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Ozet

Teknolojinin gelismesiyle tasarimlar dijital ortamlara tasinmis ve hareketli grafikler
tasarlayabilmemize olanak saglamistir. Kullanildig1 alanlardan biri de mobil
araytiizlerdir. Hareketli grafikler bir uygulamanin benzerlerinden ayrilmasi i¢in ona
ayirt edici 6zellikler ve islevsellik kazandirir. Mobil uygulama araytizlerdeki hareketli
grafikler hem kullanicilarin uygulamada daha fazla kalmasini saglamak, hem de
geribildirim saglamak i¢cin 6nemli bir unsurdur. Tezde, kullanicilar .icin arayiiz
tasariminda hareketli grafiklerin kullanici memnuniyeti Uzerindeki etkisi
arastirllmis, gonillii kullanicilar ile sistem kullanilabilirlik 6lcegi ve A-B testi

calismalar: gerceklestirilip ortaya ¢ikan sonuglar degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Grafik Arayliz Tasarimi; Hareketli Grafikler; Kullanici Deneyimi,

Mobil Uygulama
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GIRIS

Mobil arayliz tasarimi, i¢inde kullanici deneyimi (UX) ve Kullanici arayiizii (UI) olmak
tizere iki Onemli kavrami icinde barindirir. Gelisen teknolojiyle beraber mobil
uygulamalara kolay erisilebilir hale gelen kullanicilar i¢in tasarimda islevsellik ve estetik
on plandadir. Mobil arayiiz tasarimi, bu tasarimin hitap edecegi kitle ve bu tasarim

iizerinden hizmet sunacak olan sirketler tarafindan oldukca 6nemli ve kritik etkiye sahiptir.

Iyi bir mobil arayiiz tasarimina sahip olan uygulama, benzerlerinin arasindan siyrilarak
farkini ortaya koyar ve daha genis kitlelere ulasir. Kullanicilari memnun etmek igin, kullanici
dostu bir araylize sahip olmak Onemlidir. Arayliz tasariminin kullanilabilirligini etkileyen

onemli faktorlerden biri de hareketli grafiklerdir.

Hareketli Grafikler glinlimiizde; televizyonda, internette, videolarda, afislerde, infografiklerde,
dizi ve flim jeneriklerinde karsimiza siklikla ¢ikar.' Teknolojinin gelismesi ve tasarimlarin
dijitallesmesiyle birlikte tasarimlari hareketlendirme . imkan1 da dogmustur. Hareketli
grafiklerin siklikla kullanildig1 ama belki/de kullanicilar tarafindan fark edilmeyen bir diger
onemli kullanim alani ise grafik arayiiz tasarimlaridir. Web sitelerinde ve mobil uygulama
araylizlerinde 6nemli bir yere sahiptir. Hareketli-grafikler tasarima hem islevsellik, hem de
ozgiinliik katar. Ornegin mobil uygulamay1 kullanan kullaniciya bir islem yaptiginda isleminin
onaylandigin1 belirtebilir, Sayfa gecis animasyonlari veya bir sayfanin goriintiilenmesini

beklerken karsimiza¢ikan yilikleme animasyonlari hareketli grafiklere drnek olarak verilebilir.

Bu galismada mobil uygulamalardaki hareketli grafiklerin kullanicilar iizerindeki etkisini
6lemek amactyla bir mobil uygulama prototipi tasarlanmistir. Bu prototip, goniilli kullanict
gruplan ile sistem-kullanilabilirlik 6lgegi ve A-B testi olmak 6zere iki farkli metotla test

edilmis ve bu test sonuglar1 degerlendirilmistir.

HAREKETLI GRAFIKLER
Glinlimiiz kitlesel iletisiminin, teknolojinin de etkisiyle giderek daha fazla “‘ekranlar”
araciligiyla gerceklestigi kabul edilmektedir. Sinema ve Televizyon yayinciligt

teknolojilerinin gelisimiyle, hareketli grafikler hayatimiza girmis ve insanlar bilgi edinme,

Yeditepe University Academic Open Archive



NOTE: This preprint reports new research that has not been certified by peer review and should not be used as established information
without consulting multiple experts in the field.

eglenme, vakit gecirme gibi giinliik ihtiyaglarinin ¢ogunu ekranlar araciligiyla karsilamaya

basglamistir.

Hareketli grafiklerin evrimini incelemek igin Oncelikle hareketli grafiklerin taniminin
dogru yapilmasi gerekmektedir. Hareketli grafikler sadece hareket eklenmis grafik
tasarimdan ¢ok daha fazlasidir. Canlandirma temeline dayanan tasarimlarin olusturdugu

bir disiplindir.

Hareketli grafikler giinlimiizde televizyon ve sinema ve internet gibi etkilesimli (interaktif)
medyaya kadar genis bir kullanim alanina sahiptir. Sinema’ filmlerinin jeneriklersi,
televizyon kanallariin logo animasyonlari, internet sitelerindeki animasyonlar ve
bilgisayar oyunlarindaki grafikler bu alanda en sik rastlanan orneklerdir. Bu nedenle

hareketli grafikler video, film, animasyon ve sesi iginde barmdirmaktadir. (Atiker, 2009)

Grafik tasarim alaninin bir pargasi olan hareketli grafikler, gorsel olarak karmasik fikirleri
daha basit yoldan anlatir. Hedef kitleye tanitilmasi gereken yeni bir iiriin veya hizmetin

agiklayici bir video ile birkag saniyeiginde duyurulmasini saglayabilir.

Hareketli grafik tasarim, bir hikaye anlatmak veya karmasik bilgileri sunabilmek i¢in
gorseller ve yazi kullanan infografikler icerir. Hareketli grafikler, infografikleri daha

anlasilir ve dikkat ¢ekici yapmakta etkilidir. (Rita, 2020)

Sosyal medyada da olduk¢a fazla karsimiza ¢ikan hareketli grafikler, bilgiyi
gorsellestirerek izlecilerin mesaji daha kolay anlamasina olanak tanir. Hareket tasarimi,
potansiyel miisterilere, bir kitabi okumaya, akillara durgunluk veren bir Powerpoint
sunumunu izlemeye veya bir satis konugmasini dinlemeye yonelik ilgi ¢ekici bir alternatif

sunar. (Rodriguez, 2020)
Hareketli Grafiklerin Kullanim Alanlar:

e Flim Jenerikleri birazdan baslayacak olan program i¢in izleyiciyi hazirlar. Hayal

giiciine dayali bu agiliglar, programin kimligini ve konusunu tanitmaya yardimci
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olur ve izleyiciyi etkileyip diziyi / filmi izletir. Agilis jenerikleri genel olarak 15—

30 saniye arasinda siirer. (Krasner, 2008)

e Miizik video alaninda miizik endiistrisinin ve miizik televizyon yaymciliginin
ekonomik kazang iizerine kurulu birlikteligi tamamen miizisyen veya gruplara
popiiler bir gorsellik kazandirmaya dayaliyken ortaya farkli sosyal ve toplumsal
mesaj igerikli video ¢aligsmalar1 da ¢ikmaktadir. Bu baglamda miizik videolarinin
projelerinde uluslararasi toplumsal problemleri ele almak i¢in animasyon video
teknikleri oldukga etkili olabilmektedir. Ciinkli miizik videolarinin hedef kitlesi
olan gen¢ kusak miizik videolarindaki animasyon projelerini yakindan ve ilgiyle

takip etmektedir. (Alpay, 2011)

e Televizyon kanahnin kurum kimligini hareketlendirirken, logo animasyonu
zamana dayali bir tasarima uyarlanabilmelidir. Negatif- pozitif sekil iliskilerinin
yant sira kimligin verdigi mesaja katkida bulunan baglamsal tasarim 6gelerine de
dikkat edilmelidir. Ek olarak, 6gelerin zaman i¢inde ve uzayda nasil hareket ettigi,
degistigi ve birbirleriyle nasil etkilesime girdigi de dikkate alinmalidir. Kanallarin
logo animasyonlari tipik olarak 5-10 saniye arasinda olmasina ragmen, tasarimi
olustururken, izleyicinin bu siirede neyi algiladigina ve nasil bir etki birakacagina

dikkat edilmelidir. (Krasner J. 2008)

o~ Televizyon Reklamlari, Grafik tasarimlarin en etkili reklam ortami sayilan
televizyon reklamlarindaki kullanimi, reklamin hedef kitlesini ikna etmedeki roli,
mesaj iletimi, iletisim siire¢lerinin, dogru anlasilir ve estetik olarak yansitmadaki

etkililigi reklam yaratim siirecinde ortaya ¢ikmaktadir. (Ustiindag, 2020)

e Infografik, "bilgi" ve "grafik" kelimelerinin bir birlesimidir. Dikkat ¢cekmek ve
kavrayist artirmak igin tasarlanmis bir gorsel iletisim seklidir. Infografikler,
karmasik bir bilginin kolayca anlasilabilir ve i¢sellestirilebilir sekilde sunulmasinda

verilerin ya da fikirlerin gorsellestirilmesi olarak tanimlanabilir. Infografik
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kullannminda 6nemli olan karmasik bilginin anlasilir bir yolla iletisim amagh

kullanilmasidir. (Harrison, 2015)

e Hareketli Posterler, Geleneksel anlamda bir poster olmayan bu yeni iletisim araci,
giinimiiz teknolojisinin sagladig: dijital ekranlar1 kullanarak poster formatini ve
kompozisyon kurallarini korunustur. Bu tasarimlarin {stiine bir de hareketli
grafikler eklenmistir. Dijital ortamdaki hareketli posterler tasarimcilara genis
yaraticilik olanagi sunarken hedef kitlenin dikkatini ¢ekmesi ve hedef kitleye

ulagsmasi daha kolay hale gelmistir. (Rebelo, 2017)

Grafik Arayiizlerde Kullanilan Hareketli Grafikler

Internetin'in popiilerliginin baslangicindan itibaren, tasarimetlar-web sitelerine hareket
eklemek istemislerdir. Siteye eklenen hareketli goriintiiler, web sitesinin daha ¢ok dikkat
¢cekmesini saglayabilmektedir. Calismalarini ¢evrimigi olarak sergileyen pek ¢ok grafik
tasarim stiidyosu, gorsel ilgiyi arttirmak ve izleyiciyi uzun siire tutmak i¢in etkili bir sekilde

hareketli goriintii kullanmaktadir.

Hareketli grafiklerin, teknoloji alaninda ki yenilikler ve ilerlemeler sayesinde giiniimiiaiin
bilgi aktarma ve iletisim kurma kanallarinin ¢gogunda kendisine énemli bir yer edindigini
sOylenebilir. Hareketli goriintii yazilim dillerinin gelisimi sayesinde kendisine web

sayfalarinda ve mobil uygulamalarda bir yer edinmistir. (Saglam, 2019)

Grafik Arayiizlerin Ana Ogeleri

e Animasyon, gorevleri diizenlemek, igerik hiyerarsisini degistirerek dikkati
odaklamak ve daha anlamli geribildirim vermek i¢in de kullamilabilir. Tiim bu
faydalar, bilissel yetenekleri azalmis herkes icin baska tiirlii karmagik durum veya
yonelim degisikliklerini bir arayiizde takip etmeyi kolaylastirabilir. Ancak
animasyon ve erisilebilirlik arasinda bir denge olmalidir, ¢linkii faydali olmasinin

yani sira zarar verme potansiyeli de vardir. (Head, 2016)
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Tipografi, gorsel iletisimde yazinin okunabilirligini ve okutabilirligini saglamak
amaciyla harf ve metinleri diizenleme sanatidir. Bir tasarimdaki harf karakterleri,
tek baglarina kullanilsa dahi izleyicinin diisiince ve duygu diinyasina rahatlikla
isleyebilir. Metin ve basliklar bir tasarimda ayni aileye ait farkli karakterlerdir ve
aralarindaki boyut, karakter ve konum farklar1 tasarimda bilgi hiyerarsisini
saglayan onemli etkenlerdendir. Tipografi, dilin iletmek istedigi duygular1 goriintir

kilar. Yazilar, bilgileri iletir ve hikayeler anlatirlar. (ilbars, 2019)

Ikon, Gorsel iletisimin en sade hali olan ikonlar, kelimelerden ¢ok daha eskidir. Iyi
tasarlanmig, belirgin ikonlar kelimeler arasinda ©nemli istiinliikleri vardir.
Bunlardan en 6nemlisi, diinya iizerinde konusulan 5800 dil ve lehgenin sebep
oldugu kiiltiirel smirlarin  asilmasmna /yardimct - olabilmeleridir.  Ayrica,
ogrenilmeleri hizli ve kolaydir. Daha kiiglik alanlara ‘sigabildikleri i¢in, gérme
giicligii ceken kisilerin ihtiyaclarina daha uygundur. Anlamlari yaziya oranla daha
hizlh  kavranabildiginden _giivenlik  isaretlerinde  Ozellikle  semboller
kullanilmaktadir. Tim bu avantajlar1 sebebi ile grafik sembollerin, tiiketici iiriinleri
ve profesyonel tirlinler tizerinde kullanimi gittikce yayginlagmaktadir. (Karapinar,

2014)

Renk, gorsel tasarimlarin ¢ogunda ¢ok onemli bir unsurdur. Ayrica, renk ayari
(veya derecelendirme), video materyalinin gelistirilmesi ve sonradan {iretilmesinde
giderek daha kritik bir agama haline geldi. Insanlarin rengi nasil algiladigini ve
siiflandirdigini dogru bir sekilde anlarsak, bir goriintiiniin renk 6gelerinin nasil
iyilestirilmesi veya ayarlanmasi gerektigi konusunda ¢ok daha stratejik kararlar

verebiliriz. Rengi olusturan 6geler sunlardir. (Crook, 2016)

MOBIL ARAYUZLER VE KULLANICI MEMNUNIYETI

Kisisel dijital asistanlar ve cep telefonlar1 dahil mobil cihazlari, i ve normal yasam

rutinlerinde popiiler araglar haline getirdi. Bir mobil cihazla, bir kullanict herhangi bir

zamanda ve herhangi bir yerde evrensel bilgi erisimi elde edebilir. Kullanicilarin mobil
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cihazlarinda c¢esitli islerini halledebilirler. (6r. Cevrimigi aligveris, banka islemleri,
sosyallesmek) gibi bir¢ok seyi destekleyen ¢ok sayida yeni mobil uygulama mevcuttur.
Ancak, kullanilabilirlik agisindan mevcut uygulamalar hala biraz eksiktir. Kullanicilarin
yapmak istedigi bir islemi kolayca gergeklestirmelerine yardimci olabilecek kullanim

kolaylig1 saglayan arayiizler hala gelistirilmektedir.

Mobil uygulamalar igin etkili araylizler tasarlamak, mobil cihazlarin benzersiz
ozelliklerinden kaynaklanan cesitli zorluklar1 igerir. Cihazlarin kompakt boyutu ile bilgi
sunumu estetik agidan nahos ve okunmasi zor olabilir, dolayisiyla kullanicilardan yogun
biligsel caba gerektirir. Mobil cihazlarda veri girisi zordur. Kalem ve kiiciik fiziksel veya
yazilim klavyeleri kullanarak veri giren kullanicilar olsa da bu durum, giris hizini
diisiirebilir ve hatalar1 artirir. Aynt mobil uygulama cesitli durumlarda (6r. Yiiriime /
oturma, karanlik / aydinlik, sessiz / giiriiltiilii ortamlar) kullanicilarin mobil cihazlarla
etkilesimini genellikle diger etkenler tarafindan rahatsiz edilir. (6rnegin, konusmak ve

yiirtimek) (Adipat ve Zhang, 2005)

2007'den beri dokunmatik ekranlar, mobil kullanic1 arayiizii ve etkilesim tasarimini
tamamen degistirdi. Mobil cihazlar ve masaiistii bilgisayar arasindaki bazi Onemli
farkliliklar sunlardir; dokunsal geri bildirim eksikligi, her yerde ulasilabilirlik, sinirli ekran
boyutu, kiigiik sanal tuslar ve yiiksek c¢oziintirliikklii gorseller sayilabilir. Bu farkliliklar,
kullanicilar igin benzeri goriilmemis zorluklara neden olmustur. Mo bil kullanici arayiizi
tasarimlarinin ¢ogu masatistii paradigmasina dayanmaktadir, ancak masatistii tasarimlari
mobil baglama tam olarak uymamaktadir. Mobil cihazlar giinliik yasamin vazgecilmez bir
parcast haline gelse de, mobil kullanici arayiizii tasarim kaliplari i¢in standartlar mevcut

degildir. (Mandl, 2017)

Mobil Cihazlar i¢in Grafik Kullanict Arayiizii (GKA)

Bilgisayarlarin icadindan bu yana, gelistiriciler ve tasarimcilar basitgce insan-bilgisayar
etkilesimi yaratmayi hayal ettiler. Bu ¢aligmalar, belirli bilgisayar bilgisi olmadan sezgisel
ve 0grenmesi kolay bilgisayar islemlerinin gelismesini sagladi. Kullanicilarin cihazlariyla

dogrudan etkilesime girmelerine ve ikon ve kaydirma gubuklari gibi 6geleri manipiile

Yeditepe University Academic Open Archive



NOTE: This preprint reports new research that has not been certified by peer review and should not be used as established information
without consulting multiple experts in the field.

ederek belirli gorevleri tamamlamalarina olanak tanmiyan bir grafik kullanici arayiizii
(GKA) olusturmak, tasarimcilarin dijital cihazlarin1 daha verimli ve kullanilabilir hale
getirmenin bir yoludur. GKA'lar kullanicilarimizin cihazinizda, platformunuzda,
programinizda veya uygulamanizda komutlar yazmadan veya eylemin arkasindaki

kodlamay1 bilmeden bir seyler yapmasina yardimci olur. (Babich, 2020)

Kullanilabilirlik ve Kullanict Deneyimi

Kullanic1 odakli bir tasarim, hedeflenen kullanicilarin kolay kullanabilmesini saglayan
arayiizlere sahip olmalidir. Bu baglamda kullanici araylizii tasarlanirken oncelikle
kullanicilarin beklentilerini karsilama ilkesi géz oniinde bulundurularak tasarlanmalidir.
Kullanilabilirligin, dogru ve iyi bir arayiiz tasariminin basarisini belirledigi sdyleyebiliriz.
Iyi bir arayiiz tasariminda kullanic1 deneyimi ve kullanici arayiizii birbirini tamamlayan iki
onemli unsur olarak belirtilebilir. Kullanic1 deneyimi, etkilesimin oldugu mobil ve web
arayiizlerinde etkilesim oncesi ve sonrasinda kullanicilarin varolan isteklerine ne derece
ulastig1, bu siirecin nasil ilerledigi yonlinde edindigi deneyimlerinin toplami olarak
aciklanabilir. Kullanilabilirlik, akilli cihazlar ve web siteleri gibi etkilesimli tasarimlarla
sunulan iirlinlerin kullanimimi1 artirmasi agisindan oldukca onemlidir. Bu anlamda hem
kullanict deneyiminin hem arayiiz tasariminin birbirini destekleyecek sekilde tasarlanmasi,
arayiizin kullanicilar tarafindan<daha gok benimsenmesini saglayabilir. (Tiirkmenoglu,
2020)

Nielsen’nin (1993) diisiincesine gore kullanilabilirlik 5 faktor gergevesinde ifade edilir. Bu
faktorler agsagidaki gibi siralanmistir.

e Etkililik, Etkinlikler kullanicilarin yapmis olduklar1 goérevlerin tamhigi ve
dogrulugu ile alakalidir. Bu, sistemi kullanarak hedefe ulasilan diizeydir. Sonuglar,
gorevi basariyla tamamlayan kullanicilarin yiizdesi, donem ig¢inde gerceklestirilen
gorev sayisi, kullanicilarin yaptig1 hata sayisi, gerceklestirilen gorevlerin ortalama
dogrulugu ve basari orani gibi nicel {iriin sonuglariyla elde edilebilir. (Evcil, 2012)

e Verimlilik, Sistemin amaglarina ulasmak i¢in harcanmasi gereken kaynaklarin bir
Ol¢iisiidiir. Dogru sistemin, beklenen kalitede, dogru zamanda, en az maliyetle

islem yapmasidir. Bir isi yapmak i¢in gegen zaman, birim zamanda tamamlanan
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isler, yardim icin kullanilan referans sayisi, yardim kullanmada harcanan zaman,
caba, 0grenme siiresi gibi degerlendirmeler ile bir {irlinlin verimliligi 6lctlebilir.
(Bags, 2002)

e Memnuniyet, Memnuniyet kullanicinin sistemi kabul edilebilir bulma derecesidir.
Tatminin o6l¢iisii, kullanicilarin etkilesim iginde olduklar1 sistem hakkinda
verdikleri 6znel cevaplardan elde edilir. Kullanici tatmininin derecelendirilmis
Olciisti, bir sistemi diger alternatiflere tercih ettigini sdyleyen kullanicilarin orani,
test esnasinda sistem hakkinda ifade edilen olumlu goriislerin orani, sikayet siklig
gibi bilgiler ile memnuniyet diizeyi belirlenebilir. (Bagis, 2002)

e Ogrenilebilirlik, kullamlabilirligin ~en kolay 6lgiilebilecek  ozelligidir.
Kullanicilarin programi kullanmay1 ne kadar kolay 6grenebildiklerinin derecesidir.
Kullanict eforunu 6lger ve kullanicilara sorular sorarak incelenir. Kullanicilarin
siteyi kullanmaya yatkinligi, ilk kullanimda dogru gergeklestirilen islem sayist, ilk
kullanimda islemleri gerceklestirirken harcanan zaman gibi degerlendirmeler ile
ogrenilebilirlik dlgilebilir. (Kilig, 2006)

e Hatirlanabilirlik, Bir hatirlatma, kullanicilarin sistemi yeniden kullanirken
karsilastiklar1 zorluk derecesidir. "Nasil kullanildigin1 hatirlamak kolay mi1?" Bu
sorunun cevabi hatirlanmaktadir. Gegici sistem kullanicilar tarafindan uzun siire
kullanilmasa bile, sisteme geri dondiiklerinde her seyi tekrar 6grenmek zorunda
kalmayacaklari i¢in sistemi hatirlamalar1 gerekir. Sistemi belirli bir siire
kullanmayan bir kullanicinin harcadigi zamani ve sistemi belirli bir siire
kullanmayan bir kullaniciya verilen dogru cevap sayisini dlgerek bir sistemin geri

¢agrilmasini anlamak miimkiindiir. (Evcil, 2012)

Grafik arayiizlerin kullanilabilirlige ve kullanici memnuniyetine etkisi

Bir grafik kullanici arayiizii (GKA) tasarlarken, insanlarin yalnizca uygulamada gezinmeyi
rahat hissetmeleri i¢in degil, aym1 zamanda iiriine ve markaya uzun vadeli giiven
gelistirmeleri i¢in birka¢ sey goz 6niinde bulundurulur. Daginik veya gorsel olarak ¢ekici
olmayan arayiizler, kullanigh degildir ve temel olarak kullanicinin arayiiz ve kullanict
deneyimi hakkindaki olumsuz duygularmi markanin kendisiyle iliskilendirmesinden

dolay1 marka sadakatini dogrudan etkiler. (Rymill, 2019)
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Kullanici arayiizii tasarimi bir kullanicinin dikkatini uzun bir siire boyunca yakalamak ve
tutmak igin gorsel 6geler kullananir. Tasarimda Ilgi ¢ekici gorseler kullanarak carpici ve
oldukca islevsel bir arayiiz olusturmak miimkiindiir. Etkili bir arayiiz, her seyi asir1
aciklamaya gerek kalmadan bilgileri yalnizca gerektiginde gostererek bizim Oniimiize
sunar. Net bir iletisim i¢in odaklanmay1 stirdiirmek, her zaman bilgiyi miimkiin olan en

basit ve kullanict dostu seklinde sunan bir tasarimla sonuglanir. (Rymill, 2019)

GKA'lar ayrica kullanicilara, yaptiklar1 eylemin etkin bir sekilde kaydedildigini bildiren
aninda gorsel ipuglar1 ve geri bildirim saglayabilir. Diger bir 6rnek, bir kullanica bir e-posta
gonderdiginde ekranda kiiglik bir animasyon belirirse, basarili bir sekilde gonderdigini
hemen anlayacaklardir. Yapilan islemlerde hizli geri doniis almak kullaniciyr memnun

etmek i¢in onemlidir.

UYGULAMA PROTOTIiPi UZERINDEN KULLANICI MEMNUNIYETININ
DEGERLENDIRILMESI

Hareketli grafiklerin kullanici memnuniyeti tizerindeki etkisini degerlendirmek igin,
glinlimiizde en yaygin kullanilan uygulama tiirlerinden biri olan hava durumu uygulamasi
icin bir prototip tasarlanmistir. Prototip, hava durumu uygulamalarinda genel olarak
bulunan biitiin 6zellikleri igericek sekilde tasarlanmistir. Daha sonra, uygulamada
kullanilan hareketli grafiklerin kullanicilar istiindeki etkileri gozlemlenmistir. Ayrica
uygulamada kullanilan icon animasyonlarinin, micro animasyonlarin, sayfa gecis
animasyonlarinin, yiikkleme animasyonlarinin farkli ve duragan versiyonlar1 hazrilanarak
katalimeilarin tercihleri incelenerek hareketli grafiklerin tasarimi nasil ve ne kadar

etkiledigi degerlendirilmistir.

Bu arastirmada veri toplamak amaciyla A-B Testi ve Sistem Kullanilabilirlik Olgegi’nden
faydalanilmistir. Arastirmalar goniillii  kullanicilar ile yiiz yiize gergeklesmistir.
Katilimcilardan, tasarlanan uygulamanin farkli versiyonlarini test etmeleri istenmistir.
Birinci arastirmada katilimcilarin uygulama prototipini test etmeleri istenmis, verilen

gorevleri ne kadar siirede ve nasil yaptiklar1 gézlemlenmistir. Ikinci arastirmada ise A-B
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test yontemi kullanilarak uygulamanin farkli hareketli grafik 6geler igeren versiyonlar

kullanicilara denetilerek bu versiyonlarla ilgili tercihleri belirlenmistir.

A-B Testi

A/B testi, en temelde, hangisinin daha iyi performans gosterdigini anlamak i¢in bir seyin
iki versiyonunu karsilagtirmanin bir yoludur. Neyi test etmek istediginize karar vererek bir
A/B testi baslatirsimz. Ornek olarak bir web sitenizdeki butonun boyutunun. Sitenin
Performansini nasil etkiledigini bilmeniz gerekir. Bu durumda, diigmeyi tiklayan ziyaretgi
sayist belirliyerek. Testi ¢alistirmak ig¢in, iki kullanici grubuna butonun farkl siiriimleri
gosterilir.(Burada farkli olan tek sey diigmenin boyutudur) ve basart 6lgeginiz i¢in en ¢ok
hangisinin tiklandigin1 belirlersiniz. Bu durumda, hangi buton boyutu daha fazla ziyaretgi
tarafindan tiklandi belirlenmis olur. (Gallo A. 2017)

Testin bu uygulamadaki kullanimi protipte kullanilan animasyon tiirlerinin farkl ¢esitleri
ile aniden gergeklesen hallerini bir karsilastirma yaparak kullanicilarin tercihleri

belirlenmistir.

Testi uygulamaya koymadan once, Mobil uygulamalarda karsimiza ¢ikan en yaygin
animasyon ¢esitleri belirlenerek bu animasyonlarin farkli versiyonlari tasarlanmistir. Daha
sonra animasyonlar on sorudan olusan bir anket haline getirilmistir. Anketin ilk sorusunda
ikon animasyonlarinda hareketli mi yoksa duragan versiyonu mu tercih ettikleri
sorulmustur. Daha sonra iki, {i¢ ve dordiincii sorularda buton animasyonlarmin farkl
versiyonlari ile duragan halleri arasinda bir se¢im yapmalar1 istenmistir. Bes, alt1 ve yedinci
sorularda kullanicilardan yilikleme animasyonu cesitleri arasinda yapmalar1 istenmistir.
Son olarak sekizinci, dokuzuncu ve onuncu sorularda sayfa gecis animasyonlar1 ¢esitleri

ile ani sayfa ge¢isleri arasinda tercih yapmalar1 istenmistir.

Kullanic1 testi, Yeditepe Universitesinden 20 lisans &grencisine uygulanmistir.

Katilimcilarin %50'si kadin, %50'si erkektir. Katilimcilarin yaglar 18-25 arasindadir.
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Analiz

Teste katilan kullanicilarin sorulara verdikleri cevaplar neticesinde, Kullanicilar hareketli
grafikleri tercih ederken nerede ve nasil kullanildigi, gerekli olup olmadigini géz {iniinde
bulundurmuslardir. Birinci soruyu ele alirsak bir mobil uygulama ana sayfasindaki biitiin
ogeler birbirinden bagimiz sekilde hareket ettiginde kullanicinin bir kismmin dikkatini
dagittig1 icin hareketsiz olandan yana diger bir kisminin ise ikonlar1 alisilmisin disinda ve
farkli buldugu i¢in tercihlerini hareketli ikonlardan yana kullanmistir. Mikro animasyon
tiirlerini degerlendirdigimiz ikinci, ticlincli ve dordiincii sorularin hepsinde kullanicilarin
biiyiik bir kism1 tercihlerini animasyonlu olan versiyondan yana kullanmistir. Besinci.
Altinci, Yedinci sorularda Yiikleme animasyonun farkli g¢esitleri ve bu animasyonlarin
duragan halleri kullanicilara sunuldu. Ug tiir animasyonda da hareketli olan segilirken Bes
ve altinci sorulardaki animasyon tiirleri yedinci sorudaki tiirden daha fazla bir fark ile tercih
edilmistir. Yiikleme animasyonunda Kullanicilar tercihlerini duragan bos bir sayfadansa,
sayfanin yiiklendigini belirten bir animasyondan yana kullanmistir. Son {i¢ soruda ise sayfa
gecis animasyonlart tiirleri ve bu tiirlerin hareketsiz hali kullanicilara test ettirilmistir.
Kullanicilar dokuzuncu soruda yukari-asagi kaydirmali bir animasyonun yerine hareketsiz
aniden gerceklesen bir animasyonu tercih etmislerdir. Bu animasyonun araytiiz tasariminda
yaygin kullanilmadigir ve kullanicilar tarafindan pratik bulunmamistir. Testin geneline
baktigimizda birinci ve dokuzuncu soru haricinde biitiin kullanicilar tercihlerini hareketli
grafiklerden yana yapmistir. Testteki sorulara verilen cevaplarin genel tablosu asagidaki

gibidir.

A-B testine katilan kullanicilarin cevaplarina dayanarak, katilimcilarin tercihlerinin
cogunun hareketli grafiklerden yana oldugunu sdyleyebiliriz. Genel olarak biitiin mobil
uygulamalardaki araylizlerle benzer animasyon tiirli olan sorularda katilimcilar gérmeye
alisik olduklar1 animasyonlar1 secerken; ayni islevi saglayan diger tiir animasyonlardansa,

animasyonsuz halini tercih etmisglerdir.
[k soruda ikon animasyonu yerine, duragan hali daha ¢ok tercih edilirken. Hareketli olan

hali de baz1 katilimcilar tarafindan ilgi goérmiistiir. Hareketsiz ikonlarin oldugu tasarim

katilimcilarin gérmeye alisik oldugu ve anlasilir bir arayiiz oldugundan kullanicilara

Yeditepe University Academic Open Archive



NOTE: This preprint reports new research that has not been certified by peer review and should not be used as established information
without consulting multiple experts in the field.

tercihen daha yakin oldugu diisiiniilmektedir. Bu sebeple hareketsiz versiyonu se¢en daha
fazla kullanic1 olmustur. Hareketsiz 6gelerin daha ¢ok tercih edildigi diger soru ise yukari-
asagl sayfa gecis animasyonlaridir. Katilimcr yukari-asagi bir gecis animasyonunu

secmektense, animasyonsuz halini segmistir.

Mobil uygulama tasarimlar1 genel olarak dikey, ince uzun ekranlardan olusur.

Bir uygulamaya giris yapildiginda sayfanin alt kisimlarina ilerlemek igin “‘scroll”
dedigimiz yukari-asag1 kaydirma islemini yapariz. Bagka bir sayfaya gecmek istedigimizde
de benzer olan yukari- asagi bir sayfa ge¢is animasyonuyla karigmasi miimkiindiir.
Hareketli grafiklerin kullanim alanlar1 ve nasil kullanildiklart kullanic1 tizerinde ciddi bir

etkisi oldugu gozlemlenmistir.

Sistem Kullanilabilirlik Olcegi

Kullanilabilirlik kavramini, bir sistemin (web, mobil, fiziksel) kullanicilar tarafindan en az
hata orani ile kullanilabilmesi ve kullanicilarint memnun edebilmesi i¢in 6grenilebilir ve
kolay hatirlanabilir, kullanic1 dostu bir ara yiize sahip olmasi seklinde tanimlamuistir.
Kullanilabilirlik testleri, gercek¢i veriler ortaya c¢ikardigi icin en ¢ok tercih edilen test
tirtidiir.Bu yontemde sesli diisiinme, g6z izleme ve standartlastirilmis kullanilabilirlik

olgekleri gibi farkli yontem ve araglardan faydalanilabilir. (Battal A. 2015)

Prototip Uygulamay1 test eden katilimcilart 2 rasgele gruba ayirarak ayni uygulamanin
hareketli grafikli halini 6 kisiye, fazla hareketli olan halini de 6 kisiye test ettirilmistir.
Katilimeilara uygulama icinde dnceden belirlenmis 4 farkli gérevi yapmalari istenmistir.

Gorevler asagidaki sekildedir.

e 12 ocak tarihindeki hava sicakligi ve nem oranini gdsterin.
e Uygulamada diinya haritasini agin
e Sehir arama kismini bulup Paris hava durumunu gdosterin.

e Duyurular kismini bularak 1 giin 6nceki son dakika haberini gdsterin.
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Bu esnada Katilimcilarin her 2 versiyonda da izledikleri yol, bakindiklar1 kisimlar,
zorlandiklar yerler ve ne kadar siirede verilen gorevleri tamamladiklar1 ekran kaydiyla
takip edilip daha sonra incelenmistir. Katilimcilar uygulamayr test ettikten sonra
kendilerine yas, egitim durumu ve ne kadar mobil uygulamalara hakim olduklarimi
sordugumuz bir anket ve sistem kullanilabilirlik o6l¢egi verilip cevaplandirilmasi

istenmistir.

Analiz

Katilimcilardan edindigimiz bilgilere ve gozlemlerimize gore her 2 grup da verilen
gorevleri tamamlamistir. Fazla Hareketli grafikleri test eden grup prototip uygulamanin
ana sayfasindaki ikonlarin hepsi hareket halinde oldugu i¢in dikkat dagitict ve karmasik
buldugunu belirtmistir. Ama bu durum katilimeilarin uygulamadaki performanslarint pek
etkilemedigi gézlemlenmistir. Katilimeilarin hepsi verilen goérevleri ortalama 2 dakikada
tamamlamistir. Katilimcilarin sistem kullanilabilirlik 6l¢egine verdigi cevaplar sonucunda
fazla animasyonlu versiyonu test eden grup uygulamayir 94,1 oraninda kullanilabilir

bulurken, normal halini test eden grup da 92 oranla uygulamay1 kullanilabilir bulmustur.

SONUC

Hareketli grafiklerin mobil uygulamalar tizerinde 6nemli etkileri bulunmaktadir. Hareketli
grafikleri etkili ve farkli bigimde kullanan uygulamalar diger potansiyel varyasyonlarindan
ayrilarak onplana‘cikarlar. Aksi halde bir uygulamanin yiizlerce versiyonu arasinda kendi
uygulamamiz kaybolur. Duragan tasarimlar genellikle kullanicinin dikkatini ¢ekmez ve
tercih edilmez. Hareketli grafiklerin dogru kullanildigi bir tasarim dikkat c¢ekici ve
kullanic1 dostudur. Kullanici dostu tasarim, kullanicilarin kendilerine sunulan hizmete
kars1 olan algilama ve tepki siirecinin hizli bir sekilde ilerlemesi ve sonuca ulasmasini

saglamaktadir.

Prototip hava durumu uygulamasi tasariminda kullanilan araytiiz basit ve islevsel olacak
sekilde tasarlanmistir. Ve bu tasarim hareketli grafikli hali ve fazla haretli grafikli hali
olmak tizere iki versiyonu yapilmistir. Bu tasarimlar test etmek {izere alt1 kisiden olusan

iki farkli grup olusturuldu. Kullanicilar uygulamayi yiiz yiize ve bire bir sekilde figma’nin
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masaiistii  uygulamasinda mobil ekran prototipinde test etmistir. Test esnasinda
kullanicilarin uygulama hakkindaki goriisleri alinmistir. Sistem kullanilabilirlik 6lgegine
gore kullanicilar her iki versiyonu da kullanilabilir bulurken aldigimiz goriislere gore fazla
hareketli versiyonda biitiin ikonlarin hareket etmesi arayiizii karisik goziikkmesini ve dikkat

dagitici olmasini saglamistir.

A-B testinde ortaya sonuca gore, yirmi kisiyle yapilan on soruluk bu teste kullanicilarin
hareketli grafiklerimi yoksa duragan aniden gergeklesen grafiklerimi tercih ettikleri
soruldugunda biiyiik bir kismi tercihlerini hareketli grafiklerden yana kullanmisti.
Kullanicilar mobil uygulamalarda gérmeye alisik oldugu tasarimlari kendilerine yakin
bularak bunlarin disinda veya farkli kullanilan hareketli -grafikleri tercih etmedikleri

gbzlemlenmistir.

Yapilan galismada hareketli grafiklerin mobil® arayiiz tasarimi ve kullanict deneyimi
iizerindeki 6nemi aragtirillmistir. Yaygin olarak kullanilan temel hareketli grafik tiirlerine
deginilmis, Kullanici memnuniyeti tizerindeki etkileri yoniinden incelenmistir. Yapilan
arastirmada hareketli grafikler dogru ve yerinde kullanildiginda kullanict memnuniyetine

olumlu etkisi oldugu saptanmugtir.
Bu konuda yapilacak ileriki aragtirmalarda mobil arayiizde kullanilan hareketli grafiklere

ek olarak kullanicilarin nasil tasarimlar gérmek istedigi ve mobil arayiizlerin nasil daha

islevsel hale gelebilecegi arastirilip ortaya ¢ikan verilerle bir tasarim 6rnegi olusturabilir.
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