Sekiz Altin

Kuralr” su sekildedir:

Tutarlilik Saglamak : Sistem veya araylizler benzer durumlar i¢in; tanidik simgeler,
renkler, menii hiyerarsisi ve bildirim mesajlarinda tutarli eylem dizileri sunmalidir.
Bilgi sistemleri, meniiler ve yardim ekranlarinda ayni terminoloji ve tutarli komutlar
kullanilmalidir. Bilgilerin aktarilma bi¢imini standartlastirmak, kullanicilarin aym
eylemler icin yeni temsiller 6grenmesine gerek kalmadan bilgiyi uygulayabilmesini
saglar. Tutarlilik, kullanicilarin iiriiniiniiziin dijital ortamina agina olmalarina yardimci

olarak dnemli bir rol oynar, bdylece hedeflerine daha kolay ulasabilirler.

Stk Kullanimlarda, Kullanicilarin Kisayollart Kullanmasini Saglamak: Kullanim
siklig1 arttikca, kullanicinin etkilesim sayisini azaltma ve etkilesim hizini1 artirma
egilimi goriilmektedir. Daha az cabayla daha ¢ok is yapmak isteyen kullanicilar i¢in

kisa yollar, islev tuslari, gizli komutlar ve makro 6zellikler cok faydalidir.

Bilgilendirici Geri Bildirim Vermek: Sistem, her eylem ic¢in geri bildirim
verebilmelidir. Sik yapilan kiigiik eylemler i¢in, yanit miitevazi olabilirken, seyrek

yapilan bliyiik eylemler i¢in yanit daha dikkat ¢ekici olarak tasarlanmalidir.
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Dogru Islem Tamamlanma Ve Kapanislar I¢in Dialog Tasarimi Olusturmak: Eylem
dizileri, baglangi¢ orta ve sonu olan gruplar halinde diizenlenmelidir. Bir grup eylemin
tamamlanmasindaki bilgilendirici geri bildirim, kullanicilara, basarma ve rahatlama
hissi vererek memnuniyet saglayacaktir. Kullanicilarin zihinlerinde soru isareti

kalmayacagindan ve beklenmedik durumla karsilasmayacagi hissi giiven verecektir.

Basit Hata Yénetimi Sunmak: Kullanicinin ciddi bir hata yapmamasi i¢in, sistemi
miimkiin oldugunca detayli ve planh tasarlamak gerekmektedir. Bir hata yapilirsa
sistem, hatay1 tespit edebilmeli ve telafi edebilmek i¢in basit, anlasilir Oneriler

sunabilmelidir.

Islemlerin Kolayca Geri Alinmasina Izin Vermek: Sistemler miimkiin oldugunca
kusursuz bir tasarima sahip olacak sekilde tasarlanmalidir. Ancak kaginilmaz hatalar
meydana geldiginde, kullanicilara sorunu olabildigince hizli ve agrisiz bir sekilde
cozmek i¢in basit, sezgisel talimatlar verilmelidir. Kullanict hatalar1 geri alabilecegini
bilirse kaygi duymayacaktir. Ciinkii kolayca geri alinabilen hatalar, istenmeyen

sonuclara yol agmayacaktir.

Dahili Kontrol Odagini Desteklemek: Deneyimli kullanicilar, sistemden sorumlu
olduklarin1 ve sistemin eylemlerine yanit verdigini hissetmek isterler. Sistem,
kullanicilarin yanmit verici olmalar1 yerine eylemleri baslatan olmalar1 seklinde
tasarlanmalidir. Kullanicilara dijital alanda meydana gelen olaylarin tam kontroliinde

olduklarini hissettirecek sekilde tasarlamak, giivenlerini kazanmay1 saglayacaktir.

Kisa Siireli Bellek VYiikiinii Azaltmak: Insanin  bilgi islem kapasitesinin
smnirhiligindan, arayiizler miimkiin oldugunca basit tutulmali ve uygun bilgi
hiyerarsisine sahip olmalidir. Bir seyi bilmek, tanimak, hatirlamaktan daha kolaydir
(Ibanez, 2019). Ciinkii tanima, ipuglar ile algilamay: igerir. Kullanici, arayiizde
gordligi bir semboliin yada birimin ne ige yaracagmi uzun siire disiiniip kafa
yormaktan ¢ok, kisa slirede anlamak, bilmek ve etkilesimi siirdiirmek ister. Bu sebeple,
kullanicinin tasarim karsisindaki bilissel yiikiin azaltilarak kisa siireli bellek ile

siirlandirilmasi 6nemlidir.
2.3.2.2.2. Nielsen Sezgiselleri

Bu bolimdeki maddeler, yaygin bir bigimde Nielsen Sezgiselleri  bilinen,
kullanilabilirlik uzmanlar1 R. Molich ve J. Nielsen’in birlikte gelistirdigi (age. Ten
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User Interface Guidelines) sezgisel degerlendirme i¢in bir arayiizde olmas1 gereken on

ozelliktir. Bu maddeler sunlardir:

Sistem Durumunun Geriniirlitliigii (Visibility of System Status) ilkesi kullanicinin
stirecten haberdar edilmesinin gerekliligini savunmaktadir. “Sistem kullaniciyr makul
bir zaman igerisinde geri bildirimler ile sistemde neler oldugu konusunda haberdar
etmelidir” (Nielsen, Molich, 1990; Nielsen 1994). Uber kullanicilari igin diizelenen
gercek bir deneyim kesitinin goriildiigli Sekil 14’te kullaniciya sistemin durumu

hakkinda periyodik araliklarla geribildirim saglamaktadir.

Sekil 14: Uber Sistem Durumunun Goriiniirliiliigii Ekran Detaylar:

Ger¢ek Diinyaya Yakinhik (Match Between System And The Real World) ilkesi
kullanictya kendisini giivende ve rahat hissetirmeyi amaglamaktadir. “Sistem,
kullanicilarin anlamayaca@i terimler yerine kullanicilara yakin gelen kelime ve

ifadeleri kullanarak kullanicilarin dilinden konusmalidir.” (Nielsen,1994).
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Sekil 15: Hata Mesajlar1 Ekran Karsilastirmasi

Gateaway Error. www.discuss.erpnext.com/t/502-bad-gateway-error-urgent/18935

Sekil 15°te gosterilen iki hata mesaji, ayn1 hata icindir. Ancak birisinin digerinden
daha ikna edici ve giiven verici hissettiriyor olmasinin sebebi; ger¢ek diinyaya ait bir
dil kullanmis olmasidir. Sadece dil degil, tipografi, renk ve ikon kullaniminin da etkisi

vardir.

Kullanict Kontrolii Ve Ozgiirlitk (User Control And Freedom): Tlkesi kullanicilara,
genellikle sistem fonksiyonlarmi yanlislikla sectikleri igin sistemin onlara bu
durumdan uzunca bir diyaloga girmeden kurtulacaklar1 bir acil ¢ikis kapisi sunulmasi

gerektigini ifade etmektedir.
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Sekil 16: Google Kullanic1 Kontrolii Ornegi

Sekil 16’daki, Gmail 6rneginde oldugu gibi, her sistem “Geri Al” ve “Yinele”
fonksiyonlarini barindirmalidir (Nilesen, Molich, 1990; Nielsen 1994).

Tutarliik Ve Standartlar (Consistency And Standards) ilkesi Nielsen (1994)’in
aciklamasina gore, kullanilar istikrara baglilik gostermektedirler. Aligmis olduklari

kalibin disina ¢ikma konusunda skeptik davranmaktadirlar. Diger bir deyisle,
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kullanicilar farkli kelime, durum ve aksiyonlarin ayni anlama gelip gelmedigini merak
etmek durumunda kalmamalidir (Nilesen, Molich, 1990; Nielsen 1994). Sekil 17°deki
iI0S ve Windows Arayiiz Yonergeleri ve Temalar sayfalari, kendine has tasarim dili
ve standartlarina sahiptir. Ve bu standartlarin kendi iginde tutarli oldugu

goriilmektedir.
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Sekil 17: iOS Kullanic1 Arayiizii Yonergesi, Temalar Ekram ve Windows
Materyal Yonergesi Temalar Ekram

Hata Onleme (Error Prevention) ilkesi, kullanicilarin hata yapma olasiliklarini
arttiran durumlarin elimine edilmesinin énemini vurgulamaktadir (Nielsen, 1994).
Yapilan islemde sistem tarafindan farkedilen bir yalniglhik veya eksiklik, kullanici
aksiyon almadan oOnce bildirilmeli ve devam edip etmek istemediginin onay1

alinmalidir.
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Sekil 18: Windows ve MacOS Sistemlerinde Klasor Uyar: Ekranlari
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Sekil 18” de gosterilen 6rnekte, Windows ve MacOS sistemleri, yeni klasoriiniize isim
verirken, halihazirda ayni1 isimle kayitl bir dosyaniz varsa sizi uyarmaktadir. Asagida
Sekil 19’da goriilen Google arama ekrani, aranan kelimede hata veya eksik varsa,
dogru olabilecek secenekler arasindan 6neriler sunmaktadir.
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Sekil 19: Google Arama Ekram, Diizeltme Uyarisi
Molich ve Nielsen’e gore; hata yapma orani diisiik, dikkatli tasarimlar yapmak, hata
mesajlar1 ile kullanicilart bilgilendirmekten daha 6nemlidir (Nielsen, 2012; Molich

1990, 338).

Hatirlanma Yerine Bilinme (Recognition Rather Than Recall) ilkesi sistemin nasil
kullanilacagina dair bilgilerin goriiniir veya gerektiginde kolayca bulunabilir olmasini
savunmaktadir. Buna gore, kullanic1 bir diyalogdan digerine gectiginde baz1 bilgileri
hatirlamak zorunda kalmamalidir. “Kullanicinin hafiza yiikiinii minumuma indirecek
sekilde aksiyonlar, objeler ve opsiyonlar goriinlir olmalidir” (Nielsen, 2012). Sekil
20’de goriinen Sketchapp arayiizii, uygulamayi her agtiginizda size en son projelerinizi

gosteren baska bir 6rnek olarak goriilebilir.

lemplates

g ™

Welcome to Sketch

Shopping Flow product dashboard
u New to Sketch? 3 5 Tha =
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= 2 2 %
Get Sketch Mirror hifi DESKTOP-HIFI UXG Product pags

o Join Sketch Cloud

88 Shaw this window on launch Open an Existing Fife., Cancel

Sekil 20: Sketchapp Uygulamasi1 A¢ilis Ekrani
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Esneklik ve Kullanim Etkinligi (Flexibility and Efficiency of Use) ilkesine gore, her
sistem veya yazilimin iki tip kullacis1 vardir — Beginners and Power Users. Ve buna
gore, sistem her iki tip kullaniciya da cevap verebilir nitelikte olmalidir.“Kullanici
ihtiyaclarini tahmin edip gerekli adimlarin sayis1 diisiiriilmeli ve sistem 6zellestirmeye
imkan saglamalidir” (Nilesen, Molich, 1990; Nielsen 1994). Sekil 21’ de goriintii

diizenleme programi Photoshop 6rnegi verilmistir.

0 Mot J e o v -
-

Sekil 21 : Photoshop Uygulamasi Kisisellestirme Ekrani

Bu diizenleme programinda, katmanin opakligini artirma ve azaltma gibi eylemler
kisayol komutlariyla ve menii segenekleriyle yapilabilir. Photoshop ayrica kendi
klavye kisayollariniz1 6zellestirme segenegi sunar. Bu baglamda iyi bir 6rnek olarak

degerlendirilebilir.

Estetik ve Minimalist Tasarim (Aesthetic and Minimalist Design) ilkesi, yalnizca
sistemin birincil hedefini destekleyecek igerigi veya oOzelligi gosterdigi bir strateji
olarak ifade edilebilir. “Diyaloglar, ihtiyag duyulmayan veya alakasiz bilgiler
icermemelidir. Diyalog i¢inde bulunan fazladan her birim asil ilgili olan bilgi ile
rekabete gireceginden onun goriiniirliliiglinii diisiirebilir” (Nilesen, Molich, 1990;
Nielsen 1994). Minimalizmin, sadece tasarim Ogelerini sisteminizden kaldirmakla
ilgili degildir. Daha fazla bilgi ayn1 zamanda daha fazla bilissel yiik ve daha fazla karar
sliresi anlamima gelmektedir. Sekil 22’de goriinen tematik Google ana sayfasi,

minimalist tasarim i¢in bir 6rnek olarak goriilebilir.
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Sekil 22: Google Ana Sayfasi

Kullanicilarin Hatalart Tanimasi, Anlamast ve Onlardan Kurtulmasina Yardim
(Help Users Recognize, Diagnose, and Recover From Errors) ilkesinin igerigi,
Nielsen ve Molich (1990)’a gore, hata mesajlar1 kod igermeyen agik bir dille ifade
edilip, problem tam olarak anlatilmasi ve olumlu bir sekilde kullaniciya ¢oziim
Onerilmesi ile alakalidir (Nilesen, Molich, 1990; Nielsen,1994).

Account Activity - For Statement older than 6 months

From Date** 01042017 ,|m) To Date** 15092017

#

0

Yo Date shouls be tefore previous 6
months Date to Togays Date and
cfteranca between From Date and To
Date should be less than § Months,

Sekil 23: Hata Bildirim Ekram

Sekil 23°de sistem hata ekran1 ve kullanicinin bu hatayla ilgili almasi 6nerilen aksiyon

goriilmektedir.

Yardim ve Ddikiimantasyon (Help and Documentation) ilkesi, bir sistemin
dokiimantasyon olmadan kullanilabilmesi daha iyi olsa bile kullanicilara yardim ve
dokiimantasyon sunmak gerekli olabildigine yoneliktir. Bu bilgiler kolayca
aranabilmeli, kullanic1 gorevlerine odaklanmali, ¢6ziime doniik somut adimlar

icermeli ve ¢ok uzun olmamalidir.
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Name:* @

Context:* @

URI context path of the API (case
sensitive)

The supported formats are

1. /foo

2. /foo/bar

3. /foo/{version}/bar (case sensitive) -
allows the version to be within the context

Sekil 24: Yardim ve Dokiimantasyon Ekram

Sekil 24°teki 6rnekte, form sayfasindaki dokiimantasyon se¢eneginin net ve anlasisir
oldugu goriilmektedir. Kullanict formu doldururken dikkat etmesi gereken noktalari

ve sonrasindaki siirecleri gorebilmektedir.

2.4. Kullanilabilirlik

Uluslararasi1 Standartlar Kurulusuna gore kullanilabilirlik; belirlenmis bir kullanici
kitlesi tarafindan bir {iriiniin bazi ama¢ ve Onceden belirlenmis kosullar dahilinde
etkin, verimli ve memnuniyet saglayacak sekilde kullanilabilmesi anlamina
gelmektedir. Verimli bir kullanilabilirlik diizeyine ulasmak i¢in, kullanicilara
yonlendirme yapilmali, gerekli egitim ve bilgi verilmelidir zira bir arabirimin
etkinliginin buna baghdir (Nielsen, 2010). Kullanilabilirlik Ingilizce usability
teriminin Tiirk¢e karsiligidir. Kullanim kolayligr ve kullanilacak olan seyin kolayca
Ogrenilebilmesi anlamlarini da igermektedir. Kullanilacak olan her hangi bir birim, bir
makine, bir uygulama, yazilim, web sitesi, 6zetle; insan etkilesiminin oldugu her sey
kullanilabilirlige tabidir. Nielsen (1993) Kullanilabilirlik bilesenlerini, kalite
bilesenleri olarak tanimlar. Buradan yola ¢ikarak, kullanilabilirligi fazla olan bir iiriin
verimlidir ve bu sayede kolaylikla kullanilip genis kitlelere yayilabilir seklinde
diisiiniilebilir. Insan faktdriiniin, kullanilabilirligin psikolojik ve biligsel katmanini da

inceleme ve aragtirmaya agtig1 sdylenebilir.
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2.4.1. Kullanilabilirlik Bilesenleri

Literatirde,  “Kullanilabilirlik  Modelleri”’,  “Kullanilabilirlik  Elementleri”,
“Kullanilabilirlik Ozellikleri veya Olgiitleri” seklinde de karsilasilabilen, genel bir
tabirle, kullanici arayiizlerinin ne kadar kolay kullanilacagini degerlendiren kalite
unsurlarini biitliniine verilen addir. Shackel (1981, 1986, 1991), Blooth (1989), Nix ve
Hartson (1993), Nielsen (1993), Dumas ve Reddish (1993), ISO (1994), Guillemette
(1995), Gluck (1997), Kengeri ve dig. (1999), Clairmont ve dig. (1999), Kim (2002),
Qulanov ve Pajarillo ve Furtado ve dig. (2003) gibi bilim insanlar1 kullanilabilirlik
kavramiyla ilgili caligmalar ortaya koymus isimlerdir. ISO’nun ii¢ ana baslik altinda
topladigr “Kullanilabilirlik Bilesenleri”, Jacob Nielsen (1993) ve “Usability 101:
Introduction to Usability” (2012) makalesinde yeniden ele aldigina gore, bes baslik
altinda incelenmesi gerekmektedir. Bu arastirmada bu bes bilesen ekseninde

ilerlenecektir:

Ogrenilebilirlik: “Kullanicilar tasarimla ilk kez karsilastiklarinda temel gérevleri ne
kadar kolay yerine getirmektedir?” (Nielsen, 2012). sorusundan hareketle, sistemin
ana hedefi, kullanic1 arayiiziinde her zaman en 6ncelige sahip olmalidir. Ornegin,
okuma bilmeyen bir hedef kitleye yonelik tasarimlarda, arayiiz gorsel igerige agirlik
vermeli, etkilesimi saglayan oOgeler agik ve net olmalidir. Boylece, kullanicilar
tasarimla ilk kez karsilastiklarinda kolaylikla 6grenebildikleri temel gorevleri, sonraki
kullanimlarda hizla algilayarak, sezgisel olarak kolayca kullanabilir. Nielsen (1993)
kullanicinin arayiizde bulunan cgesitli bilgileri hatirlamak zorunda kalmayarak, bellek

yiikiini en aza indirilmesi gerektigini belirtir.

Verimlilik: Kullanicilar tasarimi 6grendikten sonra gorevleri ne kadar hizli (kisa
stirede) gergeklestirebilirler? Bu unsur, sistemin hedeflerine ulasmak i¢in sarf edilen
kaynaklarin ol¢iistidiir. (2003)’e gore, bir gorevi tamamlamak i¢in harcanan zaman,
destek almada kullanilan zaman ve referans sayis1 ve Ogrenme siiresi, efor ve
belirlenmis (birim) zamanda tamamlanan gorevlerin degerlendirilmesiyle Ol¢iiliir.
Dogru sistemin, hdeflenen kalitede, dogru zamanda, en az maliyetle tamamlanmasini

amaclar.

Haurlanabilirlik: Kullanicilar, bir siiredir  kullanmadiklar1  tasarima  geri
dondiiklerinde, ne kadar kolay hatirlayabilirler? Nielsen (2012) ozellikle diizenli
olarak kullanilmayan sistemlerde, kullanicinin, tekrar kullanimlarda arayiiziinii etkili

bir bi¢imde hatirlamasinin énemini vurgular. Kullanici, bir islevi 6grendikten sonra,
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nasil calistigini hatirlaylp hairlamamasiyla olgiiliir (Nielsen,  2012; aktaran
Sveinsdottir, 2016, 10).

Hatalar veya Etkilik: Kullanicilar hata yapiyor mu? Bu hatalar ne biiyiikliikte ve bu
hatalar1 geri almak veya diizeltmek ne kadar kolay/zordur? Bu unsur, kullanicilarin
gorevlerin dogru ve tam bir bicimde gerceklestirmesiyle ilgilidir. Sistemin kullanim
hedeflerine ulagsma derecesi seklinde de ifade edilebilir. Gorevleri dogru ve tam bir
sekilde gerceklestiren kullanicilarin yiizdesi, belirlenmis siirede tamamlanan gorev
sayisi, yaptiklan hata sayisi, tamamlanmis gorevlerin dogruluk orani, hatalarla
etkilesimde basar1 ve basarisizlik durumu gibi sayisal degerler ile sonuglara ulasilabilir
(Bagis, 2002).

Memnuniyet: Tasarimi yada sistemi kullanmak kullanmak ne kadar memnun edicidir?
Sorusuna, kullanicinin sistemi “kabul edilebilir bulma” derecesiyle yanit vermesidir.
Memnuniyetin 06l¢iisii, kullanicilarin sistem hakkindaki 6znel yorumlarindan elde
edilir. Kullanict memnuniyetinin derecelendirilmis Slgiisii, alternatifler arasi tercih
orani, test esnasinda sistem hakkinda ifade edilen olumlu veya olumsuz goriislerin

diizeyi ve sikayet veya begeni ile memnuniyet diizeyi saptanabilir (Bagis, 2002).

2.4.2. Kullanilabilirlik Testleri

Kullanilabilirlik testi, bir iiriiniin yada yaratimin kullanicilar iizerinde test ederek
degerlendirmek i¢in kullanilir. Kullaniciyr merkeze alan bir yaklagimdir. Bu yaklagim,
gercek kullanicilarin sistemi nasil kullandiklar1 hakkinda dogrudan bilgi sagladig: i¢in
yeri doldurulamaz bir kullanilabilirlik uygulamasi olarak goriilebilir (Nielsen, 1994,
165). Daha ¢ok iirliniin tasarim, sezgisel ve bilissel yoni ile ilgilidir ve {irline daha
onceden asina kullanicilar ile test edilmelidir. Ancak bu sekilde, elde edilen bilginin
daha saglikli sonuglar saglayacagi 6ngoriilebilir (Mejs, 2019, 6-11). Bu testler ile, bir
web sitesini ele alirsak, sitenin kullanislilii, 6grenilebilirlik derecesi ve kullanim

elverisliligi gibi unsurlar test edilebilir.

ISO 9241-11 Kullanilabilirlik Yo6nergesi, Gorsel Terminaller i¢in Ergonomik
Gereklilikler boliimiide; kullanilabilirlik degerlendirmesinin amaci, bir sistemin ne
kadar etkili oldugunu 6l¢mek olarak tanimlanir. (ISO-VDTs, 1998).

Degerlendirilecek arabirim belirlenip hazirlandiktan sonra, hedef kitle, senaryo ve
gorevler sayet yapilacaksa anket gibi 6l¢iim araglar1 hazirlanmalidir. Testte kullaniciya

adim adim yapmas: i¢in gorevler verilerek, siiregte basarili hata sayisi, gorev
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tamamlama siiresi ve basarip basarmadig1 kaydedilir. Sayet gerekliyse, hareketlerin
daha iyi analiz edilmesi i¢in baz1 ek araclar da kullanmak uygun olabilir. Ornegin Goz
Izleme Cihazi ile kullanicinin gz hareketlerinden, egilimlerinin de kaydi alinir.
Kullanicinin ne uzunlukta nereye baktigi, nerede dikkatinin dagildig1 yada odaklandigi
gibi detaylar saptanabilir. Sonug kayitlar istatiksel veri olarak kaydedilerek, cesitli

istatistik ve analiz programlari vasitastyla raporlanir.

Test asamasinda en Onemli unsurlardan biri katilimci tasarim siirecinde, katilimci
sayisi olarak goriilebilir. Teste kag kullanicinin katilacagina karar vermenin hem pratik
/ hem de ekonomik ve bilimsel sonuglar1 oldugu goriilmektedir. Kullanicilar: kullanici
testine katilmaya davet ederken amag, kullanici arayiiziiniin sahip olabilecegi tasarim
kusurlarin1 en disik maliyetle [katilimcilarin maliyeti, gozlemcilerin maliyeti,
laboratuvar techizat ve tesislerinin maliyeti, ve verilere ulasmak i¢in sinirl bir siire]
bulmaktir (Lewis, 2006, 29-32). Bu baglamda, deneysel kanitlara dayanarak,
katilimcilarin test edilen arayiiziin tam anlamiyla degerlendirilmesine olanak verecek
kapasiteye sahip oldugundan ve katilimci sayisinin yeterliliginden emin
olunmalidir.Bu konu, 90’11 yillardan beri incelenmekte olup heniiz kesin bir cevap
bulamamadig goriilmektedir (Lewis, 2006, 33; Turner ve dig., 2006, 3084—-3088).
Doksanli yillarda, dort ya da bes katilimciyla, bir arayiiziin kullanilabilirlik
sorunlarmin % 80-85'inin ortaya ¢ikardigi varsayilmaktaydi (Nielsen ve dig. 1993,
206-213; Virzi, 1992,457-468). Spool ve Schroeder (2001), inceledikleri gevrimigi
sitelerinin kullanilabilirlik sorunlarinin % 85'ini bulmak i¢in besten fazla kullaniciya
thtiyac  duyacagt  sonucuna  vardiklar1  biiyiik  6lgekli  kullanilabilirlik
degerlendirmesinin sonuglarint yaymlamiglardir (Spool, Schroeder, 2001). Bu
calismada 46 katilimci, istedikleri bir {irlinii tanimlayip satin almalar1 gereken bir
kullanict testine katilmistir. Bu gorev dort farklt Web sitesinde tekrarlanarak, sonuglar,
ilk bes katilimer ile kullanilabilirlik sorunlarinin sadece% 35'inin ortaya ciktigini
gostermektedir. Ayrica, amaclanan satin alimlar1 engelleyen ciddi sorunlar yalnizca
13. ve 15. katilmecilarda saptanmigtir. Arayliziin tiirii ve katilimcilarin yapmak
zorunda olduklari  gorevlerin  gozlemlenen farkliliklart agiklayabilinecegi
ongoriilebilir. Onceki ¢alismalarda elde edilen sonuglarm anabilgisayar uygulamalari,
videotext ve PC uygulamalar1 ¢alismasindan geldigini hatirlamak gerekir. Zira,
cevrimigi siteler s6z konusu oldugunda, kullanicilar bir¢ok kisisel se¢im yapmak

zorundadir (Spool, Schroeder, 2001).
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Kullanilabilirlik diizeyinin 6l¢iimii igin gesitli yontemler bulunmaktadir. Bunlar su

sekilde guruplanabilir:

Mouse Hareketi, Tiklama Sayist ve Haritast yonteminde arayiizde belirli bir zaman
geciren kullanicinin mouse hareketlerinin yapisi, diizeyi, tiklama sayisi ile bu
degerlerin ortalamalar1 saptanmaktadir. Boylece, kullanicinin gorevi gerceklestirirken,
gereksiz 0gelere takilip takilmadigi, islevi dogru anlayip kontol diizeyi dlgiiliir. Elde

edilen veriler sonucunda, tasarim iyilestirmesi yapabilmektir.

Geri Bildirim Testlerinde yazilimi veya arabirimi deneyimleyen kullanicilar, iiriin
hakkindaki fikir, yorum ve diisiincelerini ifade ederler. Elde edilen bilgiler ve yorumlar

incelemeye alinarak, buna gore gilincelleme degistirme veya diizeltme yapilir.

Modere Edilen Online Kullanici Testi yontemi, web sitesi kullanicilart arastirmaci

tarafindan yonlendirilmesi suretiyle uygulanir. Uzaktan yapilan bir test yontemidir.

Modere Edilmeyen Online Kullanict Testi modere edilen kullanici testinden farkh
olarak arastirmacilar tarafindan Onceden belirlenen senaryo kullaniciya sirayla

uygulatilmaktadir.

A/B Testi Karsilagtirmali bir yontem olan bu test sayesinde web sitesi arayiiziiniin
cesitli versiyonlarinin etkinligi ile verimliliginin o6lgiilmesi hedeflenmektedir.
Aragtirmanin veri toplama araci olan bu yontem, Aragtirmanin Modeli béliimiinde

detayl1 bir bi¢imde ele alinmaktadir.

Goz-Izleme, Eye-tracking Internet sitesine giren kisinin ekranin hangi kismina ne
kadar siire boyunca baktigi ile ilgili bilgi edinilmesi hedeflenen bu yontemde, Kiginin
ekranin hangi kismina daha sik ve uzun sure baktig1 gibi detaylar saptanarak daha ¢cok
dikkat ¢ekilmesi istenen unsurlar o kisimlara yerlestirilir. Boylelikle web sitesi daha

etkin ve verimli bir sekilde kullanilmasi1 saglanmis olur.

Laboratuvar Testleri Bu test ¢esidinin kapsami testi yapan kisi tarafin web sitesi
kullanicisinin incelenmesidir. Web sitesini kullanan kiginin davraniglar1 ve egilimleri

not edilerek raporlanir.
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2.5. Kullanic1 Deneyimi

Son derece genis bir kapsama sahip kullanict deneyiminin kisaca, kullanicinin hizmet
aldig1 tirtin veya sistemle ilgili hersey oldugu sdylenebilir. ISO’ya gore ise; alinan
hizmet yada iriinlin sonucunun yarattig1r algi ve tepkiler biitiiniidiir. Kullanici
deneyimi (genel bir tabirle kullanicinin iriin ile etkilesim i¢indeyken nasil hissettigi
ve nasil iletisim kurdugu ile ilgili her sey oldugu sdylenebilir. Bir bakima; ambalaj
gorsel olarak iyi goriinliyorsa, ambalaji agmanin ne kolaylig1 da kullanict deneyiminin
kapsami iginde goriilebilir. Iyi tasarmm, iyi goriiniim ve akilli etkilesimin bir
kombinasyonudur. McKay (2013) ve Norman (2016)’a gore; kullanic1 deneyimi
tasarimcilari, tiriin ve kullanici arasindaki etkilesimi yaratan kisilerdir. Kullanici
arayiizii ise bu etkilesimin gerceklestigi yere verilen genel bir ad olaraka kabul
edilebilir. Kullanic1 deneyimi tasariminin amag kapsaminin kullanici arayiiziiniin iki
insan arasindaki bir konugma gibi hissetmesini saglamak oldugu g6z Oniinde
bulunduruldugunda iletisim, iki robot arasindaki gibi soguk ve teknik olmamalidir.
Kullanian dil diizglin, rafine saygili olmalidir. Kullanicilar i¢in anlagilamayacak
sekilde komplike ve karmasik olabilen teknik dil, daha sade ve anlasilabilir sekle
cevrilmelidir. Zira amag, triinii kullanirken kullanicilarin hedeflerine ulasmasini
saglamak, kullaniciy1 temel olarak A noktasindan B noktasina tagimak ve gorevi hayal
kirikligina ugratmadan bitirmek olmalidir. Kullanici deneyimi tasarim siireci, ¢ok
sayida kullanic1 aragtirmasi, {irliniin prototiplenmesi ve kullanicilarla test edilmesini
iceren bir sliregtir. Prototip olusturma ve test etme, kullanicinin arayiiz hakkinda ne
hissettigini bulmak icin kullanilir. Kullanici ile ¢alismak ve prototip olusturmak,
kullanicinin aklina girmenin ve kullanict i¢in tasarim yapmanin tek yolu olarak
degerlendirilebilir. Uriinii belirli bir kullanici i¢in hedeflemek de kullanici ile
iletisimin énemli bir pargasidir. Uriin, olast her kullanici g6z 6niinde bulundurularak
tasarlanmadiginda, hedef kullanici ile iletisim daha kolay oldugu goriilecektir.
(McKay, 2013; Norman, 2016). Uriiniin markas1 ve kisiliginin de iletisimin biiyiik bir
pargasi oldugu sdylenebilir. Uriiniin tasarim siirecinde markay: diisiinmek, hedef
kullanicty1 hayal etmek ve hatta hedef kullanicilar olusturmak igin énemlidir. Uriinler
herkes i¢in olmamali, spesifik olarak belirlenmis kullanicilar i¢in tasarlanmalidir. Bu,
kullanici tarafindan daha kisisel hissedilir ve bag kurulmasia yardime1 olur. Uriiniin
kisiligini vermek ve belirli bir hedef kitleye gore uyarlamak onu benzersiz ve

unutulmaz kilacagindan, bu sadece kullanic1 deneyimi tasarimi degil, ayn1 zamanda
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gorsel tasarimda da tasarimcinin isini kolaylastirir. Kullanicinin yasi, cinsiyeti,
egitimi, konumu, meslegi, ilgi alanlar1 ve gorevi gibi seyler tasarimi etkileyen unsurlar
goriilmelidir. Bu sekilde kullanicinin dilini konusmak daha kolay oldugu goriilebilir

(Jensen, 2013; Puri, 2014).

Handerson (2015)’a gore; kullanict deneyimi sadece uygulama veya kullanici arayiizii
degildir. Bu, aligveris deneyimi ve paket de dahil olmak iizere, {iriiniin ve kullanicinin
iiriinle olan deneyiminin bagli oldugu her seydir. Kullanicinin iiriin hakkindaki
hislerini, hatta kullanicinin ruh halini ve ¢evresini bile etkiler. Uriin bir uygulama da
olabilir ki; kullanicinin kullandigi donanim (akilli telefonu ele alirsak) deneyimi
etkilemektedir. Apple 6rnegine bakarsak; “kolay paketleme, sik donanim ve akilli
yazilimdan iyi kullanic1 deneyimi ile taninir”. Bir bakima deneyim, {iriinii magazadan

giinliik olarak kullanmaya kadar giden seriiveninin tiimiinii kapsar.

“Apple’in iyi kullanict deneyimi tasarimlari nedeniyle basarili oldugu séylenebilir ki Apple
tasarima teknolojiden degil deneyimden baslar. Kullanicilarin iiriinlerinden aldigi olumlu
duygu, biraz daha fazla para 6demeye deger. Apple' bu kadar harika yapan sey, kullanicinin
ne istedigini bilmesidir. Apple, kullanictya PC ve Android gibi degistirme ozgiirligi ve
olanagi sunmaz.” (Jobs, 1997).
Bazi kullanicilar degistirme Ozgiirliigiine sahip olmak isterken, normal (ortalama)
kullanicilar ne istediklerini veya neye ihtiya¢ duyduklarini1 tam olarak bilemeyebilir.
Uriinii degistirmek i¢in sinirsiz olanaklar kullaniciy1 sasirtabilir. Tasarimeinin empati
duygusu olmalidir, kendini kullanicinin yerine koyma becerisine sahip olmalidir. Bir
problem hentiz problem haline gelmeden anlamak, 6ngérmek durumundadir (Marsh
2014; Norman 2016). Smith (2009)’a gore; kullanic1 deneyimde, bilgi kullanict i¢in

2 ¢e

en 6nemli seydir, kullanici tarafindan “bilinen”, “taninan” bir iiriin daha ¢ok kullanilir.
Uriin, yogun grafiksel 6geler veya karmasik tasarim altinda gizlenmemelidir. “Form
islevi izler; ¢iinkii bir amact vardir” (Norman, 2011). Ayrica, her iyi ve giizel bir
bi¢cimde tasarlanmis bir iiriin, 1yi kullanilabilirlik sagladigi anlamina gelmemektedir.
Her 6nemli kisim kullanici tarafindan goriilebilir olmalidir. Burada en bilinen
orneklerden olan “Tuzluk Metaforu” nu kullanmak yerinde olacaktir. Birbirinin aynisi
veya son derece benzer iki nesne olan tuzluk ve biberlik arasindan, kullanicinin

istedigini dogru olarak se¢me olasiligi %50’dir (Sekil 25). Kullanicilar daha tuzlu

yiyecekler yemeye asinalarsa ti¢ delikli olan1 segeceklerdir (Puri, 2014).
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Sekil 25: “Tuzluk Metaforu” ve Kullanic1 Deneyimi

Kullanicinin gorevin her asamasinda odaklanmasi énemli bir unsurdur. Tasarimcilar
kullaniciya dogru yolu gostererek, gorevde onlara yardimci olur ve dogru seylere
odaklanmasini saglamakla sorumludur. Kullanicilara beklenti ipuglari verir, boylece
bir sonraki adimi beklediklerini bilirler. Bunun iyi bir 6rnegi ATM makinalarinin
calistisma mantigidir. ATM’ler paranizi korur, bu nedenle bu etkilesimin ¢ok dikkatli
bir sekilde tasarlanmasi gerekir. Kullanic1 bir ATM’den para almaya gittiginde, gérevi
bitirdikten sonra paray1 almak i¢in beklerken makine kullanicilara kredi kartlarini
cikarmadan Once para vermeyecektir. Kullanicilar once paralarini alirsa, kredi
kartlari1 geride birakma olasiliklar1 daha yiiksektir. Kullanici i¢in para aldiginda
gorev biter ve sonra kredi kart1 kolayca geri verilir. Bu mantik ¢evrimigi kullanici
araylizlerine de uygulanabilir. Kullanicinin olas1 eylemleri fark etmesine ve bu
eylemlerin birlikte nasil ¢alistigini daha iyi anlamasina yardimci olarak Kullanicinin
dogru seylere odaklanmasint saglamanin yani sira, agik ipuglari vermek ve dogru

0geyi 6n plana ¢ikarmak hedeflenebilir. (Handerson, 2015; Jensen, 2013).

Geri bildirim, kullanicinin bilgisayarla iletisiminin 6nemli bir parcasidir. Kullanicinin
triinle etkilesiminin basarili olup olmadigin1 ve nedenini gosterir. Geri bildirim
cogunlukla bir sey yanlis veya dogru oldugunda, yiiklenirken veya bir se¢im
yapildiginda gosterilir. Geri bildirim ayrica kullanici arabiriminin kullanici i¢in her
zaman yanit verdigi anlamina gelir. Duyarli etkilesim, 6genin gercek olmasini saglar

ve eylemlerinin bir etkisi oldugunu gordiiklerinde kullanictya memnuniyet verir.

Akilli grafikler veya hareket, ses veya titresim ile geri bildirim yapilabilir. Ornegin,
bir sey yiikleniyorsa, sistem bunu bir sekilde sdylemelidir. Aksi takdirde bilgisayar
veya program ¢okmiis gibi goriinebilir. Bu kullanici i¢in ¢ok sinir bozucu olabilir.
Hatalar ve problemler miihendislik diliyle degil kullanicinin kendi diliyle

acgiklanmalidir.
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Hata mesajinda sorun ve sorunun ¢éziimii bulunmalidir, olanlar ve sifirlar ve rakamlar
veya diger teknik diller kargasadan baska bir sey yaratmamaktadir (Jensen, 2013,;
Handerson, 2015).

Caps Lock

caps lock

Sekil 26: Apple ve Windows Sistemlerinde “Caps Lock” Fonksiyonu
Geribildirimi
Ornegin; Apple ve Windows sistemlerinde “Caps Lock” fonksiyonu geri bildirimi
(Sekil 26) her iki sistemde de farkli sekildedir.Biiyiik harf kilidi IOS siteminde 151k ile
geri bildirim saglarken, Windows sisteminde diigmeye entegre bir geri bildirim

mevcut degildir.

2.5.1. Kullanici Deneyimi Tasarimi

“Kullanict1 Deneyimi Tasarimi” genellikle “Kullanici Araylizii Tasarimi” ve
“Kullanilabilirlik” gibi terimlerle birlikte ya da bazen biribiri yerine kullanildigina
rastlanmaktadir. Bununla birlikte, kullanilabilirlik ve kullanict arayiizii (User
Interface, UI) tasarimi, deneyim tasariminin Onemli yonleri iken, bunlar alt
kiimelerdir. Verplank (2001), deneyim tasariminin da diger bir¢cok alani kapsadigi
ifade etmektedir. Bir Kullanim Deneyimi tasarimcisi, markalastirma, tasarim,
kullanilabilirlik ve islev ozellikleri de dahil olmak iizere bir {riinii gelistirme ve

entegre etme siirecinin tamamu ile ilgilenmektedir (Lamprecht, 2019).

“Bir {irlin, tirinden daha fazlasidir. Uyumlu, entegre bir deneyim kiimesidir. Bir iiriiniin veya
hizmetin baslangi¢ asamalarindan nihai yansimalara, ilk kullamimdan yardima, hizmete ve
bakima kadar tiim agsamalarim diigiiniiniirsek, hepsinin birlikte sorunsuz ¢aligmasim saglanmasi
gerekmektedir ” (Norman, 2000).

Kullaniciya planlanmig ve kullanici deneyimi saglayan {irlinlere ornek olarak
iIPhone’u ele alirsak; yalnizca tirliniin tiiketimi veya kullanimiyla degil, ayn1 zamanda
bu iirline sahip olunmasiyla alakali bir deneyim tasarlandig1 sdylenebilir. Bu durum,

biitiiniiyle bir seriiven olarak diisiiniilebilir. Kullanici deneyimi tasarimcilar1 sadece
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kullanilabilir iiriinler olusturmaya odaklanmaz, kullanictya sunulacak deneyiminin

zevk, verimlilik ve eglence gibi diger yonlerine de odaklanir.

Sonug olarak, iyi bir kullanici deneyiminin tek bir tanimi oldugunu sdylemek miimkiin
degildir. Bunun yerine, iyi bir kullanict deneyimi, iiriinii kullandig1 belirli baglamda
belirli bir kullanicinin ihtiyaglarim1 karsilayan deneyim seklinde ozetlenebilir

(Norman, 2010).

2.6. Arayiiz Animasyonlari

Son yillarda, animasyonlarin 6nemli bir kullanic1 arayiizii unsuru haline geldigi
sOylenebilir. Kullanici arayiiziinde animasyon veya hareket kullanilanin temel nedeni
gorev veya sayfalar arasi gegislerin daha piiriizsiiz ve dogal hissettirmesi oldugu
sdylenebilir. Kamu Internet Siteleri Rehberi Projesi’ne gore, ¢evrimici sitelerde yer
alan hareketli 6gelerin, kullanicinin dikkatini ¢ekmesine ve dikkatlerini arayiizdeki
onemli nesnelere ve degisikliklere odaklamasina yardimci oldugu goriilmektedir.
Animasyonlarin araylizlerde kullaniminin amaci ¢ogunlukla iletilmek istenilen
mesajlarin anlasilmasini desteklemek, dikkati sayfaya ¢cekmek ve eglence katmaktir.
(Kamu Internet Siteleri Rehberi, [04.06.2020])

Arayiizlerde animasyonlu 6geleri dogru bir sekilde ve olumlu gerekgelerle kullanmak,
igerik hiyerarsisini pekistirme ve belirli bir zamanda en 6nemli olan1 vurgulamay1
saglar (Head, 2016). Tasarim asamasinin en Onemli ilkesi; arayliziiniin sistem
mekaniklerinin ve kullanim tekrarlarinin titizlikle planlanarak gereksiz kullanimdan
kaginilmasidir. Bununla birlikte, tasarim unsurlarinin amacin disina ¢itkmamasina da

dikkat edilmelidir (Kamu Internet Siteleri Rehberi, [04.06.2020]).

Bir isleve sahip arayliz gecis animasyonlari, kullanicilarin araylizde kendilerini
yonlendirmelerine yardimcei olur, yeni bir 6genin nereden geldigini ve gizli bir 6genin
nereye gittigini gérmek igin yonlendirir. Ornegin, yapilan bir hatadan sonra meydana
gelen sarsint1 animasyonu, hatay1 hizli bir sekilde gosterir, boyle bir uyar1 almayan,

kullanicinin hatay1 anlamas1 muhtemelen daha uzun siirecektir.

Shanmugasundaram ve Irani (2008), animasyonlu gegislerin etkisini genel anlamada
incelemistir. Analizleri, ¢aligmalarinin katilimcilarinin animasyonlu arayiizlerde
verilen gorevleri animasyon olmadan yaklagik iki kat daha hizli ¢ozdigiini
gostermektedir. Ayrica katilimcilarin, animasyonlu arayiizlerde, gérevi bitirmek i¢in

daha az siireye ihtiya¢ duyduklar1 gozlenmistir. Merz ve dig. (2016) ii¢ animasyon
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(yavaslama, beklentiler ve takip) prensibini uyguladiklari animasyonlu arayiizler
tasarlamiglardir. Pilot c¢alismadan elde ettikleri sonuglarda arayiizlerde farkli
animasyon stilleri kullanmanin kullanici deneyimi algisim1 etkileyebilecegini
gostermistir. Head (2016)’e gore, arayliz tasariminda animasyon kullanmanin yararlar
arasinda animasyon biligsel yiikii azaltarak degisim korliigiinii azaltma ozelligi de
vardir. Diger yandan, iletisim kurmaya yardimci olarak, dikkat c¢eker ve odagi
yonlendirir. Bir kiiciik bir hareket bile arabirimi anlamay1 kolaylastirabilir ve boylece

kullanic1 zamandan tasarruf edebilir (Head, 2016).

KAMIS Yénergelerinde (Kamu Internet Siteleri Rehberi, [04.06.2020]) arayiiz

animasyonlarinda dikkatle ele alinmasi gereken noktalar sunlardir:

o Kullanici dikkatinin odaklanmasi gereken noktalar belirlenerek animasyonun

hedefi belirlenmeli ve animasyonlar bu dogrultuda tasarlanmalidir.

e Arayiizde kullanilan animasyonlar, verilmek istenen mesajlarin kullanicilar

tarafindan dogru anlasilmasi ve kavranmasina destek olmalidir.
e Animasyon 6geleri gereksiz ve ¢ok sayida olmamalidir.

e Animasyonlar, egitim amaclh veya kii¢iik yas grubunun ilgisinin ¢ekilmesi

veya bilgilendirilmesi gereken durumlarda son derece faydali olabilir.
2.6.1. Arayiiz Animasyonlarinin Kullanici Deneyimine Katkilari

Bu alanda yapilmis ¢alismalarda, kullanic1 arayiizlerinde kullanilan animasyonlarin,
bir ¢ok isleve sahip oldugu goriilmektedir. Laubheimer (2020)’a gore; animasyonlar
arayiizlerde ustaca kullanildiginda, kullanicilarin sistemin nasil ¢alistigr ve onunla
nasil etkilesime girebilecekleri hakkinda zihinsel modeller gelistirmelerine yardimci
olmaktadir. Bu islevsel nitelikler, referanslar ile kategorize edilerek paragraflar

halinde ele alinmistir.

Animasyonun dikkat ¢cekme ve yonlendirme ozelligi; Pratt ve dig. (2010)’ne gore,
hareket insanlarin dikkatini ¢ekebilen en belirgin unsurlardandir. Arayiiz
animasyonlar1 ve bannerlarla ilgili deneyleri sirasinda, katilimcilarin animasyonlu
nesnelere hareketsiz nesnelere gore daha hizli tepki verdiklerini tespit edilmistir (Pratt
ve dig., 2010). Bugiin, hareketli reklamlarin ve banner’larin ¢evrimigi platformlarda
bu kadar yaygin kullanilmasinin nedeni hareketin izleyicinin dikkatini cektigi ve

goérmezden gelmenin ¢ok zor oldugu fikrinden geldigi s6ylenebilir (Head, 2016).
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Hatirlatma Gérevi Goren Animasyonlar; kullanicinin dikkatini periyodik olarak belli
bir seye odaklamak i¢in kullanilabilir (Head, 2016). Bu en yaygin uygulamalardan biri
olmasa da, boyle bir kullanima ihtiya¢ duyan bazi durumlar vardir. Ornegin bir formu
doldururken kullanicilarin tiklamalar1 gerektigini hatirlatmaya bir “kaydet” diigmesi
yardimci olabilir. Bu gibi durumlarda animasyon kullanmak son derece yerinde bir

yaklasim olarak kabul edilebilir.

Degisim Korliigiinii Azaltmaya Yonelik Animasyonlar; Dessart ve dig. (2012),
animasyonun goriintiilenen degisikliklerle ilgili bildirimde bulunabilecegini ve
kullanicilarin eylemleriyle ilgili geri bildirimde bulunmayi iyilestirebilecegi goriisiinii
savunur. Buna ek olarak, bir sayfadan digerine gecis gibi ¢esitli durumlarda da

kullanilabilir.

Animasyonun Markanin Kisilik ve Degerlerini Gii¢lendirmesi; bir marka veya sirket
igin ¢evrimigi Sitenin arayiiz tasarimina animasyon unsurunu katmak, modern bir imaj
yaratmaktir. Ayrica, animasyonlar dinamik bir etkilesim sundugundan, site ve

kullanict arasinda, diger alternatiflerden daha farkli bir bag olusturabilir (Harley,

2014).

Eglence Amag¢h Kullanilan Animasyonlar; Animasyon, sadece ¢izgi filmlerde
kullanildigi zamanlarda oldugu gibi bugiin de eglence amagli yaratimlar igin
kullanilabilir. Nielsen (2010)’a gore, ilgili platformlara, bazi hareketli ve sasirtict
unsurlar ekleyerek kullanicinin dikkatini ¢ekmek miimkiin olabilir. Solan, parlayan,
yanip sonen, renk veya form degistiren veya baska bir sekilde hareket eden 6gelerin
eglenceli oldugu diisiiniilebilir ve arayiiz tasariminin ¢ekici goriinmesini saglayabilir

(Harley, 2014).

Kavrama ve Anlamada Animasyonu Kullanma; Harley (2014)’e gore, arabirimdeki
bir dgeyi hareketlendirmek, o 6genin sayfadaki diger 6gelerle ve kullanicinin yeni
gerceklestirdigi eylemlerle iliskisini ifade etmeye yardimer olabilir. Nielsen (2010),
kullanicinin isleme etkili bir sekilde yanit vermesi i¢in, animasyon efektinin ilk
eylemini takiben 0,1 saniye iginde baglamas1 gerektigini savunur. Ozellikle, arayiizde
¢ok hizl1 bir sekilde fark edilmesi gereken bir unsur oldugunda, kullanicilarin kavrama
yetisini animasyonla yonlendirmek oldukga islevsel bir yontemdir (Harley, 2014).Bu
gibi niteliklere sahip olan animasyonun faktoriiniin, kullanilabilirilik ve kullanici

deneyimi iizerinde katkisinin her gecen giin artacag: diisliniilmektedir Dessart ve dig.
(2012).
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2.7. Cevrimici Ahgveris Siteleri Arayiiz Animasyonlar

Araylizlerde animasyon kullaniminin en yaygin oldugu alanlardan biri olan ¢evrimici
aligveris sitelerinde, kullanicilarin dikkatini ¢gekmeye ve yonlendirmeye yardimci olan
animasyonun yararl ve keyif amagl kullaniminin bir¢ok 6rnegi oldugu goriilmektedir.

Bu boliim,de mevcut aligveris sitelerinde kullanilan animasyonlar incelenmektedir.

Cevrimigi aligveris sitelerinde kullanilan animasyonlarin dikkat ¢ekigi bir bigimde
kategorize edilebilmesi fikri ve yardimci Ornek veriler, Val Head’in ‘“Arayliz
Animasyonu Tasarlama” (2016) kitabinda paylastig1 bilgilerle gelismistir. Kullanilan
ornek ¢evrimigi Sitelerinin listesi, dilnya genelindeki dijital tasarim profesyonelleri
i¢in uluslararasi bir topluluk bulusma noktasi olan Awwwards’taki referanslara gore
diizenlenmistir. [Tham bulmak, bilgi ve deneyim aktarmak ve yapici elestiriler arasinda
baglanti kurmak ve paylagsmak platformu olarak bilinen bu site, deneyimli
profesyoneller tarafindan uygulanan seffaf ve kati bir degerlendirme sistemi
kullanmaktadir (Awwwars, [02.01.2020]).

Site se¢imi belirlenen iki filtre tizerinden; Kategori igin: “E-ticaret” Etiket i¢in :
“Animasyon” sozciikleri ile yapilmigtir. Ulasilan ¢ogu odilli sitelerin arayiiz

animasyonlar1 incelenmis ve asagida yer verilmistir.

Bu boliimde, farkli modern aligveris sitelerinin gézden gegirilmesi sirasinda elde
edilen ornekler ile, sitelerde kullanilan animasyon cesitleri incelenmistir. Bu 6rnekler,
referanslar 1s1¢inda derlenmis, ¢alismanin arastirma yonteminde veri toplama araci

olan prototipinin tasariminda kullanilmak tizere ¢iktilar saglamistir.

2.7.1. Site I¢i Gezinme /Navigasyon Animasyonlari

Bir kullanicinin ¢evrim i¢i aligveris sitesini ziyaret etme amaci satin alinacak bir {iriin
bulmak ya da “sadece bakmak” tir. Bu nedenle, ana sayfadan ya da meniiden {iriiniin
bulunabilirligini saglamak ©nemlidir ve stratejik altyapr gerektirir. Referanslar
15181nda, animasyonun 6nemli bir odak yakalayici oldugu sdylenebilir. Bu bakimdan,
kullanicilarin kendilerine yarayacak iiriin veya bilgileri fark etmelerine yardimeci
olabilecek sekilde kullanilmalidir. Head (2016)’e gore, c¢evrimigi sitelerde
kullanicilarin en 6nemli bulacaklari seylerin “hareket” ile dikkat cekmesi saglanabilir.
Ancak, bu hareketli 6gelerin kullaniminda abartiya kagilmamalidir (Kamu Internet

siteleri Rehberi [05.06.2020]).
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Her seyin duragan oldugu, hicbir navigasyon gecisi veya arka plan animasyonu
olmayan, yalnizca ana bilgilerin animasyonlu oldugu sitelerde onemli bilgiler ilk
bakista anlasilabilir (Head, 2016). Bu animasyonun makul ve yerinde kullanimina

ornek gosterilebilir.

Duragan bir arayiizde iriinlerin 6ne ¢ikarilmasinda animasyon kullanimi da iyi bir
ornektir. Sekil 27, Ode Goods web magazasinda kullanici sayfay: yiikledikten sonra,
iriin dikkati dogrudan kendine c¢ekmek icin iirlin koleksiyonuna ait resimlerin
asagidan yukar1 dogru kaydigi gorilmektedir. Bu, sayfaya uygulanan tek
animasyondur, diger hersey hareketsiz oldugu igin animasyon belirgin bir bi¢imde
goze ¢arpmaktadir (Ode Goods, [10.01.2020]).
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Sekil 27: Ode Goods, Cevrimigi Alisveris Sitesi Animasyonlu A¢ilis Ekrani

Site i¢i gezinmede, yonlendirme animasyonlar1 da Kullaniciya site igerisinde nereye
bakilacagim1  gostermek i¢in  kullanilir.  Animasyonun yonlendirici  &zelligi
kullanicilarin diizenli bir bi¢imde, arayiiziin hangi kismiyla veya hangi fiiriinle

etkilesime girdiklerini ve bundan sonra ne olacagini gorsel olarak izlenmesini saglar.

(Head, 2016).
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Sekil 28: Everest, Uriin ve Renk Secimi Animasyon Yénlendirme Ekram

Omegin, ¢ogu ¢evrimi¢i magazada olan iiriin renk veya beden segenegi sayfasi
sunmaktadir (Sekil 28). Everest secilen renk tiklandiginda, {iriiniin renginin nasil
degistirecegini belirten minimalist bir animasyonlu bir arayiize sahiptir. (Everest,
[11.01.2020]).

2.7.2. Uriin Secimi ve Uriinii Detayl Gériintilleme Animasyonlar

Pek ¢ok aligveris sitesinde, iriinler listesinden belirlenen bir iiriiniin gorseli veya
“Daha Fazla Goriintiile” diigmesini tikladiktan sonra yeni bir sayfa yiiklenir. Ardindan
sayfadan ayrilmak i¢in herhangi bir animasyon eklenmemektedir. Bazi 6rneklerde, ilk
gizlenen bilgileri gostermek igin {irliniin goriintiisiine animasyon eklenir veya imleg
goriintiiniin ~ lizerinde gezdirildiginde, sistem bunu renk degisimi veya
yakinlagtirma/uzaklagtirma gibi kiiglik hareketlerle gosterebilir. Cevrim igi Sitelerde
biiyiik iirlin imaj1 kullanmasi ve ilk bakista daha az bilgi eklemesi egilimi oldugu
gorilmektedir. Gonzales (1996)’e gore, daha fazla bilgi veya diigme i¢in bazi
gostergeler daha sonra ortaya cikar. Bilgilendirme metinlerini diizgiin bir sekilde
gostermek ve 6geler hakkinda kullanicinin dikkatini ¢ekmek i¢in kii¢iik animasyonlar
eklenebilir. Uriiniin ayrintili goriiniim sayfas1 genellikle iiriiniin 6zellikleri ve

gorsellerine genel bir bakis saglamaktadir.

Bir igerikten, ayrintili bir goriinime gecirilirken, yakinlastirilirken yada yeniden
diizenlenirken animasyon unsuru eklenebilir. igerik animasyon vasitastyla belirli bir

yone kayabilir ya da gézden yok olabilir (Gonzales, 1996, 33).
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Ozetle, 6gelerin nereye tasindigini, secilen nesnelerin goriiniimii ve daha énce hangi
ogelerin bulundugunu gostermek i¢in animasyonu kullanmak, igerikteki degisiklikleri

takip etmeyi kolaylastirmaktadir.
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Sekil 29: Hermeés, Uriin Se¢me ve Uriinii Detayh Goriintilleme Ekrani

Kullanicinin kontrol hissini giiclendirir ve kafa karisikligini azaltir (Head, 2016). Sekil
29’da goriillen Hermes sitesi arayliz animasyonlar1 bir {iriiniin ayrintili gériinlim
sayfasina gectikten sonra tirlin hakkindaki bilgilere nasil ulasilacagi konusunda detayl

bilgi saglamaktadir. (Hermes, [10.01.2020]).
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2.7.3. Uriinii Alisveris Sepetine veya Favori Listesine Ekleme Animasyonlari

Kullanici belirledigi 6zellikler ile bir {iriinii sectikten sonra, iirlinii istek listesine veya
aligveris sepetine ekleme se¢enegine sahiptir.Bu 6zelik hemen hemen her gevrimigi
aligveris sitesinde goriilmektedir.Bir ¢evrimici magazada favori listesi olmadiginda,
kullanilacilan ilgilendikleri iiriinleri bir yerde oplamak igin aligveris listesi segenegini
kullandiklar1 6ne siiriilmiistiir. Bir ¢evrim i¢i magazanin istek veya favori listesine
sahip olup olmadig1 veya bunlardan birine tiriin eklendigini gostermek igin bazi

animasyonlarla kullanilabilmektedir

Aligveris sepeti arayiizlerinde ¢ogunlukla kullanicinin sepete ekledigi iiriinleri
gorebilme segenegi mevcuttur. Bu ekranda, alisveris sepetini goriintiileme, tiriin silme,
iriin miktarin1 degistirme, aligverise geri donme, bir sonraki adim ge¢me ve satin alma
islemini gerceklestirmeye baslama gibi farkli etkilesimler bulunmaktadir. Tiim bu

adimlarin ayri1 ayri ele alinip tasarlanmasi 6nemlidir (Jensen, 2010).

Kullanict bir tiriini aligveris sepetinden silmek istediginde, tiriiniin silindigini hareketli
bir bildirimle gosteren Beymen aligveris sitesi bu etkilesime iyi bir 6rnek olabilir (Sekil
30). Uriin silindikten sonra, iiriiniin silindigini sag {ist koseden hareketli bir bildirim
kutusu inmektedir (Beymen, [09.01.2020]).

a
BEYMEN a - :

KADIN ERKEK XIDS KOZMETIK HOME 8 GiF1 Dancer
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Sekil 30: Beymen, Ahsveris Sepetine Uriin Ekleme Ekram

Bir iirtiniin aligveris sepetinden kaldirildigini géstermek i¢in kullanilan bagka bir
animasyon Ornegi de Danimarka merkezli ses sistemleri markasi olan Aiaiai web

magazasinda (Sekil 31) goriilmektedir. (Aiaiai. [11.01.2020]).
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Sekil 31: Aiaiai, Ahsveris Sepetine Uriin Ekleme/Silme Ekran

Bu sitede bir onceki adima geri donme, geri yiikleme gibi islevlere sahip arayiiz,
hareketli bir bildirmle kullaniciya silme islemini geri alip almayacagini ve {irlinii
sepete veya listesine geri koymak isteyip istemedigini sormaktadir. “Geri Al”
diigmesini tikladiktan sonra iriin 6nceki durumuna geri doner ve “Geri Al

Tamamland1! Uriin Geri Yiiklendi “mesaji goriintiilenmektedir.

T B8 4 L e L ol B e R L . ——

s e NET-A-PORTER RO srites

Sekil 32: Net-a-porter, Ahsveris Sepetindeki Uriinii Gosterme Ekram
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Bir kullanic1 aligveris sepetine bir iirlin eklediginde, arayiiz bunu hareket destekli
unsurlarla gosterebilir. Ornegin, Net-a-porter sitesi, iiriiniin “Alisveris Cantasina
Ekle” diigmesini tikladiktan sonra (Sekil 32 ve 32.1), {iriiniin aligveris ¢antasina

hareketini gostermek i¢in bir animasyon kullanmaktadir.

NET-A-PORTER FREE SHIPPING P
WHAT'S NEW DESIGNERS LOTHING BAGS sHOLS ACCESSORIES LINGERIE TRENDS AGAZING 1 Garrs

SHOPPING BAG .,

N\ MICHAEL MICHAEL KORS MED NiA ' 340200
HAMETON TROMPE LIOEL COTTO

i | L TTON-CANVAS
rore

SUBTOTAL 3 00.00°
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Sekil 32.1: Net-a-porter, Net Gorsel Yaniti ile Etkilesimi Destekleme Ekrani

Aligveris sepeti simgesi, bir iirliniin ayrintilarinin ve ayrica “Aligveris sepetinize yeni
bir iirlin eklendi” metninin oldugu bir kutuya dogru genisleyerek kayar. Durum kutusu

ve elemanlari birkag saniye iginde kaybolur (Netaporter, [11.01.2020]).

2.7.4. Odeme Bilgileri ve “Check-out” Formu Animasyonlar

Satin alma siirecinin son adimi 6deme asamasidir. Ticaret agisindan bakildiginda, bu
cevrim i¢i magazasinin onemli bir pargasidir ¢iinkii bu adim kullanicinin para
odeyecegi kisimdir. Ancak 6deme sirkiilasyonda ¢ok yiiksek oranda “islemi yarida
birakma” durumu goriilmektedir. Bu nedenle tasarim asamasinda, kullanicilarin
dikkatini ilgili 6gelere gekmek ve hayal kirikligin1 6nlemek i¢in animasyon eklenebilir
(Baymard Enstitiisti, 2017).

Klasik 6deme formlar: genellikle metin girisli; giris etiketi ve yer alani1 6rnek metni
olan formlardir. Ornegin, giris etiketi “E-posta” oldugunda, yer alami genellikle
“Ornegin: adiniz@mail.com” olur. Bazen tasarimcilarin, yer kazanmak veya daha

estetik goriinmesini saglamak icin yer alami yerine, giris etiketi kullandigina da
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rastlanmaktadir. Boyle bir yaklagim kullanict bilgileri doldurmaya basladiginda, giris
etiketinin kaybolmas1 ve ardindan girdigi bilgileri unutmasi gibi sorunlar1 da
beraberinde getirebilir. Bu nedenle, form alanlar1 giris etiketinin, giris alaninin igine
yazildig1 sekilde tasarlanan formlara daha yaygin rastlanmaktadir (Sekil 33). Bu
araylizlerde, kullanici alan1 doldurmaya basladiginda, etiket alan1 azaldig1 ve hafifce

kaydig1 goriilmektedir.

ansaizimod Sttt n

& Payment Address @ Shipping Method &9 Payment Method
Pledne select e refered Shppag Peise wal D refend Spong
R =4 TETI00 0 32 3T T Oroer, Met00 T £I12 I the oroer
Fax Shipprng Rae muw Faw PayFal
* Lagt Name O Ut Py Sorvee #1700 0 Skl

‘inn
¥ Skopping Cart
" —
Inage:  Prodect Name: Quamty.  Usk Price: Tutak

B e i | $12830 $1300

5 Cospan Code
@ Shipping Address
helle- ‘PW.. .
\ - R
-
Contac foorae -
$25.00
B -

Sekil 33: Odeme Bilgileri ve “Check-Out” Formu Giris Animasyon Ekranlar
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Bu fonksiyon 6deme formunun, arayilizde kapladigi alandan tasarruf etmeye ve
tasariminin daha iyi goriinmesine yardimci olur. Nielsen (2010)’e gore bu, ayni
zamanda kullanict deneyimine de katki saglamaktadir.

Harley (2014), kullanicinin dikkatinin ¢ekildigi ¢evrimici aligveris sitelerinde,
tasarimcinin, kullanicinin arayiizii anlama yetisini destekleyecek animasyonlar
tasarlamasinin 6nemini savunmaktadir. Birgok aligveris sitesi 6deme formunda, “bir
kullanict farkli faturalandirma ve génderim adreslerini belirtiyorsa, ikinci adresin alani
dikkati ¢ekecek sekilde canlandirilir ve kullanicinin islemi sonucunu altta gérmesi
saglanir” (Harley, 2014).

Odeme formunu doldururken hata yapilma egilimi, aligveris siirecinin diger
asamalarina gore daha yaygindir. (Baymard Institute, 2017). Kullanicilarin,
sagladiklart 6deme bilgileriyle ilgili bir sorun oldugunu fark ettiklerinde sinirlenip
siteyi terk ettikleri goriilmektedir (Villar, 2014).

Bu problem i¢in, farkli animasyon tasarim 6rnekleri gelistirilmistir. Bu 6rneklerden
birisi, “Bu form, temelde kullaniciy: sarsmaktadir” sloganiyla Stripe Checkout ekibine

aittir. Sekil 34’de goriilen 6deme formuna bir ¢alkalama animasyonu ekleyerek hata

bildirimi saglamak i¢in pratik bir ¢6ziim tasarlamistir (Villar, 2014).

Dribbble

o Accoum 1 Your

Sekil 34: Stripe Check-Out Etkin Hata Bildirim Ekrani
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2.8. Cevrimici Ahgveris Siteleri Kullanilabilirligi

Kullanilabilirlik, tiretilmis olan bir {iriin yada sistemin, daha genis kitlelere ulasmasini
saglayan ve ekonomik etkileri de olan bir unsurdur. Arastirmalara gore
kullanilabilirlik diizeyi diisiik olan bir web sitesinin taninmasi ve kullanilamasi
neredeyse olanaksiz oldugu sdylenebilir. Pamlquist (2001), “An Overview of
Usability for the Study of User’s Web based Information Retrieval Behavior”
makalesinde; c¢evrimi¢i platformlarin kullanilabilirliginin temelinde hizmet kalite
diizeyinin yiikseltilmesi hedeflenerek, site araylizlerinin etkinliginin ve kullanici
memnuniyetinin  artirilmasmin - 6nemini  savunmaktadir. Bu ve  benzeri
perspektiflerden, ¢evrimigi aligveris sitelerinin kullanilabilirlik 6nem diizeyinin

yiiksek oldugu anlasilabilir.

Kullanilabilirlik, ticaret amagl e-ticaret sitelerde, kullanicinin web sitesini terk etmesi
misteri kayb1 anlamma geldiginden, bu siteler i¢in olduk¢ca Onemli oldugu
sOylenebilir. Etkin bir ¢evrimigi sitesinin kriterlerinin kullanilabilirlik, kullaniglilik ve
erisebilirlikten gegmektigi sdylenebilir. Arayiizlerin etkinliginin 6l¢limiinde mevcut
yontemlerin disinda, ¢gevrimigi platformun karmasik yapisina ve dogasina 6zgii detayli

arastirmalara da girme geregi vardir. (Palmquist, age. 2001).

Sirketler perspektifinden bakildiginda, kullanibilirligin miisteri memnuniyeti ve
sirketin kazan¢h ¢ikmasi anlamina geldigi goriilmektedir. Bir ¢evrimigi site, farkl
kullanicilar tarafindan farkli amaclarla ziyaret edilebilir. Kullanicilarin kullanim
diizeyleri, yaslari, kullandiklar1 veya sahip olduklar1 donanim, web sitesine baglanmak
i¢cin kullandiklar1 web tarayicilar1 ve buna benzer birgok 6zellik, farklilik ve ¢esitlilik
gosterebilmektedir. Onemli olan tiim bu farkl1 kullanici niteliklerine ragmen sorunsuz
bir erisim ve deneyim kazanabilmektir. Kullanicilar perspektifinden de 6nemli olan
sorunsuz bir kullanim sonucunda ihtiyaclarinin karsilanabilmesidir. Ciinkii bir web
sitesi kullanicilarin ihtiyaclarini karsilayabildigi siirece basarili sayilabilir (Lazar,
1995). Jesse James Garret (2000) tarafindan diizenlenen “Kullanici Deneyimi
Elementleri” diyagrami uyarlamas: Sekil 35’te detayli olarak gosterilmektedir. Bu
sekilde internet sitesi gelisrme siirecinde kullanilabilirligi etkileyen agsamalari ele

alinmaktadir.
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Sekil 35: Jesse James Garret (2000)’1n Kullanici Deneyimi Elementleri
Diyagramu Uyarlamasi

Web sitesi kullanicisinin  kullanilabilirlik  diizeyi diisiik bir ¢evrimigi siteyle
karsilastinda davranis seklinin su sekillerde gelistigi kaydedilmistir. (KAMIS - Kamu
Internet Siteleri Rehberi. [10.12.2020]). Kullanicilarin;

= 985’1 ¢evrimici aligveris sitesinin kotli tasarimi yiiziinden siteyi terk
etmektedir.

= 0062’si ¢evrimigi aligveris yaparken iiriinii satin almaktan vazgegmektedir.

*  %40’1 ¢cevrimigi sitedeki igerigin kullanilamaz olmasi yiizlinden ayni siteye bir
daha giris yapmayacagini belirtmektedir. Bu durum da c¢evrimigi
satiglarin %50’sinin, kullanicilarim istedikleri igerigi kolayca bulamamasi

sebebiyle, yok olmasina neden olmaktadir.

Kullanilabilirlik arastirmasi yaparken, kullanicilarin memnun kalmayan kesimin,
memnun kalan kesimden daha fazla geribildirimde bulundugu gériilmektedir. Bir
aragtirmaya gore, memnuniyetsiz bir kullanict minimium 9 ve maksimum 15 kisiye
bundan bahsetmektedir. Memnuniyetsiz kullanicilarin tecriibe ettigi negatif
deneyimleri, sosyal medya araciligi ile ifade etmesi ise bu durumu daha genis bir
kitleye yaymaktair. Krug (2006)’un, “Web Usability: A User-Centered Design
Approach” kitabina gore; web sitelerinin kullanilabilir olabilmesi demek kullanicilarin
hedefine ulasma asamasinda az diislinecegi, net ve anlasilir tasarim unsurlarindan
olusmalidir. Kullanicilar amaglarina kolayca ulagabilmeli ve istediklerini kolayca
alabilmeli, navigasyon siirecinde neyi nasil yapacaklari konusunda fazla

diistinmemelidir. (Krug, age. 2006).
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3. ARASTIRMA YONTEMI

Bu boliimde aragtirmada kullanilan yontem - model, 6rneklem se¢imi ve veri toplama
siiregleri aciklanmistir. Ayrica elde edilen verilerin analiz yontemi ve

degerlendirilmesiyle ilgili bilgilere yer verilmistir.

Aragtirma yontemi tasarim ve test asamasi olarak boliimlenmistir. Her iki boliim kendi
icinde agamalar igermektedir. Uzun bir tasarim arastirmasi, planlama, eskizleme, pilot
ve prototip tasarimi ardindan test asamasina geg¢ilmistir. Bu boliimiin ¢iktalarindan

tezin ana ve alt problemlerine yanit aranmaya c¢aligilmistir.

Calisma yontemi olarak, objektif bilimlerde yararlanilan sayisal bir yontem olan ve
olgular1 ve olaylari, tekrarlanabilir gézlem, deney ve test etme yoluyla 6l¢ebilen nicel

yontem kullanilmaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Model olarak secilen deneysel model, nicel arastirmayir kullanan tiirlerden biri
olup; istatistiksel teknikler kullanilarak iki ya da daha fazla grup tiizerindeki
uygulamalarin, belirli degiskenler acgisindan olusturdugu etkilerin arastirilmasinda
kullanilmaktadir. Tagdogen (2019)’in ifadesiyle bu yontem; bilimsel arastirma
yontemleri igerisinde en kesin sonuclara ulagilmasini saglayan yontem olarak
goriilmektedir. Bu yontemde amag, arastirilan konunun degiskenleri arasindaki neden-
sonug iligkilerini tespit ederek problemin etkenlerini belirlemektir. Planlama asamasi
kolay olmasina ragmen uygulama asamas1 zor ve zaman alabilen bir yontem oldugu
sOylenebilir. Pek cok farkli karsilagtirma yapmak ve degiskenlere gore ortaya cikan
sonuclar1 dogru analiz etmek gerekir. Probleme neden olan siireclerin etkileri deneysel
acidan degerlendirilerek sonuca ulagilmaya ¢alisilir. Bu sekilde elde edilen sonuglarin
karsilastirilmas1 bilgiyi ortaya ¢ikarir (Istanbul Isletme Enstitiisii. [05.03.2020]).
Calismanin devaminda, iki degiskene sahip bir A/B Testi uygulanmustir.
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Aragtirma sorusuna yamit bulmak icin iki versiyonu olan bir arayiiz yapilmistir. Ilk
olarak, benzer ancak biraz farkl: iki prototip karsilastirilarak toplanan nicel sonuglara
odaklanan nicel arastirma yontemlerinden deneysel uygulama metodu uygulanmastir.
Ampirik-analitik ¢alisma igin segilen A/B Testi, degiskenleri dlgerek objektif bilgiye
odaklanilmstir. Her iki deney grubundan toplanan verilerin farkliliklart 6lgmek igin

onem teskil ettigi diigiiniilmektedir.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirma kapsaminda, animasyonlu ve animasyonsuz olmak {izere ayni tasarima
sahip iki ayr1 arayiiz lizerine odaklanilmigtir. Performans testinde yer alan denekler

yansiz 0rneklem yoluyla se¢ilmistir.

Yapilan uygulama Grup 1 Animasyonsuz, Grup 2 Animasyonlu arayiiz prototipi
tizerinden olup, evren ve Orneklem se¢iminde, 1989 yilinda Davis’in ortaya attigi
“TAM — Teknoloji Benimseme Modeli”” nde kullanilan “bir teknolojiyi benimseyerek
kullanmast i¢in gereken unsurlar” iizerine yapilan incelemeler referans alinmistir. Bu
model, akademik literatiirde, birbirinden farkli bir ¢ok alan i¢in yeniden diizenlenerek
gelistirilmistir. Cevrimici aligveris veya e- ticaret iizerine yapilan c¢aligmalarda, bu
alandaki iirlin ve servislerin bireylerin hayatina girmesini etkileyen faktorler
incelenmis, benimseme ve davranis seviyeleri ¢oziimlenmis ve cesitli i¢ goriilere
ulagilmistir. Bu dogrultuda, referans alinan i¢goriilerin 6nemlilerinden olan, “26-35
yas grubu bireylerin adaptasyon seviyelerinin daha alt ve {ist yas grubuna gore yiiksek
olmas1”, ¢alismanin 06zel (gercekei) evrenini, genel (ideal) evrenden ayiran
unsurlardandir. Arastirmanin genel evreni 26-35 yas grubu, ¢cevrimigi aligveris yapma
aligkanligina ve pratigine sahip kadin ve erkeklerden olugmaktadir. Calisma evreni,
Istanbul ili smrlar icinde yasayan 26-35 yas arasi c¢evrimici aligveris yapma
aliskanhigma ve pratigine sahip kadin ve erkeklerden olusmaktadir. Orneklem ise
belirlenen niteliklere sahip kadin ve erkeklerden olusan, tarafsiz segilen 50 kisilik
gruptur. Bu 50 katilimcinin, 25 1 erkek, 25’1 kadin olup ; 5’1 26, 3’1 27, 7°s1 28, 6’s1
29, 7°s1 30,41 31, 3’1 32, 6°s1 31, 8’133, 4°1i 34 ve 3’1 35 yasindadir.
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Tablo 1: Katihmeilarin Demografik Ozelikleri

YAS
Toplam
26 | 27 | 28 | 29 | 30 | 31|32 |33 |34 | 35
KADIN 2 (2|3 |14 |3 |15 |3]|1 25
ERKEK 3 1 (4 (53|12 |3 |1]|2 25
Toplam 5(3|7 |6 |74 3]84]3 50

Bu dagilim Tablo 1’ de detayli bir bigimde goriilebilmektedir. Teknik sorunlara sahip
verilerin okunamamasi gibi sebeplerle, 6 kisi elenerek 44 kisiye den alinan ¢iktilar

analize katilmistir.

3.3. Konularin Belirlenmesi ve Gorev Senaryolari

A/B Testi’ne ve hem tam zamanli ¢alisan (¢ogunluk) hem de iiniversite 6grencilerini
iceren bir kullanict tercihi yapilmigtir. 50 katilimcinin dahil edildigi uygulama
katilimc1 sayist pilot ¢alismanin girdisine gore se¢ilmistir. Katilimcilar rastgele iki
gruba ayrilmistir. Bir kontrol (A) ve bir tedavi (B) olarak belirlenen, tek tip arayiiz
araciligityla  verimlilik,  etkinlik,  Ogrenebilirlik/hatirlanabilirlik  baglaminda

kullanlabilirlik degerlendirilmesi yapilmistir.

1. Gorev

Sekil 36: Gorev Hatirlarma Ekrani

Asagida senaryo detaylar1 verilen bes gorev A grubundaki 25 katilimci, animasyonlu
Ogeleri olmayan bir ¢evrimigi sitesi prototipi ve B grubundaki 25 katilimcei,

animasyonlu bir prototiple eslestirilmistir. Her katilimciya géreve baslamadan 6nce
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(Sekil 36), gorev hatirlatma ekrani gosterilmistir. Her katilimcilarin gorevleri
gerceklestirmeye baslamadan once aldiklar1 senaryolarin listesi su sekildedir. Ayrica

bu liste Ek 2 — Gorevler Listesi olarak verilmistir.

1. Gorev: Sweatshirt almak istiyorsunuz. Uriin gorselleri arasindan Sweatshirt

secerek “Daha Fazla Goster”e tiklayin.

2. Gorev : Sweatshirt, Mavi renk ve M beden olarak segip, Sepete Ekleye
tiklayin.

3. Gorev : Ayni lirlinden toplamda 2 adet segerek Sepete Gozat diigmesine

tiklayin.

4. Gorev : Alisveris Sepetindeki tirtinleri silin.

5. Gorev : Bu kez Tisort almak istiyorsunuz. Bir adet XS beden, kirmiz1 renk

Tisort secerek, tiriinii Sepete gonderin.

Her yeni gorevden Once kullanicilara, takip edecekleri bir senaryo gosterilmesi
tasarlanmistir. Gorevler “Bagla” diigmesine tiklanarak baslamis ve yeni bir gorev
aciklamas1 goriiniimii ile sona ermistir. Iki gorev arasinda zaman ve tiklamalar
lciilmiistiir. Satin alma amaci1 bu calismada dikkate alinmamistir. Ozel bir takim
bilgiler igerdiginden bu asamaya yer verilmemistir. Bu nedenle, kullanicilara normal
durumda satin alacaklar {iriinii segme sans1 taninmamaistir. Daha 6nce de belirtildigi
gibi, ama¢ yalnizca kullanicilarin satin alma siirecinde nasil davrandigimi ve
animasyonun performanslari iizerinde herhangi bir etkisi olup olmadigini izlemektir.

Senaryolar su sekildedir:

3.3.1. Gorev 1 Senaryosu

Gorev 1’in; “Bir Sweatshirt almak istiyorsunuz. Uriin gérselleri arasindan Sweatshirt
secerek “Daha Fazla Goster”e tiklayin.” seklinde acilmasi tasarlamistir. Kullanicilarin
talimat1 okuduktan sonra “Basla” diigmesine tiklayarak uygulamay1 baglatabilmeleri
saglanmigtir. Kullanicilar, triin listesini nerede bulabileceklerini ve listeden

Sweatshirt kategorisini nasil sececeklerini arastirmistir. Sekil 37°deki, agilis sayfasi
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ayni zamanda tasarlanmis ilk arayiiz sayfasidir. Ve kullanicinin gérevi yerine getirmek
i¢in sag tusa tiklamasi gereken iiriin listesi goriiniimiidiir. Uriin gorseline tiklandiktan
sonra, “Ayrintili Bilgileri Gorilintiile” diigmesine tiklanmasi diistiniilmiistiir. Ayni
zamanda, sol taraftaki meniide bulunan T-Shirt kategorisine yonelim olabileceginden,

bu kisim da aktif hale getitilmistir.

Gorev 1’de, animasyonlu ve animasyonlu olmayan arayiiz arasindaki fark su

sekildedir:

a) Animasyonlu olmayan arayiizde; sayfay1 yeniledikten / yiikledikten sonra her sey
statik durmaktadir. Sayfa goziin algilamasinin miimkiin olmadig1 bir hizda, hi¢ bir
hareket unsuru olmadan, g6z algisina yerlesmektedir. Secilen {irlin {izerine
gelindiginde “Daha fazla Goster” secenegi hi¢ bir hareket unsuru olmaksizin

belirmekte ve iirlin gorselinde hi¢ bir hareket veya degisim goriilmemektedir.

=
Uranler l "
Y

- )
Urin ber .

Sekil 37: Gorev 1, Prototip A, Arayiiz Acilis Sayfasi ve “Daha Fazla Goster”
Ekram
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b) Animasyonlu arayiizde; sayfayr yeniledikten / yiikledikten sonra, alttan hizli bir
hareket verilerek sayfanin yukari kaydirilmasi saglanmistir. Ayrica, mouse iiriin

gorilntiisiinilin lizerine gezdirilirrken yakinlastirma animasyonu yapilmistir (Sekil 38).

Sekil 38: Gorev 1, Prototip B, Arayiiz Acihis Sayfasi ve “Daha Fazla Goster”
Ekram

3.3.2. Gorev 2 Senaryosu

Gorev 2’nin senaryosu, “Sweatshirt, Mavi ve M beden olarak secip, Sepete Ekleye
tiklaym.” Seklinde tasarlanmistir. Katilimcilarin birinci gorevi tamamlayip, ikinci
gorev talimatin1 okuduktan sonra, “Bagla” diigmesine tiklayarak (Sekil 39), bir sonraki

goreve baglamasi saglanmaistir.
B-store
SWEATSHIRT

2. Gorev b

ADET - 4 4

BEDEN

1006

— )

Sovent, s o U o e
055, e Diye sty

Seki 39 : Gorev 2 Ekrani ve Acilis Sayfasi
Burada, kullanici iiriiniin bilgilerini arayliziin sag tarafinda, iiriiniin yaninda bulmasi

diisiiniilmiistiir. Uriiniin rengini ve bedenini degistirme segenekleri (Sekil 40), aktif

olarak eklenerek secim yapmasi istenilmistir.
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Secimi yaptiktan sonra, kullanicinin “Sepete ekle” butonuna tiklayarak iiriinii aligveris
sepetine eklemesi saglanmistir. Bu gorev icin tasarlanan animasyonlu ve animasyonlu

olmayan arayliz ile fark:

B-store vr gy B-store 5y
UrGnke UrGnler
SWEATSHIRT SWEATSHIRT
RENK ... RENK ...
ADET = 4 ADET - ¢+
L] BEDEN
1006 100&

v St Mt ve U o
o e o . Segen o My

Sekil 40: Gorev 2 Renk Secimi Ekrani

a) Animasyonlu olmayan arayiizde; sayfa yiiklendikten sonra arayiizdeki hicbir 6ge
hareket ettirilmemis (Sekil 41) ve sabit bir bicimde kalarak yalnizca renk degisikligi

olmasi saglanmistir.

B-utor
B-stor
Uraver
..... -
0 SWEATSHIRT SWEATStRY
h
we 1000 w 000
Y. = o 2%
s _isw
1006 1008
’
J D D

Sekil 41: Gorev 2, Prototip A, Beden ve Renk Se¢cimi Ekrani

b) Animasyonlu arayiizde ise; arayiiz, renk ve boyutun degistigini gdosteren biiyiime
ve kiiglilme gibi hareketli bildirimler vermistir. Ayrica, “Sepete Ekle” simgesine
tikladiginizda, iirlinlin eklendigini bildirmek icin {ist koseden bildirimi saglayan bir
“Pop-up” kutusunun hizli bir sekilde inmesi tasarlanmistir. Sekil 42°de gorev ekrani

ve pop-up kutusu ekrani detayr goriillmektedir.
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Sekil 42: Gorev 2, Prototip B, Beden ve Renk Se¢cimi Pop-up Ekrani

3.3.3. Gorev 3 Senaryosu

Gorev 3 senaryosu, “Ayni1 Uriinden toplam 2 adet segerek Sepete Gozat diigmesine
tiklaym.” seklinde diisiiniilmistiir. Gorev 3’ {in talimat ekran1 Sekil 43°te, soldaki gibi

ve asil gorev arayiizii sagdaki seklinde tasarlanmugtir.

B-store vy
Urinbee
SWEATSHIRT
+ o 00O
3. Gorev Vi
for urimen topianas 2 adet oo
100

wpanea e

Sekil 43: Gorev 3 Ekrani ve A¢ilis Sayfasi

Katilimcilara, ayni tirliniin adet sayisini degistirerek bir aligveris sepeti simgesini veya
“Alisveris Sepetini Goriintiile” diigmesini tiklama goérevi verilmistir. Bu gorevin
amaci, kullanicinin aligveris sepeti simgesini veya diigmesini ne kadar hizli buldugunu
ve gorevi ne kadar hizli gergeklestirebilecegini 6l¢gmektir. Burada animasyonlu ve

animasyonlu olmayan arayiiziin farki:

a) Animasyonlu olmayan arayiizde; her sey statik olarak tasarlanmistir. Kullanicinin,
Sekil 44’te goriilen sweatshirt ana sayfasindan adet degisimi yapmasiyla, yalnizca

irlinlin tutar1 ve aligveris sepeti ikonuna eklenen adet sayis1 degismistir.
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B-store

Urlnler
SWEATSHIRT

RENK @ e
ADET - g P

BEDEN

1008

A U Nk & ae
e ey
e

Sekil 44: Gorev 3, Prototip A, Uriin Adeti Ekleme Sayfasi

b) Animasyonlu arayiizde; gorevin son kisminda, tiriiniin sepete eklendigini belirtmek
icin sag iist koseden kaydirilan bir bildirim kutusu inmesi saglanmistir (Sekil 45).
Degisen adet sayilarmin ayni kutu i¢inde hareketli bir bicimde degismesi de, bu

versiyon i¢in tasarlanmig animasyon 6gelerindendir.

B-store B-store
“ramber “ramber
B-store v o
1]
SWEATSHIRT
Sapotinirde Urin Buunmamaktads TOTAL: ot

A Stk e

Sekil 45: Gorev 3, Prototip B, “Sepete Gozat” Ekrani

64



3.3.4. Gorev 4 Senaryosu
Gorev 4 senaryosu, “Aligveris sepetindeki tirlinleri silin” olarak tasarlanmistir. Gorev,
talimat sayfasi ardindan, (Sekil 46) Sweatshirt sayfasinda acilmistir. Bu gorev

senaryosunda, animasyonlu ve animasyonlu olmayan arayliziin farki:

B-store + 8 L]
SWEATSHIRT
-
4, Gorev
TOTAL: 200
(-]

———

Sekil 46: Gorev 4, Talimat ve Sweatshirt Ana Sayfasi

a) Animasyonlu olmayan arayiizde; yalnizca yok olan {irlin ve bazi metinler iiriiniin
silindigini belirtmistir, ancak arayiizde hicbir sey hareket ettirilmemistir (Sekil 47).
Kullanicilar tamamladiklar gérevin ardindan “Sepetinizde Uriin Bulunmamaktadir”

yazisinin lizerinde mouse ile hareket ettirdiklerinde, sayfadan ¢ikmalar1 saglanmistir.

B-store *E B-store Pl
SWEATSHIRT SWEATSHIRT
TOTAL: 20C% TOTAL: 100t
———— - gy Lapmtrien, o vt
B-store T
SWEATSHIRT
unmamaktad TOTAL: ot

Ay St s

Sekil 47: Gorev 4, Prototip A, Uriin Sepeti Silme Ekram
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b) Animasyonlu arayiizde ise; kullanici nesneyi aligveris sepetinden sildiginde, bu
islemin sonucu animasyonla gdsterilmistir. Uriin goriintiisii ve alttan igeriye dogru
kaydirilan bilgiler ve ¢6p kutusu simgesinin yaninda ortaya ¢ikmistir. Bu animasyon

detay1 sekil 48°de gosterilmektedir.

B-store y« gL

=

SWEATSHIRT

SEPETINZDE URUN
PULUNMAMAKTALIA

TOTAL: oL

Ny Sopaendun Urinrt wlin
Alyorripe Devarns E1 dudrman Iy

Sekil 48 : Gorev 4, Prototip B, “Alsverise Devam Et” Pop-up Ekram

Bu bildirimin ardindan kullanicilarin hareketli kutucukta turuncu renk ile belirtilen

“Aligverise Devam Et” butonuna basarak, uygulamaya devam etmeleri saglanmistir.

3.3.5. Gorev 5 Senaryosu
Gorev 5’in senaryosu diger gorev sena

ryolarindan farkli olarak daha kapsamli bir igerige sahiptir. Gorev talimati su
sekildedir: “Bu kez Tisort almak istiyorsunuz. Bir adet kirmizi renk, XS beden Tisort
secerek, Uriinii sepete ekleyin” (Sekil 49).

4 L
5. Gorev ’

Sekil 49: Gorev 5, Prototip A, Ac¢ihis Ekrani
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Tiim gorevleri kapsayacak sekilde diisiiniilmiis olan bu gorevde, animasyonlu ve

animasyonlu olmayan arayiiziin farki su sekildedir:

a) Animasyonlu olmayan arayiizde; katilimcinin gordiigi ilk ekran, hareket olmayan
triinlerin ~ gériintimiidiir. Bu agilis ekran1 ayni zamanda ilk gorevdekiyle aym
goriinlime sahip olarak tasarlanmistir. Daha sonra kullanici, {iriinler listesine / ana
sayfa goriinlimiine yonlendirilmistir. Sekil 50’te asamali olarak gdsterilen arayilizde

her sey hemen hemen gorev 1’dekiyle ayni1 goriinecek sekilde tasarlanmaistir.

B-u 8
..... - . Uriver .
» TisoRY TisoRT
I w 9000 ws 0000
wn - s o = d
oo o
756 756
J =D =D

Sekil 50: Gorev 5, Prototip B, Gorev Akis Ekram

b) Animasyonlu arayiizde; iki farkli animasyon bulunmasi planlanmistir. Sag st
koseden bir bildirim kutusu igeri girmekte ve biraz hafifletici gecisle “Sepete Git”
diigmesi belirmektedir. Ayn1 animasyon diizeni Gorev 1, 2 ve 3’te de goriilmektedir.

Bu gorevde, kullanicilardan “beden se¢imi” ve “adet secimini” yapmalari istenmistir.
Beden secimi sayfasina hig bir animasyon eklenmezken, adet se¢cim isleminin ardindan
tist kisimdan pop-up kutu (Sekil 51) inmesi saglanmistir. Bu pop-up kutunun hizi her
bir karesi 0,5 saniyeden toplamda 2 saniye olmak {izere tasarlanmis ve bu siire

performans ortalamasi diginda tutulmustur.
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Urdver

Sekil 51: Gorev 5, Prototip B, “Pop-up” Ekram

3.4. Prototip Tasarim

Bu uygulama, gercegiyle birebir aligveris deneyimi saglamak iizere tasarlanmustir.
Cevrimici A/B testinin hazirlanmasi i¢in deney diizenegi, animasyonlu arayiiz
tasarimlar1 olusturmaya izin veren bir prototipleme programi Proto.io kullanilarak

gelistirilmistir. Prototip’in ¢alisma arayiizii Sekil 52°de gosterildigi sekildedir.

Tasarim ingaasi i¢in bu platformun seg¢ilmesinin en Onemli, davranigsal olarak,
kullaniciy1 zorlamayan, giivenilir bir alt yap1 ve calisma mantigina sahip olmasi
gosterilebilir. Bunun yanisira, yazilim olarak ¢ok kiiciik formatlar disinda herhangi bir

kodlama kullanmadan tamamen islevsel bir prototip olusturmaya izin verilmis

olmasidir.
I," e V) s RS

Sekil 52: Prototip Gelistime Arayiizii
Tam olarak aymi diizen tasarimina ve islevlerine sahip iki prototip olusturulmustur.

Aralarindaki fark, A prototipinde animasyon olmamasi ve B prototipinde farkl

68



islevsel animasyonlarin uygulanmasi seklinde tasarlanmistir. Prototip B i¢in secilen
animasyonlarin se¢imi, giiniimiizde web magazalarinda kullanilan mevcut animasyon

modellerine gore daha 6nce yapilan incelemeye dayanmaktadir.

Her iki prototipte de secilen etkilesim faaliyetleri olagan satin alma siirecine dahil
edilmistir. Bu etkilesimler, kullanicilarin ¢evrimigi satin alirken gergeklestirmeleri
gereken Onemli etkinliklerden birini temsil ettigi icin secilmistir. Satin alma islemi,
Sekil 53’te gortldiigi gibi, bes (5) farkli adima boliinmiis ve her adim i¢in kullanict

i¢in bir gorev acgiklamasi goriiniimii olusturulmustur.

1. Gorev 2. Gorev

TEN]

3. Gorev 4, Gorev

i g

5. Gorev Tesekkdrler.

Sekil 53: Acilis, Gorev Hatirlatma ve Kapanmis Ekranlar

Katilimcilar, uygulama 6ncesi gorevleri ezberlemek i¢in kesin olarak bilgilendirilmis

olsalar da, ¢ogunlukla unutma egiliminde olduklar1 gézlenmistir.
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3.5. Pilot Calisma

Arastirma yontemi tasarim asamasinda, kiiglik bir grup {liniversite 6grencisi lizerinde
bir pilot ¢alisma yapilmustir. Pilot ¢alismada, uygun orneklem biiyiikliigiinii tahmin
edip, zaman ve istatistiksel etkiyi degerlendirmek amaglamistir. Ve ¢iktilara gore
prototipte neyin iyilestirilmesi gerektigi anlagilmis ve gerekli goriilen iyilestirmeler
yapilmaya calisilmistir. Ayrica, EK 2’de verilen “Deneysel Test Senaryosu” nun

katilimeilar i¢in yeterince agik olup olmadigini anlamak amaciyla test edilmistir.

Bu pilot ¢alisma, prototipin katilimcinin kafasini karistiran, dikkatini dagitan bazi
kiigiik hatalar oldugunu ortaya koymustur. Ve ana calismadan once diizeltilmesi
gereken hususlar konusunda yon verici oldugu ifade edilebilir. Pilot ¢alisma sirasinda
katilimcilarin, bilgisayarda test sayfasin1 acgarak, masaya yerlestirilen ve tim
gorevlerin yazildigi kagittan gérev tanimlarini hatirlayabilmeleri saglanmistir. Ancak
katilimcilarin bu kagida bakmak i¢in ¢ok fazla zaman harcadiklar1 ve hatta bazilarinin
kagidir sol eline aldiklar1 ve gorev talimatlarini prototip talimat sayfalarindan degil,
dogrudan oradan okuduklar1 da gézlemlenmistir. Bu nedenle, yine de katilimciya
gorevleri hatirlama firsat1 vermek i¢in, daha sonra prototipin final agsamasinda (Sekil

54), sol alt kosesine hatirlaticilar eklenmesi uygun goriilmiistiir.

L ae v rrril
B-store * R L]
" £2
Urlnler P A
-
L 4
‘.
Critn -
Tisort ",’:'ha "‘l".'tﬂ::k
7%, 50k 1508
-
Somalubie! wreas Il yorssrs
Uriin glesaden arasicdan Sweanshit
sogerod "Dato Fada Glater” & Shlaym
Pantolon Sweatshirt canta
1500 1006 25006

Sekil 54: Arayiiz Sol Kose Gorev Hatirlatma Ekrani
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3.6. Test Asamasi ve Veri Toplama Siireci

Uygulama calismasi igin ilk olarak ODTU Insan Bilgisayar Etkilesimi Uygulama
Labratuvar1 ardindan, Istanbul Universitesi, Enformatik Enstitiisii, Insan-Bilgisayar
Etkilesimi Arastirma labratuvari se¢ilmis ancak pandemi miicbir sebebinden dolay1 bu
kurumlarda ger¢eklesememis ancak referans ve yonlendirmeleri dogrultusunda

cevrimigi Optimesly ve Lookback test yazilimlariyla ger¢eklesmistir.

Secilen katilimcilar rastgele iki gruba ayrilmig, test baslamadan 6nce her bir
katilimciya yapilacak calisma hakkinda kisa bir bilgilendirme yapilarak, zihinsel
olarak hazirlanmasi saglanmistir. Ozellikle, katilip kaltilmama dzgiirliiklerinin oldugu,
kendilerinin test edilmedigi ve yalnizca arastirmayi gelistirmeye yonelik oldugu
belirtilerek, teste daha rahat istirak etmeleri saglanmaya c¢alisilmistir. Bu kisa
bilgilendirmeden sonra genel bilgi edinmek amaciyla, kullanicilarin g¢evrim igi
aligveris deneyimine sahip olup olmadiklari sorulmustur. Tekrar ve Onemle
kendilerinden kisisel hig bir bilgi talep edilmeyecegi hatirlatilmistir. Baslamadan 6nce
katilimcilara Ek 2 ve 3’te goriilebilen, calismanin yapist ve calisma sirasinda
olusabilecek olasi sinirlamalar hakkinda bilgi verilmistir. Bu bilgilendirmeden sonra
kendilerine Lookback ve Optimesly yazilimlarimi iceren bir baglantt linki
gonderilmistir. Bu program, katilimcilara bir 6z sinama baglantis1 gondermeye
yardimct olmaktadir. Bu yazlim, katilmecilarin izniyle, belirlenen arayiiz

tizerindekiaktivitelerin kayitlarini alarak, sonuglar1 bir klasore toplamaktadir.

Katilimcilardan ¢evrimigi aligveris magazasi prototipi kullanarak bes farkli senaryo
gerceklestirmeleri istenmistir. Kullanici davraniglar1 hakkinda bilgi almak ve
performanslari karsilatirmak tizere kayitlar detayl bir bigimde incelenmistir. Buradaki
amag, kullanicilarin goérevleri ka¢ tiklama ile ne kadar siirede tamamladiklarini
Olemektir. Her iki grup da ayni senaryolar takip ettikten sonra, eklenti kaydini

durdurarak testi tamamlamustir. Akis siireci Tablo 2’de gosterilmektedir.
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Tablo 2: Test Siireci Calisma Mantig1 ve Akis Semasi

. Uygulamaya Ekran A / _B Kaydet, yiikle ve
G1r1$ Paylasimina izin Testine ekran kaydini

basla ver Basla paylas bitir

Uygulamay
1

Linki Tikla 1./5.
Gorevler

Gorevi
oku

Goreve
basla

Gorevi
tamamla

Veri toplama siirecinde ugulananan yontem; Nicel Arastirma Yo6ntemlerinden olan
Deneysel Model A/B Testi, literatiirde Istatistiksel Hipotez Testi olarak da tabir
edilmektedir. 20. Yiizy1l basindan beri kullanilan A/B Testi giiniimiizde popiiler bir
hal alsa da, kullanimi ve literatiire girisi eskiye dayanmaktadir. Claude Hopkins (1923)
Bilimsel Reklamcilik adli kitabinda, A/B Test Yontemlerinden bahsetmektedir.
Hopkins, [0 zaman igin] bu yeni kavramlari, farkli kampanyalarin etkisini 6l¢gmek igin
promosyon kuponlarinin getiri oranini kullanmistir. (Courtney, 2019) Bu testin en
onemli avantajlarindan biri; bize etkinin istatistiksel degerini hesaplamanin bir yolunu
sunmasindan ge¢mektedir. Ronald Fisher ve Jerzy Neyman gibi uygulamali bilim
adamlari teknigi deneylerinde kullanmig “Sifir Hipotezi” gibi kavramlar yaratmaya
yardimc1 olmuslardir. Boliinmiis sinama yontemi olarak da bilinen A/B testi bir grubu

hedef almak i¢in iki farkli stratejiyi test etmek olarak da ifade edilebilir (Ordu, 2019).

A/B Testi, karsilastirilmak tizere, tek bir arayiiziin iki stirimiinii igerir. Stirim A su
anda kullanilan siiriimdiir (Buna “kontrol”), Siiriim B degistirilen sayfadir (Buna ise
“Tedavi” denir). Hipotez {izerinden, A'nin degistirilmesi, ziyaretgilerin Siteyi nasil
kullandigina dair diger bir hipoteze dayanmalidir. Yani B versiyonu, hipoteze yonelik
olmalhdir. Bu farklilik, tasarim, yap:1 veya igerikle ilgili olabilir. Sonu¢ olarak
tasarlanan bu iki versiyonun (Tedavi ve Kontrol) kiyasiyla, hipoteziniz kanitlanabilir

veya ¢iiriitiilebilir.
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Dijital pazarlama alaninda da yayginca kullanilan bu metod yiizyilin bagindan bu yana,
e-ticaret platformlar1 ve internet hizmetleri i¢in Onemli bir kaynak olarak
kullanilmaktadir. Genis ornek boyutlarimin (goriiniiste tilkenmez serbest trafik
tarafindan saglanan) ve otomatik kayit bulunmasi, teknigin biiyiik sirketler tarafindan

yaygin olarak benimsenmesine yol agtig1 soylenebilir.

2000’lerin basinda ise Amazon, kredi kart1 tekliflerinin ana sayfasindan aligveris sepeti
sayfalarina taginmasinin yillik on milyonlarca dolar gelir getirdigini kesfetmistir

(Thomke ve Kohavi, 2017).

Profesor Stefan Thomke ve Ron Kohavi ise “The Surprising Power of Online

Experiments” adli makalesinde sunlari ifade etmistir;

“2009 yilinda, Microsoft ¢alisaninin MSN ana sayfasindan yeni bir baglanti yolu
onerdiginden bahsetmedilmektedir: “Tarayicilara yeni bir sekme yoluyla yonlendirilen teste
900.000 ingiltere kullamicist katilmig, boylece oturumlar1 kesintiye ugramamustir.
Kullanmicilarin katilimi (MSN ana sayfasindaki tiklama sayisina gore 6lgiilmektedir) % 8,9
artmig ve uygulama standart bir ana sayfa taktigi haline gelmistir.... [ Benzer sekilde, 2012'de
Bing i¢in bir mithendis, Reklam bagliklarini géstermenin iki yolunu karsilagtirmak i¢in basit
bir test yazmus,. kazanan varyant gelirde % 12 artis saglamistir] ...Bugiin Amazon ve
Booking.com gibi sirketlerin her biri yilda 10.000'den fazla A / B testi yapiyor. Giivenilir
veri elde etme zorluguna ve degisikliklerin etkisine ragmen, AB Testi web sitesi
performansini artirmanin en giivenilir yoludur.” (Thomke ve Kohavi, 2017°den aktaran
Courtney, 2019)

Stephen Courtney (2019), A/B Test Yazilimi g¢alisma mantigini, degisikligin
ziyaretcilerin - davraniglart  lizerindeki etkisini izleyip kaydettigi  seklinde
aciklamaktadir. Yazilim, trafigi ‘tedavi’ ve ‘kontrol” arasinda bdlerek farkli yanitlart
Olgmektedir. En gelismis araglar, bir sayfanin en iyi performans gosteren siiriimiine
daha fazla ziyaret¢i gondermek i¢in algoritmalar kullanmaktadir. Bu sekilde, test
calisirken isletmeler miisterileri kaybetmeyecektir. Web sitesi yeterli ziyaret aldiktan
sonra editor denemelerini sonlandiracaktir. Ancak, degisikliklerin kalici hale
getirilmesinden Once atilmasi gereken 6nemli bir adim daha vardir. Deneysel verilerin
istatistiksel 6neminin analiz edilmesinin A/B Test siirecinde 6nemli bir agsama oldugu

kabul edilmektedir (Courtney, 2019).

3.6.1. Veri Analiz Yontemi

Arastirmanin kapsami dahilinde elde edilen verilerin genel istatistiksel veri
ortalamalari alinmistir. Sonuglar Ek ve Bulgular kisminda detayli bir bigimde ele

alinmaktadir.
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Buna ek olarak, ileriki caligmalara da ydn verme ve arastirmanin yontemini
giclendirmek adma ek olarak veriler; Minitab isimli istatistiksel veri analiz
yazilimiyla incelenmistir. Asagidaki Sekil 55°te Minitab ekraninda katilimcilarin
prototiplerin gérevlerine gore, gorev tamamlama siirelerinin olusturdugu veri
gruplarinin tanimlayict parametreleri goriilmektedir.

Burada, ilk 3 goérevde animasyonlu prototipi tamamlayan kullanicilarin gérevleri daha
kisa silirede tamamladig1r goziikmektedir. Aynm sekilde ilk 3 gorev i¢in animasyonlu
prototip siirelerinin standart sapma degerleri animasyonlu prototipin verilerine gore
oldukea kiicilik (yarisindan daha az) oldugu gézlenmektedir. Bu da animasyon oldugu
takdirde kullanicilarin gorevleri tamamlamasi i¢in gegecek silirenin beklenen siireden

daha az sapma egiliminde oldugu anlamina gelmektedir.

ﬂFHE Edit Data Calc Stat Graph Editor Tools Window Help Assistant

SY=qp= T Ot 8 @@B|C@800 0N OnOED
| -l | =l x

5

Descriptive Statistics: G1_Asuz, G1_Alu, G1_Asuz_Tik, G1_Alu_Tik, G2_Asuz, G2_Aluy, ...

Variable N H Mean S5SE Mean StDev Minimum Ql Median 03 Maximum
Gl_Xsuz 22 0 7.18 1.2% 6.04 3.00 4.00 5.50 2.00 31.00
Gl_2lu 22 a 5.182 0.57& 2.702 2.000 3.750 4.000 &.500 11.000
Gl_Asuz_Tik 22 a 2.500 0.183 0.35% 1.000 2.000 2.000 3.000 4.000
Gl_2lu_Tik 22 0 1l.8636 0.0997 0.4676 1.0000 2.0000 2.0000 2.0000 3.0000
G2_Asuz 22 a 9.32 1.10 5.18 3.00 5.00 3.00 11.50 21.00
G2_Rlu 22 a 7.551 0.525 2.482 4.000 5.750 7.000 10.000 13.000
G2_Rsuz_Tik 22 a 4.364 0.407 1.410 3.000 4.000 4.000 5.000 12.000
G2_Rlu_Tik 22 0 4.0455 0.0455 0.2132 4.0000 4.0000 4.0000 4.0000 5.0000
G3_Rhsuz 22 a 4.65 2.78 13.086 3.00 4.75 &.00 g.50 €6.00
G3_Rlu 22 [u} .85 1.12 5.25 3.00 €.00 7.00 9.75 27.00
G3_Rsuz Tik 22 u] 3.591 0.225 1.054 1.000 3.000 3.000 4.000 €.000
G3_Rlu Tik 22 u] 3.4355 0.171 0.500 3.000 3.000 3.000 4.000 €.000
G4 Rsuz 22 u] g.545 0.500 2.345 2.000 5.000 g.000 7.250 12.000
G4 Rlu 22 u] 9.05 1.13 5.28 4.00 4.75 5.00 11.25 25.00
G4 _Rsuz Tik 22 u] 2.5684 0.190 0.58%9 2.000 2.000 3.000 3.000 &.000
G4 Rlu Tik 22 u] 2.40%9 0.142 0.666 2.000 2.000 2.000 3.000 4.000
G5_Rsuz 22 u] 14.14 1.14 5.38 T7.00 10.00 14.00 17.00 29.00
G5_Rlu 22 u] 13.88 1.17 5.50 T7.00 10.00 13.00 15.00 33.00
G5_nsuz_Tik 22 o} 7.500 0.277 1.300 &.000 7.000 7.000 g.000 11.000

G5_RAlu Tik a2 0  7.0000 0.0858 0.308¢ &.0000 7.0000 7.0000 7.0000 g.0000

Sekil 55: Minitab Two-Sample T-test Analiz Sonuglar

Animasyonsuz prototipte kullanicilar gorevleri ¢ok daha degisken siirelerde
tamamlamaktadirlar. 4. Gorevde ise bu durumun tam tersi goriilmektedir. Cilinkii bu
gorevde animasyonlu prototipte ek olarak 1 kere daha tiklanmasi gerekmektedir.
Tiklanacak yerin animasyonla beliriyor olusundan, iki dagilimin ortalamasi arasindaki
farkin 2,5 sn oldugu goz oOniine alindiginda, bir pop-up pencere ile geri bildirim

verilmesinin ortalama 2,5 sn’de algilanip geri bildirim komutu verdigi goriilmektedir.
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Burada ilging olan baska bir konu da, animasyonlu prototipte 1 kere daha fazla
tiklanmasi gerekirken, ortalamada animasyonlu prototipte daha az tiklanmistir. Bu da

animasyonun “yonlendiriciligine” isaret etmektedir.

5 gorev siirelerinde ise ortalama deger ve standart sapma degerleri neredeyse aynidir.
Buradaki 6nemli degisken ise tiklama sayilarinin standart sapmalaridir. Animasyonlu
prototipte tiim katilimcilar 7 defa tiklamisken, animasyonsuz prototipte bu sayi
degiskenlik gostermektedir. Veri gruplarmin dagilimiyla ilgili daha detayli bir

analizde Sekil 56’daki Box-Plot analizi tablosunda goriilebilir.
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Sekil 56: Minitab Box-Plot Analiz Sonuclar:

Ik 3 gorev in tamamlanma siireleri icin 2 sample t-test uygulanararak gérev bazinda
iki dagilimin ortalama degerleri i¢in “statistically significantly difference” olasiligi
irdelenmistir. Burada o = en diisiik 0,164 olarak goriilmiistiir. %95 giliven araliginda
bu deger istatistiksel degisiklik olmadigina isaret etmekte, fakat giiven araligini %84’e
cektigimizde iki grubun ortalamlar1 arasinda hatr1 sayilir bir farklilik oldugu

gorilmektedir.
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3.7. Arastirmanin Simirhhiklar:

Calismada, iki smirlama belirlenmis ve baslamadan o6nce katilimcilara da
aciklanmistir.  ilki, calisma bir prototipleme programi Proto.io kullanilarak
tasarlandigindan, bir web sitesi ger¢ekliginde olmadigi katilimcilara belirtilmis olsa

da, katilimcilarin bazilar tiim 6gelerke etkilesime gegmeye calistigr goriilmiistiir.

Kullanicilar verilen gorevlerle sinirlandirimis oldugundan gergek satin alma siirecinde
oldugu gibi tamamen dogal bir sekilde hareket edemedikleri gozlenmistir. Bunun yani
sira, elde edilen verilerin analizi sirasinda bazi katilimcilarin Proto.io programinin sag
kisminin (Sekil 57) aligveris sitesinin bir pargasi oldugunu diislindiigii ve bu kisimla
etkilesime bagladigini gorilmistiir. Bazi kullanicilarin prototipin yan bloklarini
tiklamay1 deneyerek yakinlastirma segenegini kullandig1 ve farkli ekran goriintiilerini

tikladig1 goriilmiistiir

Sekil 57: Proto.io Prototipinin Sayfa Diizeni ve Sag Kisim Kontrol Alani

Diger bir sinirlama ise, bir satin alma siirecinin en 6nemli kisimlarindan biri olan
O6deme kisminin Senaryolarinin diginda kalmasi olarak belirlenmistir. Bunun nedeni,
katilimcinin kredi kart1 gibi 6zel bilgilerini yazabilecegi yonetilebilir 6deme alanlar
olusturmanin imkansiz olmasidir. Ayrica, katilimecilar igin bir glivenlik riski
olustutabilecegi diislinlilmiistiir. Daha ileride gerceklesebilecek arastirmalarda, tiim bu
smnirlamalarin =~ gergek  bir  ¢evrimi¢i  platform  kullanilarak  6nlenebilecegi

distiniilmektedir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliim ¢alismanin temel bulgularini ve sonuglarini analiz etmekte, tezde kullanilan
secilmis yontemleri gbzden gegirmekte, calismanin sinirlamalarini agiklamakta ve

olast ileri arastirmalar igin bilgi saglamaktadir.

Calisma deneklerinin performansi, gérevin tamamlanma siiresi ve gorevleri yerine
getirirken yapilan tiklama sayisi ile dlglilmistiir. Bir sonraki boliimde, ¢alismanin
sonuglar1 karsilastirilacak ve analiz edilmistir. Calisma, Grup A ve Grup B olarak, 2
test grubunu kapsamaktadir. Grup A animasyon igermeyen g¢evrimi¢i magazasi
prototipini ve Grup B, ilave animasyonlarla desteklenmis prototipi kullanarak
gorevleri yerine getirmesi istenmistir. Her iki gruptaki katilimcilar arastirmayi
cevrimici gergeklestirmislerdir. Katilimcilarin tamamlamalar1 gereken toplam 5 gorev,

ayr1 ayr1 karsilastirilmis ve analiz edilmistir.

Bu c¢alismanin bulgularinin, animasyonun odaklanmaya ve kullanicilarin
performansin1  artirmaya yardimer olduguna dair bazi kanitlar sundugu
diisiiniilmektedir. Veriler, belirli satin alma siireclerine animasyon eklemenin bazi
dikkat yonlendirme 6zelliklerine sahip olabilecegini ancak her etkilesim adimina ayri
olarak yaklasilmas1 gerektigini ongormektedir. Cilinkii eklenen tiim hareketlerin
kullanicilarin gérevleri verimli bir sekilde ¢6zme tizerinde “istatistiksel olarak/iist
derece” olumlu bir etkisi olmadig1, yalnizca kiiciik bir farkla etki yarattg1 gortilmiistiir.
Ayrica, araylizdeki animasyonlu 6gelerin bazi arayiizlerde daha fazla dikkat ¢ektigine

ve kullanicinin se¢imlerini etkiledigine dair bazi verilere rastlanmistir.

Caligmanin sonuglari, ayn1 anda yalnizca bir animasyon kullanmanin makul olduguna
dair kanitlar verdigi soylenebilir ¢iinkii birka¢ animasyonlu nesnenin kullanici
tizerinde kafa karistirict etkisi olabildigi goriilmustiir. Ayrica, bazi etkilesim
adimlarinda animasyonun katilimcinin performansi iizerinde kismen olumsuz bir

etkisi olabilecegini de ortaya koymustur.
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Bazi katilimcilarin gayri resmi geri bildirimlerinden, animasyonlarin web sayfasindaki
belirli gorevlere ve Ogelere dikkat ¢ektigi sonucuna varilabilir zira prototipin
goriiniimiinii degerlendirmek i¢in zaman taninmasi arastirmanin kapsami disinda

tutulmustur.

Diger yandan, animasyonlu prototipte, animasyonsuza gore gorevi eksiksiz
tamamlama ve bitirme ve hiz oranin kii¢lik bir oranla fazla oldugu goriilmektedir.
Kullanilabilirlik agisindan degerlendirildiginde, B grubunun katilimcilari, prototipin
gezilebilirligi ve ezberlemesi ile ilgili sonuglar ayni olmasina ragmen, bu 6zelligi daha
yiiksek bir puanla derecelendirdikleri i¢in gerekli bilgileri hizli bir sekilde bulmak i¢in
uygulamayr daha yararli buldugu soylenebilir. Buna ek olarak, bazi katilimcilar
calismadan sonra sozlii bigimde prototip tasariminin ¢ok minimalist, kolay ve net
oldugunu belirtmislerdir. Tasarimi ¢ok ¢ekici degil ama gorevleri basariyla yerine
getirecek kadar basit ve net bulduklar1 sdylenebilir. Buradan hareketle, katilimcilar
icin tasarimin veya gorsel agidan hos bir hissin kullanilabilirlik kadar nemli olmadig1

sonucuna varilabilir.

Gorev tamamlama siiresi, bir katilimecinin bir “Baglat” diigmesine tikladig1 andan
itibaren bir gérevin talimatlarin1 okuduktan sonra bir sonraki gorevin talimat sayfasina
gelene kadar gecen siire (saniye cinsinden) bazinda degerlendirilmistir. Her bir
katilimcinin ve her gorevin gorev tamamlanma siiresi, ekran kayir verilerini izlemek
ve hesaplanmak suretiyle tarafimdan manuel olarak o6lglilmiis ve isaretlenmistir.
Bundan sonra, 6lgiilen bilgi bir tablo haline getirilerek her bir gorev ve prototip
versiyonu i¢in, grubun performansinin ortalama siiresi hesaplanmistir. Gérevi yerine
getirmek i¢in yapilan tiklama sayisi, ekran kaydedilen videoyu izlerken manuel olarak
da 6l¢iilmistiir. Kullanilmis olan prototip gelistirme platformu, katilimeinin arayiizde
yaptigi tim tiklamalar1 vurguladigindan, yalnizca farkli sayfalar arasinda gezinirken
yapilan tiklamalar1 degil, aym1 sayfada yapilan tiklamalarinda net bir bigimde

saptanmasini saglamistir.

Deneyi gerceklestirmek i¢in kullanilan A/B Testi yontemi, karsilastirilabilir verilerin
toplanmasinda yararli olmustur. Bu ¢alisma iki farkli yaklagimi ve degiskenin analizli
karsilastirmasimna odaklandigindan, muhtemel en uygun yontem olarak goriilen
araclardan biri oldugundan ekran kayit videolar1 verilerin daha derinlemesine analiz

edilmesine ve Karsilastirilmasina yardimei olmustur.
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Prototipleri olusturmak i¢in Proto.io platformunu kullanmak fiziksel bakimdan pratik
ancak sezgisellik yaklasimindan uzak oldugu i¢in ve gercek bir sitede oldugu gibi

gercek bir aligveris deneyimi hissi vermedigi sdylenebilir.

4.1. Gorev 1’e Ait Bulgu ve Yorumlar

Gorev 1 talimatlar1 su sekildedir; “Tisort almak istiyorsunuz. Uriinler listesinden bir
Tigort bulun ve daha fazla bilgi goriintiilemek icin tiklayin. ” Bu gorevi uygulamak
icin iki segenek sunulmustur. Arayliziin sol tarafinda bulunan yan meniide bulunan
“Sweatshirt / Secenekler” konteynir1 aktif olarak tasarlanmis, ancak katilimcilarin

tamaminin iirin gorseli lizeriinden se¢im yapmayi tercih ettigi goriilmiistiir.

Tablo 3: Gorev 1’in Grup A ve Grup B’ye Gore Performans ve Tiklama
Sayis1 Ortalamasi

Gruplar Gorev 1’in Gorev 1°de
Tamamlanma Siiresi Tiklanma Sayisi

Prototip A (animasyonsuz) | 0:00:07 3

Prototip B (animasyonlu) 0:00:05 2

Gorev 1’in - A ve B Grubu tarafindan Animasyonlu ve Animasyonsuz gorev
tamamlama performans ortalamasi tablo 3’ te detaylandirilmistir. A Grubu tarafindan
gerceklestirilen Gorev 1’in ortalama tamamlanma siiresi 00:00:07 saniye ve Gorev 1
gerceklestirilirken yapilan ortalama tiklama sayisinin 3 oldugu gézlemlenmistir.
Grubun tamamlama siiresi en yiiksek degeri 00:00:31 saniye olan bir kullanicinin,
talimat disinda tiim tirtinleri tek tek sectigi izlenmistir. En kisa siirenin ise 00:00:03

saniye oldugu goriilmektedir.

B grubunda ise gorev 1’in ortalama tamamlanma siiresi 00:00:05 saniye ve A Grubu
tarafindan gorev 1 gerceklestirilirken yapilan ortalama tiklama sayisinin 2 oldugu
kaydedilmistir. Katilimcilar arasinda en yiiksek deger 0:00:11 saniye iken, en diisiik
deger 0:00:02 saniyedir. Animasyonsuz prototip te gérev tamamlaya yonelik tiklama
sayilarinda en yiiksegi 4 ve en diistigii 1 tiklama, Animasyonlu verisyonda ise bu

rakamlarin sirasiyla 3 ve 1 seklinde oldugu goriilmektedir.

79



4.2. Gorev 2’ye Ait Bulgu ve Yorumlar

Gorev 2’nin talimatlari: “Sweatshirt; mavi ve M beden olarak se¢ip, Sepete Ekle’ye
tiklaymm.” Seklinde diizenlenmistir. Katilimcilar sweatshirt ana safyasinda

karsilanmustir.

Kullanilacilarin biiyiik kismi, renk se¢imini, arayiizde sag kisimda konumlanan renk
kutucularina tiklayarak yapmayi tercih etmistir. Ancak, belirtilmedigi ve
yonlendirilmedigi halde bazi kullanicilarin diger beden ve renk segeneklerine de

tikladiklar1 goriilmiistiir.

A ve B Grubu tarafindan Animasyonlu ve Animasyonsuz gorev tamamlama
performans ortalamast Tablo 4’te detaylandirilmigtir. A Grubu tarafindan
gergeklestirilen Gorev 2’nin ortalama tamamlanma siiresi 0:00:09 saniye ve A Grubu
tarafindan gorev 2 gerceklestirilirken kaydedilen ortalama tiklama sayisinin 5 oldugu
goriilmustiir. B grubunda ise gorev 2’nin ortalama tamamlanma siiresi 0:00:08 saniye
ve B Grubu tarafindan gerceklestirilirken yapilan ortalama tiklama sayist 4 tiir. En
yiiksek tiklama sayis1 orani 12, en diisiik tiklanma sayis1 ise 3’tilir. B grubunda ise tiim

katilimcilar 4 tiklamayla gorevi tamamlamistir.

Tablo 4: Gorev 2°nin Grup A ve Grup B’ye Gore Performans ve Tiklama
Sayis1 Ortalamasi

Gruplar Gorev 2’nin Gorev 2°de
Tamamlanma Siiresi Tiklanma Sayisi

Prototip A (animasyonsuz) | 0:00:09 5

Prototip B (animasyonlu) 0:00:08 4

4.3. Gorev 3’e Ait Bulgu ve Yorumlar

Gorev 3 talimatlart: “Ayni iirlinden toplamda 2 adet secerek “Sepete Gozat”
diigmesine tiklayin. ” seklinde tasarlanmistir. Katilimcilarin neredeyse hepsi say1
ekleme islemini adet kutucugu yanina eklenen arti/eksi seceneklerine tiklayarak

yaparken, 2 katilimcinin manuel olarak say1 degistirmeye calistifina rastlanmistir.
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Belirtme ve yonlendirme olmadigr halde 3 kullanicinin da beden se¢imi yapmaya
calistigt  goriilmiistir. Bunun sebebinin, daha Onceki gorevi referansini
hatirladiklarindan ve gorevleri birlikte, bir biitiin olarak diistinmeleri oldugu tahmin

edilmektedir.

Adet sayisin1 degistirdikten sonra degisen turuncu renkli kutucuk i¢inde bulunan
“Sepete Git” e tikla ya baglayip devam etmeleri sdylenen katilicimlarin 2 tanesinn
“Sepete Ekle”ye tikladig1 gozlemlenmistir. Bu davranis, tiklama sayisimi yiikseltsede

performans ortalamasina etki etmemistir.

A Grubu tarafindan gergeklestirilen (animasyon olmadan) Gorev 3’iin en yliksek gorev
tamamlama siiresi 0:01:06 ve en diisiik gorev tamamlama siiresi 0:00:03 oldugu
gozlemlenmistir. B grubu tarafindan gerceklestirilen (animasyonlu) Gorev 3’iin en
uzun tamamlama siire 0:00:27 saniye iken, en kisa siiresi 0:00:05 saniye olarak

kaydedilmistir.

Tablo 5: Gorev 3’iin Grup A ve Grup B’ye Gore Performans ve Tiklama
Sayis1 Ortalamasi

Gruplar Gorev 3’iin Gorev 3°de
Tamamlanma Siiresi Tiklanma Sayisi

Prorotip A (animasyonsuz) | 0:00:10 4

Prototip B (animasyonlu) 0:00:09 3

Her iki grubun ortalama, animasyon olmadan ve animasyonlu performans ortalamasi
Tablo 5’te 6zetlenmistir. A Grubu tarafindan gergeklestirilen Gorev 3’in ortalama
tamamlanma siiresi 0:00:10 saniye ve A Grubu tarafindan gorev 3 gerceklestirilirken
kaydedilen ortalama tiklama sayisinin 4 oldugu goriilmiistiir. Yine aym tabloda
detaylar1 gosterilen B Grubu tarafindan (animasyonlu) elde edilen ortalama
performans siiresi 0:00:09 saniye ve gorev bitirme i¢in ortalama tiklanma sayisinin 3

oldugu gozlemlenmistir.
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4.4. Gorev 4’e Ait Bulgu ve Yorumlar

Gorev 4 ’iin talimatlar ise talimatlari soyledir: “Aligveris Sepetindeki tiriinleri silin”.
Katilimcilar Sweatshirt anasafyasinda karsilanmistir. Gorev agilis ekranindan itibaren
kullanicilarin, biligssel yonii veya hiz1 Ol¢lilmemis, TUriinleri nasil silecekleri
konusunda hi¢ bir yoOnlendirme yapilmamistir. Animasyonsuz prototipte tiim
bilesenler statik, animasyonlu prototip i¢cin +2 saniye siireli bir pop up eklentisi

tasarlanmistir.

Tablo 6’da detayli bir bigimde ele alinan degerlerin; A prototipinde gérev tamamlanma
ortalama siiresi 0:00:07, B prototipinde 0:00:09 saniye, A versiyonunda tiklanma

sayisi 3 ve B versiyonunda ise 2 oldugu gorilmiistiir.

Tablo 6: Gorev 4’iin Grup A ve Grup B’ye Gore Performans ve Tiklama
Sayis1 Ortalamasi

Gruplar Gorev 4’iin Gorev 4’te
Tamamlanma Siiresi Tiklanma Sayis1™*
Prototip A (animasyonsuz) | 0:00:07 3
Prototip B (animasyonlu) 0:00:09 2
* +1 pop up.

4.5. Gorev 5’e ait Bulgu ve Yorumlar

Gorev 5’in talimatlar su sekildedir; “Bir adet kirmizi renk XS beden, Tisort alarak,
sepete ekleyin” Bu gorevin digerlerinden farki, zaman unsuru degil gorev tamamlama
diizeyinin Olgiilmesi amaciyla tasarlanmis ve kurgulanmis olmasidir. Animasyonlu
versiyonda; Tiim katilimcilara +2 saniye siiren pop-up zamani eklenmistir. Olgiimler
bu deger goz onilinde tutularak yapilmistir. Katilimcilar Sweatshirt ana safyasinda
karsilanmistir. Bu gorev, kullanilabilirlik prensiplerinden 6grenilebilirlik unsuru da
ozetler bigcimde, tiim gorevleri birlestiren ve toparlayan nitelikte bir gorev oldugu

diistiniilebilir.
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Gorevin agilis sayfasindan itibaren kullanicilara, hi¢ bir yonlendirme yapilmamustir.
Kullanicilar kargilama sayfasindan sonra “Daha Fazla Goster” diigmesini tiklayarak,
tisOrt anasayfasina yonlendirilmistir. Tisort anasayfasindan renk segenekleri ekranina
transferleri saglanmistir. Ozellikle talimatlarda  belirtilen sekilde yapilmasi
sOylenmesine ragmen kullanicilardan iiglinlin 6nce beden segmeye calistigi
kaydedilmistir. Bu durum da birden fazla animasyon unsurunun kullanicida kafa
karisiklig1 yaratabilecegini diisiindiirmektedir. Ayni sekilde, pop-up kayar kutu
yonlendirmesi ile “Sepete Git” se¢enegine tiklamalar1 istenmesine ragmen, “Sepete

Ekle” diigmesine basmayz1 tercih eden kullanicilarin oldugu goriilmistiir.

Tablo 7°de, A ve B Grubu tarafindan Animasyonlu ve Animasyonsuz gorev

tamamlama performans ortalamasi tabloda detaylandirilmistir.

Tablo 7: Gorev 5’in Grup A ve Grup B’ye Gore Performans ve Tiklama
Sayis1 Ortalamasi

Gruplar Gorev 5’in Gorev 5’te
Tamamlanma Siiresi Tiklanma Sayisi

Prototip A (animasyonsuz) | 0:00:14 8

Prototip B (animasyonlu) 0:00:16 7

A Grubu tarafindan gerceklestirilen gdrevin ortalama tamamlanma siiresi 0:00:14
saniye ve A Grubu tarafindan gorev 5 gergeklestirilirken elde edilen ortalama tiklama
sayist 8 oldugu seklindedir. B grubunda ise gorev 5’in ortalama tamamlanma stiresi
0:00:16 saniye ve B Grubu tarafindan gorev 5 gerceklestirilirken yapilan ortalama

tiklama sayis1 7 olarak goriilmektedir.
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5. SONUC VE ONERILER

Bu ¢alismanin amaci, arayiiz animasyonlarinin kullanilabilirligi ve kullaniciya olan
etkilerini degerlendirmektir. Diger bir deyisle islevsel animasyonun kullanici
deneyimi ve kullanicilarin farkli gérevleri ne kadar verimli bir sekilde ¢ozdiigii tizerine
ampirik caligma yapmak hedeflenmistir. Caligsma alan1 ¢evrimi¢i aligveris siteleri
olarak belirlenmistir. Arastirmanin problemlerinin yanitini bulmaya yonelik belirlenen
amaglarma ulasildigi ve bu alandaki arastirmalara katki saglayabilecegi
diistiniilmektedir. Literatlir taramasinda ulasilan kaynaklar ve daha once yapilan
calismalardan, glinimiizde animasyonun kullanic1 arayiiziinde daha fazla 6nem
kazandigina yonelik goriislere rastlanmistir. Arayiizlerde kullanilan animasyonlarin,
dikkat ¢ekmek, yonlendirmek, hatirlatma goérevi gormek ve degisim korliigiini
azaltmaya yardimci olmak gibi farkli islevsel 6zelliklere sahip olduguna yonelik ¢esitli
caligmalara ulasilabilmektedir. Cevrimigi aligveris sitelerinde dikkat yonetiminin
dogrudan satiglara olumlu yansiyabilecegi sonucuna ortaya koyan caligmalara da

rastlanmis ancak daha 6nce kullanilabilirlik bazinda ele alinmadig gortilmiistiir.

Arastirmanin veri toplama yontemi, tarafsiz secilen toplam 50 katilimcidan olusan 2
grup ile gergeklestirilmistir. Verilerin bir kismi teknik agidan arizali oldugundan
elenmis ve sonugta her iki grup i¢in 22 olmak iizere, toplamda 44 katilimcinin verileri

degerlendirilmistir.

Gorev 1’in acilma ekraniyla birlikte, katilimcilarin ilk kez karsilastiklar: bir tasarim
karsisinda sergiledikleri davranislar, gorevi anlama, sayfay: algilama, etkilesimi kabul
edilebilir bulma gibi kriterlerin incelenmesiyle; “Ogrenilebilirlik” ile ilgili ¢ikti
saglamistir. Bu ayni zamanda arastirmanin alt problemlerinden olan “Kullanicilar
animasyonlu ve animasyonsuz arayiizle ilk kez karsilastiklarinda belirlenen gorevleri
ne kadar kolay yerine getirmektedir?” sorusuna da yanit vermektedir. Animasyonsuz
prototip araciligi ile uygulamaya katilan kullanicilarin gérevi tamamlama performansi
ortalamas1 07 saniye, animasyonlu versiyonun ortalamasi ise 05 saniyedir.

Animasyonsuz arayiizde, gorevi tamamlamak i¢in yapilan tiklama sayis1 ortalamasi 3
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iken, animasyonlu araylizde bu ortalama 2’dir. Bu degerler gdstermektedir ki,
kullanicilar animasyonlu arayiizlerde sistemin igleyisini daha ¢abuk 6grenmektedir.
Tiklama sayisinin az olmasi, kullanicilarin gérevi net sekilde algiladigr ve gorevleri

daha kolay yerine getirdigi sonucunu vermektedir.

2. ve 3. Gorevler, kullanicinin tasarlanan arayiliz prototipinin nasil isledigini
kavradiktan sonra, farkli talimatlar1 gergeklestirme siiresini 6l¢mektedir. Uriinlerin
renk, beden ve adet miktarinin secilmesi istenen gorevlerde, kullanicinin bu gérevleri
ne kadar kisa veya uzun, ne kadar yavas veya hizli yaptig1 gibi detaylar bize
“verimlilik” bileseni hakkinda bilgi vermektedir. Ayni zamanda arastirmanin
“Kullanicilar araytizlerin isleyisini 6grendikten sonra, tekrarlanan gorevleri ne kadar
(hizli/kisa) siirede gerceklestirmektedir?” alt problemini de cevaplamaktadir. Her iki
gorevde de animasyonlu prototipi uygulayan kullanicilarin bu gorevleri 01 saniye daha

hizli ve kisa siirede, daha az tiklama oraniyla tamamladiklart goriilmektedir.

4. Gorev kullanicilarin gorevi etkili bir bi¢imde gerceklestirmesi ve bu siirecte
karsilasabilecekleri hatalar1 6lgmek icin tasarlanmistir. Bu asamada arastirmanin
“Kullanicilar arayiizlerde gorevleri ne kadar hatali/hatasiz tamamlamaktadir?”
sorusuna yanit aranmustir. Elde edilen veriler, “Etkililik ve Hatalar” baglaminda
degerlendirilmistir. Animasyonsuz arayiizde sistemden yonlendirme anlaminda hig bir
destek almayan kullanicilarin biiyiik bir kisminin, iirlinii nasil ve nereden silecegini
ge¢ buldugu gbzlenmistir. Sepetten {iriin silme gérevini gergeklestirmek icin, ilgisiz
yerlere tiklandigr goriilmistiir. Yonlendirme eksikliginden oldugu diisiiniilen bu
arayislar, hata olarak kabul edilebilir. Animasyonlu arayiizde kullanim hedefine
ulagma derecesi daha yiiksektir. Kullanicilar, 01 saniye ve 1 tik farkla gorevleri etkili
bir bigimde tamamlamigstir. Ancak animasyonlu arayilizde kullanilan nesnelerin,
yonlendirme islevine ragmen, gorevi 02 saniye daha yavag tamamlamalarina yol agtig1
goriilmistiir. Kullanicilarin, tasarlanan animasyonlarla gorevi daha basarili bir
bicimde tamamladigi ancak bu siirecte dikkatlerinin dagildigr (duraksadigi)

gozlenmistir.

Uygulamanin son asamast; “Kullanicilar, ¢cevrimici aligveris sitelerinde, tekrarlanan
gorevleri, ne kadar kolay hatirlayabilirler?” sorusunun yanitini arastirmaktadir. Stireg
“Hatirlanabilirlik” ekseninde, detayli bir bigimde diisiiniilerek kurgulanmistir. Bu
asamaya kadar olan tim gorevleri kapsayan 5. Gorev’de; kullanicilarin, daha 6nce

yerine getirdikleri goérevleri hatirlaylp tamamlama oranlart  goézlenmistir.
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Animasyonsuz arayiiz ile uygulamaya katilan kullanicilar, gorevi 02 saniye daha kisa
stirede ancak hatali olarak tamamlamiglardir. Animasyonlu arayiiz ile uygulamaya
katilan kullanicilarin, gorevi eksiksiz bir bicimde ve daha az tiklama ortalamasiyla
tamamladig1 goriilmektedir. Buradan hareketle, birden fazla animasyonlu nesne
kullanictyr yonlendirse bile, ayn1 zamanda kafa karistirict bir etkiye sebep olabildigi

distiniilmektedir.

Tim gorevlerin ¢iktilarina gore; “Kullanicilar, hareketli yonlendirmeler ile hedef
gorevleri hatasiz tamamlamaktadir” hipotezinin desteklendigi diisliniilebilir. Yine tim
gorevler “Duragan araylizlerde kullanicilar, gorevi net olarak algilamakta
zorlanmaktadir.” ve  “Kullanicilar, hareket olgusuyla desteklenerek tasarlanmis
gorevleri daha hizli algilamaktadir” hipotezlerinin durumu hakkinda ipucu veriyor
olsa da, kesin yanit; kullanicilariin goérevi “algilama niteligi” konusunda daha
kapsamli ve derinlemesine bilissel ¢alismalar yapilarak bulunabilir. Gorev 1, 2 ve 3’iin
performans ortalamalar1 ve animasyonlu arayiiziin, daha hizli gorev tamamlama
oranlari, “Kullanicilar, hareketle desteklenmis gorevleri daha hizli yerine getirir”

hipotezini destekledigi sOylenebilir.

Belirlenmis siireglere animasyon unsuru eklemenin bazi dikkat yonlendirme
ozelliklerine sahip olabilecegini, ancak her etkilesim adimina ayr1 olarak yaklasilmasi
gerektigini  gOstermektedir. Animasyonlu arayliziin, gorevi eksiksiz/hatasiz
tamamlama ve etkililik oraminin animasyonsuza gore daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Verimlilik baglaminda animasyonlu arayiizlerin, hiza etkisi olabildigi,
hareketli 6gelerin dikkat ¢ektigi ve kullanicinin se¢imlerini etkiledigi goriilmektedir.
Ornegin, kayar pop-up kutucuklari, kullanicilara bilgi verirken, dikkatlerini de
dagitmaktadir. Duragan arayiizlerin ise kullanicilarin algisinda olumsuz bir etkisi
oldugu saptanmamuigtir. Tasarlanmis prototipin gezilebilirligi, akilda kaliciligr ve

ezberlemesi ile ilgili sonuclarin her iki grupta da neredeyse ayni oldugu goriilmektedir.

Bazi katilimcilarin resmi olmayan geri bildirimlerinden, animasyonlarin ¢evrimigi
sayfadaki Ogelere dikkat cektigi sonucuna varilabilir. Zira kullanicilara, prototipin
goriinlimiinii ve tasarimi degerlendirmek i¢in zaman tanmmamistir. Gorevlerin
eksiksiz ve basarili bir sekilde tamamlanmasinin, tasarim agisindan oldugu kadar

kullanici agisindan da 6nemli bir deneyim oldugu sdylenebilir.
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Olusturulan bir prototipin kullanilmasinin ¢esitli sinirlamalari olabilecegi de tecriibe
edilerek 6grenilmistir. Bu nedenle, karsilagtirmali bir deney testi olusturmak igin

gercek cevrimigi sitelerin kullanilmasi1 6neriler dahilinde diisiiniilebilir.

Biitiin bu verilerle ¢alismanin, kullanici arayiiz animasyonlarinin, kullanilabilirlige
olan etkileri hakkinda bilgi verici oldugu ve bu anlamda literatiire katki sagladigi

distiniilmektedir.
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EKLER

Ek 1 — Deneysel Test Metni

Merhabal

Ben Burgin Genis. Bu calisma Yildiz Teknik Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Interaktif Medya Tasarimi programi biinyesindeki tez c¢alismamin bir pargasidir.
Uygulamaya zaman ayirarak katkida bulundugunuz i¢in simdiden tesekkiir ederim.
Liitfen baglamadan 6nce asagidaki agiklamalar1 dikkatlice okuyun:

Bu uygulama, gevrimi¢i magaza prototipinin deneysel kullanilabilirlik testidir. Size
bes basit gorev verecegim. Liitfen ekrana gelen gorevi okuyun, ezberleyin ve "Baglat"
diigmesine tiklayarak gorevi tamamlamaya baslayin. Gorevi unutursaniz, prototipin
sol alt kosesinde hatirlatic1 kutucuk olarak bulabilirsiniz.

Unutmayin, bu gercek bir web sitesi olmayan bir prototip oldugundan, tiim diigmeler
etkin degil ve tiim 6gelerle etkilesime giremezsiniz. Yonlendirmeler ve goérev kapsami
disinda islem yapmak miimkiin degildir. Liitfen gérev komut dosyasin1 tam olarak
takip etmeye c¢aligin.

Linke tikladigiizda, prototip ve test i¢in kullandigim ekran kayit programi acilir.
Uygulamay actiginizda bir eklenti kurmaniz istenecek. Liitfen programi kurun, ancak
"Kameray1 Etkinlestir" ve "Mikrofonu Etkinlestir" diigmelerini tiklamaniz gerekmez.
Bu program bilgisayar ekraninizi kaydeder ve daha sonra benimle paylasir. Arayiizde
gecirdiginiz zaman, gezinme sekliniz ve tiklama saymiz gibi detaylar, testimde
kullanacagim verilerdir. Bu sekilde, benimle paylasilan bilgiler yalnizca bunlardan
ibarettir. Test bittiginde, kayit sonlanir ve kurdugunuz program sayfay1 kapattiginizda
silinir.

Hazirsaniz, iste link:

97



Ek 2— Kullanici1 Test Kabul Metni

.1..120..

BILGILENDIRILMiS OLUR FORMU

1. Asagida imzas1 olan ben "Kullanict Arayiiziindeki Animasyonlarin
Kullanilabilirlik Baglaminda Degerlendirilmesi" baslikli ¢alismaya katilmay1
kabul ediyorum.

2. Bu calismayi yiiriiten Burcin Genis galisgmanin yapisi, amaci Ve

muhtemel siiresi, hakkinda ayrintili sézlii ve yazili bilgi verdi.

3. Arastirmact Burcin Genis ile galismasiyla ilgili her soruyu sorma firsatini
buldum. Cevaplar1 ve bana verilen bilgiyi anladim.

4. Arastirmaci Burcin GENIS e bilgilerin ayrintilarini agiklamama ve benimle ilgili
sirlart korumasi sartiyla benimle bu ¢aligmayr yapmasina izin veriyorum.

5. Calisma boyunca tiim kurallara uyacagima, arastirmaci Burcin GENIS ile

tam bir uyum iginde g¢alisacagima ve konuyla ilgili herhangi bir sorun
ciktiginda hemen onu arayacagimi kabul ediyorum.

6. Bu ¢alisma sonuglarinin kullanilmasini kisitlamayacagimi ve yayin, rapor ve
benzeri bilimsel dokiimanlarda kullanabilecegini kabul ediyorum.

7. Bu cgalismadan istedigim zaman ¢ikabilecegimi anladim.

OKUDUM VE ONAYLADIM.

Katilimcinin Adi ve Soyadi, Adresi: Tarih, Imza:

Arastirmacinin Adi ve Soyadi, Adresi: Tarih, Imza
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Ek 3 — Gorevler Listesi

1. Gérev: Sweatshirt almak istiyorsunuz. Uriin gérselleri arasindan Sweatshirt
secerek “Daha Fazla Goster”e tiklayin.

2. Gorev : Sweatshirt, Mavi renk ve M beden olarak secip, Sepete Ekleye
tiklayin.

3. Gorev : Ayni lirlinden toplamda 2 adet segerek Sepete Gozat diigmesine
tiklaym.

4. Gorev : Alisveris Sepetindeki tirtinleri silin.

5. Gorev : Bu kez Tisort almak istiyorsunuz. Bir adet XS beden, kirmizi renk
Tigort secerek, liriinii Sepete gonderin.
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Ek 4- Gorevlerin Test Sonu¢ Dokiimleri

GOREV 1
Grup 1 - Prototip A (Animasyonsuz) Grup 2 - Prototip 8 {Animasyonlu)
Kavkme | Baglama | Bitirme | Gérev | Tiklama Notlar Baglama | Bitirme | Gorev | Tiklama Notlar
Na Zaman | Zamam | Stresi Sayws Zamanm | Zamam | SGresi Sayist
1| 0:00:7 | 0:00:21 0:00:04 2 0:00:34 | 0:00:38 | 0:00:04 1
2| 0:00:3%| 0:00:43| 0:00:04 1 0:00:13 | 0:00:15| 0:00:02 1
3| 0:00:25| 0:00:29| 0:00:04 2 0:00:21| 0:00:26| 0:00:05 2
4| 0:01:25] 0:01:33] 0:00:08 3 0:00:19 | 0:00:23 | 0:00.04 2
5| 0:00:55| 0:01:03] 0:00:08 4 0:00:25 | 0:00:29 | 0:00:04 2
6] 0:00:23| 0:00:31] 0:00:08 “ 0:00:32 | 0:00:40 | 0:00:08 2
7| 0:00:25| 0:00:29| 0:00:04 2 000:10| 0:00:12 | 0:00:02 2
8| 0:00:43| 0:00:50| 0:00:07 3 0:00:40 | 0:00:43 | 0:00:03 2
9| 0:00:47] 0:00:52| 0:00:05 3 0:00:23 | 0:00:27 | 0:00.04 2
10| 0:00:37 | 0:00:47 | 0:00:10 3 0:00:50 | 0:00:59 | 0:00:09 2
11| ¢:00:17 | 0:00:20| 0:00:03 2 0:00:15 | 0:00:18 | 0:00:04 1
12| 0:00:24 | 0:00:27 | 0:00:03 2 0:00:30 | 0:00:35| ©:00:05 2
13| 0:00:42| 0:00:56| 0:00:14 & |enan lisvesi thlama 0:00:40 | 0:00:45 | 0:00:05 2
14| 0:00:23 | 0:00:28 | 0:00:05 1 0:00:22 | 0:00:28 | 0:00:06 2
15| 0:00:25| 0:00:35] 0:00:10 3 0:00:21| 0:00:23 | 0:00:02 1
16| 0:00:20| 0:00:23| 0:00:03 2 000:20| 0:00:30| 0:00:10 2
17| 0:00:19| 0:00:23| 0:00:04 2 0:00:12| 0:00:15| 0:00:03 2
18| 0:00:23| 0:00:29| 0:00:06 3 |00 18 sreen overview 000:14 | 0:00:25| 0:00:11 2
19| 0:00:25| 0:00:56| 0:00:31 3 |oran genel bakoy 0:00:50 | 0:01:00 | 0:00:10 3 |o0:33:100m, 1 205 0k
20| 0:01:10| 0:01:13) 0:00:03 2 0:01:11 | 0:03:36] 0:00:05 2 |ebran soyws ayan
21| 0:00:30| 0:00:33| 0:00:08 2 0:00:37 | 0:00:41 | 0:00:04 2
22| 0:00:4%| 0:00:55| 0:00:06 2 0:00:21| 0:00:25| 0:00:04 2
Ortalama 0.00:07 3 0:00:05 2
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GOREV 2

Grup 1 - Prototip A (Animasyonsuz)

Grup 2 - Prototip 8 {Animasyonlu)

Kavkme | Baglama | Bitirme | Gérev | Tiklama Notlar Baglama | Bitirme | Gorev | Tiklama Notlar
Na Zaman | Zamam | Stresi Sayws Zamanm | Zamam | SGresi Sayist
1| 0:00:22| 0:00:25| 0:00:03 B 0:00:40 | 0:00:51 | 0:00:11 4
2| 0:00:44 ) 0:00:54| 0:00:10 3 0:00:16 | 0:00:23 | 0:00:07 5
3| 0:00:30| 0:00:37 | 0:00:07 4 0:00:29 | 0:00:34 | 0:00:05 4
4] 0:01:34| 0:01:55| 0:.00:21 7 0:00:25 | 0:00:33 | 0:00.08 a
5| 0:01:07| 0:01:14) 0:00:07 5 0:00:36 | 0:00:42 ] 0:00:06 4
6| 0:00:32] 0:00:42| 0:00:10 B 0:00:46 | 0:00;56 | 0:00:10 4 |com
7| 0:00:31| 0:00:40| 0:00:05 ] 000:13| 0:00:18 | 0:00:05 4
8| 0:00:52| 0:00:56| 0:00:04 5 0:00:44 | 0:00:52 | 0:00:08 4
9| ®00:53] 0:01:12] 0:00:19 12 |eo; bidama 0:00:32 | 0:00:38| 0:00.06 4
10] 0:00:50| 0:00:58 | 0:00:08 B 0:01:30 | 0:01:39] 0:00:09 4 [sag ekran segime
11| 0:00:27 | 0:00:35| 0:00:08 4 0:00:21 | 0:00:25 | 0:00:04 4
12| 0:00:29| 0:00:36| 0:00:07 4 0:00:46 | 0:00:54 | 0:00:08 4
13| 0:01:04| 0:01:14] 0:00:10 5 0:00:51| 0:00:58 | 0:00:07 a
14| 0:00:35| 0:00:40 | 0:00:05 3 0:00:32| 0:00:39] 0:00:07 4
15| 0:00:42| 0:00:53| 0:00:11 4 0:00:29 | 0:00:35 | 0:0006 -
16| ®:00:27| 0:00:47 | 0:00:20 7 000:32 | 0:00:45| 0:00:13 4 | girwy tabmation
17| 0:00:26| 0:00:30| 0:00:04 4 0:00:16 | 0:00:20| 0:00:04 4
18| 0:00:33| 0:00:37 | 0:00:04 5 00027 | 0:00:38 | 00011 4
19| 0:01:01| 0:01:14| 0:00:13 5 0:01:06 | 0:01:13 | 0:00:07 R
20| 0:00:17| 0:00:22 | 0:00:05 4 0:01:28 | 0:01:38 | 0:00:10 4
21| 0:00:52| 0:01:05| 0:00:13 4 0:00:45| 0:00:55| ©0:00:10 4
22| 0:00:58| 0:01:05| 0:00:07 4 0:00:29 | 0:00:34| 0:00:05 4
Ortalama 0.00:09 5 0:00.08 4
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GOREV 3

Grup 1 - Prototip A (Animasyonsuz)

Grup 2 - Prototip 8 {Animasyonlu)

Kavkme | Baglama | Bitirme | Gérev | Tiklama Notlar Baglama | Bitirme | Gorev | Tiklama Notlar
Na Zaman | Zamam | Stresi Sayws Zamanm | Zamam | SGresi Sayist

1| 0:00:28| 0:00:31| 0:00:03 1 |1ag ebran seqi=i 000:54 | 0:01:00 | 0:00:06 3
2| 0:00:54 | 0:01:01] 0:00:07 3 0:00:24 | 0:00:32 | 0:00:08 3
3| 0:00:38| 0:00:46| 0:00:08 4 0:00:36 | 0:00:45| 0:00:09 3
4| 0:01:58| 0:02:04| 0:00:06 3 0:00:34 | 0:00:40 | 0:00.06 3
5| 0:01:53| 0:01:58)] 0:00:05 3 0:0050 | 0:00:58 | 0:00:08 4
6| 0:00:44| 0:00:50| 0:00:06 3 0:01:04 | 0:01:10] 0:00:06 2
7| 0:00:40| 0:00:45| 0:00:05 3 000:20| 0:00:26 | 0:00:06 3
8| 0:00:58| 0:01:02| 0:00:04 3 0:00:55| 0:01:02| 0:0007 3
9| 0:01:14) 0:01:19] 0:00:05 3 0:00:42 | 0:00:47 | 0:00:05 3
10] 0:01:04| 0:01:19] 0:00:15 6 | beden segmaye cakst | 0:01:52 ] 0:01:58 | 0:00:07 3
11| ;:00:42 | 0:00:50| 0:00:08 4 0:00:28 | 0:00:35 | 0:00:07 3
12| 0:00:37| 0:00:42| 0:00:05 3 0:00:56 | 0:01:10| ©0:00:14 4
13| 0:04:09| 0:04:24| 0:00:15 S | kayst sayac takildi 0:01:04 | 0:01:16| 0:00:12 5
14| 0:00:45| 0:00:55] 0:00:10 5 0:00:43 | 0:00:52 | 0:00:09 4
15| 000:55| 0:01:08| 0:00:13 “ 0:00:40 | 0:00:45 | 0:00:05 3
16| O:00:50| 0:00:54| 0:00:04 3 000:47 | 0:00:59 | 0:00:12 3
17| 0:00:32| 0:00:35| 0:00:03 3 0:00:23| 0:00:26| 0:00:03 3

18| 0:00:40| 0:00:44| 0:00:04 4 00040 | 0:00:58 | 0:00:18 4 | beden segmeye ¢alist
19| 0:00:1%| 0:01:25| 0:01:06 B 0:01:28 | 0:01:35] 0:00:07 3

20| 0:01:20| 0:01:25| 0:00:05 3 0:01:45| 0:02:12 | 0:00:27 6 | beden sogmeye ¢aligh
21| 0:0:09| 0:01:17| 0:00:08 S 0:01:00 | 0:01:06| 0:00:06 3
22| 0:01:06| 0:01:14| 0:00:08 4 0:00:47 | 0:00:56| 0:00:09 3
Ortalama 0.00:10 4 0:00:09 3
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GOREV 4

Grup 1 - Prototip A (Animasyonsuz) Grup 2 - Prototip 8 {Animasyonlu)
Kavkme | Baglama | Bitirme | Gérev | Tiklama Notlar Baglama | Bitirme | Gorev | Tiklama Notlar
Na Zaman | Zamam | Stresi Sayws Zamanm | Zamam | SGresi Sayist
1| 0:00:32 | 0:00:34 | 0:00:02 3 001:04 | 0:01:11 ] 0:00:07 2 |41 pop-ap bkams
2| 0:01:03]| 0:01:09| 0:00:06 2 0:00:33 | 0:00:38 | 0:00:05 2 |41 popup thlams
3| 0:00:47| 0:00:54| 0:00:07 4 0:00:48 | 0:00:57 | 0:00:09 3 |41 popup thlama
4] 0:02:05| 0:02:16| 0:00:12 6 0:00:42 | 0:00:46 | 0:00.04 2 |+1 popap vhlama
5| 002:25] 0:02:31] 0:00:06 3 0:01:02 | 0:01:11] 0:00:09 2 |+1 pov-up vhlama
6| 0:00:58| 0:01:04] 0:00:06 3 0:01:21| 0:03:37] 0:00:16 2 |41 popup ekdama
7| 0:00:46| 0:00:53| 0:00:07 3 000:27 | 0:00:31 | 0:00:04 2 |1 pupup vhama
8| 0:01:03| 0:01:07| 0:00:04 2 0:01:07 | 0:01:24| 0:00:17 3 |1 popup thlama
9] 00121 0:01:25] 0:00:04 2 0:00:53 | 0:00:59 | 0:00:06 2 |+1 pop-up thtama
10| 0:01:25| 0:01:30 | 0:00:05 3 0:02:09| 0:02:21] 0:00:12 3 |1 pop-up bhdama / korseyour
11| 0:00:54 | 0:01:00| 0:00:06 3 0:00:37 | 0:00:45 | 0:00:08 2 |41 popup bhlams
12| 0:00:43| 0:00:49| 0:00:06 2 0:01:17 | 0:08:28| ©:00:11 4 |41 popup thlama
13| 0:04:28| 0:04:36| 0:00:08 2 0:01:23 | 0:01:48| 0:00:25 A |+1 pop ep vhdans
14| 0:00:57| 0:01:04| 0:00:07 2 |mowse over yok /105 tabdes | 0:00:57 | 0:01:02 | 0:00:05 3 |+1 popup thiama
15| 0:01:12 ] 0:01221] 0:00:09 2 0:00:47 | 0:00;51 | 0:00:04 2 |41 popup védams
16| 0:00:58| 0:01:04| 0:00:06 3 001:04 | 0:01:12| 0:00:08 2 |41 popup thisms
17| 0:00:36| 0:00:43| 0:00:07 3 0:00:31| 0:00:35| 0:00:04 2 |1 popup thiama
18| 0:00:46 | 0:00:51| 0:00:05 3 001:00| 00131 0:0C:11 2 |+1 popup thiama
19| 0:01:28| 0:01:33| 0:00:05 3 001:38| 0:01:52] 0:00:14 3 |+1 pop-up bhams
20| 0:01:48| 0:01:58| 0:00;10 3 0:02:29| 0:02:37| 0:00:08 2 |1 popup thlama froom o
21| 0:01:26| 0:01:33| 0:00:12 3 0:01:11| 0:01:15| 0:00:04 2 |41 pup-up bhlams
22| 0:01:17| 0:01:22| 0:00:05 3 0:00:48 | 0:00:56| 0:00.08 2 |41 popcp bhlams
Ortalama 0.00:07 3 0:00.09 2
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GOREV 5

Grup 1 - Prototip A (Animasyonsuz)

Grup 2 - Prototip 8 {Animasyonlu)

Kavkme | Baglama | Bitirme | Gérev | Tiklama Notlar Baglama | Bitirme | Gorev | Tiklama Notlar
Na Zaman | Zamam | Stresi Sayws Zamanm | Zamam | SGresi Sayist

1| 0:00:35| 0:00:43| 0:00:08 7 001:13 | 0:01:28] 0:00:15 7
2| 0:03:13] 0:01:26| 0:00:13 6 0:00:39 | 0:00:48 | 0:00:09 7
3| 0:00:54| 0:01:18| 0:00:24 6 0:00:58 | 0:01:15| 0:00:17 7
4| 0:02:18| 0:02.47 | 0:00:29 11 0:00:50 | 0:01:00| 0:00:10 7
5| 0:02:34] 0:02:47] 0:00:13 6 0:01:16 | 0:01:30| 0:00:14 7

6| 0:01:05] 0:01:19] 0:00:14 8 0:01:44 | 0:02:17 | 0:00:33 7 | s boatirgrat | 200m
7| 0:00:55| 0:01:05| 0:00:10 7 000:38 | 0:00:47 | 0:00:09 7
8| 0:01:08| 0:01:13| 0:00:10 7 00151 0:02:04| 0:00:13 7
9| 0:01:27] 0:01:35] 0:00:08 8 001:06 | 0:01:16] 0:00:10 7
10| 0:01:40| 0:01:54 | 0:00:14 7 00300 0:03:32] 0:00:12 ?
1] 0:03:10| 0:01:23| 0:00:13 9 0:00:48 | 0:00:55 | 0:00:07 7
12| 0:00:50| 0:01:04| 0:00:14 7 0:01:35| 0:01:45| ©:00:10 7
13| 0:04:45| 0:05:04| 0:00:19 8 0:02:01| 0:02:14| 0:00:13 7
14| 0:02:03| 0:02:11] 0:00:08 6 0:01:12| 0:01:30 ] 0:00:18 8
15| 0:01:28| 0:01:43| 0:00:15 8 0:00:56 | 0:01:30 | 0:00:14 7
16| 0:01:08| 0:01:22| 0:00:14 9 001:14 | 0:01:36| 0:00:22 6
17| 0:00:48| 0:01:07| 0:00:19 10 Jssgete gt 00036 | 0:00:45| 0:00:09 7
18| 0:00:58 | 0:01:05| 0:00:07 7 001:15| 0:01:28 | 0:00:13 7
19| 0:01:46| 0:02:03| 0:00:17 7 |sepete pt 0:02:00| 0:02:13] 0:00:13 7
20| 0:01:46| 0:02:03] 0:00:17 T 0:01:52 | 0:03:04| 0:01:12 7
21| 0:01:42| 0:01:57 | 0:00:15 7 0:01:23 | 0:01:36| 0:00:13 7
22| 0:01:21| 0:01:31| 0:00:10 7 001:00| 0:0%:315| 0:00:15 7
Ortalama 0.00:14 8 0:00:16 7
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