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Gorselligin 6neminin her gegen gun daha da arttigi gunumuizde teknolojilerin
gelismesi ve ortamlarin gesitlenmesiyle birlikte iletisim kurma becerileri de degiserek
insanoglunun gorme bigimi ve algisi artik teknoloji ile daha kolay yonlendirilebilir bir
hale gelmigtir. Toplumu bir inanca, duruma ya da davraniga ikna etme noktasinda
en ¢ok kullanilan dijital teknolojinin basinda cep telefonlari gelmektedir. Eskiden cep
telefonlari yalnizca konusmak igin kullanilan bir iletisim araci iken, internet ve akilli
telefon kullaniminin gelismesi ile gelistirilen mobil uygulamalar ile buglin
alisverigsten, bankacilik iglemlerine, egitimden sagliga kadar pek ¢ok konuda

insanlarin hayatlarini kolaylastiran bir arag olarak kullaniimaktadir.

Mobil uygulamalarda kullanilan her turlt gorsel unsur birer ikna 6gesidir. Bu tezde
mobil uygulamalarda iletisim slrecinin dogru, anlasilir ve estetik bir sekilde
gerceklesmesinde ve hedef kitleyi ikna etmede kullanilan mesaj iletim sekillerinden
biri olan gorsel iletisim unsurlarinin etkileri incelenmigtir. Etkilesimli kullanici
arayuzlerinde kullanilan gorsel iletisim unsurlariyla toplumun algilarini yoneterek
tutum ve davranislarini yénlendirebilme ve ikna edebilmenin mimkin olabildiginin
vurgulandigi bu tezde, anlam yaratma ve iletilerin dogru algilanabilmesine yardimci
olan gorsel elemanlar tasarlanmasi amaglanmaktadir. Toplumu ikna etme,
bilinglendirme ve surdurllebilir davranisa tegvik etme amaciyla yapilan gorsel
tasarimlarda kullanilan yontem ve tekniklerin yol gosterici nitelikte yararl olacagi

dusunulmektedir.

Bu tez calismasi dort bolumden olusmakta olup, ilk bolimde etkilesim tasarimi ve
kullanici deneyimi kavramlari ile giris yapilarak gunumuzde Orneklerine sikga
rastlanmakta olunan etkilesimli tasarimlarin gegmisten gunimuze insan hayatindaki

yeri ve 6nemi ele alinmigtir.



ikinci boélimde, tezin bir diger ana konusu olan ve tarihten bu yana iletisim
sureclerinde siklikla kullaniimakta olan ikna kavramina yer verilmektedir. Aristo’dan
buglne kadar aktif olarak kullanilan ikna kavraminin teknolojinin gelismesi ile
donugerek farkh yontem ve tekniklerle kullaniimasiyla birlikte insan tutum ve
davranislarina etkisi her gecen gin artmaktadir. Bu sebeple bu tez kapsaminda
insanlari dogru bir davranisa ya da tutuma ikna edici teknolojiler yaratiimasi
surecinde siklikla basvurulan Cialdini’'nin ikna prensipleri ve Fogg’un davranis

modeli maddeleri Gzerine incelemeler yapilmistir.

Uglinct bdlimde ise gérsel iletisim ve grafik unsurlarinin ikna siirecine etkisi
arastirilarak, gorsel tasarimlarin yaratiimasi surecinde insanlarin motivasyonlarini
artirarak istenen davranisa giden yolda ikna edici bir ortam saglanmasi konusu
arastinlmistir. Bunun igin gorsel unsurlarin psikolojiyi ve alglyr yonlendirmesi
surecinde 6nde gelen konulardan biri olan gestalt algi kuramlari incelenmistir. Bu
kuramlara uygun olarak yaratilan gorsel unsurlarin ikna edici bir sekilde insanlara
aktariimasi konusu ele alinarak giinimizde var olan ve farkli amaglar igin insanlar
tarafindan kullaniimakta olan ikna edici mobil teknolojiler, ikinci bélimde Uzerinde

durulan ikna teorilerine gére mercek altina alinmistir.

Doérdinct bolumde ise kullanici deneyimi tasarim sireci bilesenleri yardimiyla
insanlari dunyayr gezmek konusunda motive ederek hareket etmeye tesvik eden
ikna edici teknoloji 6nerisi olarak bir mobil uygulama tasarimi yapilmistir. Konsept
gelistirme surecinde Cialdini ve Fogg'un ikna teorilerine, gorsel tasarim sirecinde
ise gestalt algl kuramlarina bagli kalinarak insanlari motive eden, tetikleyen ve
becerilerine uygun sekilde kullanilabilir bir ikna edici bir teknoloji olmasina 6zen
gosterilmigtir. Uygulama c¢alismasina baglamadan once hedef kitle belirlenerek
ihtiyaglar ve problemler belirlenmistir. Bu hedef kitleyi temsilen 3 farkh yas
grubundan personalar vyaratiimigtir. Figma yazihmina ait Figjam eklentisi
kullanilarak bilgi mimarisi ve akis semasi olusturularak kullanim senaryolarinin
tasarlanmasi ardindan ekran tasarimlarina ilk olarak ka&git Uzerinde eskizler
yapllarak baslanmistir. Tel kafes calismalar ile devam edilen uygulama
calismasinda Figma yazilimi kullanilmistir. illustrasyon ve gérsel unsurlarin tasarimi
icin Adobe lllustrator programi, prototipleme icin Figma Yazilimi, tanitim filmi icin

Adobe After Effects programi, uygulamada kullanilan hareketli grafikler icin ise



Lottiefiles platformu kullaniimistir. Son olarak hazirlanan uygulama prototipi telefon

Uzerinden kullanicilar Gzerinde test edilmigtir.

Yapilan arastirmalar sonucu elde edilen verilere bagl kalinarak 6nerilen uygulama
tasariminda olusturulan kurgunun sardurulebilirligi ve surekli yeni igerikler
sunulmasi ile kullanicilarda merak uyandiriimasi, olusturulan oyunlastirma ve
rekabet ortami ile kullanicilarin motive olmasi, bildirimler ve hatirlatmalar ile de
kullanicilarin tetiklenmesi saglanmistir. Uygulama tasariminin saglkli yasama
onem veren kullanicilar Uzerinde test edilmesi sonucu yapilan gézlem ve alinan
geribildirimlerle gorsel ikna unsurlarinin toplumu ikna etme ve bilinclendirme
Uzerinde olumlu bir etkisi oldugu sonucuna ulasilmigtir. Etkilesimli bir Grtn
tasariminda urunun islevine dnem verilmesinin yani sira dis gorunusune de 6nem
verilmesi o Urlinlin basarisini olumlu yénde etkilemektedir. iyi tasarlanmig bir
kullanici araylzu, kullanici deneyimini iyilestirmenin yani sira kullanici

memnuniyetini artirarak drindn basarisina da katkida bulunmaktadir.

Bir kullanicinin dranle ilk temasi sirasinda olugsan duygu ve dusuncelerini
yonlendirebilme glclne sahip olan goérsel iletisim unsurlari (dijital Grin tasariminda,
kullanici arayuz tasarimlari) insanlarin kararlarina etki ederek onlari
yonlendirebilme glicline sahiptir. Bir Grinu gorsel olarak cekici ve begenilir kilmak
kullanicilari o drunu kullanmaya motive etmektedir. Ancak kullanicilara hitap
etmeyen ve ilgilerini gekmeyen bir Grinde yaratilan goérsel ikna unsurlarinin her
zaman etkili olmamasi muhtemeldir. Dolayisiyla bir kullanicinin bir Grina kullanmak
icin bir amaci, i¢sel motivasyonu ve niyeti yok ise, yaratilan gorsel unsurlar da

kullaniciyr etkilemede yeterli olmayacaktir.

Anahtar sdzcukler: Grafik Tasarim, Gorsel ileti§im, Gorsel ikna, Etkilesimli

Tasarim, Mobil Uygulamalar, ikna Teknolojileri, Motivasyon.
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ABSTRACT

Today, where the importance of visuality increases day by day, communication skills
have also changed with the development of technologies and the diversification of
environments, and humankind's way of seeing and perception has become more
easily manipulated with technology. Mobile phones are the most commonly used
digital technology to persuade society to a belief, situation or behavior. While mobile
phones used to be a communication tool used only for talking, today they are used
as a tool that makes people's lives easier in many areas, from shopping to banking
transactions, from education to health, with mobile applications developed with the

development of internet and smart phone use.

All visual elements used in mobile applications are elements of persuasion. In this
research, the way the application persuades the target audience and conveys the
message in mobile technologies, and the effects of visual communication elements
on the accurate, understandable and aesthetic communication process are
examined. The research aims to design visual elements that help create meaning
and correctly perceive messages by emphasizing that it is possible to direct the
attitudes and behaviors of the society and to persuade by managing their
perceptions with the visual communication elements used in interactive user
interfaces. It is thought that the methods and techniques used in visual designs
intended to persuade the society, raise awareness and encourage sustainable

behavior will be useful as a guide.

This thesis consists of four sections. In the first section, the concepts of interaction
design and user experience are introduced and the place and importance of
interactive designs, examples of which are frequently encountered today, in human

life from the past to the present are discussed.



In the second section, the concept of persuasion, which is another main subject of
the thesis and has been frequently used in communication processes since history,
is included. The concept of persuasion, which has been actively used since Aristotle
until today, has been transformed with the development of technology and its effect
on human attitudes and behaviors has been increasing day by day with the use of
different methods and techniques. For this reason, within the scope of this thesis,
Cialdini's persuasion principles and Fogg's behavior model items, which are
frequently used in the process of creating technologies that convince people to a

correct behavior or attitude, have been examined.

In the third section, the impact of visual communication and graphic elements on the
persuasion process was investigated, focusing on how the creation of visual designs
can increase people's motivation and provide a persuasive environment leading to
the desired behavior. To achieve this, Gestalt perception theories, which are among
the key topics in the process of guiding psychology and perception through visual
elements, were examined. The topic of conveying visual elements to people in a
persuasive manner, in accordance with these theories, was addressed, and existing
persuasive mobile technologies, which are currently used by people for various
purposes, were analyzed through the lens of the persuasion theories discussed in

the second section.

In the fourth section, a mobile application design was made as a persuasive
technology proposal that motivates people to travel the world and encourages them
to act with the help of user experience design process components. In the concept
development process, Cialdini and Fogg's persuasion theories were followed, and
in the visual design process, gestalt perception theories were followed, and care
was taken to ensure that it was a technology that motivates, triggers and is usable
and persuasive in a way that suits people's skills. Before starting the application
work, the target audience was determined and needs and problems were
determined. Personas from 3 different age groups were created to represent this
target audience. After creating information architecture and flow chart using Figjam
plugin of Figma software and designing usage scenarios, screen designs were first
started by making sketches on paper. Figma software was used in the application

work, which continued with wireframe studies. Adobe lllustrator program was used



for the design of illustration and visual elements, Figma Software for prototyping,
Adobe After Effects program for the promotional film, and Lottiefiles platform for the
motion graphics used in the application. Finally, the prepared application prototype

was tested on users via phone.

Based on the data obtained from the conducted research, the sustainability of the
scenario created in the proposed application design, along with the continuous
provision of new content to stimulate curiosity among users, has been achieved.
Users are motivated through the gamification and competitive environment, while
notifications and reminders serve to prompt them. Observations and feedback
gathered from testing the application design on users who value healthy living have
led to the conclusion that visual persuasion elements have a positive effect on
raising awareness and convincing society. In an interactive product design, paying
attention not only to the function but also to the appearance of the product positively
affects its success. A well-designed user interface improves the user experience

and contributes to the success of the product by increasing user satisfaction.

Visual communication elements (in digital product design, user interface designs),
which have the power to influence the emotions and thoughts formed during a user's
first interaction with a product, can affect people's decisions and direct them. Making
a product visually appealing and desirable motivates users to engage with it.
However, in a product that does not appeal to users or attract their interest, it is likely
that the visual persuasion elements may not always be effective. Therefore, if a user
does not have a purpose, intrinsic motivation, or intention to use a product, the

created visual elements alone will not be sufficient to influence the user.

Keywords: Graphic Design, Visual Communication, Visual Persuasion, Interactive

Design, Mobile Applications, Persuasion Technologies, Motivation.
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TESEKKUR

Bu tez c¢alismasinin hazirlanmasi sirecinde ve daha O6ncesinde destegini
esirgemeyen cok degerli danisman hocam Dog. Deniz Yesim TALUG DEMIRIZ,
degerli hocalarim Dog. Fatih KURTCU ve Dog¢. Cumhur COSKUN basta olmak
Uzere, yuksek lisans egitimim boyunca gergeklestirdigim tim uygulama ve arastirma

sureclerinde bana destek olan tum hocalarima en igten tesekkuirlerimi sunarim.

Tez sUrecimde beni yalniz birakmayan hayat arkadasim ve en blyuk destekgim
biricik esime, bana verdikleri destek ve gosterdikleri anlayigla her zaman yanimda
olan canim aileme, uykusuz gecelerimde bana eslik eden minik tlyli dostum kedim
Leo’'ya ve bana motivasyon saglayan ve desteklerini esirgemeyen degerli

arkadaslarima sonsuz tesekkur ederim.
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GiRiS

insanlarin gérislerini ve tercihlerini dénlstirmek igin kullanilan bir ydntem olan ikna
kavrami, iletisimin ikna edici sureciyle ilgili olan iletisim inceleme alanlarindan biridir.
Gegmisten gunumuze insanlar birbirini etkilemek, bir disunceye inandirmak, bir
davranisa yonlendirmek, bir inanci asilamak gibi ¢esitli amaclarla birbirleriyle iletisim
cabasi icindedir. Bu amaglarin gergeklestiriimesi surecinde bagvurulan iletisimin
temeli iknaya dayanmaktadir. Aristo’nun ortaya atmis oldugu bir cesit etkileme
bicimi olarak nitelendirilen ikna kavrami, ylzyillardir insanlarin duasunceleri,
davraniglari, tutumlari ve inanglar Uzerinde hedeflenen ybdnde bir degisim

saglanmasi amaciyla kullaniimaktadir.

Gunumuzde teknolojinin gelismesi ve internetin yayginlasmasi ile ikna kavraminin
alani da genisleyerek ikna edici teknoloji ve ikna edici tasarim kavraminin ortaya
¢cikmasina sebep olmustur. Dijital teknoloji kullanici sayilarinin artmasiyla birlikte
etkilesimli ortamlarin insan davraniglari ve kararlari Uzerindeki etkisi de her gecen
gun artmaktadir. Bu durum etkilesimde bulunulan arayuzlerde kullanilan gorsel
unsurlarin estetik ve duygusal cazibeye sahip olmasini zorunlu kilmistir. Gorsel
algiya hitap edebilmesi ve ikna becerisiyle 6ne ¢ikan disiplinlerden biri olan grafik

tasarim, toplumu sekillendirebilme ve yonlendirebilme gucune sahiptir.

Bu tez calismasinin temel amaci, gorsel imgelerin toplumu ikna etme ve
bilinglendirme konusundaki etkisini tespit edebilmektir. Bu dogrultuda kullanicilarin
surdurulebilir bir davranisa tesvik edilebilmesi igin gorsel iletisim unsurlarinin
algilanma sekli ve ikna edici glcu Uzerinde durularak goérsel imgelerin kullanici
davranislarina etkileri saptanmistir. Gindelik hayatta siklikla kullanilan etkilesimli
ortamlarin basinda gelen cep telefonlari aracihigiyla kullanilan mobil uygulamalarda
yer alan goérsel imgelerin toplumu ikna edebilme kabiliyetleri Gzerinde durulmus, bu
gorsellerin  tasarimi esnasinda hangi yontemlerin kullanilmasi gerektigi

arastiriimistir.

Tez calismasinin kuramsal igeriginde nitel arastirma teknikleri kullanilarak
arastirmanin konusunu olugturan basliklar hakkinda bilimsel kitap, tez, kullanici
gorusleri ve makaleler incelenerek ayri bolimler altinda ele alinmig ve konu ile ilgili

tespitlerde bulunulmustur. Yapilan arastirmalar sonucu elde edilen analizler



dogrultusunda insanlari dogru bir davranisa ve tutuma yonlendirerek ikna etme
amaci taglyan, mobil ortamlarda kullaniimak Gzere gorsel agirlikli bir grafik kullanici
araylzul tasarim uygulamasi dnerisi sunulmustur. Dordinci bdlim olan uygulama
bolumunde Figma yazilimi kullanilarak uygulamaya ait bir prototip olusturularak
uygulamay! test ettikten sonra kullanicilarda olusan ilk izlenimler gozlenerek, birebir

gorisme yontemi ile geribildirimler alinmistir.

Son yillarda farkli konularda toplumu ikna edebilmek amaciyla gelistirilmis mobil
uygulama tasarimlarina her gin yenileri eklenmektedir. Bu tez ¢alismasi, mobil
uygulamalarin toplum Uzerindeki etkilerini ve potansiyel faydalarini degerlendirerek
kullanilan ikna yontemlerinin ve gorsel iknanin toplum Uzerindeki etkilerini ortaya
koymaktadir. Bu galisma ile gorsel imgelerin ikna kabiliyetleri hakkinda uygulama
gelistiricileri ve kullanici deneyimi tasarimcilari i¢in degerli bilgiler saglanmasi

hedeflenmistir.



1. BOLUM: ETKILESIMLI ORTAMLAR VE KULLANICI DENEYiMi

Bu bolimde tezin ana unsurlarindan birini olusturan etkilesim tasarimi ve etkilegimli
ortam kavraminin ne anlam ifade ettigi arastirimaktadir. Kullanicilarin ihtiyaclarini
kargilamak ve bir hizmete cevap verebilmek igin kullanilan etkilesim tasarimi
unsurlari gunimuz dijital ¢adinin vazgecilmez bir pargasi haline gelmistir. Bu
sebeple tez konusunun kisitlarindan biri olan etkilesim tasarimi ve kullanici
deneyimi kavramina ayrica bir bélimde deginilmek istenmigstir. Bazi noktalarda
birbiri yerine kullanilan bu kavramlarin temel hedefi kullanicilarin etkilesimde oldugu
dijital ortamlari tasarlamak, optimize etmek, kullanilabilirligi ve erisilebilirligini
artirmaktir. Etkilesimli tasarim ortamlarinin gelistiriimesi ve kullanicilarla etkilesim
kurulmasi surecinde ‘Etkilesim Tasarimi ve Kullanici Deneyimi’ kavramlari dijital

urunlerin etkisini artiran ve basarisini belirleyen dnemli unsurlardir.

1.1. Etkilesim Kavrami

Etkilesim kavrami, bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizli gelisimi ile baslayan ve
gunumuzde sikga karsilasilan olgulardan biridir. TDK'ye gore “karsilikli olarak
birbirini etkileme isi” (https://sozluk.gov.tr/) olarak tanimlanan etkilesim kavrami;
gunumuzde yepyeni bir boyut kazanarak siklikla kullanilan bir kavram haline
gelmistir. insanlik tarihinin baslangicindan bugiine magara resimleri ve dumanla
baglayan cesitli yontem ve araclar araciligiyla bireyler birbirleriyle ve ¢evreleriyle
etkilesime girmistir. GUnumizde bilgisayarlar ve dijital araclarin kullaniminin
yayginlagsmasi ile mobil cihazlar araciligiyla bir alarm ya da hatirlatma kurmak, kredi
karti araciligiyla markete gitmeden online aligveris yapmak, televizyon kumandasi
araciligiyla herhangi bir kanali ya da platformu agmak, camasir ve bulasik
makinelerinde bulunan programlari ihtiya¢ dogrultusunda ayarlamak, sosyal aglar
araciligiyla guincel gelismeleri takip ederek kisisel paylasimlar yapmak gibi durumlar
glnliik hayatta artik normal karsilanabilen etkilesim drneklerindendir. insanoglunun
varligindan bu yana iletigsim gibi dogal olarak var olan etkilesim kavrami, her gecen
gun kullanici sayisini artiran dijital teknolojilerle birlikte ¢ok daha sik duyulan
konulardan biri haline gelmis olup, kullanicilarin sistemlerle olan iletisimi olarak
tanimlanmaktadir.  Etkilesimle ilgili bugine kadar farkli disiplinlerden

arastirmacilarin tanimlamalari mevcuttur.


https://sozluk.gov.tr/

Karsilikli eylem veya etki anlamina gelen etkilesim kavramini Ispir (2013, s. 18),
kullanici ve medya igerigini birbirine daha yakin hale getiren ve medya kullanimini
kisisellestiren bir dizen olarak acgiklamaktadir. 1901'de 'Felsefe ve Psikoloji
Sozligunde etkilesim, birbirine destek olan, engel olan, kisittayan ya da diger
yollarla etki eden, nispeten bagimsiz iki veya daha fazla sey veya degisim sistemi
arasindaki iligki seklinde tanimlanmistir (Kwastek, 2008, s.16). Saffer’a (2010, s. 4-
5) gore ise etkilesim; insanlar, makineler ve sistemler arasinda ve genellikle bilgi,
mal ya da hizmet degisimi seklinde gercgeklesebilmektedir. Ona gore herhangi bir
etkilesimden s6z edilebilmesi igin, var olan etkinin iki yonli olmasi gerekmekte olup,

tek yonll olan bir olguda etkilesimden s6z edilebilmesi mimkin degildir.

Bir iletisim bigimi olan etkilesim, birbirinden etkilenen unsurlarin var olma
durumlarini karsilikli olarak eyleme ¢evirme anlami tagsimaktadir. Duyulari, algilar
ve duygulari kapsayan zihinsel bir yetenek olmasi nedeniyle etkilesim, es zamanli
olarak bircok duyuyu uyararak kullaniclyr harekete gecirmektedir (Atiker, 2020, s.
127-130). Kullanicilarin eglenme, 6grenme ve sosyallesme motivasyonunu artiran,
bilingli bir niyet iceren her tlrli konuda bireyleri etkileyebilmek igin kurgulanan
etkilesim sureci onemli bir role sahiptir. Bilgi teknolojilerinde gerceklesen
gelismelerle birlikte her gecen gun tasarim ile etkilesim kavramlari arasindaki iligki

de buyuk bir hizla guglenmektedir.

1.2. Etkilesim Tasarimi

Etkilesim Tasarimi Vakf’nin (IxDF, 2016a) yapmis oldugu tanimlamaya goére
etkilesim tasarimi, “bir tasarimcinin odak noktasinin geligtiriimekte olan nesnenin
Otesine gecerek, kullanicilarin onunla etkilesim kurma bigimini de dahil ettigi
etkilesimli Gran ve hizmetlerin tasarimidir.” Etkilesim tasarimcisi Daniel Fallman ise
etkilesim tasarimini su sozlerle tanimlamigtir.

Etkilesim tasariminin genel olarak kabul edilmis bir tanimi olmasa da etkilesim

tasariminin 6zd, kullanici deneyiminin niteliklerine 6zellikle dikkat edilerek dijital

eserlerin (yani Urinlerin, hizmetlerin ve alanlarin) sekillendiriimesine yonelik bir

yobnelimde bulunabilmektedir. Etkilesim tasarimi, nihai hedefinin yeni olusturmak

ve mevcut etkilesimli sistemleri daha iyiye dogru degistirmek olmasi nedeniyle
kendisini tam anlamiyla bir "tasarim disiplini" olarak kabul etmektedir (2008, s.4).



Preece, Rogers ve Sharp’a (2019, s. 9) gore etkilesim tasarimi “insanlarin ¢alisma,
iletisim ve etkilesim kurma becerilerini geligtirme ve arttirmaya yonelik bir eylemdir”.
Onlara gore insanlarin gunlik hayatlarinda iletisim ve etkilesim kurma becerilerini
destekleyen ve etkilesimli drlnler tasarlamay! hedefleyen kapsayici bir terim olan
etkilesim tasarimi kavrami kullanilmaya baslandigindan bu yana, tasarlanan trln
ya da hizmetin farkh yonlerini vurgulamak igin kullanici arayuzu tasarimi, yazilim
tasarimi, kullanici merkezli tasarim, arun tasarimi, web tasarimi, kullanici deneyimi
tasarimi ve etkilesimli sistem tasarimi gibi birgok terim kullaniimistir. Kullanici
deneyimi ise, endustride meslede atifta bulunmak icin daha yaygin olarak kullanilsa
da kimi zaman bu terimler birbirinin yerine kullanilabilmektedir. Bu sebeple etkilesim

tasariminin temel yapi taslari kullanicilar ve onlarin deneyimleridir.

Gecmisten buglne yalnizca bilgi teknolojileri araciligiyla degil, farkli yontem ve
ortamlarda da kendini gosteren etkilesim tasarimi oOrnekleri her gecen gin
artmaktadir. Kullanicilarin belli hedeflerini gergeklestirebilmek igin etkilesimde
bulundugu ortamlarla olan deneyimlerini konu alan bu disiplin, ilgi ¢cekici araytzler
olusturarak kullanicilarin anlam ve islevsellik saglayan Urunlerle olan etkilesimine
odaklanmaktadir. Garrett’in (2011, s. 81) de belirttigi gibi, etkilesim tasarimi, olasi
kullanici davranigini ve sistemin bu davraniga nasil uyum saglayacagini ve tepki
verecegdini tanimlamakla ilgilidir. Kullanicilarin ve teknolojinin birbirleriyle nasil
iletisim kurdugunu anlamak etkilesim tasariminin temelini olusturmakta olup, bu
anlayigla bir kullanicinin bir sistemle nasil etkilesime girebileceg@i tahmin edilmekte

ve sorunlara erkenden ¢6zUm bulunmaktadir.

Kullanicilarin  nesnelerle olan etkilesimini ve iletisimini saglamak amaciyla
glnumuzde grafik tasarim, endustriyel tasarim gibi birgok yaratici disiplin etkilesim
tasarimi ile dogrudan bir iliskiye girmektedir. Bu sebeple de etkilesim tasariminin
kokenlerinin web ve grafik tasarimina dayanmakta oldugu duasundlebilir. Yalnizca
metin ve resimlerle ¢alismanin 6tesinde, etkilesim tasariminda kullanicinin ekranda
kaydirabilecegdi, tiklayabilecegi, dokunabilecedi veya yazabilecedi her 0Ogeyi,
kisacasi bir deneyimin etkilesimlerini olusturmaktan sorumlu olmasi sebebiyle bu
disiplin kendine ait bir alana donusmustur. Etkilesim Tasarimi kavramini bir disiplin

olarak literature kazandiran, insan merkezli bir yaklagimini benimseyen tasarimci



ve arastirmaci olan Moggridge (2007) etkilesim hakkinda goéruslerini soyle ifade
etmigtir:

Ben yeni tasarim disiplini yaratmak icin bir firsat oldugunu hissettim. Tasarim

davraniglari, animasyonlar ve sesler oldugu kadar sekillerde olan sanal diinyada

yaratici ve ilgi gekici ¢dzim yollari Gretmeye karar verdim. Bu tasarim endustriyel

tasarimla esdeger olacaktir ancak yazilimdan ziyade Ug¢ boyutlu nesneler ile

olabilir. Tipki endiistriyel tasarim gibi bu disiplin, Giretim ve hizmet eden insanlarin

istek ve ihtiyaglarindan yola gikacakti. Estetik bir haz, mimkiin oldugunda kalici bir
memnuniyet ve zevk veren tasarimlar yaratmaya gayret edecekti (s. 14).

Saffer (2010, s. 4) ise etkilesim sanatini; “Urtnler ve hizmetler araciligiyla insanlar
arasindaki etkilesimi kolaylastirma sanati” olarak tanimlamakta olup, Gorsel 1'de
g6raldugu gibi gunumuz teknoloji caginda birgok farkl alanla gruplanarak yeni bir

disiplin olarak incelenebilecegini belirtmektedir.

KULLANICI DENEYiMi
TASARIMI

BILGI
MiMARISi

ICERIK
(yazi, video,

ENDUSTRIYEL
TASARIM
iNSAN

FAKTORLERI

\

INSAN - BILGISAYAR
ETKILESIMi

Gorsel 1. Etkilesim Tasariminin diger disiplinlerle iligkisi
(Saffer, 2006, s. 21)

Bu semaya gore etkilesim tasarimi da dahil olmak tzere disiplinlerin ¢cogu, kullanici
deneyimi tasarimi semsiyesi altina girmektedir. Bu tezin ana konusunu olusturan
gorsel tasarim terimi, ise icerigi iletmek icin gorsel bir dil olugturmakla ilgili olup,
kullanici arayuzlerinin yaz tipleri, renkleri ve duzeni ile gorsel tasarim ornekleri

sunmaktadir. Bu noktada tatmin edici bir kullanici etkilesimi tasarlamasi agisindan



kullanicilara odaklanan etkilesim tasarimi, verimli ve kolay kullanim saglayan bir

grafiksel araylz elde etmek igin dnemli bir konuma sahiptir.

Etkilesim tasarimi akademisyeni Kevin Silver (2007) tarafindan ortaya atilan
‘etkilesim tasariminin 5 boyutu’ olarak siralanan ‘kelimeler, gorsel temsiller, fiziksel
nesneler veya alan, zaman ve davranig’ kavramlari etkilesim tasariminin neleri
icerdigini anlamak icin kullanilan yararl bir modeldir. Bu modelin ilk boyutu olan
kelimeler, anlamh ve kolay anlasilir olmahdir. Ozellikle aksiyon butonlari ve
etiketlerde kullanilan kelimeler, kullanicilara bilgi aktarmali, ancak kullaniciyi
bunaltacak kadar fazla bilgi vermemelidir. Etkilesimin ikinci boyutu olan gorsel
temsiller, kullanicilarin etkilesime girdigi resim, fotograf, ikon, buton sekli, tipografi
ve simge gibi grafik dgelerle ilgilidir. Gorsel temsiller, bilgileri kullaniciya iletmek ve
dikkatlerini gekmek igin kelimeleri tamamlayarak kullaniimaktadir. Ugiincii ve bir
diger boyut fiziksel nesneler ve alandir. Kullanicilarin bir tGrlinle etkilesime girerken
kullandigi fare, dokunmatik yuzey, diz Ustu bilgisayar gibi fiziksel nesneler ve
etkilesimin gercgeklestidi fiziksel alan kullanici ile Grin arasindaki etkilesimi etkileyen
unsurlardir. Dérdlinctd boyut olan zaman ise soyut bir kavram gibi gozukse de
zamanla degismekte olan medyayi (animasyon, grafik, video, ses) ifade etmektedir.
Besinci ve son boyut olan davranis ise, kullanicilarin Urtnleri kullanirken nasil

davrandiklarina veya davranacaklarina odaklanmaktadir.

Etkilesim tasariminin basaril olabilmesi i¢in bu 5 boyutun amacina uygun bir sekilde
kullaniilmasi ve buna bagli olarak kullanicilardan gelen ilk tepkilerin olumlu olmasi
gerekmektedir. Baska bir deyisle, tim boyutlarin bir arada nasil g¢alistigi ve
geribildirim verdigi, kullanicilarin ve Grinun tepkilerinin ne sekilde gergeklestigi goz
énune alinarak tasarim kararlari alinmalidir. Ornegin bir bilginin yetersiz bir sekilde
gorsellestiriimesi sonucu tasarimda kullanilan gorsel temsiller c¢ekiciligini
kaybedebilmektedir. Bu sebeple bilgi gorsellestirmesinde bilgiyi net bir sekilde
aktarabilmek i¢in gorsel temsillere ek olarak bir stureci anlatmak amaciyla kullanilan
hareketli grafikler hem goérsel hem de isitsel geribildirim vererek kullanicilarin
heyecanini yiiksek tutmada 6nemli bir rol oynamaktadir. Ornegin bir islemde
yuklenme surecini gosteren ilerleme gubugu (progress bar) tasarimlari kullanicilara
islemin hangi suregte oldugunu ve ne kadar beklenmesi gerektigi gibi konularda net

bir sekilde bilgi aktarimi saglayabilmektedir. Ek olarak etkilesimli bir Granun farkh


https://www.interaction-design.org/literature/topics/typography

kosullarda ve platformlarda birbirinden farkli 6zelliklere sahip olan ¢esitli kullanicilar

tarafindan kullanilacagi dugunulerek tasarlanmasi gerekmektedir.

Grafik kullanici arayuzleri Gzerine ¢alismalari olan Bill Verplank (2009, s. 6-9) ise bir
birey icin etkilesim tasariminin tasarim yapmak anlamina geldigini belirtmekte olup,
¢izmis oldugu diyagramda (Bkz. Goérsel 2) ‘Nasil yapiyorsun?’, ‘Nasil hissediyorsun’,

‘Nasil biliyorsun?’ seklinde ¢ soruya cevap aranmasi gerektigini vurgulamaktadir.
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Gorsel 2. Bill Verplank diyagrami
(Verplank, 2009, s. 9)

Bu diyagrama gore "Nasil yapiyorsun?" sorusu, etkilesim amaciyla bir kullanicinin
ne yapmasi gerektigini aciklarken, ayni zamanda tutamag¢ ve dugme arasindaki
farklara isaret etmektedir. Tutamaglar, daha uzun sureli eylemler igin kullanilirken,
digmeler belirli ve basit bir eylem igin tercih edilmektedir. Ornegin, araci
yonlendirmek icin direksiyon kullanilirken, havalandirmayi kontrol etmek icin bir
dugme kullaniimaktadir. Bu, tasarimcinin cihazin kullanilabilirligine katkida bulunma
kararidir. "Nasil hissediyorsun?" sorusu ise, tasarlanan Urinidn veya hizmetin
kullanici ile nasil iletisim kurduguyla ilgili olup, televizyon ile kitap arasindaki farkla
orneklendirmektedir. Televizyonda kullanicinin algilarinin etkilesim icin buyuk
onemi varken, bir kitapta kullanicinin dikkati tamamiyla tasarima yonelik ve katilimi
minimumdur. "Nasil biliyorsun?" sorusu ise urinun kullanici tarafindan nasil
yonlendirildigiyle alakali olup, karisik sistemlerde ydnlendirici ve bilgi veren harita
kullanimi ile hiz ve beceri gerektiren tasarimlar i¢in bir rota kullaniclya ne yapmasi

gerektigini gostermektedir.



Bir drinadn iglevine ve igerigine, o igerigin nasil sunulduguna ve kullanicisinin onu
kullandiginda ne sekilde davrandigina karar vermek etkilesim tasarimcisinin ana
gorevlerindendir. Bu surecgte etkilesimli tasarim yapan grafik ve etkilesim
tasarimcilari kullanici ve Urln arasindaki etkilesimi tasarlarken daha etkili ve
kullanici odakli tasarimlar ortaya ¢ikarabilmek icin bu maddeleri ve sorulari mutlaka

dikkate almalidir.

1.2.1. Gegmisten Giuinimiize Etkilesim Tasarimi

Geng bir disiplin olan etkilesim tasariminin tarihine bakildiginda kisa da olsa bir
gegmisinin bulundugunu séylemek mimkundur. Saffera (2010, s. 8) goére etkilesim
tasarimi, resmilestirilmis bir disiplin olarak olmasa da 6nceden kaydedilmis tarihte,
Yerli Amerikalilar ve diger kabile halklarinin uzun mesafelerde iletisim kurmak igin
duman sinyallerini kullanmasi ve Keltler ile Eskimolarin yer isaretleri olarak tas

yiginlari veya inuk giysisi adi verilen tag igaretleri kullanmasi ile baslamigtir.

Etkilesim tasariminin bir disiplin olarak sekillenmesi, internetin yayginlagmasi, bilgi
ve iletigsim teknolojilerindeki ilerlemeler, donanim boyutlarinin kagulmesi, kullanici
sayisinda ve profillerinde yasanan cesitlilik, Grtnler ile kullanici etkilesimindeki
evrim ve yazilim ile hizmet gelistirme sureclerindeki yeniliklerle birlikte grafik
kullanici araylzlerinin gelistiriimesi gibi gesitli faktorlerle desteklenmistir (Akoglu ve
Er, 2010, s. 20). Etkilesim tasarimini tarihine ve gelisimine bakildiginda bazi donem

araliklari 6zellikleriyle 6ne ¢cikmaktadir.

1.2.1.1. 1830-1940: Elektrikli Sistemlerin Ortaya Cikisi

Telgraf, dinyayi birbirine baglayan ilk teknoloji sistemlerinden biridir. 1835’te telgraf
mucitlerinden olan Samuel Morse tarafindan olusturulan kisa ve uzun isaretlere (¢
ve —) karsilik gelen isik, ses veya sinyalleri kullanarak bilgi aktarimina yardimci olan
Mors Alfabesi, ilk etkilesim tasarimi 6rnegidir (Ozan Ozarslan, 2016, s.59). Telgraf
sonrasinda icat edilen telefon, televizyon gibi cihazlar da kullanim igin bir arayuze,
kontrol digmelerine, igerik Uretimi ve paylasimi igcin mikrofon ve hoparlor gibi
arabirimlere sahiptir. Bu sebeple bu donem araliginda kullanilmaya basglanan bu

cihazlar da birer etkilesim tasarimi 6rnegi olarak dusunulebilir.



1.2.1.2. 1940 — 1960: Bilgisayarin Ortaya Cikisi

1940’h yillarda kullanilmaya baglayan, ENIAC (Electronic Numerical Integrator And
Computer), isimli elektrik kaynagi ile calisabilen ilk bilgisayar veri igleyebilme

kapasitesine sahiptir (Ozan Ozarslan, 2016, s.59). (Bkz. Gorsel 3).

Gorsel 3. ik bilgisayar ENIAC ve iki gdrevli programlayici
https://tinyurl.com/37vdnya9

Bu bilgisayarlarin programlanmasi, bilgilerin depolanmasi, herhangi bir veri girmek
ve daha sonra baska makinelerde okunmasini saglamak igin kullanilan ve
hazirlanmasi saatler alan bu delikli kartlar, (Bkz. Gorsel 4) tarihte kullanilan ilk
arayuzler olarak disunulmektedir (Saffer, 2010, s. 9). Kullanicilarin makine olan
etkilesiminin bu kartlar araciligiyla gergeklestiriliyor olmasi ile bu kartlara bir arayltz

gorevi yuklemigtir.

Gorsel 4. Delikli Kart Ornegi
https://tinyurl.com/5csu2pe5
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1.2.1.3. 1960-1980: ilk Bilgisayarlar ve Kullanici Arabirimleri

Etkilesim tasariminin gelismesine neden olan internet ortamlarina onculik eden
ARPANET (Gelismis Arastirma Projeleri Dairesi Ad1), bu dénemde ortaya ¢ikmistir.
1960’ yillarin baginda bilgisayar ekraninda bulunan gorsel dgeleri segebilmek ve
icerikte gezinebilmek igin kullanigh bir sekilde imle¢ hareketini saglayabilmek
amaciyla ilk bilgisayar faresi Douglas Engelbart tarafindan yapilmistir. 1970’lere
gelindiginde ise ilk kisisel bilgisayar olarak gelistirilen Xerox Alto ile (Bkz. Gorsel 5),
“masaustl” metaforunu ilk kez kullanilarak grafik odakl kullanici araytzine sahip
olan ilk bilgisayar olarak gelistirilmistir. Etkilesim ve deneyim tasariminda uzman
arastirmaci ve tasarimci olan Marc Retting’e gore etkilegim tasariminin tarihi Xerox
Star ile baglamistir (Saffer, 2010, s. 12-19).
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Gorsel 5. Xerox Alto
https://tinyurl.com/2vs5kpvj

Ek olarak bu donemde bilgisayarlarin her turli kullanicinin sahip olabildigi ve
ulasabildigi bir cihaz haline gelmesiyle birlikte bilgisayarlarin kullanim sekillerine
odaklanilarak bilgisayar ekranlarinda bulunan goéruntilerin net ve anlasilir
gorinimde ve her tarld kullanicinin okuyup anlayabilecegi sekilde tasarlanmasi
gerekliligi ortaya ¢ikmigtir. Bu durum tarihte ilk kez kullanici dostu, kullanilabilirlik
kavramlarini gindeme getirmis olup, bu dénem itibariyle artik etkilesim tasariminin
onemi ve gerekliliginin hissedilmeye baslamistir. Bu sebeple bilgisayarlarin
kullanilmaya baglanmasi etkilesim tasarimi ve kullanici deneyimi tasarimi ile ilgili

gelismelerin baglamasinda onemli bir gelisme olarak dusunulebilir.
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1.2.1.4. 1980-1990: Bilgisayar Kullanicilarinin Artmasi

1980'lerin ortalarina gelindiginde ise insanlar gevirmeli modemler kullanarak
uzaktaki bilgisayarlara e-posta ve mesaj birakabilmislerdir. Tim bunlara ek olarak
kisisel bilgisayarlarin yani sira Sega Genesis (1989) ve Super Nintendo
Entertainment System (1990) gibi oyun konsollari, genis bir izleyici kitlesine benzeri
gorulmemig grafikler ve bilgi islem gucu getirmis olup, oyun ve dokunmatik ekrana
sahip cihazlar yeni bir dizi paralel etkilesim tasarimi érnekleri saglamistir (Saffer,
2010, s. 14-15). Kigisel bilgisayarlarin ¢cagi olan 1980'li yillarda 6nceki yillara kiyasla
insanlar daha c¢ok bilgisayarlarla iliski icinde olup, kendi cihazlariyla ¢alismaya
baglamigtir. Bu donemde bilgisayarlarin bu denli genig kitlelere ulasmig olmasi

grafik araylz tasarimlarinin amacina ulasmis oldugunun bir gdstergesidir.

1.2.1.5. 1990-2000: ilk Web Sayfalarinin Ortaya Cikisi

Etkilesim tasarimi alaninda 6nemli gelismelerin gerceklestigi diger dnemli donem
ise internetin ortaya cikisi ve kullaniminin yayginlasmasi ile 1990 vyillarda
yasanmistir. Dunya capinda modemi olan herkesin erigebilecegi hiper metin
belgelerini kolayca yayinlamasina olanak taniyan ‘World Wide Web’ ve e-postanin
kitlesel olarak benimsenmesi, etkilesim tasarimi ihtiyacini ve 6nemini 6n plana

cikarmisgtir.

internetin yayginlasmasiyla birlikte kaydirma gubugu (scroll bar) ve butonlar da
grafik arayuzlere eklenmis, ayni zamanda Adobe’a ait olan ‘Flash’ gibi yazilimlar
araciligiyla ilk animasyon oOrnekleri tasarlanmaya baslanmistir. Ayni zamanda
sensor ve mikro islemcilerin kullaniimaya baslamasiyla birlikte bilgisayar disinda
insan — makine arasinda tasarlanabilir yeni etkilesimlerin ortaya ¢ikmasina sebep
olmustur (Ozan Ozarslan, 2016, s. 64). Arabalarda ye alan goérsel ve sesli uyari
sistemleri, bulasik ya da ¢camasir makinelerinde bulunan 6zel programlarin ihtiyaca
gore secilebilir olmasi gibi durumlar bu donemde ortaya ¢ikan birer insan — makine
etkilesimi 6rnegi olarak verilebilir. Bu tur 6érneklerde oldugu gibi etkilesime gecilen
sistemlerde c¢esitli aksiyonlar bir arayliz yardimiyla kullanicinin kontrolinde
gerceklesmektedir. Bu tur yeni etkilesimlerin kesfedilmeye baglamasi sonucu olarak

farkli 6zelliklere sahip her tlrli kullanicinin rahatlikla kullanabilecedi etkilesimli
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sistemlerin gelistiriimesi giderek 6nem kazanmistir. 2000’li yillara yaklagildiginda
ise mobil cihazlarin satisinda yasanan yukseligle birlikte avug igine sigan aygitlarin

da etkilesim tasarimi suregclerine dahil olmaya basladigi gérulmektedir.

1.2.1.6. 2000’lerden Guliniimuize: Yeni Dijital Teknolojiler

2000'li yillara gelindiginde internet kullanimin yayginlagsmasi, bilgi ve iletisim
alanindaki teknolojik gelismeler ve kablosuz kullanilabilen mobil teknolojilerin
kullanilmaya baslanmasi ile ‘dolasabilirlik (mobility) kavrami gindeme gelmistir.
Cep telefonlari, akilli telefonlar, tabletler gibi hareket edebilen mobil teknolojiler, yer
ve mekandan bagimsiz oldugu icin toplumsal hareketlilige etki eden sosyal yapinin
tetikleyicisi haline gelmistir (Ozan Ozarslan, 2016, s.66). Boylece hizla degisen ve
geligen yeni teknolojilerle yeni ihtiyaclar ve alanlar ortaya ¢ikmig olup, son 20 yilda
kullanici aliskanliklarinda gézlenen farkliliklarla birlikte insanlarin etkilesim sirecleri
de degismistir. Ginumuizde dizustu bilgisayar ve mobil cihaz kullanicilarinin sayisi
her gecen giin artmakta ve kullanicilarin yaslari diismektedir. internet ve bilgi
teknolojileri olgunlastikca her gegcen gin onu yaratan ve yonlendiren teknolojilerin

gelismeye devam etmesi muhtemeldir.

2010 yili sonrasinda yeni etkilesim deneyimleri yaratma agisindan ortaya ¢ikan
imkanlarda artis meydana gelmigtir. Son donemde gelistirilen sosyallesme
platformlari, oyunlar, birbiriyle etkilesime gecgebilen akilli sistemler, giyilebilir
teknolojiler, artirilmis gergeklik (AG) ve sanal gerceklik (SG) gibi yeni imkanlar gesitli
arayuzler ve ekranlar araciligiyla kullanicilarin hayatlarini kolaylastirmaktadir.
Ozellikle AG ve SG teknolojileri sayesinde kullanicilarin Grlnleri deneyimleme
bigimleri de degismeye baslamistir. Gorsel 6’da gdsterilen Amazon.com’un
kullanicilara satin almak istedigi ayakkabilari ayaklarinda sanal olarak deneme
imkéani saglamasi bu teknolojilere 6rnek olarak verilebilir. Ginumuzde geligtiriimeye
devam eden AG ve SG teknolojilerine ek olarak yenilik¢i etkilesimli teknoloji
modellerinden olan nesnelerin interneti (Ni) ve yapay zeka (YZ) gibi yeni teknoloji

ornekleri de gun gectikce artmaya devam etmektedir.
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Gorsel 6. Amazon AR destekli sanal Griin deneme
https://tinyurl.com/3sr8tw7k

YZ'nin kullanilmaya baslamasiyla birlikte kullanici etkilesimlerinde var olan
aliskanlik ve ihtiyaglarda degisimler gorilmekte olup, bu durum kullanicilarin kimi
zaman ig¢sel ve dissal olarak daha fazla motive olmasini saglayabilmektedir.
Ornegin, bir aligveris sitesinde kullanicinin gegmis ziyaretlerine dayanarak yeni triin
Onerisinde bulunulmasi, sohbet robotlari (chatbotlar) sayesinde kullaniciya herhangi
bir konu ile hizli cozimler sunulabilmesi, akilli ev sistemleri ile evlerin ve sistemlerin
uzaktan kontrol edilebilmesi gibi yeni etkilesimler artik ginimuzde miumkin hale
gelmistir. Ayrica etkilesim tasarimina yeni bir boyut kazandiran Apple Siri, Amazon
Alexa gibi sesli asistanlar yardimiyla sesli, ¢esitli Grunlerin fotograflarina gore
urinun internette arama yapilmasina imkan saglayan sistemler yardimiyla da gorsel
tanima seklinde olusturulan yeni nesil teknolojiler, kullanici deneyimini daha

etkilesimli ve kigisellestiriimis hale getiren son adimlardandir.

1.2.2. Etkilesim Tasariminin Onemi

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki karmagsikligin artmasiyla birlikte, etkilesimin
kullanigh, erisilebilir ve her kullanicinin anlayabilece@i bir hale donustluriimesi
Ozellikle 6nem kazanmigtir. Etkilesim tasarimi kullanicilari teknolojiyle uyumlu bir
sekilde yasamaya zorlamak yerine, bu teknolojilerin kullanicilarinin yasamina

uyumlu hale getirmeyi amaclayan bir disiplin olarak kabul edilebilir. Bu amaca
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ulagilabilmesi i¢in herhangi bir ihtiya¢ ya da problem dogrultusunda uretilecek olan

¢6zUmun hedefine uygun olarak ¢ozimlenmesi konusu dnem tegkil etmektedir.

Etkilesim tasarimi, Uran igin gereksinimleri kesfetmeye, bu gereksinimleri
kargilayacak bir sey tasarlamaya ve kullanicilarin hedeflerine odaklanarak daha
sonra degerlendirecek prototipler Uretmeye odaklanmaktadir (Preece, Rogers ve
Sharp, 2019, s. 38). Diger bir deyisle etkilesim tasariminin amaci, bir kullanicinin
hedefleri ve gorevleriyle nasil etkilesime girdigini anlayarak ve bu baglami hizli bir
prototiple ortaya g¢ikartarak kullanicilarin hedeflerine en kolay bigimde ulagsmasini
saglayacak Urlinler yaratmaktir. Ozan Ozarslan'in (2016, s. 68) belirttigi gibi
etkilesim tasarimi; memnuniyeti, verimliligi ve hatirlanma ve 6grenme kolayligini
artirmasinin yaninda sistem hatalarinin yonetimini kolaylastirabilmesi sebebiyle

giderek 6nem kazanmaktadir.

Etkilesim tasarimi insanlarin teknolojiyle etkilesim bigimine odaklanmakta olup,
olumlu ve zevkli bir deneyim saglamak amaciyla psikoloji, tasarim, sanat ve duygu
ilkelerini kullanmaktadir (Norman, 2017, s. 5). Kullanicilarin isteklerine, duygularina,
iletisim ve etkilesim sekillerine odaklanarak ¢cok daha etkili bir etkilesim tasarimi
olusturmak tasarimcilarin temel gorevidir. Bu sebeple basarili bir tasarim ortaya
cikarabilmek igin kullanicilarin arzularini anlayabilmek ve Gzerinde galigilan ortami

taniyabilmek 6nemlidir.

1.3. Etkilegimlilik (Interactivity) ve Etkilesimli Ortamlar

Etkilesimli (ingilizce: Interactive) kelimesi bir durumun, eylemin ya da kisinin birbirleri
ile etkilesimde olmasi seklinde agiklanmaktadir. Bir nesnenin kullanici tzerinde etki
yaratabilme potansiyeli ile olusan kullanici deneyimi, nesnede etkilesimlilik durumu
aktiflesmektedir. Diger bir deyisle nesnenin kullanici eylemlerine verdigi cevaplar
etkilesim olarak dugunulebilir. Ancak bu etkilegimlilik durumunun olusabilmesi igin

mutlaka nesne ile kullanici arasinda bir iletigsim var olmasi gerekmektedir.

Dijital ortamda geri bildirim kanallarinin esnekligi ve cesitliligi, geleneksel kitle
iletisim bicimleriyle karsilastinldiginda farkliik gostermektedir. Bu da bireylerin
icerigi pasif bir sekilde tiketmek yerine, aktif bir sekilde katilim saglamasina olanak

taniyarak, iletisim surecinin etkilesimli hale gelmesine neden olmustur (Bastan,
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2009, s. 1). Farkl disiplinlerin bir araya gelmesiyle olusan etkilesimli tasarimlar,
kullanici ve teknolojiler arasindaki iliskiye odaklanan kullanici odakli bir ¢alisma
alanidir ve kullaniciyla etkilesime giren her tarlu teknoloji ya da arun, etkilegimli
olarak anilabilmektedir (IxXDF, 2016b).

Kullanicilarin deneyim akisi ile ilgili olan etkilesimli tasarimlar, iletisimi ve bilgiye
erisimi saglayan araglar olarak tanimlanmaktadir. Etkilesimli ortam ise, kullanici
eyleminin bir sonucu olarak yonlendiren ve iletisim kuran bilgisayar tabanl
teknolojileri acgiklayabilmek igin kullanilan genis bir terimdir. Bilgi teknolojilerinin
gelismesi ile kullanimi yayginlagsan bu terim bilgisayar ve diger dijital teknolojilerin
hem birbirleriyle hem de insanlarla etkilesime girebildikleri araylzlerden olusan
ortamlar anlamina gelmektedir. Norman’a (2017, s. 11) gore etkilesim herhangi bir
ortam olabilirken, yaratilan bu ortamlarin kullanicilar ile etkilesime geg¢mesiyle
niteliginin ve deneyimin kalitesini olgulebilmesi icin etkilesimin temel ilkeleri olarak

asagidaki bagliklar altinda degerlendirilmesi gerekmektedir.

o Kesfedilirlik (Discoverability): Bir Grtnle etkilesime girildiginde, o Grinun nasil
calistinldigi, ne ise yaradigi ve neleri yapabilecegi kesfedilebilir oimalidir. Asagida
kesfedilirlik haricinde var olan diger 5 ilkenin (sagdlarlik, imleyen, kisitlama,
eslestirme, geribildirim) dogru bir sekilde tasarima uygulanmasi sonucu elde

edilmektedir.

e Saglarhk (Affordance): Bir etkenin bir nesne ile ne sekilde etkilesime
girebileceginin olasiligi olan sagdlarliklar her zaman gorunur olmak zorunda degildir.
Ancak kullanicilar tarafindan kegfedilebilir ve algilanabilir olmasi etkili olmasini
saglamaktadir. Ornegin, bir butonun gélgeli ve renkli bir tasarima sahip olmasi, onun

basilabilir oldugunu gostermektedir.

 imleyen (Signifier): Etkilesimin nasil ve nerede olacagini belirten géstergeler
anlamina gelen imleyenler, gorsel ya da isitsel bir sekilde var olmaktadir. Bir kapi
kolu, elektrik dugmesi, kitap ayraci gibi nesneler algilanan saglarliklara ornek olarak
verilebilir. Diger bir 6érnek olarak arayltzde bir kaydirma gubugunun varligi, igerigin

kaydirilabilir oldugunu isaret etmektedir.
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e Eslestirme (Mapping): Kontroller ve etkilerinin arasindaki iliski anlamina gelen
eslestirmede iligkinin dogal olmasi, nihai tasarimin basarii oldugunun bir
gostergesidir. Araba surerken direksiyonun cevrildigi yone dogru tekerleklerin ve
bunun sonucu olarak da arabanin o ydéne goére hareket ediyor olmasi 6rnek olarak
verilebilir. Bir diger ornek olarak bir video oynaticida ses duzeyi kontrolinun saga
dogru kaydirilmasi sesin artmasina, sola kaydiriimasi sesin azalmasina yol agmasi

verilebilir.

e Geribildirim (Feedback): Bir iglemin, eylemin ya da hareketin sonucunda
gerceklesen nihai sonucun kullaniciya bildirilmesi anlamina gelmekte olan
geribildirim, net, anlasilir ve bilgilendirici olmalidir. Ornegin, bir bulasik ya da
¢amasir makinesi yikama iglemini bitirdiginde alarmi galmakta, asansorde katin
tusuna basildiginda butonun 1s1§1 yanmaktadir. Baska bir 6rnek olarak bir form
doldurulurken eksik veya yanlis bilgiler girildiginde kirmizi ile hata mesajlarinin

gOsterilmesi verilebilir.

o Kisitlamalar (Constraints): Fiziksel, mantiksal, anlamsal, kultirel kisittamalarin
saglanmasi eylemleri yonlendirmekte ve yorumlamay! kolaylastirmaktadir.
Kisitlamalarin tasarimda dusunulerek kullaniimasi insanlarin dogru eylem sirasini,
ilk kez kargilastiklari durumlarda bile kolayca belirlemelerini saglamaktadir.
Ornegin, gecersiz tarihlerin secilememesi icin takvimdeki gegmis glinler pasif olarak

gosterilmektedir.

e Kavramsal Model (Conceptual model): Kullanici merkezli tasarimin temel bir
parcasi olup, urun tasariminda kullanici deneyimini iyilestirmek igin kullaniimaktadir.
Kullanicilarin bir sistemle nasil etkilesime girdigini anlamak ve kullanici dostu
tasarimlar olusturmak igin gelistirilen bu model, bir sistemin ya da Uruntun nasil
kullanilacagini anlamak icin zihinsel bir modelin nasil olustugunu aciklamaktadir.
Hem sistemin anlasiimasini saglamak hem de sonuglarin degerlendiriimesi
kolaylagmak igin olugturulan tasarim, sisteme dair tum bilgiyi yansitabilmelidir.
Ornegin, bir fotograf diizenleme uygulamasinda katmanlar, kavraminin gorsel
olarak temsil edilmesi, Photoshop gibi profesyonel araglarda oldugu gibi,

kullanicilarin katman mantigini daha iyi anlamasini saglamaktadir.
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Kullanici deneyimi ve etkilesim tasarimi alaninda yapilan bu ¢ikarimlar insan odakli
tasarim yapan her alan igin gecerli olabilecek seviyededir. Kullanici deneyimi ve
grafik tasarima benzer bir sekilde etkilesim tasariminda da boyut, kullanim, algi ve
deneyime bagh ortam farkhliklari oldugunu Kizgindemir (2022) su sozlerle
belirtmigtir.

Dokunmatik 6zellige sahip olan mecralar arasinda bile belirgin kullanim ve deneyim

farklan olusabilmektedir. Ornegin akilli telefonlar, tablet bilgisayarlar ve kiosklar

herhangi bir ara birime ihtiyag duymayan dokunmatik 6zellige sahip mecralardir.

Ancak ekran boyutu bakimindan birbirleri arasinda buyik farklara sahip olmalari

nedeniyle her bir mecra kendi iginde farkli deneyim ve etkilesim semalarina

sahiptir. Tim bu farkliliklar bir deneyimsel grafik tasarim galismasinda etkilesim

tasarimini kurgularken tasarimcilarin karsisina problemler olarak g¢ikmaktadir.

Etkilesim tasarimi Deneyimsel Grafik Tasarim agisindan fiziksel ve dijital tGretim

alanlarinda olusan deneyim agisindan oldukg¢a énemli bir yere sahiptir. Deneyimsel

Grafik Tasarimin yapisi iginde Etkilesim tasarimi ekran tabanlh projelerde siklikla
insan-bilgisayar etkilesimi kapsaminda yer almaktadir (s. 63-64).

Teknolojinin gelismesiyle birlikte etkilesim sekilleri de farklilasmig, teknolojik cihazlar
birbirleriyle ve kullanicilariyla ya da bir kullanici bagka bir kullaniciyla etkilegime
gecgerek farkli turde etkilesim senaryolari ortaya c¢ikmistir. Bu noktada insan-
bilgisayar etkilesimi (insan-makine etkilesimi), bilgisayar-bilgisayar etkilesimi ve
insan-insan etkilesimi gibi farkl etkilesim ortamlari ortaya ¢ikmigtir. Bu ortamlarin
birbirinden farkli ama¢ ve islevi olabilmekte olup, her biri farkli konularda
kullanicilarla etkilesime gegerek onlarin gesitli ihtiyaglarina ve hedeflerine cevap
vererek hayatlarinin kolaylasmasina yardimci olabilmektedir. insan ve makine
etkilesimi varligindan bugune herkesi cezbetmis olup, buna bagl olarak her gegen
gun yeni etkilesimli ortamlar gelistirimeye devam etmektedir. Etkilesimli gorsel
iletisim tasarim yapilmasi planlanan ortamin bilgisayar tabanli dijital ortamlar olmasi
sebebiyle bu tez kapsaminda insan-bilgisayar etkilesimi disiplinin de ayri bir baslk

altinda incelenmesi gerektigi dugunulmusgtur.

1.3.1. insan Bilgisayar iletigsimi Olarak Etkilegim

Etkilesimli teknolojilerin tasarimi, degerlendirmesi ve uygulanmasiyla ilgili disiplinler
arasi bir alan olan insan-Bilgisayar Etkilesimi (IBE) veya Ingilizce adiyla Human-
Computer Interaction (HCI), insan ve bilgisayar arasindaki etkilesimi incelemektedir.
Bu alandaki calismalar genellikle insan davranisi, psikoloji, bilissel bilimler,

bilgisayar teknolojileri ve yazihm muhendisligi gibi alanlarla iligkili olup bu disiplinlere
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ek olarak ergonomi, grafik tasarim, endustriyel tasarim, sosyoloji, antropoloji ve
egitim bilimleri gibi farkh disiplinlerle de bu alan ile baglantihdir (Acartirk ve
Cagiltay, 2006). ilk defa 1983'te Card tarafindan kaleme alinan ‘insan-Bilgisayar
Etkilesiminin  Psikolojisi” isimli kitapta kullanilan insan-bilgisayar etkilesimi
arastirmacilari, yalnizca insanlarin bilgisayarlarla etkilesimini gozlemlemekle
kalmayip ayni zamanda cesitli teknolojiler tasarlayarak insanlarin bu teknolojilerle

nasil etkilesim kurduklarini incelemektedir (Bkz. Gorsel 7).

B Eticsim | <
eneyimi S . rayuzi
Tasarimi Tasarimi

S — OB

insan Bilgisayar

Gorsel 7. insan-Bilgisayar Etkilesimi ve Etkilesim Tasarimi

IBE alaninin temel amaci bilgi ve iletisim teknolojilerinin insana ve insanin
ihtiyaclarina yonelik olarak Uretiimesidir. 1970'li yillarda baglayarak 1990'larin
sonlarina dogru hizla yayilan yeni disiplinler olan insan faktérleri (Human Factors)
ve IBE bu tiir sorunlari ortadan kaldirmaya veya en aza indirmeye galismaktadir
(Cagiltay, 2016, s.298). Sistemin islevselligini ve kullanilabilirliini garanti etmek,
kullanici etkilesimleri icin etkili destek saglamak ve hos bir kullanici deneyimi
gelistirmek IBE disiplininin temel hedefleri arasinda yer almaktadir (Liu vd., 2022, s.
305). Preece, Rogers ve Sharp (2019, s. 10) etkilesim tasarimi ve iBE arasindaki
ana farkin kapsamlari oldugunu dile getirmektedir. Tarih boyunca, IBE bilgisayar
sistemlerinin tasarimi ve kullanilabilirligi Uzerine dar bir odaklanmaya sahipken,

etkilesim tasarimi her turll teknoloji, sistem ve Urin icin kullanici deneyimlerinin
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tasarimiyla ilgili teori, arastirma ve uygulamayi kapsayan daha genis bir kavram

olarak var olmaktadir.

insanlarin bilgisayarlarla olan etkilesim kurma bigimlerine odaklanan IBE, kullanici
arayluzli tasarimi olarak gorilmekte olan bir disiplin oldugu dusunulmektedir.
TDK’nin “Yazilim ile kullanicinin etkilesimini saglamak Uzere duzenlenmis ekran
goérintusu” (https://sozluk.gov.tr/) olarak tanimladidi kullanici arayizinin ne kadar
kullanigh ve verimli oldugu, tasarimin ne kadar basarili oldugunu belirlemektedir.
Maryland Universitesi 6gretim Uyesi ve insan-bilgisayar laboratuvari kurucusu
Shneiderman (2016), araylz tasariminin sekiz altin kuralini; tutarli olma, evrensel
kullanilabilirlik i¢in kisa yollari kullanma, bilgilendirici geribildirimler sunma, sureg ve
sonug odakl diyalog hazirlama, hatalari 6nleme, kolay geri alma segenegi sunma,
kontroli kullaniclya verme ve kisa sureli hafiza yukinlu azaltma seklinde

siralanmaktadir.

IBE baslangicta sadece bilgisayarlarla sinirliyken, teknoloji gelistikce tiim bilgi
teknolojisi tasarimini kapsayacak sekilde geniglemigtir. Bilgisayarlarin gunlik
yasamda vazgeciimez hale gelmesi, etkilesimli teknolojilerin guvenilirliginin
korunmasi ve insan davranisi ile zihinsel sureglerin anlasiimasinin gerekliligi,
IBE'nin dnemini artirmistir. Bu disiplini daha da ileriye tasiyabilmek igin, kullanic
davranis modellerinin bilgisayarlar tarafindan taninabilmesi ve durum farkindahgi
olan cevaplar verebilmesi gerekmektedir. Bilgisayarlardan beklenen performansin,
insan ve bilgisayar arasindaki etkilesimin artirlmasiyla saglanabilmesi nedeniyle,
calismalar kullanici dostu ve sezgisel araylUzler gelistirmeye odaklanmistir. Bu
sebeple IBE'de etkilesim tasariminin en énemli rolii, dijital Griin veya hizmetleri

kullanan bireyler igin kullanici dostu ve sezgisel deneyimler yaratmaktir.

1.3.2. Etkilegimli ortamlarda Kullanici Deneyimi

Kullanicilarin bir trin ile etkilesimde bulunurken icinde bulundugu duygulari, hisleri,
davranislari, beklentileri, problemleri kisacasi kullanma deneyimini sekillendirmeyi
inceleyen ‘Kullanici Deneyimi’ (User Experience / UX) kavrami, ‘Etkilesim tasarimr’
ve ‘insan-Bilgisayar Etkilesimi’ disiplinlerini de kapsayan genis bir kavramdir. Her iki
disiplinde de kullanicilarla etkilesime ge¢me durumu s6z konusu oldugu igin

kullanici deneyimi kavrami 6énemli bir unsur olup, kullanicinin bilgi teknoloji Grinleri
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ya da sistemleri ile olan etkilesime odaklanan etkilesim tasarimi kullanici deneyimi

tasarimi disipliniyle yakindan iligkilidir.

Yasamin en 6nemli kaynaklarindan birinin deneyim oldugunu savunan Ergen’e
(2022, s. 79) gore kullanici deneyimi tasarimi, bir Grand, hizmeti veya servisi
kullanan kisilere anlamli ve alakali deneyimler sunmayi amaglayan, tasarim,
kullanilabilirlik ve islevsellik gibi birgok alani kapsayan bir suregtir. Etkilesim, grafik
ve arayuz basta olmak Uzere kullanicilarin bir Grun veya hizmetle olan deneyimini
her yonlyle inceleyen Norman’a (2017, s. 5) gore ise deneyim ve etkilesim bu
kavramlarinin anlamlari ve bu kavramlar arasindaki farkin dogru bir sekilde
anlasilmasi blyuk bir 6neme sahiptir. Ona gore etkilesim tasarimcilari anlasilirhk ve
kullanilirh@i vurgularken, deneyim tasarimcilari ise duygusal etkiyi vurgulamaktadir.
Benzer sekilde Etkilesim Tasarimi Vakfi'na (IxDF, 2016a) gore kullanici deneyimi
tasarimcilarinin ¢galigma dunyasi, markalagsma, tasarim, kullanilabilirlik, iglev gibi
kullanici yolculuguyla ilgili iken, bunun tersine etkilesim tasarimcilarinin merkezi

rolU, dranuan kullanim anini ve nasil gelistirilece@i Uzerinedir.

Kullanici deneyimi, kullanici ve tasarim arasinda kullanim 6ncesinden itibaren
baglayarak kullanim ani ve sonrasinda yasanan sureglerdeki tum deneyimleri
kapsamaktadir. Bu deneyim, insan ile sistem arasindaki etkilesimin sonucu olarak
kullanim kolayhgi, fayda ve verimlilik Gzerinden begeni olusturmayi hedeflemektedir
(Ozarslan, 2016, s. 6). Gorsel 8'de gorildiigi gibi kullanim 6ncesi siireg, kullanicinin
tasarimi fark etmesine yonelik olan 6n hazirliklari icermektedir. Sonrasinda belli bir
baglam icerisinde ‘ikinci kritik an’ olan kullanicinin tasarimi kullanma ani diger bir
deyisle ‘kullanarak etkilesime girme’ saglanmaktadir. Kullanim sonrasi ise
hissedilenlerle deneyimin niteligi belirlenmekte olup kullanicinin Grand kullanirken
yasadigi kisisel deneyimi saptayabilmek amaciyla etkilesim surecinde gergeklesen

kapsamli iligki dikkate alinmaktadir.
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Gorsel 8. Kullanici Deneyimi Sureci
(Ozarslan, 2016, s. 6)

Bir web ya da mobil tabanl sistemin duzenini ve kullanici akigini veya donanimsal
bir parganin fiziksel kontrol duagmelerini kisaca kullanici deneyimlerini ve
arayuzlerini tasarlamada 6nemli olan bir diger faktor deneyimin biligsel ve islevsel
yonlerine odaklanan kullanilabilirliktir. Cagiltay’in (2016, s.299) da belirttigi gibi
kullanilabilirlik kavrami sistemlerin kolay bir sekilde ogrenilmesi i¢in hatirlamasi
kolay, keyifli, verimli, etkili ve kullanima uygun olmasina odaklanmaktadir. Bir biligsim
sisteminin kullanicisi tarafindan ne kadar etkili, verimli ve memnuniyetle
kullanildigini belirlemek i¢in kullanilan arastirma ydntemlerine ‘Kullanilabilirlik
Testleri’” denmektedir. Bu testler, anketler, odak gruplar ve goz izleme testleri gibi
cesitli ydntemlerle gergeklestiriimektedir. IBE alanindaki calismalar, cesitli
durumlara uygun sekilde uygulanabilecek bir dizi kullanilabilirlik testi yonteminin

gelistiriimesine olanak saglamigtir.

Bu dogrultuda Gorsel 9da gorllen goz izleme testi sonucu incelendiginde 1si
haritasinda, sabit bakislarin surelerine ve sayilarina goére deg@erlendirildigi
dusunaldugunde, kullanicinin ekranda sol Ust bolgeye daha ¢ok odaklandigi, daha

sonrasinda ise sol tarafta yer alan menu basliklarini inceledigi gdézlemlenmistir.
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Gorsel 9. Bir kullanicinin ODTU web sitesinde géz izleme siireci
(Cagiltay, 2016, s.305)

Ekranda sag alt bolgeye ise kullanicinin hemen hemen hi¢ bakmadigi
gorilmektedir. Bu durumda, en o6nemli bilgilerin sayfanin sol Ust kismina
yerlesgtiriimesi uygun olacaktir. Bu sayede kullanicilar daha hizli ve etkin bir sekilde

onemli bilgilere erigebileceklerdir.

Kullanici odakli tasarimla kullanici ihtiyaglarini karsilanmasi, ¢evresel ve sosyal
katki saglanmasi ve verilen dogru kararlarla uzun vadeli deger algisi olusturulmasi
amaclanmaktadir. Bunun icin tasarim surecinde daima kullanici odakli kararlar
alinmali, daha da o&tesi kullaniciyla birlikte tasarlama slrecini gergeklestirme
yaklasimi benimsenmelidir (Preece, Rogers ve Sharp, 2019, s. 11). Etkili bir
kullanici deneyimi yaratmak igin, tasarimcilarin insanlarin tepkilerini ve etkilesim
bigimlerini anlamasi gerekmektedir. Tasarimin, gercekten ihtiya¢ duyulan sorunlari
dogru bir sekilde ¢6zlp ¢6zmedigi, kullaniciya etkili bir hizmet sunup sunmadigi ve
ayrica estetik acidan hos bir deneyim ile duygusal olarak tatmin edici ve arzu
edilebilir olup olmadigi dikkate alinmalidir. Bir tasarimin sorunu dogru bir sekilde ele
almasi ve estetik anlamda goze hos gelen ve duygusal anlamda tatmin edici olan
etkili bir hizmet sunmasi dnemlidir. Bu sebeple de tasarimin her yonu dikkate
alinarak sekillendiriimelidir. Ancak duygularin gogu her bireyde farkli sireglere

dayanmakta olup; herkes tam olarak ayni sekilde disunmemektedir. Bu sebeple
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gorseller, sesler, animasyonlar gibi etkilesimli dgeler ile tasarimci kullanicinin
hedefine zahmetsizce ulasmasina yonelik sezgisel, tutarli ve ikna edici tasarimlar

olusturmaya caligmalidir.

Ozan Ozarslan'in (2016, s. 19) belirttigi gibi, kullanici deneyimi tasarimi; strateji
gelistirme, kapsami belirleme, yapiyi olugturma, iskeleti olusturma ve gorsellestirme
olmak Uzere sirasiyla bes ardisik asamadan olusmaktadir (Bkz. Gorsel 10). Strateji
gelistirme asamasinda kullanicilarin ihtiyaglarina yonelik sunulmasi planlanan
hizmetin kullanicilara yonelik hedefleri planlanmaktadir. Kapsami belirleme
asamasinda ise iglevler, sinirliliklar ve igerik gereksinimleri belirlenmektedir. Yapi
olusturma asamasinda ise sistemin nasil galisacagini belirleyen etkilesim tasarimi
ve bilgi mimarisi Ulzerinde durulmaktadir. iskelet olusturma asamasinda
gorsellestirme oOncesinde bilgi mimarisi Uzerine taslak oturtulmasi sonrasinda
araylz, gezinim, bilgi ve tel kafes (wireframe) tasarim adimlari izlenmektedir. Son
asama olan gorsellestirme ise, gorsel tasarim ilkeleri kullanilarak kullanicinin nihai
kullanici araylzuna (User Interface - Ul) gorebilecegi ve kullanabilecegi asama

olarak tanimlanmaktadir.

Somut

éb" Gérsel Tasanim
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Bilgi Tasarimi
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iglevsel Igerik
Ozellikler Gereksinimleri
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Soyut

Gorsel 10. Kullanici Deneyimi Tasarim Sureci Bilegenleri
(Ozan Ozarslan, 2016, s.19)

Her ne kadar hem kullanici deneyimi (ingilizce: User Experience- UX) hem de
kullanici arayiizii (ingilizce: User Interface- Ul) icin ortak hedef kullaniciya en iyi

sekilde son Urlnu sunabilmek olsa da bu iki disiplin arasinda gérsel 11’de goruldigu
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gibi net farkliliklar da bulunmaktadir. Uriin gelistirilme slrecinde kullanici arayiizi
ve kullanici deneyimi tasarimcilari uyumlu bir sekilde calismakta olup, Urin

gelistirme slrecinde esit rollere sahiptir (Ergen, 2022, s. 82).

Etkilegim Tasarimi Gorsel Tasarim
Kullanici Aragtirmalar Marka Olugturma
Kullanilabilirlik Cekicilik
Gezinme Dazen
Senaryolar Mockup'lar

Gorsel 11. Kullanici Deneyimi ve Kullanici Araylzu farkliliklar
(Ergen, 2022, s.82)

Bu tez kapsaminda kullanici deneyimi tasarimi yapilacak olan etkilegimli ortam
yalnizca mobil cihazlar ile sinirlandiriimistir. Ancak kullanici deneyimi kavrami
sadece bir ekranla sinirli degildir. Gelisen teknoloiji ile 6rnekleri artan ve gelecekte
daha da geligtirilecek olan etkilesim tasarimi, kullanim alanini genigletmeye devam

edecektir.

1.3.3. Kullanici Davraniglarini Anlamaya Yonelik Psikolojik Yaklagimlar

Psikolojiyi anlamak, ozellikle de kullanicilarin dijital arayuzlerde nasil davrandigini
ve etkilesime girdigini anlamak belki de bir tasarimcinin sahip olabilecegi en degerli
tasarim dis1 becerilerden biridir. Bu sebeple Yablonski (2020) tarafindan
tasarimcilarin daha sezgisel ve insan odakl trtnler ve deneyimler olusturmak igin
psikolojinin temel ilkelerini nasil kullanacagina ve kullanicilarin dijital arayuzleri
algilama ve isleme bigimine uyum saglayan deneyimleri nasil olusturabileceklerine
dair rehberlik eden temel kullanici deneyimi yasalari ortaya atilmigtir. Bunlar; Jakob
yasasl, Fitts yasasi, Hick yasasi, Miller yasasi, Postel yasasi, Tepe-son kurall,
Estetik-Kullanilabilirlik etkisi, von Restorff etkisi, Tesler yasasi ve Doherty esigi

olarak siralanmaktadir.
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Jakob Yasasi'na gore yeni tasarlanacak dijital GrUnlerde, kullanicilar tarafindan
siklikla ziyaret edilen ve zamanlarinin gogunu gegirdigi populer web siteler ornek
alinmalidir. Don Norman ve Jakob Nielsen tarafindan ortaya atilan bu yasa, yeni
Urdn tasariminda daha 6nce 6grenilen ve bilinen standartlar dogrultusunda ayni
yontemleri kullanmanin urindn tercih edilirligini ve kullanilabilirligini artiracagini

savunmaktadir.

Fitts Yasasr'na gore bir hedefi elde etme suresi, hedefin mesafesine ve boyutuna
bagh olarak degismektedir. insanin motor sistemini inceleyen Paul Fitts tarafindan
1954’te ortaya atilan bu yasaya gore bir hedefe ulasma siresi, hedefin boyutu ve
uzakligiyla ters orantili olup, blyuk ve yakin hedeflere, kullanicilarin daha kolay bir
sekilde ulasabilmesi mumkundur. Bu yasa ile daha kiguk dugmelerin tiklatilmasi
daha zor ve zaman alici olmasi nedeniyle etkilesimli ortamlarda kullanilan dijital
butonlarin parmak boyutuna uyumlu ve kullanilabilir bir boyutta tasarlanmasi
saglanmistir. Ayni sekilde kullanicinin gérev/dikkat alani ile goreve iliskin digme
arasindaki mesafenin de mumkun oldugu kadar kisa tutulmasi gerekmektedir (IxXDF,
2016c).

Hick Yasasi’na gore var olan segeneklerin sayisi ve karigik gorunumu kullanicilarin
karar verme suresi etkilemektedir. Bu nedenle, segenekleri basitlestirerek
kullanicilarin karar verme siirelerini azaltmak énemlidir. Ornegin Google, bir anahtar
kelimeyi yazma eylemini engelleyebilecek veya ek karar almayi gerektirebilecek her
tarll ek icerigi ortadan kaldirarak, bir anahtar kelime girmek igin gereken kararlari

minimumda tutmaktadir.

Miller Yasasi’'na gore bir insan zihninin igleyebilecedi maksimum sayida bilgi
parcasi 7+2'dir. 1956’da Miller tarafindan ortaya atilan yasaya gore anlik hafizada
yaklasik 7 farkl bilgi pargasinin algilanabilir ve hatirlanabilir oldugu ileri sGralmustar.
Bu yasaya gore kullanici arayuzinde asiri yukleme yapmaktan kaginiimali ve bilgi

parcalari gruplandiriimalidir.

internetin ilk onclilerinden Jon Postel tarafindan ortaya atilmis olan Postel
Yasasr'na (Saglamlik ilkesi) gére diger makinelere (veya ayni makinedeki diger

programlara) mesaj gonderen programlarin spesifikasyonlara tamamen uymasi
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gerekmekte, ancak mesaj alan programlarin, anlami agik oldugu surece uyumsuz

girdiyi kabul etmesi gerekmektedir.

Tepe-Son Kuralrna gore insanlar bir deneyimi, deneyimin her aninin toplamina
veya ortalamasina gore degil, buylk oranda sonlandiginda nasil hissettiklerine gére
degerlendirmektedir. Bu sebeple urinin yararli oldugunu ve degerlerini finalde
kullaniciya aktarmayi basarip memnun bir sekilde sonlandirmasi beklenmektedir.
Dolayisiyla insanlar olumsuz deneyimleri olumlu deneyimlerine kiyasla daha iyi

hatirlamaktadir.

Ik kez 1995’te IBE alaninda incelenen Estetik-Kullanilabilirlik Etkisi yasasina
gore kullanicilar dig gorunumleri itibari ile hog gorinen tasarimlari daha kullanisgli
bir tasarim olarak algilamaktadir. Bu sebeple tasarimlarin géze hos goriinmesi ve

kolay kullanilabilmesi 6nemlidir.

Von Restorff Etkisi (yalitim etkisi) yasasina gore birbirine benzer nesne sayisi
fazla ise digerlerinden farkli olan nesneler daha gbéze c¢arpici olacagi icin daha
hatirlanabilir olacagi 6ngoértulmektedir. Bu sebeple onemli bilgiler veya 6nemli
eylemler gorsel olarak daha ayirt edici hale getirilmelidir. Birbirleriyle rekabet
etmelerini Onlemek ve gbze carpan oOgelerin yanhglkla reklam olarak
tanimlanmamasini saglamak ic¢in gorsel Ogelere vurgu yaparken Kkisitlama

kullaniimalidir.

Koruma ve karmasiklik yasasi olarak da bilinen Tesler yasasi ise, bir sistem igin
azaltilamayan belirli bir karmasiklik miktarinin bulundugunu belirtmektedir.
Kullanicillar her zaman en kotu senaryoda hareket etmektedir. Bu nedenle,

kullanicilarin hatalarini dizeltmelerini ve geri ddnmelerini kolaylastirmak énemlidir.

Doherty Esigi yasasina gore bir bilgisayar ve kullanicilari, ikisinin de digerini
beklemesine gerek kalmayacak bir hizda (<400 milisaniye) etkilesime girdiginde
uretkenlik artmaktadir. Tepki stresini pozitife cekmek ve bekleme suresini azaltmak
icin arka planda yukleme veya isleme slreci devam ederken insanlarla gorsel olarak
etkilesime gegmenin bir yolu olarak animasyon ve hareketli grafikler kullanilarak
sistem geri bildirimi saglanmasiyla kullanicilarin dikkatini ¢ekmek ve verimliligi

artirmak mumkundur. Bir surece kasitli olarak bir gecikme eklemek ise kimi zaman
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surecin algilanan degerini artirabilmekte olup daha az surse de guven duygusu

asilayabilmektedir.

Yablonski’'nin ortaya attigi bu yasalar, etkili ve kullanici dostu arayuzler olusturma
surecinde rehberlik etmekte olup, her bir yasa kullanicilarin davraniglarini anlama
ve daha iyi bir kullanici deneyimi saglama noktasinda dikkate alinmasi gereken

onemli noktalari vurgulamaktadir.

Etkilesimli ortamlarin insan hayatina olan etkisinin artmasi ile bu ortamlar insan
dusuncelerini ve davraniglarini yonlendirebilmede oncu bir konuma ulasmistir.
GUnumuzde toplumu bir inanca ve davranisa yonlendirmede, bir dusunceyi
asllayarak toplumu ikna etmede siklikla kullanilan etkilesimli ortamlarin tasariminda
oncelikle kullaniciyr tanimak, anlamak ve kullanici odakli olmak 6nemlidir. Tum
bunlara ek olarak toplumu etkilesimli ortamlari kullanmaya ikna etmede basariya
ulasabilmek icin ikna kavraminin ve ikna stratejilerinin de derinlemesine
arastiriimasi gerekmektedir. Bir sonraki bélimde bu amag¢ dogrultusunda ikna edici

iletisimin temellerine deginilmigtir.
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2. BOLUM: iKNA VE iKNA EDICi ILETiSIMIN TEMEL ILKELERI

Bu bolimde tezin ana kavramini olugturan ikna kavrami ve stratejileri Uzerinde
durulmaktadir. Gegmisten gunumuze surekli olarak kullaniimakta olan iletisim,
insanlarin hayatinda vazgecilmez bir unsur haline gelmigtir. Glnluk hayat icerisinde
basit bir iletisim slUrecinde farkinda olunmasa da agizdan ¢ikan her sdézcuk temelde
bir ikna etme amacina dayanmaktadir. Baska bir deyisle ikna, hem gunluk hayatta
bireyler arasi iligkilerde, hem de profesyonel ortamlarda siklikla bagvurulan,
bireylerin kararlarina etki ederek bakig acgilarini degistirmelerine ve belirli bir eylemi

gercgeklestirmelerine yardimci olabilen iletisim becerilerinin baginda gelmektedir.

Toplumu bir fikri kabul etmeye ya da bir eylemi gergeklestirmeye yonlendirmek igin
kullanilan ikna edici iletisim yontemleri insanlar arasindaki etkilesimin temel bir
unsuru olarak kabul edilmektedir. Buglne kadar pazarlamadan, satisa, politikadan
egitime yasamin her alaninda maruz kalinan ikna edici iletisim, toplumun
dusuncelerini ve davraniglarini degistirmek icgin kullanilan gugli bir arag¢ olup,

basariya ulasma noktasinda hayati bir bneme sahiptir.

2.1. Ikna Kavrami

ikna, hayatin her alaninda siirekli olarak kullaniimakta olan ve hem kisisel iligkilerde
hem de profesyonel ortamlarda kritik bir iletisim becerisi olarak 6ne c¢ikan bir
kavramdir. Bu kavram yalnizca satig, pazarlama, reklam gibi sektorlerle sinirli
olmayip, herkes icin her zaman gecerli ve ©nemli bir olgudur. insanlarin
dusuncelerini, duygularini, tutumlarini ve davranislarini degistirmek amaciyla
birbirlerini etkilemeleri durumu ikna kavrami olarak aciklanmaktadir. TDK’ye gore
“bir konuda birinin inanmasini saglama, inandirma, kandirma” (TDK, 2024,

https://sozluk.gov.tr/) olarak tanimlanan Arapca kékenli bir kavram olan ikna ile ilgili

bugiine kadar birgok arastirma ve tanimlama yapilmistir. ikna tanimlarinda sikga
kullanilan davranig ve tutum kavramlarinin ikna ile olan iligkisini agiklayabilmek igin
bu tanimlarin 6ncesinde bu kavramlarin tanimlarini yapmak gerekmektedir. Esgin’e
(2018, s. 27) gore davranig, insan eylemlerinin ortamla iliskili bilingli / bilingsiz, agik/
degisken, istege bagli / zorunlu olan formudur. Tutum ise, bireyin kendisiyle, diger

insanlarla, nesnelerle ve konularla ilgili genel degerlendirmesidir. Bagka bir tanima
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gore tutum, bireyin deneyimleri, bilgileri, duygulari ve motivasyonlarina dayanarak

onceden diizenlenen egilimlerdir (inceoglu, 2010, s. 22).

lkna slrecinin ana hedefinin, bireylerin digsiince ve davraniglarini hedef
dogrultusunda sekillendirmek oldugu dustnuldiginde, bu hedefe ulasabilmek igin
oncelikle bireylerin tutumlarinin degismesinin saglanmasi gerekmektedir. Bu
sebeple ikna kavrami gogunlukla tutumlarla iligkilidir. insanlarin belirli bir davranisa
yonelmesinde etkili yollardan biri olan ikna konularina yatkinhgi, gecmiste yasadigi
tecrtibelerinden edinilen tutumlarina bagli olarak degismektedir. Yliksel'e (2018, s.
9) gore ikna surecinin U¢ ana amaci vardir: alici kesimde yeni bir tutum yaratmak,
mevcut tutumun giddetini artirmak ve alicinin tutumunu degistirmek. Bu hedeflerin

gerceklesmesinin ardindan beklenen sonug, davranis degisikligidir.

Amaglari bakimindan farklilik gosteren ve siradan gunlik yasamin bir parcasi olan
ikna, toplumsal iligkileri surdurebilme, insanlar arasindaki ig birligini artirabilme veya
zayiflatabilme o6zelligine sahip bir faaliyettir (Mulholland,1994, s. xiii). Bireylerin
tutumlarinin sekillenmesi surecinde gevresinde bulunan ve etkilesime gectigi diger
kisiler veya yasadigi durumlar etkili birer role sahiptir. Bireylerin bireysel kararlarini
ve hareketlerini degistirmek veya bigimlendirmek i¢in ortaya konan bir davranis
sekillendirici bir iletisim yontemi olan iknada Balcr'ya (2006, s. 7) gore zor kullanma
ve sosyal baski kesinlikle s6z konusu degildir. iknada bireyin kendi kararlarini alarak

o davranisa motive edilmesi saglanmaktadir.

2.2. iknanin Tarihi

ikna ile ilgili yapilan ilk kapsamli galismalar, milattan énce 384-322 yillari arasinda
yasayan Yunan dusunur Aristoteles’in iknaya iliskin ilk 6nemli ¢alisma olarak kabul
edilen ve ikna sanatinin ve etkili s6zlU iletisimin temelini olugsturan Retorik adh
eserinde gorulmustar. Aristoteles (2004, s.19), bu eserde retorigi, 'belli bir durumda
elde var olan inandirma yollarini gbzlemleme yetisi' seklinde tanimlamaktadir. Ona
go6re dusunen varliklar olarak tim bireyler diger insanlari bir hedefe ulastirmak ve
tutum degisiklikleri olusturmak amaciyla iknaya basvurmakta ve iknayr da Ethos,

Pathos ve Logos seklinde G¢ ana unsura baglamaktadir.
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Retorik alaninda, kigisel karakterin vurgulandigi temel unsurlardan biri olan 'Ethos’,
bireyin glvenilirligini pekistiren somut kanitlar sunmaktadir. Ornegin, kisinin tanidik
olmasi, sesin etkisi, g6z kontagi, beden dili, dil secimi gibi 6geler, bireyin
etkileyiciligini, diger bir deyisle ethos'unu olusturmaktadir. Ikinci unsur olan 'Pathos’,
dinleyici Uzerinde duygusal bir etki yaratmayi amaclamakta ve fazilet, erdem gibi
degerleri icinde barindirmaktadir. Bu, hissiyatla ilgili olup adalet, sagduyu, comertlik,
cesaret gibi degerleri icermektedir. 'Logos' ise mantiksal temelli ikna edici
argumanlarin temelini olusturmaktadir. Bireylerin olaylar ve bilgileri mantikh bir
sekilde degerlendirebilmelerini ve guvenilir kararlar verebilmelerini saglamaktadir
(Yuksel, 2018, s. 22-23).

Ethos, pathos ve logos seklinde siralanan bu tg¢ kanit birlikte kullanildiginda retorik
basarili bir sekilde gergeklesmektedir. Aristo’nun ¢izdigi bu yol haritasi daha sonraki
calismalara isik tutmus olup, bugun hala gecerliligini korumaya devam eden ve ikna
yontemlerinin temelini olusturan bu Ug¢ unsur bir arada kullanilarak ikna surecinin
etkisini artirmaya devam etmektedir. Gunlik hayatta insanlarin sirekli olarak
birbirlerini ikna etmeye calismasi, etkili iletisim ve ikna yeteneklerini dnemini
artirmigtir. Bu sebeple retorik ve ikna teorilerinde kullanilan incelikler ve yontemler
zamanla evrilmis gunimuzde ikna kavrami iletisimin oldugu her alanda sikca

kullanilan son derece onemli bir konu haline gelmistir.

2.3. ikna Edici iletisim

insanlar, sosyal birer varlik olarak, bilgi paylasimi yapma, distncelerini ve
duygularini ifade etme veya bagkalarininkini anlama gibi ¢esitli sebeplerle surekli
birbirleriyle iletisim halinde bulunmaktadir. Bu iletisim sirecinde ise birbirlerini ikna
etme cabasi icine girmektedirler. Gegmisten glinimuze pek c¢ok farkli alanda
Uzerinde calisilan bir konu olan ikna edici iletisim, bireylerin yasamlarini
siirdiirebilmesi ve sosyallesebilmesi icin dnemli bir konudur. ikna edici iletisim, en
basit tanimiyla bireyler Uzerinde davranis ve tutum degisikligi olusturmayi

hedefleyen bir iletisim seklidir.

Anik’a (1996, s. 108) gore ikna, iletisimin ikna etme 6zelligi ile ilgili olup, ikna edici
iletisim slreci ile ikna siireci 6rtismektedir. Benzer sekilde Ozodasik’a (2009, s.106)

gore “iletisim igin ikna etmek dnemli ve ortak bir nedendir”. Bu sebeple yasamin her
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aninda var olan ikna surecinden bahsedebilmek i¢in mutlaka bir iletisim ortami

yaratiimis olmasi gerekmektedir.

Birbirlerine son derece yakin anlamlar tasiyan ikna ve efkili iletisim, bireylerin
secimlerini etkileme amaci tasiyan, bilingli bir niyetle organize edilen sureclerdir
(Koksoy, 2020, s. 54). Bu sureclerde etkilenmek istenen kigilerin algilari, tutumlari,
motivasyonlari ve davranislari dogrultusunda dogru iletisim ydntemleri secilmelidir.
ikna edici iletisimde, ikna edici mesaj hedef kitlenin ilgisini cekmeli, anlasilir ve
motive edici olmalidir. Ornegin atik kagitlarin geri dénustirilerek tekrar kullaniminin
cevre korumasindaki etkilerinin anlatilmasiyla ¢evre koruma bilincini ve dnemini
vurgulayarak bireylerde bu yonde bir inang¢ olusturmaya yonelik ¢abalar, ikna edici
iletisimin bir uygulamasi olarak ele alinabilmektedir. Kisaca iletisim becerilerini etkili
ve dogru bir sekilde kullanabilme anlamina gelen ikna edici iletisim, gunlUk hayatta

sik¢a kullanilan bir iletisim yontemi haline gelmigtir.

2.3.1. ikna Edici iletisimin Temelleri

Her ikna surecinde iletisimin varligi zorunlu olsa da her iletisimde ikna amaci
gudulmemektedir. Ancak iletisimin 6zunde siklikla ikna unsurlarina rastlanmakta,
ikna ve iletisimi olusturan unsurlar Gorsel 12°de de goruldigu gibi kaynak, ileti

(mesaj), kanal ve alici seklinde siralanmaktadir.

GURULTO GUROULTUO

b |

Kim? Ne soyledi? Hangi yolla? Kime?

KAYNAK | —> MESAJ —> KANAL —> ALICI

Mesajin

kodu

coziillr
GERIBILDIRIM |«

Ne etkisi oldu?

GUROULTO GURULTO

Gorsel 12. Ikna ve lletisim Siireci
(Kurudayioglu ve Yilmaz, 2014, s. 85; DeVito, 2019, s .5)
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ikna edici iletisimde gerceklesen degisim ve etki kaynak, mesaj, kanal ve alici
seklinde temel bilesenleri icermektedir. ikna kavrami ile ilgili gbsterilen bu 6geler
(Bkz. Gorsel 12) incelendiginde, kaynak; ikna eden, alici; ikna edilen, kanal; ikna
etme amaciyla yaratilan ortam ve mesaj ise ikna amaci tasiyan ifade olarak
disunilebilir. ikna edenin diger bir deyisle kaynagin; etkili bir iletisim becerisine
sahip olmasi, mesajini etkili ve net bir sekilde iletebilmesi igin dnemlidir. Basarili bir
iletisim sureci igin, kaynak alicinin amaglarina gore mesaj olugturmali ve bu mesaji

uygun bir iletisim kanaliyla iletmelidir.

Her zaman ilgi ¢ekici olmasi gereken kaynagin ana iglevi, hedef bireylerin (alici)
duygu, disunce, tutum ve/veya davranislarini sekillendirebilmesidir. Kurudayioglu
ve Yiimaz'a gore (2014, s. 86) iletisim surecinin ilk unsuru olan kaynak, iletiimek
istenen mesaji kodlayan ve iletendir. iletisimde hedeflenen sonuca ulasabilmek igin,
kaynagin baslangi¢c noktasinda bulunmasi ve mesaiji etkili bir sekilde iletebilmesi
oldukca ®nemlidir. ikna edici iletisimin ®énemli bir unsuru olan kaynak, Yuksel
tarafindan su sekilde tanimlanarak 6rneklenmektedir.

ikna edici olan kaynak, bir kisi, grup, kurum veya toplum olabilir. Kaynagin

inanilirh§r ve sevilmesi iknanin kabulini etkileyen faktorler olarak ortaya

cikmaktadir. Gerek gunlik hayatimiz gerek arastirma sonuglari inanilir kaynaktan

gelen etkileyici iletisimin hedefte daha fazla tutum degisimi yarattigini

gOstermektedir. Hedefi etkileyebilmesi ve ikna edebilmesi kaynak igin ¢ok

dnemlidir. Ornegin; sigara icmek ile akciger kanseri arasindaki iliskiye dayal ileti

bir doktor tarafindan verildiginde baskasina oranla ¢ok daha etkili olacaktir. Bir siire

sonra alici durumundaki insanlar kaynagin kim oldugunu unutabilirler ancak

baslangi¢ta sahip olduklari olumlu veya olumsuz tutum birkag hafta sonra da ayni
Ozelligi tagsimaya devam edecektir (2018, s. 7).

Bu dusuncede alicisina gok daha kolay ve hizli bir sekilde ulasan, ikna edebilen ve
tutum degisimine yol acabilen bir kaynagin guvenilir olmasi gerektigini
vurgulanmaktadir. Bir kaynak guvenilir degilse, durust, gergekgi, mantikli ve tutarli
veriler sunmuyorsa hedef kitleyi etkileyebilmesi ve dolayisi ile de iknada basariyi
elde edebilmesi zor olacaktir. Guvenilir olmasinin yani sira bir kaynagin iletigsim
becerileri de ikna basarisina etki edebilmektedir. GUnuimuizde matbaanin ve

teknolojinin gelismesi ile basili ve dijital araglar artik kaynak gorevi ustlenmektedir.

iletisim surecinin bir diger 6nemli unsuru olan mesaj (ileti), kaynak tarafindan sozlii
ve yazil bir sekilde gonderilen ve cgesitli gorsellerle ifade edilen bilgidir. Mesaj

aktarilirken kullanilan dilin alici tarafindan anlasiimasi, kolay algilanabilmesi ve
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inandirict olmasi onemlidir. Kisaca ikna edici iletisimde gonderilen ve algilanan
anlam arasinda ne kadar ¢ok bag kurulabiliyorsa, ikna surecinin etkili ve basaril
olabilme olasihgi artacaktir. Yiksel (2018, s. 8) ise mesaji kaynagin hedef kitleye
iletmek istedigi duygu, dusunce, tutum ve davranig bigimlerinin kodlanmis hali
olarak tanimlamaktadir. Ona goére s6z konusu mesajin ne zaman ve ne sekilde
verildigi 6nemli olup, konugsmanin basinda iletilen mesaj alicinin konuya daha fazla

konsantre olmasini saglamaktadir.

lletisim ve ikna sureclerinde kullanilan bir diger unsur olan kanal mesajlarin hedef
alicilara ulastirimasini saglayan aractir. Duyularla algilanabilen bu kanallar yuz
yuze iletigsim, kitle iletisim araclari gibi farkli yollarla olusturulabilmekte olup,
kullanilan araca bagh olarak iletilerin etkilerinde degisimler gorulebilmektedir.
Ornegin giinimuzde teknolojinin gelismesiyle birlikte yiiz yize iletisime ek olarak
kullanmakta oldugumuz dijital ortamlar, sesli ve goruntu araglar ikna surecinde ¢ok

genis kitleleri etkilemede etkili kanallar olarak kullaniimaktadir.

iletisim sirecinin bir diger dgesi alici ise kaynak tarafindan génderilen mesajin
ulasacagdi hedef kisi ve topluluktur. ikna edilmesi hedeflenen alicinin (zerinde
odaklanilarak, alicinin mesaji algilayabilmesi onemli olup, alicinin algilama becerisi
gecmis deneyimleriyle de iligkilidir. Bu sebeple ikna surecinde aliciya dair 6zellikler,
beklentiler, duygu ve duslUnceler gibi unsurlar dogru sekilde tespit edilmelidir.
Boylece mesajla guglu bir bag kurabilen alici ile ikna edici iletisim ortami

olusturulabilmektedir.

Bu dort maddeye ek olarak kisaca Uzerinde durulmasi gereken bir diger 6ge ise
geribildirim, diger bir deyisle etkidir. ikna edici iletisimde kullanilan etki, sadece bir
eylemin sonucu olarak degil, ayni zamanda belirli bir amaca hizmet eden ve hedef
kitlede belirli bir davranisi tetikleyen bir arag olarak da duginilmelidir. Ozodasik'in
(2009, s. 105) da belirttigi gibi iletisim sirasinda geribildirimlerin degerlendirilmesi,
ikna ¢abalarinin etkinligi agisindan kritik bir oneme sahip olup, bireylerin degisim
surecini takip edebilmesi ve dogru yonlendirmelerde bulunabilmesi i¢in bu geri

bildirimler dikkatle incelenmelidir.

ikna edici iletisim sirecine etki edebilecek bir diger unsur ise giriltiidir. Kaynak

tarafindan aliciya iletilen mesajda, iletisim surecini engelleyen veya mesajin yanlhs
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ya da eksik anlagilmasina yol acan her turld etmen "gurdltd" olarak
adlandirnimaktadir. Guraltt, mesajin aktarildidi kanaldan kaynaklanan fiziksel
gurultuler, kaynagin mesaji agik bir sekilde iletememesi veya alicinin mesaji dogru
anlayamamasindan kaynaklanan fizyolojik gurultuler ve iletisim sirasinda alici veya
kaynagin psikolojik durumundan etkilenen psikolojik gurtltiler seklinde Ug farkli
formda yer alabilmektedir (Cakmak Karapinar, 2019, s. 93). Bu tezin ana konusunu
olusturan ikna edici gorsel tasarimlarda olugsabilecek gurultulerin en aza

indirgenmesi ile gorselin ikna edilebilirliginin artirilmasi saglanmaktadir.

2.3.2. ikna Edici iletisim Siirecine Etki Eden Faktorler

ikna edici iletisimde insanlarin bilissel, duygusal ve davranissal unsurlarla
sekillenen tutumlari, dusunceleri, motivasyonlari ve duygulari gesitli yontem ve
stratejiler kullanilarak degisebilme potansiyeline sahiptir. Bu suregte insanlarin
duisunce ve algl yapilarini dogru bir sekilde anlayabilmek o6nemlidir. Uyumu
yakalayabilmek ve ikna olmaya karsi olusan direnci kirabilmek igin ikna siirecinde,
onemli bir davranisa yonlendirmede veya bir karar alinirken gec¢mis
deneyimlerinden etkilenen insanlara kigisel deneyimleriyle baglantili mesajlar
sunulmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda da dogru kaynak kullanimi ve alicilari

taniyabilmek onemlidir.

ikna siirecinde ilk dnemli adim bireyleri etkileyebilmektir. Eger bu etki eyleme ve
gercede doniisebilirse basari ile sonuglanmaktadir. ikna siirecinin basariya
ulasabilme durumu da ikna edenin yeteneklerine ve yontemlerine baglh olarak
degismektedir. ikna edici etkili iletisim siirecinde ikna edenin (kaynak) etkili iletisim
becerilerine sahip olmasi, mesajini net ve gekici bir sekilde iletebilmesi igin
onemlidir. Bu noktada kaynak diger bir deyisle ikna edenin, karsi tarafa inandirici
gelmesi ve mesajinin kabul edilebilir olmasi gerekmektedir. ikna edilebilir olmak,
kargl tarafin mesaji ciddiyetle degerlendirmesine ve kabul etmesine olanak

tanimaktadir.

ikna siirecinde kimi zaman alicinin direnci ile karsilasiimasi muhtemeldir. Bu
noktada ikna edenin, kargi tarafin direncini anlamasi ve bu direnci asmak icin de
alicisini iyi tanimasi gerekmektedir. Bu dogrultuda Cakmak Karapinar'a (2019, s.

88-89) gore alicinin cinsiyeti, yasi, bilgi ve egitim duzeyi, ikna sirecini etkileyen
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faktorlerdendir. Ona goére kadinlar, erkeklere kiyasla daha fazla ikna olmaya
yatkinken, geng bireyler ise yasli bireylere kiyasla daha az yagsam deneyimine sahip
olmalari sebebiyle daha fazla ikna olmaya yatkindir. Ayrica hedef kitlenin bilgi, zeka,
kaltar ve egitim seviyesi de ikna surecine etki etmektedir. Ek olarak ikna sirecini
etkileyen bir diger unsur ise ikna edici iletisim ortaminin 6zellikleridir. Gunimuzde
ikna etme hedefi ile insanlarla iletisime gegebilen ¢ok gesitli ortamlar bulunmakta

olup, teknolojinin gelismesi ile her gegen guin bu ortamlara yenileri eklenmektedir.

ikna edici iletisim, alici Uzerinde hedeflenen davranisi olusturma noktasinda motive
edici glice sahiptir. Bu motivasyonu daha fazla artirmak igin édul, oyun, ceza gibi
yontemler siklikla kullaniimaktadir. Harjumaa ve Oinas-Kukkonen (2007, s. 311-
312) bu durumlara Ornek olarak tehdit ve maddi tegvikler sunma yontemlerini
gOstermektedir. Onlara gore ikna, her turli sembollerin glctine gore
gerceklesmekte olan ve insanlarin kendi istekleriyle katilimlarini saglamayi
amaclayan c¢abalari icermektedir. Bu durum da ikna surecinin Kiginin gonulli
katilimina ve i¢sel niyetine bagli oldugunu gostermektedir. Ayrica Karag6z'e (2013,
s.11-12) gore ise sosyal kanitlar ve referanslar, basari dykuleri ve taninmis kKigilerin
destekleyici acgiklamalar ikna surecinde onemli rol oynamakta olup, kazanma
arzusu ve kaybetme korkusu, duygusal hassasiyetleri etkilemektedir. insanlarda
kaybetme durumunun, kazanma durumuna gore daha motive edici oldugu
dusundlmektedir. Yuksel'in (2018, s. 8) belirttigi bir diger yontem olan korku faktoru
ise, insanlarin daha kolay ikna edilmesini saglamaktadir. Ancak asiri korku, mesajin

reddedilmesine yol agabilecegi igin dozunun iyi ayarlanmasi gerekmektedir.

2.4. ikna Psikolojisi ve Temel Prensipleri

Bir kisinin zihinsel ve duygusal dinyasinin, yasam deneyimlerinin ve algilarinin,
tutumlarini sekillendirmesi ve bu tutumlarinin da davraniglarini etkiliyor olmasi ikna
psikolojisinin temel ¢alisma alanlarindan birini olugturmaktadir. Tutum ve davranig
degisimini hedefleyen bir psikoloji olan ikna psikolojisinin ana hedefi; insanlarin
davraniglarini etkileyen temel unsurlari analiz ederek ve gerektiginde bu unsurlar

Uzerinde degisiklik yaparak onlari etkilemektir (Cakmak Karapinar, 2019, s. 25).

Arizona State Universitesinde ikna alaninda diinyanin en taninmis bilim

insanlarindan etkileme ve ikna ilkelerini arastiran Psikoloji alaninda Profesoér olan
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Robert B. Cialdini’'nin (2003) “Etki: ikna Psikolojisi” kitabinda yer alan insanlarin
davranislarinin yonetilebilmesine olanak taniyan alti temel prensip bireyleri ikna
etme noktasinda gucli kanitlar sunmakta, ikna sirecinin etkisini artiran psikolojik
ilkeleri arastirmaktadir. Karsilikta bulunma, tutarlilik, toplumsal kanit, arkadaslik —
sevgi, otorite ve azlik seklinde tanimlanan alti temel ikna surecini etkileme ilkesine
iliskin “Etki: ikna Psikolojisi” adli eserinden referans alinan tanimlamalar asagidaki
gibidir.

2.4.1. Karsilikta bulunma ilkesi

Bir kisinin kendisine yapilan iyiliklere karsilik kisinin yaptigini geri 6demesi anlamina
gelen bu ilke, insanlarin gtvenle birbirlerine bir seyler verebilmesini saglamaktadir.
Borcluluk hissinden kurtulmak isteyen birey aldigi iyilikten daha fazlasini vermeye
razi olmaktadir. Boylece bir kisiye beklenmedik bir sekilde iyilik yapildiginda, o Kigi
kargi tarafin tim isteklerini yerine getirme egiliminde olacaktir (Cialdini, 2003, s.83).
Karsilikta bulunma ilkesi, gunlik hayatta ikili iliskilerden pazarlamaya pek c¢ok
alanda kullanilarak ikna surecinin pozitif yonde etkilenmesi amaglanmaktadir.
Ornegin, birisinin dogum guinii hatirlandiginda, o kisi de karsi tarafin dogum giiniinii
kutlama egiliminde olacak veya herhangi bir ricada bulunuldugunda olumlu yanit
verme olasilig1 ve motivasyonu artacaktir. Bir diger ornek olarak musterisine bir Gran
satmay! hedefleyen saticinin ilk olarak ¢ok pahali bir GrinU goéstermesi ardindan
ortalama ve daha ucuz olan Urunleri gostermesi durumu bir diger 6érnek durum

vakasi olarak sayilabilmektedir.

2.4.2. Baghlk ve Tutarlilik ilkesi

Bu ilke, kisilerin verdigi sozu tutma ve davraniglarinda tutarlihlk gosterme arzusuna
dayanmaktadir. Bir kigi bir anlasma yaptiginda ya da bir ricada bulundugunda, bu
sOzu vyerine getirme egiliminde olup, benzer durumlarda onceki kararlarini
hatirlayarak tutarli bir sekilde tepki vermektedir (Cialdini, 2003, s.147). insanlarin
durust birer birey olarak taninmasini saglayan bu ilke insanlar, 6nceden edinmis
oldugu dusunce ve kararlarla uyumlu bir sekilde hareket etme ve tutarli davraniglar
sergileme potansiyeline sahip olmaktadir. Bu prensibin davranisi etkilemek igin

nasil kullanildigini gostermek Uzere egitim, siyaset ve pazarlama gibi cesitli
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alanlardan ornekler sunulmaktadir. Ornegin, bireylerin bir satin alma islemine
yonelik haber biltenine kaydolmasini veya lcretsiz deneme hesabi olusturmasi
saglamak gibi kiguk adimlarin zamanla gergek urun satin almaya donigsmeye daha

yatkin olmasi beklenmektedir.

2.4.3. Toplumsal Kanit ilkesi

Bu ilke, insanlarin herhangi bir konuda karar verirken, gevrelerindeki diger kisilerin
tutum ve davraniglarina bakmalarina dayanmaktadir. Satin alma, bagis yapma veya
bir fobiyi yenme gibi durumlarda, diger insanlarin belirli bir eylemi gergeklestirdigine
inandiginda, bireylerin o eylemi yapma olasiligi artmaktadir (Cialdini, 2003, s.207-
208). Sayisal c¢ogunlugun aldigi kararin genellikle dogru olmasi dusuncesi
toplumsal bir onay olarak kabul edilmektedir. Dolayisiyla, karar verme agamasinda
olan bir kisiye, dnceki cogunlugun tercihini gostermek veya belirtmek, karar verme
surecini hizlandirmaktadir. Aligveris sitelerinde olusturulan en ¢ok satilanlar, bu
uranu satin alanlar ayni zamanda bu urtnleri de satin aldi seklinde olugturulan trin

listeleri toplumsal kanit ilkesinin kullanildigi 6rneklerden bazilaridir.

2.4.4. Sevgi ilkesi

‘Dost Hirsiz’ seklinde nitelendirilen sevgi ilkesi, ikna surecinde, hedef kisi tarafindan
sevilmenin ve begenilmenin, istenen davranigin elde edilmesi igin kritik Gneme sahip
oldugunu vurgulamaktadir. Cekici insanlar istediklerini elde etmek ve insanlarin
tutumlarini degistirmek konusunda ¢ok daha ikna edicidir (Cialdini, 2003, s.255).
Genellikle insanlar, sevdikleri, begendikleri ve sempati duyduklari gseylerle
ilgilenmeyi ve iligki kurmayi tercih etmektedirler. Burada genellikle iknada iligkilerin
glicii 6n planda olmaktadir. Ornegin, bir bireyin sevdikleri kisilerin kullandigi ve

onerdigi Urunleri satin almaya ikna olmasi daha kolay olacaktir.

2.4.5. Otorite ilkesi

“Yonlendirilmig saygl” olarak bilinen otorite ilkesi, insanlarin uzman veya otorite
olarak algiladiklari kigilere duyduklari guvenle agiklanmaktadir. Bu egilim, bireylerin

otorite figUrlerinin sembollerine, unvanlarina ve kiyafetlerine tepki vererek,
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soylediklerini otomatik olarak yapma egiliminde olmalar seklinde kendini
gostermektedir (Cialdini, 2003, s.289-290). Bir kisi belirli bir konuda uzman ise,
insanlar onun sozlerine inanarak ilgili konuda bilgi sahibi oldugunu
distunmektedirler. Ornegdin, insanlar tzerinde biylk bir ikna glicline sahip olan
doktorlar kendi alanlarinda uzman olduklari i¢in sahip olduklari otoriteleriyle ikna
edici guice sahiptir. insanlar genellikle ebeveynler, dgretmenler, doktorlar gibi otorite
figurlerinin varhgina ve onlarin kendilerinden daha iyi bilgi sahibi olduguna inanarak

blyuttlmektedir.

2.4.6. Azlik ilkesi

Bireyler, bir seyi elde edememe ihtimalini dusunduklerinde, o seye sahip olma
arzusuna kapilmaktadirlar. Azlik ilkesi ile ikna surecinde temel motivasyonun
erisilebilirlik oldugunu belirtiimekte olup, firsatlarin daha az erisilebilir olmasi
durumunda insanlar tarafindan daha degerli ve kaliteli olarak goruldigunu
savunulmaktadir (Cialdini, 2003, s.331-332). insanlarin satin alma siireclerini,
motivasyonlarini ve kararlarini etkilemesi sebebiyle azlik ilkesi, pazarlamada sikga
kullanilan stratejilerin basinda gelmektedir. Bu teknikte daha ¢ok ‘sinirli sayida’ ve
‘son gun’ ibarelerine yer verilmesiyle dnerilen seyin miktarinin ve zamaninin sinirl
olduguna inandirilip ikna etme ¢abasi 6n plana ¢ikmaktadir. Bir Grlin fiyatinin kisa
sureligine dusurulmesi veya sinirli sayida dretiimesi ya da stok kalmasi gibi

durumlar bu ilkeye 6rnek gdsterilebilmektedir.

Cialdini’'nin altili sosyal etki ilkeleri genellikle pazarlama, satis ve sosyal
etkilesimlerde insanlarin tutumlarini ve davraniglarini etkilemek igin siklikla
kullanilan gugcla araglardir. Etkileme ve ikna etme tekniklerini tanimak, bireylerin
daha bilingli kararlar almasini ve manipulasyonun kurbani olmaktan kaginmasini
saglayabilmektedir. Bu ilkeler dogrultusunda hedef davranisa yonlendirilmek
istenen insanlarin dogru ikna stratejisi kullanilarak daha bilingli ve etkin bir sekilde

yonlendirilebilmesi mimkun hale gelmektedir.

2.5. Dijital Teknolojilerle Degisen ikna Yontemleri

Gegmisten gunumuze insanogdlu bilingli ya da bilingsiz bir sekilde farkl kigi ve kitleler

ile farkli ydntemlerle iletisim igine girmigstir. Eskiden sadece kigilerarasi iletisim igin
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kullanilan ikna kavrami bilgisayarin kesfi ve internetin yayginlasmasiyla teknolojiye

uyum saglayarak, artik daha genis kitlelere hitap etmektedir.

Dijital teknolojilerle etkilegim ve iletisim aginin genislemesi ve tuketici davraniglari
ve motivasyonlarinin degismesi sonucunda insanlari etkilemede kullanilan
geleneksel ikna yontemlerinin giict yetersiz kalmig, yeni teknik ve ydntemlere
gereksinim duyulmasi sonucunda dijital dinyanin dinamikleriyle birleserek daha
etkili, hedef odakli yepyeni bir arastirma ve gelistirme alani olan ‘ikna teknolojileri’

kavrami ortaya ¢ikmistir.

2.5.1. ikna Teknolojileri

lkna teknolojisi kavramin mimari olan Stanford Universitesi Davranis Tasarim
Laboratuvar direktorti Fogg (2003, s. 1), ikna edici teknoloji, bireylerin davranis ve
tutumlarini degistirmek amaciyla tasarlanan etkilesimli bilgi islem sistemleri seklinde
tanimlamaktadir. Wiafe’'ye (2012, s.iii) goére tutum ve davranisi degistirmek,
sekillendirmek ya da guclendirmek igin etkilesimli teknolojinin kullanimi olarak
bilinen ikna edici teknoloji, optimum iknay1 saglamak igin kisilerarasi etkilesimin ve

kitle iletisiminin olumlu 6zelliklerini birlestirmektedir.

ikna teknolojileri kavrami ile giinimiizde teknolojik aygitlar araciigiyla web siteleri,
mobil uygulamalar gibi pek ¢ok tlrden bilgi iletisim teknolojileri ikna edici iletisime
dahil edilerek, kullanicilari motive etmeye, tutumlarini sekillendirmeye ve etkilemeye
odaklanmis ve bu da ikna etki alaninin genislemesine sebep olmustur. ikna
teknolojilerinin temel amaci, bireyleri herhangi bir konuda yeni bir sey denemeye,

satin almaya, begenmeye veya davranislarini degistirmeye ikna etmektir.

Pazarlama, sosyal sorumluluk, saglik, egitim gibi bircok alanda tutumlarin
sekillendiriimesine katkida bulunmakta olan ikna edici teknolojiler, etkilegimli
ortamlarin inandiriciligini artirarak ikna surecine katkida bulunmaktadir. Bu konu ile
ilgili olarak kullanicilarin iginde bulundugu zihinsel ve duygusal durumlarina goére
gelistirilen yeni ikna edici sistemler her gegen daha da 6nem kazanmaktadir. Bu
konu ile ilgili Fogg (2003, s. 5-16) tarafindan ortaya atilan Captology terimi, bilgi
islem teknolojisi ve iknanin kesistigi ortak alani (Bkz. Gdrsel 13) tanimlayarak

bilgisayar ve ikna sureci arasindaki iligkiyi anlamada kolaylik saglamaktadir.
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Bilgisayar ikna
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Motivasyon
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CD-ROM

Diinya Genelinde
Degigim

Sanal Gergeklik

Captology

Egzersiz Aletleri
Tutum Degigimi

Chatbotlar

Kiosklar

Uyum
PDA y

Gorsel 13. Captology’nin tanimlanmasi
(Fogg, 2003. s.5)

‘ikna Edici Teknoloji Olarak Bilgisayarlar ifadesinin ingilizce karsiliginin bas
harflerinden olusan (Computers As Persuasive Technology/ Captology) bu terim,
ikna teknolojilerini inceleyen yepyeni bir bilim dali olarak kabul edilmekte, bireylerin
davranis ve tutumlarini degistirmek icin etkilesimli bilgi islem Grtnlerinin tasarimi,
arastiriimasi ve analizine odaklanmaktadir. Captolojinin amaci, bir kullanicinin bir
bilgisayar urunleriyle etkilesimde bulunurken icinde bulundugu motivasyonu
anlamaktir. Bilgisayar teknolojisi tarafindan saglanan igerikler kullanicilarin
ihtiyaglarina, hedeflerine ve ilgi alanlarina gore dusunulduginde sistem daha ikna
edici bir hale gelmekte, captology de teknoloji kullaniminin yan etkilerine degil, planli
ikna edici etkilerine odaklanmaktadir. Ancak kimi zaman ahlaka aykiri olmasa da
ikna edici teknolojinin insanlarin tutum ve davraniglarini degistirmek amaciyla etik
olmayan sekillerde kullanilabilmektedir. Cocuklar kisisel bilgilerinden vazge¢gmeye
ikna etmek igin tasarlanan c¢evrimici oyunlarin kullaniimasi bu duruma bir 6rnek

olarak gdosterilebilir.

Bu tez kapsaminda aldatma ve zorlama kismindan ziyade, bu teknolojinin insanlari
olumlu bir davranisa tesvik etme amaciyla kullaniimasi hedeflenmektedir. ikna
modellerinin gogunda oldugu gibi amag, gergek davranis degisikligini ve dolayisi ile
de davranigi etkileyebilecek yontemi saglamaktir. Ancak Wiafe'ye (2012, s. 156)
gore etkili ikna edici teknolojilerin saglanmasi, davranigi etkileyecegi 6ngortlse de

mutlak bir davranig degisikligini garanti etmemektedir.
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Bugune kadar ikna teknolojileri ve davranig teorileri kapsaminda bireylerin
davranislarini agiklamaya ve anlamaya yonelik teorik ¢ergeveler sunan ve galisma
yapan pek ¢ok arastirmaci ve kuram bulunmaktadir. Bu tez kapsaminda davranig
kodlama modeli olarak IBE kapsaminda derinlemesine arastirmalarindan biri olan
Fogg’un Davranissal Modeli (FDM) ele alinarak belirlenen tasarimlar bu model

baglaminda incelenmisgtir.

2.5.1.1. Fogg’un Davranig Modeli

Bir davranisin gergeklesmesini engelleyen faktorleri anlayabilmek icin Fogg
tarafindan gelistiriimis olan davranis degisim modelinde davranigsal degisikligini
etkileyen u¢ ana unsur (Bkz. Gorsel 14) motivasyon, beceri ve tetikleyiciler (yeni

isimlendirmesi ile ‘istem’) olarak siralanmaktadir.

Yiiksek =

’ Fogg Davranis Modeli

)

\ =
O\ B=MAP
(=} k) i
-4 \ istemler
g Basan
= Bolgesi
=S
[=}
= | .

Istemler
Basansizlik
Bé?gesi -= Hareket Cizgisi
Diisiik
Zor Beceri Kolay

Gorsel 14. Fogg’'un Davranig Modeli
https://tinyurl.com/3rd5y39f

lkna edici teknoloji tasarimi surecinde kullanilan bu modele gére bir kisinin
hedeflenen davranisa yodnelik bir adim atabilmesi icin dncelikle yeterince motive
olmasi gerekmektedir. ikinci kosul olarak motive olan bireyin istenilen davranis
gerceklestirebilme yetenegine sahip olmasi beklenmektedir. Son olarak ise bu
davranisi gergeklestirmek amaciyla bireyin tetiklenmesi gerekmektedir. Hedeflenen
bir davranisin gergeklesebilmesi icin bu U¢ dgenin bir araya gelmesi gerektigini dne
surulmekte olup, hedeflenen davranis gergceklesmediginde ise bu U¢ unsurdan en

az birinde bir eksik oldugu dusunulmektedir.
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2.5.1.1.1. Motivasyon

Fogg’a (2009) gore ‘Duygu, Beklenti ve Aidiyet’ olmak Uzere U¢ temel motivasyon
kaynag! bulunmaktadir. Her birinin iki farkli yonu bulunmaktadir. Bunlar zevk/aci,
umut/korku, kabul/red seklinde siralanmaktadir. Ona gére insanlar motivasyonlari
yuksek oldugunda zor seyleri dustigi zaman ise yalnizca kolay seyleri
yapabilmektedir. Zevk ve acidan farkl olarak umut ve korku ¢gogu durumda aninda
motivasyonla sonuclanmamakla birlikte zevk ve aclya gére daha gicli bir konuma
sahiptir. Bireyler sosyal olarak reddedildiklerinde daha motive olmaktadir.
Motivasyon kavramini gorsel olarak daha iyi anlatabilmek icin kendisi tarafindan
Oslo’nun Vigeland Heykel Parki’'nda g¢ekilen fotograflar asagdidaki gibidir. (Bkz.
Gorsel 15).

DUYGU: Zevk / Aci BEKLENTI: Umut / Korku AIDIYET: Kabul / Red

Hope

3%

T * .
oo gy LS DR ER AT 4 =
PR O\ e . d

Social
Rejection

Gorsel 15. Motivasyonun Temelleri
https://tinyurl.com/5ax83nz5

Bazi durumlarda korkuyu yenmek icin kisiler bir aciy1 kabul etmektedir. Ornegin grip
asisi yapan biri dugunuldugunde, asiyi yaptirmak igin aci gekmesi gerekse de gribe
yakalanma korkusu nedeniyle bunu yaptirmakta oldugu goriimektedir. Herkes igin
gecerli olan temel motivasyonlar insan deneyiminin merkezinde yer almaktadir.

insanlari ikna edilmesi ve bir eylemin gergeklestiriimesi icin kisinin bir hedefe ulasma
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arzusu ya da bir sorunu ¢ozme istedi gibi igsel motivasyonunun (niyetinin) var

olmasi gerekmektedir.

2.5.1.1.2. Beceri

Hedef bir davranisin gergeklestirilebilmesi icgin ikinci davranigs modeli olarak bu
kisinin bunu yapabilecek beceriye sahip olmasi gerekmektedir. Uriin ve hizmet
tasarimcilari genellikle insanlarin gergekte oldugundan daha fazla yetenege sahip
oldugunu varsayarak tasarimlarini hayata gecirmektedir. Ancak insanlarinin
sinirlarinin bilinmesi tasarlanan urtnun kullanilabilmesi acgisindan belirleyici ve

onemli bir role sahiptir.

Fogg’a (2009) gore insanlarin hedef bir davranigi gergeklestirebilmesi ve becerini
artirabilmesi icin kullanilabilecek ilk yontem egitimdir. Ancak insanlarin yeni seyler
ogrenmeye karsi direnmesi ve zorlasan sure¢ dolayisi ile basarisiz olunacagi igin
mecbur kalmadikg¢a bu yontemin kullanilmamasinin dogru olacagini savunmaktadir.
Ona gore kullanicinin yetenegini artirmak igin ikna edici deneyim tasarimcilarinin
davranigsin yapilmasini kolaylastirmasi gerekmektedir. ikna edici tasarim buyiik
Olclde sadeligin gucine dayanmakta olup, hedef davranigin olgegi kugultulerek
daha kolay ve sade bir hale getiriimesiyle kullanicilarin becerileri artirilarak
davranislar degistirebilmektedir. Amazon'da tek tiklamayla gerceklesen alisveris
deneyimi 6rnek olarak verilebilir. Burada bir seyler satin almak kolay oldugundan
insanlar daha ¢ok satin almaya tegvik olabilmektedir. Bir davranisin yapiimasini
kolaylastiracak diger bir ydntem ise bir ara¢ ya da kaynak sunmaktir. Ornegin, bir

yemek kitabi evde yemek yapmayi kolaylastirmaktadir.

Bir davranigi neyin zorlastirdigi kisinin en zayif yonu belirlemekte olup, Gérsel 16’de
yer alan beceri zincirini olusturan 5 faktor zayif yon konusunu agiklayici bir nitelik
tasimaktadir. Bu zincir halkalarindan herhangi birinin kopmasi durumunda beceri
kaybolarak basarisizlikla sonuglanacaktir. Ornegin, zaman bir kaynak olarak
dusundldigunde, bir hedefe ulasabilmek icin 10 dakika verildiyse ve hedef davranis
da 10 dakika gerektiriyorsa, bu hedefe basariyla ulasiimasi ¢ok da kolay

olmayacakitir.
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Beceri Zinciri
BJ Fogg,PhD

Zaman Rutin

Para Mental

Fiziksel o

Efor

Gorsel 16. Beceri Zinciri
https://tinyurl.com/mrhps9vk

2.5.1.1.3. Tetikleyici

Fogg’un (2009) dnerdigi Gg¢uncl unsur olan tetikleyici ise, insanlara bir davranisi
simdi gostermelerini sdyleyen seydir. istemler, ipuclari, harekete gecirici mesaj,
istek vb. gibi farkli isimlendirmeleri mevcut olan tetikleyicilerde ‘Kolaylastirici, Sinyal
ve Kivilcim (Atesleyici)’ olmak Uzere g farkh tir bulunmaktadir (Bkz. Gorsel 17).
Kivilcim, davranigi motive eden bir tetikleyicidir. Kivilcim 6rnekleri, korkuyu
vurgulayan metinlerden, umut asilayan videolara kadar degisebilmektedir.
Kolaylastirici, davranisi kolaylagtirmaktadir. Motivasyonu yuksek ancak yetenegi
dusuk kullanicilarda kullanilan kolaylastirici tetikleyicilerin amaci, net ve basit bir
gérinime sahip metin, video veya grafik formunda duzenlemeler araciligiyla
davranisi tetiklerken ayni zamanda davranigin gergeklestiriimesini kolaylastirmaktir.
Son olarak sinyal ise hatirlatici bir gosterimdir. Sinyallerin amaci, kullanicilarin sahip
olduklari yetenek ve motivasyonu harekete gecirerek iyi zamanlanmig bir hatirlatma

ile hedef davranisin gergeklesmesini saglamaktir.
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Yiiksek

Motivasyon Kolaylastirici Sinyal
Yiiksek Motivasyon Yiiksek Motivasyon

Dusuk Yapabilirlik Yiiksek Yapabilirlik

Atesleyici
Diiglik Motivasyon
Yiiksek Yapabilirlik

Duslik Yiiksek
Yapabilirlik Yapabilirlik

Diigtik
Motivasyon

Gorsel 17. Ug Tetikleyici Model
https://tinyurl.com/3sfe2tcv

Cogunlukla gozden kagirilan veya hafife alinan tetikleyiciler, ikna edici urunler
tasarlamada hayati bir 5Gneme sahip olup, yeterli motivasyon ve yetenege sahip olan
bireylerde hedef bir davranisin olugsmasi igin gereken tek sey bir tetikleyicidir. Yeterli
Olcide tetikleyici yoksa, hedef davranigin gerceklesmesi basarisizlikla
sonugclanacaktir. Tetikleyiciler insan davraniglarini anlamak ve insan odakli Grtnler

tasarlamak igin gunluk hayatta pek ¢ok alanda kullaniimaktadir.

Bir davranigi etkilemek amaciyla yapilan tasarimlarda, hedeflenen kullanicilarin
baglamina uygun bir sekilde motivasyon ve beceriyi birlegtiren tetikleyici tlru
kullanilmalidir. Bu bazen bir uyari, bir alarm sesi gibi harici olabilmekte, bazen de
gunlak rutin ahgkanliklarda olusabilmektedir. Kiglk bir davranisa yonelik etkili bir
tetikleyici, insanlari daha zor davraniglar sergilemeye yonlendirebilmektedir. Bir
kisinin ginde 10 dakika ylrimeye tesvik edilmesi sonucu bir yonlendirme ya da
mudahale olmaksizin yurtylUs ayakkabisi satin alabilmesi durumu Fogg tarafindan
zarif bir ikna durumu olarak érneklenmistir. Burada kisi, ayakkabi satin almak igin
dogrudan ikna edildigi hissine kapilmamakta; bu durum, etkili bir istemin tetikledigi
dogal bir olay zinciri olarak goérlilmektedir. Ona goére hedef bir davranisa
yonlendirebilmek isteyen bir tasarimci insanlardan basit gseyler yapmalarini
istemelidir. Dolayisiyla basit davranis bir kez basarildiginda daha zor birgok
davranisin kapisini agabilmektedir. Benzer sekilde Esgin (2018, s. 56-57) de bir

projenin ana amacina odaklanmak yerine, dncelikle kiiguk basarilar elde etmeye
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odaklanmanin, kisinin hedeflenen ana davranigi daha kolay gergeklestirmesine
imkan tanidigini vurgulamaktadir. Bu sebeple bir hedefe baslama noktalarinda ilk
etapta daha klglk hedefler koymak, kisinin daha buylk ve zor olan hedeflere
ulasma noktasinda hem motivasyonunun hem de var olan inancinin artmasina

sebep olacaktir.

FDM'’yi kisaca 6zetlemek gerekirse; bir kullanici olarak fiziksel bir Grint kullanmak
ya da dijital dinyada bir uygulamayi indirme eylemini gerceklestirmek isteyen bir
Kisi, bu uygulamaya donuk olan istemi bir reklamda ya da bir arkadas tavsiyesiyle
aldiysa, gerekli tetikleyici unsurlara da sahip demektir. Eger uygulamanin kisisel
intiyaglarina cevap vererek hayati kolaylastiracagini ve faydali olacagini
dusunuyorsa, bu durumda gerekli bir diger unsur olan motivasyona da sahip oldugu
soylenebilir. Bu uygulamayi nasil ve nereden edinecegini biliyorsa ve bunun igin de
gerekli beceriye sahipse, davranis modelinin son unsuru olan beceriye de sahip
demektir. Ozetle yiiksek motivasyon, yeterli beceri ve uygun bir tetikleyici olmasi
durumunda FDM'ye gore bir kullaniciyl ikna edebilmek muhtemeldir. Bunlardan
herhangi birinde bir eksiklik olmasi durumunda ikna ve hedef davranisin

gerceklestirilmesi sureci basarisizlikla sonuglanacaktir.

2.6. ikna Edici Teknoloji Olarak Etkilesimli Ortamlar

Etkilesimli ortamlar, kullanicilarin etkilesimde bulunabilecegi ve karar verebileceqgi
ortamlardir. ikna teknolojisi, etkilesimli ortamlarda kullanicilari belirli bir eylemi
gerceklestirmeye ya da bir fikri kabul etmeye ikna etmek ve davranislarini etkilemek
icin kullanilan teknik ve stratejileri ifade etmektedir. Teknoloji odakh ginimuzde
insanlarin  davranis ve tutumlarini sekillendirmek icin yUratiimekte olan
calismalarda aktif olarak kullanilan bilgi iletisim teknolojileri ikna edici teknolojiler
haline dénismistir. IBE merkezli iletisim artik alisilagelmis bir hale déniserek,

sanal ortamlarin hizi ve erigilebilirligi, etkilesimli ortamlarin dnemini artirmigtir.

Gecgmiste sadece hesap yapip, veri toplama amaciyla kullanilan bilgisayarlar ve
bilgisayar tabanli teknolojiler iletisim amaciyla kullaniimaya baglamasi ile ikna
aracina donusmaustar. Bilgi merkezli teknoloji caginda, insanlar artik her seye her
an elinin altinda bulunabilen etkilesimli ortamlar Gzerinden ulasabilmekte, her

tiklamada farkl bir ikna amaci ile karsilasmaktadir. Web siteleri, mobil uygulamalar,
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oyunlar, simulasyonlar, video ve animasyonlar araciligiyla pazarlamadan, egitime,
kisisel gelisimden, toplumsal destek kampanyalarina kadar genis bir yelpazede
tutum olusturma ve egilim yaratma amaciyla kullanilan bilgi iletisim teknolojileri,

bireyleri belirli davraniglara ikna etme konusunda 6nemli bir rol oynamaktadir.

Etkilesimli bilgisayarlarin ikna edici kanallar olarak kullaniimasi, ikna etme
faaliyetlerinde  basari sansini  artirarak, teknolojiyi  kullanma becerisi
kazandirmaktadir. Bilgisayar araciligiyla ikna eden kisi bilgisayarlari kullanarak
cevrimici sohbetler, e-posta, Twitter, Facebook, Linkedin vb. platformlar araciligiyla
gonderdigi anhk mesajlar yardimiyla bagkalarini ikna edebilmektedir. Bu noktada
bilgisayarlar insanlar arasinda bir iletisim araci olarak kullaniimaktadir. Bilgisayar
destekli insan etkilesiminde ise ikna edici faktér agikga belirgin degildir, daha ¢ok
araylz veya algoritmalar araciligiyla dolayli bir etkilesim s6z konusudur.
Bilgisayarlarin kendilerine ait niyetleri olmadigi icin, teknolojiyi yaratan, dagitan veya
benimseyen kisiler, kisinin tutum veya davranisini etkiieme niyetinde olan kigilerdir.
(Harjumaa ve Oinas-Kukkonen, 2007, s. 312-313). Burada olusan niyet kullanicinin
kendisinden kaynaklanarak kendiliginden olusmaktadir. Ornegin diyet ve fitness
egitim programlari kullanicilarin kendi istekleriyle kilolarini dengelemek amaciyla

kullaniimaktadir.

Bilgisayar teknolojisi, etkilesimli ikna ediciler olarak insanlarin erisim alanini
genigletmek icin geleneksel insani etkilesimli ikna tekniklerini uygulamak Uzere
tasarlanmaktadir. Fogg (2003, s.6-7) bilgisayarlarin insanlari ikna etmek igin alti
temel avantaja sahip oldugunu savunmaktadir. Bunlar; bilgisayarlarin uzun émurlt
ve kalici olabilmesi, anonimlige izin vermesi, genis hacimli verileri yonetebilme,
saklayabilme ve bu verilere erisebilme yetenegi, birden fazla iletisim yontemini ayni
anda kullanabilme, kolay o6lgeklenebilir olmasi ve her tlrli ortam icin ikna edici
icerikler yerlestirebilme kapasitesidir. Ek olarak Goérsel 18’de goruldugu gibi bilgi
islem teknolojileri islevsel rollerine gére arag, ortam (medya) ve sosyal aktorler

olarak siniflandirmigtir.
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Arag
Yetenegi artinir

Bir arag su sekilde ikna edici olabilir:

', gé\ _Sosyal Aktor
(g/% iliski Yaratir
" Bir sosyal aktor su sekilde ikna edici olabilir:

Hedef davranisin yapilmasini kolaylastirarak,
insanlar olumlu geri bildirimlerle 6dlllendirerek,

Insanlari bir siireg boyunca yénlendirerek,
Motive eden hesaplamalar veya dlgiimler yaparak. Hedef davranisi veya tutumu modelleyerek,

Sosyal destek saglayarak.

Ortam (media)
Deneyim saglar

Bir ortam su sekilde ikna edici olabilir:

insanlarin neden-sonug iliskilerini kesfetmesine olanak saglayarak,
insanlara motive edici dolayli deneyimler saglayarak,
insanlarin bir davranigi prova etmelerine yardimei olarak.

Gorsel 18. islevsel rollerine gore bilgi islem teknolojileri
(Kaynak: Fogg, 2003, s.25)

Bilgi islem teknolojilerinin bir ara¢ olarak kullaniimasiyla hedef davranigin
gercgeklestiriimesi  kolaylasmakta ve motive edici yontemlere basvurularak
kullanicilar yonlendirebilmektedir. Bilgisayarin bir ortam olarak iglev gormesi ile
denemeler ve gecici deneyimler sunularak bireylerin belirli bir davranisa motive
edilmesi ve ikna edilmesi saglamaktadir. Sosyal bir aktér olarak kullanilan
bilgisayarlar ise insanlarin bagkalarini etkilemek icin kullandidi ikna ilkelerini canli
bir bireymis gibi uygulayarak insanlari ikna etmektedir. Ornegin, bireyleri pozitif
geribildirimle 6dullendirme, hedef tutumu ve davranigi modelleyip sosyal destek
saglama gibi yollarla tutum veya davranislarini degistirmeye ikna edebilmektedir
(Fogg, 2003, s. 25-26). Ornegin, Wii-Fit oyun konsolunda kullanicilar harekete tesvik
edilirken sanal bir egitmen yardimiyla yonlendirmeler yapilmakta, tenis, futbol,
kayak, aerobik gibi ¢esitli spor aktivitelerini iceren oyunlar araciligiyla oyuncularin
eglenirken, ayni zamanda bedenlerini calistirarak gunlik spor aktivitelerini

gerceklestirmelerine yardimci olmaktadir. (Bkz. Gorsel 19).
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Gorsel 19. Wii-Fit oyun konsolunda sanal spor egitmeni
https://tinyurl.com/49hf869n

lkna eden teknolojilerin geligtiriimesinde dikkate alinmasi gereken temel husus,
bilgisayarlarin ikna etme amacini yerine getirirken sahip olmalari gereken 6zellikler
ve uygulamalari gereken stratejilerdir. ikna stratejileri, bilgisayar teknolojisinin bir
arag, ortam veya sosyal aktor olarak islev gormesine gore degisiklik gostermektedir.
Bu ayrim, bilgisayarlarin daha iyi anlagiimasini saglamakta ve ikna edici teknoloji
tasariminda tasarimcilarin dikkate almasi gereken unsurlari belirlemelerine
yardimci olmaktadir (Akyol, 2019, s. 33).

Bir ikna teknolojisi olarak bilgisayarlar, sosyal etkinin temelini olugturan sosyal
aktorler olarak iglev gorebilmekte olup, ikna edici davranis ve deneyimleri
kolaylastiran aracilar olarak hareket edebilmekte ve kullanicilara yol gosterecek
araclar olarak kullanilabilmektedir. insanlarin bilgi islem teknolojileri ile etkilegimleri
gercek insanlarla olan etkilesimlerine benzemesi sebebiyle sosyal etkileme
stratejilerini uygulama kabiliyetleri oldugu disunilmektedir. ikna stratejilerini
anlamak, bilgisayarlarin ikna edici glicunden yararlanmak veya analiz etmek igin
¢ok oOnemlidir. Gunumuzde Ogretilebilen, ogrenilebilen ve uygulanabilen ikna
becerisi her zamankinden daha gerekli hale gelmis durumdadir. Her gecen gun
geligtiriimekte olan yeni teknolojiler ile ikna edici teknoloji 6rneklerine bir yenisi
eklenmekte, kullanicilarla duygusal ve guUvenilir bir bad kurarak kolayca

degistirilemeyecek tutumlar olusturmalarina yardimci olmaktadir.

Buraya kadar yapilan tanimlama ve agiklamalarda belirtildigi Uzere ikna; kaynak,

mesaj, alici gibi iletisim unsurlari araciligiyla bireylerin tutum ve davraniglarina etki
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etmeyi amaclamaktadir. Etkili bir iletisim ve ikna sureci tasarlamak noktasinda bu
degiskenler hedeflenen davranisin gerceklesebilmesi noktasinda énemli bir yere
sahiptir. Kaynak ve alici is birliginde olusan iletisimde iknanin basaril bir sekilde
gerceklesebilmesi igin kaynak iletecegi mesaji hazirlarken, alicinin 6zelliklerini ve
ortami dikkate alarak seg¢meli, acik ve anlasilir bir sekilde mesaji kodlayarak
alicisina ulastirmalidir. Mesaj kodlamada yazili ve so6zlu dil kullanilarak verilen
mesaijlara kiyasla gorsel iletisim dilinin kullanici Gzerinde etki yaratabilme glcu daha
yuksektir. Bu sebeple bir sonraki bolumde gorsel iletisim unsurlari ile gorsel ikna

konusu Uzerinde durulmaktadir.
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3. BOLUM: GORSEL ILETISIM YOLU iLE iKNA

Etkilesimli ortamlarda kullanilan gorsel iletisim unsurlarinin kullanicilari ikna etmede
olan etkisinin sorgulandigi bu bolimde gorsel imgelerin ikna kabiliyetleri ve bu
gorsellerin tasariminda kullanilacak yontemler arastirilmaktadir. Daha 6nceki
bagliklar altinda deginilen ikna ve etkilegim tasarimi kavramlari dogrultusunda,
gunumuz dijital cagda etkilesimli medya araclarinda kullanilan goérsel unsurlarin,
kullanicilarin tutumlarini ve davraniglarini etkileyerek, bir hedefe veya amaca
yonelmesine ikna edebilme durumlari incelenmektedir. Gorsel iletisim unsurlari
araciliiyla mesajlarin iletiimesiyle insanlarin ilgilerini ¢cekerek bir bilgiyi daha hizli
anlayabilmesine olanak saglanmakta olup, bodylece motivasyonlarini artirarak

istenen davranisi gostermeye tesvik edebilmektedir.

Etkilesimli ortamlarin toplumu ikna etme ve bilin¢lendirme konusundaki etkisi ile
gorsel iletisim alani da bu teknolojilere ve iletisim slreclerine uyum saglamak
zorunda kalmigtir. Zeybek’in (2013, s. 68) de belirttigi gibi, guiniumuzdeki "gorsellik"
ve "teknoloji" odakli 6zelliklerin daha on planda olmasi ile kullanilan gorsel iletisim
unsurlari, kullanici tzerinde daha etkili ve ikna edici olmakla birlikte arastirmacilar
gorsel iletisim yoluyla ikna olgusuna ve ikna slrecinde kullanilan gdstergelere

odaklanmaya yoneltmektedir.

3.1. Gorsel iletisim ve Grafik Tasarim

Grafik tasarim, iletisim kurmak icin kullanilan bir tar dildir (Tremlow, 2008, s. 6).
Toplumlar arasindaki bilgi aligverisi ve iligkiyi saglayan gorsel unsurlar, tarih dncesi
resimlerinden giinimiize kadar iletisimde énemli bir rol oynamistir. iletisimsel
amaclarla trafik ve yonlendirme isaretlerinden, urin ambalajlarindaki bilgilendirici
cizelgelere kadar gunlik hayatta sikga kullanilan gorsel iletisim ve grafik tasarim
unsurlari, gunumuozde gelisen teknolojiye, bilgi iletisim sureclerine ve yeniliklere
hizla uyum saglamaktadir.

Yogun kdlturel birimlerin ve yéresel geleneklerin etkisinde olusan ve gelisen goérsel

iletisim olgusu, gecmiste oldugu gibi ginimuizde de toplumsal iligkileri, insan-gevre

ve insan-arag iligkilerini dizenlemede etkin bigimde rol oynamaktadir. Bu konuda

gecmisle glinimdiz arasinda en biyuk fark, gorsel iletisimin teknolojik kultirtin
gelismesiyle evrensel boyutlara ulasmasidir (Ugar, 1991, s. 4-5).
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Gorsel iletisim ve grafik tasarim terimleri farkli anlamlar tasisa da zamanla birbirinin
yerine kullanilabilir hale gelmistir. Geleneksel grafik sanati olan grafik tasarim, basili
medya ve illistrasyon gibi alanlara odaklanirken, gorsel iletisim tasarimi dijital
ortamda grafik, animasyon, kullanici deneyimi ve arayuz tasarimi gibi konulari
icermektedir. Grafik tasarim, iletisime yodnelik gorsel unsurlar olustururken, gorsel
iletisim tasarimi bu unsurlar dijitallestirmektedir. Gunumuzde dijitallesmenin bir
sonucu olarak "grafik tasarim" terimi yalnizca basim endustrisinde degil, dijital
alanda da gergeklestiriien gorsel tasarim c¢alismalarini kapsayan bir alana

donusmaustur.

Dusunceleri, duygulari ve mesajlar ifade etmede toplumlar arasinda ortak bir dil
yaratabilme glclne sahip olan grafik tasarim, birden fazla s6zcikle ifade
edilebilecek bir durumu, tek bir gorselle iletebilme yetenegdine sahip etkili bir iletisim
aracidir. Kavramlari gorsel olarak sekillendirme ve anlamlandirma sureci olarak
tanimlanabilen grafik tasarimin temeli, gorsel olarak ifade ederek izleyicileri ikna
etmeye dayanmaktadir. Benzer sekilde Becere (2013, s. 28-33) gore “bir gorsel
iletisim sanati olarak degerlendirilen grafik tasarimin ilk islevi; bir mesaji iletmek, bir
ardn veya hizmeti tanitmaktir.” Ona goére goéruntulerle bilgi degis-tokusu olarak
tanimlanabilen grafik iletisimin amaci, mesajin acik, ekonomik, estetik bir sekilde
iletilmesi ve bir Urin veya hizmetin tanitilmasidir. Bu sebeple gorsel unsurlar,
iletisimin  etkisini artiracak sekilde tasarlanmalidir. Bireyleri ve toplumu
yonlendirebilme ve dogru davranisa tesvik edebilme potansiyeli olan gorsel iletigim
unsurlarinin tasariminda, gorsel iletisim ve grafik tasarimcilara 6nemli gorevler
dismekte olup, tasarimcilarin, gorsel algi kuramlarini ve etkilerini anlayabilmesi,
sozel ve gorsel iletisim iligkisini kavrayabilmesi ve uygulama yontemlerini bu

dogrultuda kullanabilmesi gerekmektedir.

3.2. Gorme ve Gorsel Algi

Anlam ve duyunun etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan algi, TDK’ye gore bir konu ya da
nesneye dikkati odaklayarak o seyin farkina varma, idrak seklinde tanimlanmaktadir

(TDK, 2024, https://sozluk.gov.tr/). Dis dunyadan alinan duyusal girdiler, uyarilar ve

gecmis deneyimlerle sekillenen alginin olugabilmesi igin bireyin istekli ve bilingli

olmasi gerekmektedir. Algilama durumu ise, bes duyu organdan gelen uyarilarin
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duzenlenip anlamlandirmasiyla ilgilidir. Beynin secici olmasi sebebiyle gelen
binlerce uyari arasinda gorsel iletisim 6geleri, sézcuklerden ve seslerden daha kalici
etkiler birakabilmektedir. Mardi’nin (2021, s. 155) belirttigi Uzere “insanlar
okuduklarinin %10'unu, duyduklarinin %20'sini, goérduklerinin ise %30'unu kolaylikla
hatirlayabilmekte olup, cogu zaman onlarca kelimeyle anlatilabilecek bir konu tek
bir gorselle etkili bir sekilde ifade edilebilmektedir’. G6zun bir goruntiye ve igindeki
dgelere bakma siralamasi ise Jordan (2021, s.27) tarafindan ‘Alti Oncelikler
seklinde isimlendirdigi, hareket, odaklanma, farklilik, daha parlak, daha bluyuk ve

onde olmasi seklinde siralamaktadir.

Gorsel iletisimde algi surecine etki eden en 6nemli faktor olan gérme eylemi, glnluk
hayatta insanlarin dunyayi algilamasinda onemli rol oynayan duyularin basinda
gelmektedir. Berger'in (1986, s. 7) de belirttigi Uzere; gorme eylemi sdzcuklerden
once ogrenilen ve dogdugumuz andan itibaren gerceklesmekte olan bir eylemdir.
Eski caglarda yasayanlarin gorsel olarak haberleserek gevresini anlamlandirabilmis
ve yasamlarini surdurmug olmalari, gorme yeteneginin konusmadan daha once

olugsmasi ile aciklanabilmektedir.

Gunluk hayatta ¢ok cesitli bigcim, cisim, renk ve canlilarla ¢evrili olmasina ragmen
insanlar cevresinde yer alan her seyi tam anlamiyla algilamayabilmektedir.
Dingeli’ye (2020, s.550) gore “Gormek yaratmanin baglangicidir. Goéruleni anlamak
da imgeleri birlestirmektir’. Var olan goéruntuleri yorumlayarak bir araya getiren bir
yapi olan algi, her insanda bulunan ve kisiden kisiye farkhlik gésteren bir 6zellik
olarak, farklh goéruslerin ve yorumlarin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Bu sebeple
de gorseller bireylerin gegmiste yasadigi deneyimlerini ve gorduklerini

degerlendirmesiyle farkli anlamlar kazanmaktadir.

Tasarim surecinin temel faktorlerden biri olan gorsel algi, etkili iletisim ve anlam
aktarimi icin 6nemli bir unsurdur. Gorsel algi duyular yoluyla gorsel iletileri
anlamlandirabilme surecidir. Bu suregte bireyler gozlemlerini, deneyimlerini ve
onceki bilgilerini kullanarak goérsel diinyayi anlamlandirmaya ¢alismaktadir. Gorsel
bir unsura bakildigi suregte insan gozu kimi zamanlarda sabit durmadan surekli bir
hareket icerisinde olmakta, kimi zamanlarda ise hareketsiz kalmakta ve sonrasinda
da farkli bir noktaya sigramaktadir. Becer’in (2009, s. 30) belirttigi gibi insanin gorme

duyusunun izledigi yol, gorsel iletisim icin ¢ok dnemlidir. Bu sureg¢ icinde géz hem
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oldukca dar bir alana odaklanabilmekte hem de daima hareketli bir durumda
olabilmektedir. Ona gore insan gozu, farkli noktalarda gezinerek algilama yetisinde
yoksunluga sebep olmakta ancak genel olarak gorsel algilama, surekli devam eden
bir durum geklinde ele alinmaktadir. Gorsel iletisim unsuru tasarlarken bireylerin
gbérme ve algilama yetilerini bilmek dnemlidir. Algi sistemine uyumlu bir sekilde
tasarlanmayan detaylar bireyleri yanlis bir algi slrecine yonlendirebilecegi igin
gorsel iletisim unsurlar tasarlanirken gorsel alginin ve yanilsamanin etkisi dikkate
alinmalidir. Bu sebeple basarili bir gorsel tasarim yaratilirken, gorsel algilama

sureclerinde etkili olan ‘Gestalt Gorsel Algi Kuramlar’ mutlaka dikkate alinmalidir.

3.2.1. Gestalt Gorsel Algi Kuramlari

insan beyninin gérsel unsurlari ne sekilde algiladigini inceleyen gestalt gérsel alg
kuramlari, 1920'lerde Alman psikologlar tarafindan insanlarin gérsel bilgiyi nasil
organize ettigini aciklamak igin 6ne surulen teorilerdir. Gestalt, sekil veya bigim
anlamina gelen Almanca bir kelimedir. Bu ilkelerin ardindaki temel kavram
gruplasmadir; bilgi igin bir baglam olusturmak amaciyla birbirine benzeyen, birbirine
yakin yerlestirilmis, birbirine baglanmis ya da ortak bir mekanda yer alan nesneler

birbirine aitmis gibi algilanmaktadir (Wong, 2010, s.863).

Davraniglardan ziyade algisal ve biligsel suregleri inceleyen Gestalt Psikolojisi,
parca butun iligkisi ile gorsel tasarimda etkili bir konu olarak yer almaktadir. Yilmaz
Sandal'a (2022, s.24) gore gestalt kurami ilkelerinin birgok ¢esidi bulunmakta olup,
buglne kadar bu alanda yapilan arastirmalarin gogunda sekil-zemin iligkisi,
tamamlama, benzerlik, yakinlik ve devamlilik ilkelerine yer verilmigtir. Ona gére bu
kuramlarin sayisi artma egiliminde olup gun gegtikge bu kuramlara yenileri
eklenmektedir. Basitlik, simetri ve ortak kader ilkelerinin de eklenmesiyle son seklini
alan (Bkz. Gorsel 20) Gestalt algi kurami ilkeleri insan beyninin gérme duyusu ile
nesnelerin ve durumlarin belli bir dizende algilanmasina ve anlamlandiriimasina
yardimci olmaktadir. Tasarimcilarin izleyicisi ile olan etkilesimini artirarak baglanti
kurabilmesini kolaylagtiran gestalt ilkeleri, insanlarin gorsel nesneleri daha hizl ve
etkili bir sekilde algilamalarina ve anlamalarina yardimci olmak icin grafik tasarim,
bilgilendirme tasarimi, reklam, kullanici araylzu tasarimlari gibi tim gorsel iletisim

Ogelerinde yaygin olarak kullaniimaktadir.
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Gorsel 20. Gestalt ilkeleri
https://tinyurl.com/bde862xz

insan gdzi, sekilleri ve cisimleri gruplama ve baglanti kurma becerisine sahip
oldugu igin, ayni gorsel o6ge farkh Dbigimlerde duzenlendiginde anlami
degisebilmektedir. Gestalt ilkeleri ile yapilan tasarimlarin amag dogrultusunda daha
anlasilir ve net bir gérantuye ulagsmasi amaclanmaktadir. Bu teorilerin etkilesim ve
arayuz tasarimlarinda kullanilmasi ile tasarimlarin kullanilabilirlik ve algilanabilirlik
Ozelliklerini olumlu yonde etkilemektedir. Bu tezin ana konusu kullanici arayuzleri ile
ilgili oldugu icin, bu ilkeler gincelde var olan kullanici araylzleri Uzerinden

orneklemeler yapilarak agiklanmigtir.

3.2.1.1. Sekil ve Zemin iligkisi

Sekil ve zemin iligkisi, sekil ile zeminin arasindaki kontrasthdin algisal olarak ayirt
edilebilmesi durumu olarak agiklanmaktadir. Tim algilama sureglerinde bir sekil ve
bir de zemin bulunmakta olup, algilama aninda 6n plana ¢ikan ilk unsur sekildir.
Zemin ise algilanan seklin arka planini olusturmaktadir. Bu ilkeye bagl kalarak
yapilan tasarimlarin iletisimi gelistirdigini savunan Yilmaz Sandal'a (2022, s. 26)
gore, sekil ve zemin unsurlarinin net olmamasi durumu algisal karigikhgi
artirmaktadir. Tasarimda dikkatin yogunlastigi kisim sekilken, diger kisim ise

zemindir. Boylelikle sekillerin zeminlerine gore daha 6n planda olmasi ve daha hizli
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algilanmasi durumu gergeklesmektedir. Ornegin, bir metinde okunan yazi ve

karakterler sekil, sayfanin kendisi ise zemin olarak nitelendirilmektedir.

Gorsel 21°de sagdaki goruntunun arka planda yer alan igerikleri geri plana atabilmek
icin zemin koyulastirarak bilgi kutusu 6ne c¢ikarilmis olup, netligi ve okunabilirligi
artinlmigtir. Ancak zemin ayrimi yapilmayan soldaki goruntude bilgi kutusu
algilanmasi guclesmektedir. Bu sebeple kullanici araylzlerinde sekil-zemin ilkesi
kullanilan tasarimlar, kullanicilarda algilama problemi olusturmamakta olup, bu ilke
kullanilabilir ve agiklayici dijital Grin tasarimlari yapilmasina katki saglamaktadir.
Ancak kimi zaman bilingli olarak bir nesnenin daha az gérinebilir olmasini saglamak

amaciyla bu kuram kurallari gérmezden gelinebilmektedir.

Oriim Adi 1 Oriin Adh 1 Ordn Agi 1

Gorsel 21. Sekil-Zemin ilkesi

3.2.1.2. Tamamlama ilkesi

Tamamlama ilkesinde nesnelerde tamamlanmamis veya eksik birakilmis sekil ve
nesnelerin insanlar tarafindan doldurularak batun bir sekil ve ¢izim gibi algilanmasi
amaclanmaktadir. Mardi’'nin (2021, s. 151) deyisiyle bir cisim, form vb. tamami
gorinmese bile, gérinmeyen kisim g6z tarafindan tamamlanarak bir batin seklinde
algilanabilmektedir. Ornegin; “bir ignliz Gniversitesinde yapalin arasatiramya géree,
kleimleirn hrfalreiinn hnagi sridaa yzaldkilrai dmneli dgeliims. Oenlmi oaln brinci ve
snonucnu hrfain yrenide omlsaiymis. Ardakai hfraliren srisai kriaigskosla da yzai
oknyuirums. Cniku kleimirei hraf hraf dgeil bir btiitin oalark oyourumkusz ve elsikeri

detammlioramyusz”.
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Yilmaz Sandal’in (2022, s. 28) da belirttigi gibi mikemmel bir tamamlama igin yeterli
bilgi saglanmalidir. Ona goére fazla bilgi tamamlama ihtiyacini azaltirken, eksik bilgi
ogeleri ayri parcalar olarak algilatmaktadir. Ornegin goérsel 22’de bir cemberin bir
kismi eksik olsa bile, zihinsel olarak eksik kismi tamamlanip gember bitln olarak
algilanabilmektedir. Ayrica orta noktada yer alan rakamsal ylzde bilgisi bu halkanin
tamamlanabilme potansiyeline sahip oldugunu gdstermektedir. Bu gibi
kullanimlarda g6z eksik olan kismi tamamlamakta ve algisal olarak etkilesimin
gidecegi yonu belirleyebilmektedir. Bu noktada yer alan tim nesnelerin bir uyum

icerisinde konumlanabilmesi ve butunluk saglayabilmesi durumu onemlidir.

G'S% 50% 70% 80%

Gorsel 22. Tamamlama ilkesi

Gorsel 23'te yer alan mobil bir uygulama goéruntilerinde ise soldaki icerik
incelendiginde sadece asagl yonde bir akis oldugu dusunulmektedir. Ancak sag
gorintlde sag kisimdan tasan yarim gértiinen igerikleri géz tamamlamakta ve yarida
kesilen goruntluler sayesinde yana kaydirmali satirlar oldugu anlasiimaktadir. Bu
sebeple icerik bakimindan zengin olan uygulamalarda tamamlama ilkesi saga sola

kaydirmali ve icerigin yarisi gorinur sekilde mutlaka kullanilmasi gerekmektedir.
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Gorsel 23. Tamamlama ilkesi

3.2.1.3. Yakinlik ilkesi

Yakinlik ilkesi, en basit sekilde birbirine yakin olan nesne ve elemanlarin bir grup
olarak algilanabilme egilimi seklinde agiklanmaktadir. Bu ilkede birbiriyle iligkili olan
icerikler gruplandiriimakta ve kullanicilarin kolay bir sekilde algilayabilmesine
yardimci olan igerikler olusturulmaktadir. Beynin birbirinden bagimsiz sekilleri
iliskilendirmesi ve birlikte algilamasi durumu s6z konusu olan bu ilke Wong’a (2010,
s. 863) gbore nesneler arasindaki temel bosluk nedeniyle benzerlige goére
gruplandirmanin 6zel bir durumu olarak dusunulmektedir. Ona gore elemanlarin

ortak bir bélgeye sinirlanmasiyla sonuglanan bu ilke glcla bir etki yaratmaktadir.

Gorsel 24'te soldaki goruntide bulunan satirlar birbirine ¢ok yakindir. Bu sebeple
ayrismamakta ve algilamak guclesmektedir. Ancak sagdaki duzenlemede farkh
arunlerin fotograflar, icerigi ve aksiyon butonlari hiyerarsik anlamda olmasi gereken
ideal yakinhkta ve beyaz alanlarla konumlandiriimis olup, anlamli bir butiin olarak
algilanmaktadir. Bu drnekten de anlasilacagi Uzere, yakinlik ilkesini etkileyen bir
diger unsur ise nesneler arasindaki bagi guclendiren beyaz alanin dogru

kullanimidir.
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Uriin Ach 1 Uriin Adh 2 Uriin Adi 3
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Urun Adi 1 Urun Adh 2

3.2.1.4. Devamlilik ilkesi

Devamlilik ilkesi, birbirini takip ederek ayni dogrultuda yer alan ya da ayni yone

Uriin Ad 3

Oriln Adi 1 Oriin Adh 2 in Adi 3

Uri
RO ETECTE T

Oriin Adi 4 Oriin Adi 5 Uriin Adh 8

in Ads i e
Grin bzsiter 4 pe— fpe——y
Seemdl m mm m

Gorsel 24. Yakinlik ilkesi

giden dgelerin bir araya gelerek algilanabilir olmasi anlamina gelmektedir. Bagka

bir deyisle bu ilke gizgiler veya egrilerle birbirine baglanan noktalarin, parcali gizgiler

ve agcllar yerine, Kesintisiz dizgun bir yol olusturdugu izlenimi yaratiimasini

saglamaktadir (Zhu ve Wu, 2023, s.132). Gorsel 25'te goruldugu gibi acilir bir

menude ve yatay bir gizgide menu oOgelerini yan yana yerlestirmek kullanicilarin

dikkatini cekmekte ve takip edilmesini kolaylastirmaktadir.

Oriin |
Orin 11
Urinm
Oriin v/
Oriin v

Oriin Vi

Gran i
Oriin 10
Oran v
Uriin v

Oran Vi

Gorsel 25. Devamlilik ilkesi

Benzer sekilde sekmeler ve fotograf galerisi gorintileme ekranlarinda bir gorselin

yarisinin gosteriimesi ya da sag-sol yonde yonlendirici oklarin kullanimi, igerigin
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devaminin oldugunu anlatan ve devamllik ilkesi kullanilan 6rneklemelerden
bazilaridir. G6z, buyukten kiguge, koyu tondan acik tona gibi belirli bir algilama
sirasina sahip olup, soldan saga ve yukaridan asagiya hareket etmektedir.
Olusturulan tasarimda yer alan ogeler bu algi siralamasina uygun bir sekilde
konumlandirildiginda iletimek istenen mesajin etkisi artarak algilanmasi
kolaylagabilmektedir. Ayrica benzerlikler, gorsel hiyerarsi ve renk uyumlari gibi

unsurlar da gorsel tasarimda devamlilik ilkesinin saglanabilmesi mumkundur.

3.2.1.5. Basitlik (Pragnanz) ilkesi

Almanca'da “Pragnanz” kelimesi “iyi figlr” anlamina geldigi icin bu yasaya bazen “iyi
sekil yasasi”veya “basitlik yasasi” adi verilmektedir. Figurleri mimkin olan en basit
sekillerden olusan bir kompozisyon olarak algilandigini belirtmektedir (Zhu ve Wu,
2023, s.131). Adindan da anlasilacagi uzere bu ilkede gorsel 6gelerin olusturdugu
kompozisyonun olabildigince yalin, basit ve anlamli bir sekilde yer almasi gerektigi
savunulmaktadir. Basit ve kolay algilanabilen sekiller, daha detayli ve karisik
gorunume sahip sekillere kiyasla daha kolay algilanabilmektedir. Bu nedenle
gereksiz unsurlardan arindirilmis bir sekilde hedeflenen mesajin sade ve anlasilir
bir sekilde tasarlanmasi saglanarak bireylerin algilama yetisi arttirilabilmektedir.
Ayni zamanda bu ilke birgok tasarimda kullaniimakta ve ¢ogu etkilesimli arayuzlerin
neden dikdortgen ve daire gibi basit sekillerle yapildiginin arkasindaki temel nedeni
aciklamaktadir. Gérsel 26’da soldaki yerlesimde bulunan dizensiz ve karisikhdinin
aksine sagdaki yerlesimin duzenli ve belli bir hiyerargide yerlestiriimis olmasi
iceriklerin daha kolay algilanmasina ve kafa karisikhdinin énine gegilmesine

yardimci olmaktadir.
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Gérsel 26. Basitlik ilkesi

3.2.1.6. Simetri ilkesi

Simetri ilkesinde nesneler veya goérsel unsurlar dengeli ve esit bir sekilde
dizenlenmekte ve bu dizenli gérinim insan beyni tarafindan gruplanarak kolayca
algilanmaktadir. Ugar’a (2004, s.140) gore yeryuzu, anatomi gibi dogada var olan
simetrik gorinuimli nesneler insanlar tarafindan daha tatmin edici ve alisiimis
olmasi sebebiyle bu tip gériniume sahip olan unsurlarin goérulme ve algilanma

egdilimleri daha yuksektir.

Gorsel 27'de solda simetri kullanilmayan sagda ise simetri kurali uygulanan bir
ornek gorulmektedir. Bu ornekten de anlasilacagr Uzere goérsel unsurlarin
yerlesiminin simetrik olacak sekilde yapilmasi durumunda algisal anlamda daha
tatmin edici bir goriinim elde edilmektedir. Simetri ilkesi, beynin gorsel unsurlari
daha dengeli bir sekilde kodlayarak daha akilda kalici olmasini ve rahat algilamasini

saglamaktadir.

Anasayfa * Hakkimizda Uriinler iietigim Anasayfa Hakkimizda * Uriinler iletigim

Gorsel 27. Simetri Ilkesi
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3.2.1.7. Benzerlik ilkesi

Gorsel anlamda birbirine benzeyen gorsellerin bir araya getirilerek birlikte
algilanmasi saglayan ilke benzerlik ilkesi olarak adlandiriimaktadir. insan beyni
benzer sekil, boyut veya renkteki nesneleri ayni grupta toplayabilme yetenegine
sahiptir. Benzer formu paylasan elemanlar arasinda iligki kurulabilmesi ve gorsel
unsurlari gruplarken sekil, boyut ve renk faktorlerinin etkisi dnemli bir konuyu
olusturmaktadir. Benzer sekilde kullanici araylzi tasarimlarinda benzer amaclar
icin kullaniimakta olan birincil butonlarin her sayfada ayni gériinmesi énemlidir. Bu
sebeple ayni fonksiyona ve konuya sahip olan her turlli igerik benzer sekilde

gorsellestirilerek ayni formatta gruplandirilarak karmasikhgin énine gegilmelidir.

Ornegin gorsel 28'de soldaki gosterimde farkli fonksiyon ve igeriklere sahip
olunmasina ragmen, metin ve buton goOsterimlerinin her biri benzer formatta
tasarlanarak bilgi ve algi karmasasina neden olmaktadir. Sagdaki 6rnek yerlesimde
ise hiyerarsik duzenlerine gore birbiriyle iligkili olan baslik ve butonlar benzer
gorinum ve stilde tasarlanmis olup, kullanicinin igerigi daha kolay, hizli, agik ve net
bir sekilde algilamasi saglanmigtir. Bu durum urunlerin kullanilabilirligine olumlu

yonde etki etmektedir.

Oriin Ach 1 Oriin Adi 2 Oriin Adi 3 Oran As 1 Uriin Adi 2 Uriin Adi 3

Uriin 8zellikleri 1 Uriin dzellikleri 2 Uriin dzellikleri 3 Urln ezelligen 1 Ortn donihderi 2 o boomcari 3

(o [ W [ W ] == - BN
A o . Uriin Ad1 4 (Uriin Ath 5 Uriin Adi 8

Urlin Ach 4 Uriin Adi 5 Uriin Ad1 6 e Uriam s atiiiers 6

Oriin dzellikleri 4 Oriin 8zellikleri 5 Oriin 8zelliklerie [ =l =2 e - |

Gorsel 28. Benzerlik ilkesi
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3.2.1.8. Ortak Kader ilkesi

Ortak kader ilkesi, 6gelerin birlikte hareket etmeleri durumunda birlikte gruplanmis
olarak algilanma egiliminde olduklarini belirtmektedir (Todorovic, 2012). Bu ilkede
gorsel unsurlar birbirlerine yakinliklari ya da goérintusel farkliliklari olmasina
ragmen, eger birlikte hareket ediyor ya da degisiyor ise, birbiriyle iligkili olarak
algilanmaktadir. Etkilesim Tasarim VakfI'nin (IXDF, 2016b) belirttigi gibi tasarimcilar
ortak kaderi uygulayarak ekran tasarimi dgeleri arasinda iligkiler olusturmak icin
hem gercek hem de ima edilen hareketin glcinden yararlanmaktadir. Web
sitelerinde ve mobil uygulamalarda siklikla kullanilan bu ilke biligsel yuku azaltarak

arayuzlerin kullanilabildigini artirmaktadir.

Gorsel 29°'da solda bulunan tasarimda bulunan igerikler arasinda bir iliski net olarak
algilanamamaktadir. Sekiller arasinda herhangi bir sinir bulunmamasi ve esit
bogsluklara sahip olmasi ile iligki durumlari belirsiz gérinmektedir. Ancak sagdaki
gibi birbiri ile iligkili olan igerikler ortak bir ¢ergeve igerisinde ve gruplanarak ayni

alanda yer aldiginda algilanma sekli degismektedir.

Biyiime orant Biiyime oran

82% 82%

Gorsel 29. Ortak Kader ilkesi

Bilgiyi basarili bir sekilde aktararak insanlarin dikkatini geken ve gorsel algilama
surecini diizenleyen gestalt algi kuramlari gorsel tasarimlarin yaratilmasinda énemili
bir yere sahiptir. Gorsel bir tasarim yaparken bu algi kuramlarini bir sistem iginde ve
bilingli bir sekilde uygulamak, gorsel mesajlarin daha etkili, anlasilir ve dinamik

olmasini saglamaktadir. Ancak bu ilkeler yanhs uygulandiginda veya asiriya
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kacildiginda gorsel anlamda algilanabilir olma ve koéti kullanici deneyimi gibi
durumlara neden olabilmektedir. Bu sebeple bu ilkelerin insan algisini kullanarak ilgi
cekici gorsel deneyimler yaratilabilmesi icin dogru bir sekilde kullaniimasi
tasarimcilar icin buyuk énem tasimaktadir. Bu ilkeler dogru kullanildiginda gorsel
unsurlarin anlagilirhigi artmakta olup bu durum kullanici deneyiminin genel kalitesine
de olumlu olarak yansimaktadir. Boylece kullanicilarla daha net iletisim kurularak
karar vermelerine ve sistemi kullanmalarina ikna edici olumlu bir etki

olusturulmaktadir.

3.2.2. Gorsel iletigim Yoluyla Algilari Yonetmek: Gérsel ikna

Retorik, davranig ve tutumlari sekillendirmek amaciyla etkili iletisim i¢in Aristoteles
tarafindan ortaya atilan s6z ve algi sanatidir. Ginimuzde sadece sdzcuklerle degil,
ayni zamanda gorseller araciligiyla izleyiciyi ikna etmek icin de sik¢a kullanilan
gorsel retorik kavrami, insanlara hedeflenen bir mesaji vererek bir davranigi
olusturabilme amaciyla kullanildigi igin grafik tasarim disiplini ile gucli bir bagi
bulunmaktadir (Ersan ve Yilmaz, 2017, s. 199).

Gorsel iletigsim ve grafik tasarim her an ve her yerde etki yaratmak, ikna etmek ve
yonlendirmek amaciyla farkl bigcimlerde ve araglarda yasam alani bulabilecek bir
glice sahiptir (Zeybek, 2013, s. 68). iletisim siirecinin en etkin dégelerinden biri olarak
tanimlanan gorsel iletisim, gorsel unsurlarla hazirlanan mesajlarin daha kolay
algilanmasini ve hatirlanmasini sagladigi igin diger iletisim yontemlerine kiyasla
daha etkilidir. Gorsel iletisimin var olma nedeni, insanlara bir mesaj iletmek ve
dikkatlerini gekerek onlardan kigisel veya toplumsal geri bildirim almaktir. Bu
sebeple grafik tasarimin da temel amaci, izleyici kitlesi tarafindan genis kitlelerde
sosyal sorunlar ve olaylar kargisinda davranis degisiklikleri olusturmaktir. Akgul’an
(2018, s. 55) belirttigi gibi tasarimcinin hedef kitlesiyle iletisim kurma istegi, onu
kendisiyle bag kurmaya ikna etmesiyle baslamaktadir. Bu sebeple tasarimcilarin
kullanici kitlesinin dikkatini g¢ekebilecek bir gorsellikte tasarim yapabilmesi
gerekmektedir. Tam bu noktada karsi karsiya kalinan gorsel ikna, gorsel dgeler
araciligiyla insanlari etkilemede ve ikna etmede etkili bir iletisim yontemidir.
Gorsel imgeyi bir ikna kaynagi olarak kullanma fikri, 1960'larin sonlarinda retorik

bilim adamlari tarafindan degerlendirimeye baslanmistir. Bu dogrultuda, Paul
Lester (1996), Yaralayan Goruntiler adh kitabinda gdrsel imgenin kultirel
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stereotiplerin yaratilmasi ve sirdirilmesindeki roliinii incelemis ve Paul Messaris
(1997) reklamcilikta gorsel argiimanin gorsel iknasinda bir teori ortaya koymustur
(Smith vd. 2005, s.180).

Gorsel ikna, gevreden gelen gorsel unsurlari anlamlandirma yetenegi olan gorsel
algi mekanizmalari yardimiyla bireyler Uzerinde etkili olarak onlarin tutum ve
davranislarini degistirmeyi amaglamaktadir. Bir mesajin hedeflenen kitleye dogru
bir sekilde iletimesi ve algillanmasi saglanarak bireylerde istenen davranis
degisikliginin olugsturulmasi surecinde gorsel alglylr yonetebilmek son derece
onemlidir. Bu sebeple gorsel ikna ve gorsel algilama arasinda dogrudan bir iligki
bulunmaktadir. Bu dogrultuda kullanilan gérsel unsurlar bireyler tzerinde hedefe
yonelik duygusal bir bag olusturmanin yaninda kolay anlamlandirilabilmeli, akilda

kalici, dikkat cekici ve etkileyici olmalidir.

Gorsel tasarim surecinde gestalt gorsel algr kuramlarini kullanmak, izleyiciyi
etkileme ve iletisime geg¢me surecinde daha sezgisel ve algilanabilir tasarimlar
gelistiriimesinde yardimci olmaktadir. Boylece algilari ve duygulari yonetilebilen ve
motive edilebilen insanlarla iletisim kurabilmek ve ikna edebilmek ¢cok daha mumkun
hale gelmektedir. Bu konu ile ilgili olarak Middendorf (2011, s.V) bir aragtirmasinda
hem duygusal hem de algisal anlamda kullanicilara hitap edebilen ikna edici
tasarimlar araciligiyla kullanici davraniglarinin yonlendirilebilecegini savunurken,
benzer bir sekilde farkli bir arastirmada Akgul (2018, s.73) ise, kullanicilarinin
duygularina hitap ederek 6nem veren markalarin, daha sadakatli kullanicilara sahip
olabilme potansiyeli cok daha yiiksek oldugunu belirtmektedir. ikna odakli iletisimde
gorsel nesnelerin 6nemli bir unsur olma nedeni bu nesnelerin yalnizca dusuncelerle
ilgili degil, ayni zamanda degerlerle ilgili bir iletisim araci olmasindan
kaynaklanmaktadir (Onay, 2018, s. 103). Bu sebeple insanlari ikna ederken temsil
yeteneklerini ¢ok iyi bilmek gerekmektedir. Turk insaninin gogunlugu gorsel agirlikli
olup, %80’i gobrsel temsil yetenegini oncelikli olarak kullanmaktadir. Dinyayi
gorintulerle algilamakta olan gorsel insanlari ikna ederken anlatimin gorsellerle
desteklenmesi, hatirlatma ve iknada goérsel referanslarin kullaniimasi gerekmektedir
(Karagoz, 2013, s.184-186).

Gorsel tetikleyiciler, tasarimla bir bag kurarak kullanildiginda daha anlagilir olmakla

birlikte ayni zamanda insanlar Uzerinde biraktigl etki ile bir tasarimin ikna edici
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gucunu artirabilme potansiyeline sahiptir. Bu suregte, tasarimcinin kullandigi renk,
kompozisyon, sekil vb. gorsel 6geler, izleyicinin duygularini ve algilama yetilerini
etkileyerek istenilen tepkinin olusturuimasinda etkili olmaktadir. Bu sebeple
kullanicilar Gzerinde ikna sureglerinde pozitif etki eden gorsel tasarimlar yaparken,

insanlarin gérme aliskanliklari ve algilama yetisi g6z éntinde bulundurulmahdir.

3.3. ikna Siirecine Etki Eden Gérsel Tasarim Ogeleri

Gorsel tasarim, bir mesa;ji iletmek igin gorsel bir dil olugturmakla ilgili olup, gorsel
iknanin etkilesimli ortamlarda kullanilmasi, kullanicilarin tasarima iliskin algilarini
iyilestirmeye yardimci olmaktadir. Mesaj iletiminde ve ikna surecinde gucli bir
iletisim araci olarak kullanilan gérsel tasarim dgeleri, farkli amaclar dogrultusunda
bir araya getirilerek bireylerin distncelerini ve davraniglarini etkilemede etkili birer
gorsel ikna unsuruna dontsmektedir. Gorsel tasarim dgelerinin kullanimi, estetik bir
gorunum olusturmasinin yaninda ayni zamanda insanlarin bilgileri algilama
siirecine katkida bulunmaktadir. iletisimde gorsel égelerin kullanilis tarzi, mesajin
okunmasinda ve algilanmasinda etkin bir rol Ustlenmekte olup, iletiimek istenen

mesajin farkli sekillerde algilanmasina yol agabilmektedir.

ikna slrecinde gorsel iletisim unsurlarinin basarisi, verilmek istenen mesajin
netligine, gorsel imgelerin uyumuna ve hedef kitleye hitap edebilmesine bagl olarak
degismektedir. Bu baglamda kullanilabilirligi artiran etkilesimli gorsel ikna
unsurlarinin tasariminda dikkat edilmesi gereken gorsel tasarim temel unsurlarinin
incelenmesi gerekmektedir. Bu sebeple bu tezin ana konusunu olusturan ikna edici
gorsel tasarimlar yaratmada kullaniimasi gereken tasarim égelerini Jordan’in (2021)
‘Gérsel ikna Teknikleri’ kitabinda yer alan maddelere ve temel tasarim ilkelerine
bagli kalinarak renk, kompozisyon, tipografi, ikon ve gorsel imgeler, video,

animasyon ve hareketli grafikler seklinde siralayabilmek mumkundur.

3.3.1. Renk

Bireyler Uzerinde zihinsel ve duygusal etkiler birakarak duygular harekete
gecirmenin bir yolu olan renk algisal bir olgudur. Arikan’a (2008, s. 54) gore gorsel
algi yetisini tepki vermeye hazirlikli hale getiren renk tetikleyen bir uyarici olarak

tanimlanmaktadir. Ozodasik’a (2009, s.104) gore ise gérme algisinda en énemli etki
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renkler tarafindan yaratilmakta olup, bu etki ve renklerin algilanma sekli kilttrlerden
kiiltiire, zamana ve mekana gore her bireyde degisiklikler gdstermektedir. Ornegin;
yesil cevreci, surdurulebilir ve doga dostu mesaijlari ile iligkilendirilirken, kirmizi renk
uyarici, aciliyet ve tehlike algisi yaratabilmektedir. Renkler ayni sekilde kullanici
araylzl tasarimlarinda da duygusal anlamlarina goére kullaniimakta olup, renkler
yardimiyla kullanicilarin sistemi algilamasi ve eyleme gec¢cmesi saglanmaktadir
(Bkz. Gorsel 30).

Geribildirim Renkleri

Eylemleri belirtmek igin kullanilan renkler

v # 1

Basarih Uyarn Hata Bilgi

Gorsel 30. Kullanici araytizinde kullanilan geribildirim renkleri

Ayirt edici ve vurgulayici etkisi ile bireyler Uzerinde duygusal tepkiler uyandirmakta
olan renkler bireylerin hedef bir mesaji benimsemelerine yardimci olmaktadir.
Toy’un (2017, s. 64) da belirttigi gibi izleyicide benzersiz tepkiler uyandiran renkler,
gucli duygusal cagrisimlar olusturarak duygulara yon vermekte olup, bireyler
gecmisteki deneyimlerinden, duygularindan ve &nyargilarindan faydalanarak
renkleri algilamaktadir. Ornegin, hazir yemek restoranlarinda daha ¢ok sicak
renklerin tercih edilmesinin nedeni, uyarici etkisi nedeniyle dikkat gekmesi ve uzun
sure bu renge maruz kalinmasi durumunda da bireylerin hizli bir gsekilde yemeklerini
bitirip restorani terk etmelerine etki etmesidir. Diger bir 6rnek olarak hastanelerde
ise soguk renk kullanimlari tercih edilerek bireylerin sakinlesmesi ve daha iyi
hissetmeleri saglanmak istenmektedir. insan psikolojileri (izerinde farkl etkilere
sahip olan renkler, gunlik hayatta birbirinden farkli pek ¢ok konuda ve alanda
amacina uygun sekilde kullaniimaktadir. Bir markanin ya da urinun kullanicilar
tarafindan taninmasini saglayan kurumsal renk tonu, ilk izlenime etki ederek ve

insanlarin  duygularina ve algilarina hitap ederek onlari rahatlatmak,
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heyecanlandirmak, tutum ve davranislari yonlendirmek gibi ¢esitli amaclarla ikna
edebilme dolayisi ile de iletisim kurabilme potansiyeline sahiptir. Ornegin bir
kalabalik igerisinde daha c¢arpici ve dikkat c¢ekici olmasi sebebiyle kontrasthgi

yuksek olan zit renkli cisimler daha hizli bir sekilde algilanmaktadir.

Tasarimda dogru renk kullanimi verilmek istenen mesajin fark edilmesini saglayan
ve tasarimin ilgi ¢ekiligini artiran 6nemli faktdrlerin basinda gelmektedir. Bu sebeple
bir tasarimin amacina ulasarak dogru algilanabilmesi, okunabilmesi ve bireyleri
yonlendirebilmesi icin dogru renk kullanimina ve kontrast dengesine dikkat
edilmelidir. Bu baglamda grafik tasarimcilar renk sec¢imi yaparken mutlaka rengin
kalturel anlamini, hedef kitlenin tercihlerini, Grin veya firmanin karakterini ve

kisiligini gz onunde bulundurmalidir.

3.3.2. ikonlar ve Gorsel imgeler

Gorsel iletisim ve algilama surecinde etkili olan ve bireylerde duygusal tepki
uyandiran elemanlardan bir digeri ise ikonlar ve gérsel imgelerdir. Ikonlar, herhangi
bir konuda insanlara bilgi veren ya da uyaran gobrsel imgeler seklinde
tanimlanabilmektedir. Geg¢mis deneyimler, psikoloji ve duyulara bagl olarak
ikonlarin ve imgelerin algilanma sekli degdisiklik gosterebilmektedir. Arnheim'a gore
(1997, s. 157) imgeler; bir gosterge, bir resim veya simge seklinde kullanilabilirken,
Meggs’e gore (1992, s. 19) sematik ve basit bir piktogram da karmasik ve detayl

bir illiistrasyon da gorsel bir temsil olarak goértlmektedir.

Estetik anlamda kullanilan gorsel imgeler ayni zamanda uyaran, yonlendiren, bilgi
veren, temsil eden ve ikna eden olarak birgok farkl sekilde kullanilabilen etkili gérsel
Ogelerin basinda gelmektedir. Gérsel imgeler ve ikonlar, kolay taninirhgi sayesinde
kapsamli bir bilgiyi basit ve kolay algilanabilir bir formata getirebilme 6zelligine
sahiptir. Geri donusim simgesinin c¢evresel farkindalik ve surdurulebilirlik ile
iliskilendirilmesi, e-posta ve mesajlarin mektup zarfi ile gorsellestirimesi (Bkz.
Gorsel 31) ve bir zamanlar fiziksel olarak dosya yedekleme igslemlerinde kullanilan
disket metaforunun igerigi kaydet olarak ikonlastirimig olmasi 0Ornek olarak
verilebilir. Teknoloji ile degisen gérme biciminde bu tarz metaforlara siklikla
rastlanmakta ve bireylerin dijital dunyaya hizli bir sekilde uyum saglamasi

hedeflenmektedir. Bu durumda gercek hayatta kullanilan nesne ve slregler
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gercekte sahip oldugu anlam ve duygudan farkl olarak, dijital dinyada kullanilan bir
durumun ciddiyetini veya c¢ekiciligi vurgulayan ve sistem ile birey arasinda bilgi

aligverisini saglayan yepyeni bir ikna edici imge haline gelmektedir.

Gorsel 31. Farkli stillerde e-posta ve mesaj igeriklerinde kullanilan mektup zarfi ikonu
https://tinyurl.com/mr2yc43z

3.3.3. Tipografi

Sarikavak’a (2004, s. 1) gore tipografi; harf, sdzcuk ve satirlar arasi bosluklar gibi
Ogeler Uzerinde gorsel ve iglevsel gereksinimler dogrultusunda yapilan
duzenlemelerdir. Diger bir tanima gore ise yazi ile sanat yapma olarak tanimlanan
tipografi, bir bilgiyi ya da mesaiji anlasilir bir bicimde iletebilmesinin yaninda, goérsel
bir dil, kigilik ve farkli bir géruntu olarak da kendini gostermektedir (Ucgar, 2004 s.
106). Verilmek istenen mesaji en iyi sekilde ifade etmede kullanilan tipografi,
metinlerin dizenlenerek gorsel olarak sunulmasi ile ikna edici gorsel igeriklerin
yaratilmasina katkida bulunmaktadir. Gorsel anlamda kolay okunabilir, cekici ve
etkileyici metin tasarimlari yaratmada grafik tasarimcilara o6nemli gorevier
dismektedir. Bir metnin okunabilir olmasi ve mesa;j igeridiyle tipografinin iligkili
olmasinin kullanici deneyimini iyilestirmesi sebebiyle tipografik diizenlemelere 6zen
gosterilmelidir. Grafik tasarimda ve kullanici araytzlerinde iletiimek istenen mesajin
dogru ve etkili bir sekilde iletiimesi surecinde kullanilan yazi karakterinin stili, boyutu,
genigligi, satir uzunlugu, rengi ve metin dizeni gibi 6nemli faktorler tipografinin
baslica elementleridir (Bkz. Gorsel 32).

Mesajin algisal olarak okunma siralamasi ve hiyerarsinin saglanabilmesi strecinde
metin hizalamalari, alt bashk, ust baslik gibi tipografik unsurlar metnin

okunabilirligine ve kullanici deneyimine etki etmektedir.
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ooy —— Beast in Travel

overline First City to Visit
heading Copenhagen, Denmark
Denmark’s capital of cool is unstoppable. New-Nordic Noma
body has gourmands swooning with its new digs, urban farm and

groundbreaking Scandinavian menus.

Shénzheén, China

GOorsel 32. Kullanici Arayuzlerinde Tipografi
https://tinyurl.com/muk4vyxf

Cok yonlu yapiya sahip olan tipografik mesajlarda, okunabilirlik ve algilanabilirlik,
iletisimin dogru bir sekilde saglanabilmesi agisindan ¢ok onemlidir. Blokland’a gore
(2017) gunimuzde insanlar her zamankinden daha fazla okudugundan, okuma
ortami, uygulama veya sayfa boyutu ne olursa olsun, okuma deneyimini en iyi
sekilde destekleyecek tipografik tasarima ihtiyag vardir. BluyUk ve karmasik tasarim
projelerinde tipografiyi bir sistem olarak kullanmak igin, tipografi tasarimcisinin
tipografinin temel deg@erlerini olusturan arag ve malzemeleri derinlemesine tanimasi
gerekmektedir. Bu temel degerler, kurallar ve tipografik ilkeler, sosyal ve teknolojik
degisimlere ragmen uzun bir gelenege sahip olup bugin hala gecerliligini
korumaktadir. Bu sebeple mesaj iceriginin kullanildigi ortama gore kolay bir sekilde
algilanabilmesi ve okunabilmesi igin dogru yazi karakterinin segilmesi, yazi puntosu,
bosluk, gorsel hiyerarsi ve renk kontrastligi gibi duzenlemelerinin dogru boyutlarda

ve oranlarda kullaniimasi gerekmektedir.

3.3.4. Kompozisyon

Kompozisyon bir gorselin nasil duzenlendigini, izleyicinin dikkatini nereye ve nasil

yonlendirecegini belirlemeye yardimci olan énemli bir diger unsurdur. Oran-oranti,
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denge, simetri, hiyerarsi ve altin oran gibi kompozisyon olusturma surecinde etkili
olan tasarim prensipleri, gorsellerin daha dikkat ¢ekici ve ikna edici olmasini
saglayabilme glicliine sahiptir. Gérsel tasarim unsurlari renk, uzak-yakin iligkisi veya
beyaz boslukla vurgulanmak istenen mesaja gore dlgulendirildiginde olusan gorsel
hiyerarsi, algiy! ve iletisimi dogrudan etkilemektedir. Gdrsel 33’te goruldugu gibi
kullanici arayuzlerinde kompozisyon yerlesimi kullanicilarin sayfada gezinmesine

ve hedefe yonelerek istenen davranisin gergeklesmesine katkida bulunmaktadir.

EniyiUrin! ©

2

/

Gorsel 33. Kullanici Araylizlerinde Kompozisyon
https://tinyurl.com/338dp8as

Tasarimcilar, izleyicileri yonlendirerek bilgilere kolay bir sekilde ulagmalarini
saglayabilmek amaciyla énemli icerigi en fazla, 6nemsiz olani ise en az gorunur
hale getirerek ve mantikli, dikkat ¢ekici bir sekilde gorsel hiyerarsi olusturarak
kullaniclyr motive etmeyi hedeflemelidir (Cemelioglu Altin, 2016, s.122). Becer'in
(2013, s.31-32) de belirttigi gibi bir tasarim yuzeyinde bulunan unsurlar igerisinde
birbirlerine yakin olanlar bir araya gelerek birbirleriyle iligkili bir kompozisyon
olustururken, benzer boyut, bigim, renk, ton, yon veya dokuya sahip gorsel unsurlar
da birbiriyle anlamsal olarak baglantilar kurmaktadir. Ayni zamanda tasarimda
kullanilan ikonlar, fotograflar, illistrasyonlar, tipografi, beyaz bosluk alanlari vb.
kullanimlar kompozisyon olugtururken gorsel unsurlarin vurgulayici olmasinda etkili
olmaktadir.
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3.3.5. Animasyon ve Hareketli Grafikler

Aciklayici ve yonlendirici olmasi sebebiyle animasyon, bir bilginin gorsellestirilerek
iletilmesi strecinde dnemli bir unsurdur. Web siteleri veya dijital uygulamalar gibi
etkilesimli ortamlar araciliiyla sunulan animasyonlar ve hareketli grafikler,
kullanicilarin motivasyonunu artirarak ve verilen mesajin daha akilda kalici olmasini
saglamaktadir. Etkilesim tasariminin boyutlarindan biri olan zaman kavrami ile
iligkilendirilebilen animasyon veya hareketli grafikler, karmasik fikirleri veya suregleri
aciklamada etkili bir yontem olup, mesajlari hikdye anlatimi yoluyla aktararak
bireylerle duygusal bir bag kurabilmekte oldukga basarili bir ydontemdir. Genellikle
cocuklara yonelik calismalarda siklikla kullanilan animasyonlar, aktarilmak istenilen
mesajin anlatimini kolaylastirmasinin yani sira ilgi gekmeyen ve sikici konularda
mesajin ilgi gekici hale gelmesini saglamaktadir. Toy’a (2017, s. 78) gore sadece
gorsellik i¢in degil, ayni zamanda basarili bir etkilegsim icin de 6nemli bir unsur olan
animasyon, anlamli ve islevsel bir sekilde dogru zamanda ve yerde kullanildiginda

kullanici deneyimini artirabilmektedir.

Temel olarak herhangi bir gérintiyu hareketlendirmeyi ifade eden animasyon diger
adi ile canlandirma, kullanicinin etkilesim surecini ve uygulamanin islevselligini
artirici bir 6zellik tagimaktadir. Dijital tasarimlarda sikga kullanilan animasyonlar ve
hareketli grafikler, kullanicilara istedikleri iglemlerin gergeklesip gergeklesmedigini
g6stermede kullanilan etkili bir ydntemdir. Ornegin, bir kullanici herhangi bir islemi
baslattiginda, sistemin talebini aldigini ve uygulamaya bagladigini gorsel olarak bir
geribildirimle anlayabilmek, islem basarisiz oldugunda ise gergeklesememe
nedenini ve takip edilmesi gereken yeni direktifleri bilmek istemektedir (Cemelioglu
Altin, 2016, s.133). Benzer sekilde Stone ve digerlerine (2005, s. 265) gore bir
tasarimda animasyonlarin kullanim amagclari, bir durumu veya hareketi betimlemek
dinamik geribildirimlerle iglemin gerceklestigini gostermek (bir dosyanin
kopyalandigi ya da silindigi asamada dosyanin bir klasorden digerine ugtugunu
gOsteren bir animasyon), dikkat cekmek (duragan bir sayfada yeni guncelleme
yapilan bir icerigi 6ne ¢ikarmak icin eklenen bir animasyon), bilgi vermek (bir
sayfada arama yapildiginda arama veya yuklenme surecinin devam ettigini

gOsteren bir animasyon) seklinde siralanabilir.
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Etkilesimli ortamlarda olusturulan bu tir animasyonlar ‘mikro etkilesim’ olarak da
isimlendiriimektedir. Gorsel 34’te goruldugu gibi soldaki ikonlara basildiginda gorsel
olarak hareketli bir sekilde sagdaki gorsellige gecilmekte, bir aksiyon gergeklesmis
oldugu gorsel olarak da net bir sekilde anlasiimaktadir. Ancak animasyonlarin
yalnizca gerektigi durumlarda kullaniimasina dikkat edilmeli ve gereksiz

kullanimlardan mutlaka kaginiimahdir.

Gorsel 34. Bir mikro etkilesim 6rnegi
https://tinyurl.com/2pkd2msa

3.4. Mobil Etkilesimli Ortamlarda Gérsel Unsurlarin ikna Edici giicii

Gunumuzde hizla gelisen teknoloji ile olusturulan etkilesimli ortamlara uyum
saglayabilmek igin gorsel iletisimin gerekliligi ve 6nemi artmig hem toplumsal hem
de bireysel yasamin dnemli bir olgusu haline gelmistir. Gorsel cagin yarattigi kiresel
dunyada, bilgi ve iletigsim teknolojilerinin ¢esitliligi ve gelismelerin hizi, strekli olarak
yeni medya ve araclarla ileti Uretilmesine yol acarak, insanlari dijitallesme ¢agina
surtklemigtir. Mobilitenin agir bastigi ginimuzde insanlar artik en ufak bir igi bile
cep telefonlarinda olusturulan mobil etkilesimli ortamlar aracihdi ile gergeklestirir
hale gelmigtir. Bu etkilesim ortamlarinda iletisim ve etkilesimin énemli bir unsuru
olarak gorsel iletisim ve dgelerinin etkili ve ikna edici bir sekilde kullaniminin da
onemi artmistir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler sonucu grafik
tasarim ortaya g¢ikan yeni deneyimlerde bireylerin ihtiyag duyabilecegi alanlara ayak

uydurabilecek bir gice ulasmistir. Bu sebeple gorsel iletisim ve etkilesim
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tasarimcilarina etkili ve ikna edici gorseller ve deneyimler yaratma noktasinda

onemli goreviler dugsmektedir.

Hedef bir davranisa giden yolda kullanicilara rehberlik ederek sureci daha kolay,
eglenceli ve motive edici hale getiren stratejiler uygulayan ikna edici teknolojilerin
basariy! yakalayabilme sansi yiiksektir. ilk bakista dikkat ¢ekici 6geler olan gérsel
tasarimlar, kullanici algisini yonlendirip kesintisiz bir sekilde hedefe ulasmayi
saglamaktadir. Dolayisiyla da etkilesim Uzerinde olumlu bir etki yaratiimaktadir.
Ancak birden fazla dikkat cekici gorselin dizensiz, net olmayan ve amagsiz bir
sekilde konumlandiriimasi durumunda deneyim olumsuz bir sekilde etkilenebilecegi

icin denge ve yerlesime 6zen godsterilmelidir.

Gecgmisten gunumuize reklam, sosyal kampanyalar, tanitim ve satig gibi birgok
alanda kullanilan gorsel ikna unsurlari, insanlarin dikkatini gekmek ve kalici bir etki
birakmak igin etkileyici tasarimlarla gucunu ortaya koymustur. Bu tasarimlar,
bireyleri motive etme, kamuoyunu yénlendirme ve davranis degisikligine tesvik etme
konusunda son derece etkili olabilmektedir. Bu tez galismasinda mobil etkilesimli
ortamlarda kullanicilarin dikkatini gekmek, kararlarinda etkili olmak, bir aligkanligi
sonlandirip hedefe yonelik yeni aligkanliklar edinmek ve yeni bir beceri kazandirarak
bir davranisa ikna etmek gibi farkli amagclara yonelik kullanilan mobil uygulamalar,
etkilesim tasarimi ve ikna stratejileri kapsaminda incelenmektedir. Burada ana
hedef bahsedilen uygulamalari derinlemesine incelemek degil, goérsel iletisim
unsurlarinin gegitli konularda ikna amagli olarak ne gsekilde kullanildigi, bu
uygulamalarin ilk bakigta nasil gorundigu ve nasil hissettirdigi hakkinda bir fikir

vermektir.

3.4.1. Cevre Duyarlihgi ve Siirdiirulebilirlige Yonelik Uygulamalar

Doga, insanligin en degerli miraslarindan biri olup, surdurulebilir bir gelecek igin her
birey ve kurulus cevreye karsi duyarl olmalidir. Teknolojinin gelismesi ve mobil
cihaz kullaniminin yayginlagmasiyla birlikte c¢evre odakh ve surdurulebilir
davraniglara yonelik ikna edici teknoloji 6rnekleri sayesinde duyarli bir topluma
donusebilme yolunda 6nemli adimlar atiimaktadir. Cevre duyarliigina yonelik
uygulamalarin ana amaci, insanlari gevresel etkileri azaltmaya ve surdurulebilir bir

yasam tarzini benimsemeye tesvik etmektir. Bu amagla tasarlanan dunya ¢apinda
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kullanilan pek ¢cok mobil uygulama mevcuttur. Bu tez kapsaminda kullanicilari hem
cevresel hem de davranigsal surdurilebilirlige tesvik ederek dogru bir davranisa
ikna etmeyi amaclayan, gorsel anlatimlarin yogun olarak kullanildigi populer

uygulamalardan ‘Joulebug’, 'Forest’ ve ‘Ben de Buradayim’ incelenmistir.

3.4.1.1. JouleBug

JouleBug, surdurulebilir yagsam tarzini tesvik etmeyi hedeleyen harekete ge¢cme
odakli  bir mobil uygulamadir. Kullanicillarin ¢evre dostu davraniglarn
benimsemelerine ve surdurulebilir aliskanliklar gelistirmelerine yardimci olan bu
uygulama, enerji tasarrufu, geri dontisum, su kullanimi ve daha birgok gevresel
konuda kullanicilar bilgilendirmekte ve édullerle (madalya) tesvik edici ve edlenceli
bir hale gelmektedir. Kullanicilar uygulama Uzerinden ¢evresel konularla ilgili ¢esitli
haftalik goérevleri tamamlayarak puan kazanmakta ve her gun tekrarlanan

aliskanliklarin kalici hale gelmesine destek olmaktadir.

Uygulamanin dnceki tasariminda yer alan sikintilar tasarimci John Willlard (2015)
tarafindan yapilan kullanici arastirmalari ile tespit edilmistir. Buna gére uygulama
icerisinde yer alan ve kullanilabilirlige olumsuz etki eden karmasik eylemler ve
hiyerarsik problemlerin basit yontemlerle ¢ozulmesi hedeflenmistir. Bu sebeple
icerik genigledikge, basarilar hem bir hiyerargi hem de bir navigasyon yapisi olarak
kullanilmisgtir. Bu da istenen iglevselligi tam olarak kargilayan bir deneyim
olusturmustur. Ayni zamanda kullanicilari daha fazla islem yapmaya tesvik etmek
ve igslemlerin ne anlama geldigini anlamada gereken g¢abayi azaltmak igin genel
gorsel tasarim basitlestirilmistir. Ek olarak uygulama tasarimcisi Willard'in belirttigi
gibi IKEA ve Siemens gibi global markalarin calisanlarinin ve musterilerinin idealleri
icin guvendigi bir platform olan JouleBug uygulamasi, sirdurulebilir eylemlerde

bulunanlara yuz binlerce dolarlik dduller vermek igin kullaniimaktadir.

Joulebug uygulamasinda oyunlastirma ile ortaya ¢ikan rekabet, sosyal baski ve
zaman siniri ile davraniglar degistirmek icin gugli bir motivasyon kaynagi olarak
kullaniimaktadir. Meydan okumaya katilan her kullanici kazanma arzusuyla katiimis
oldugu gorevi yerine getirmekte ve eylemlerini fotograflayarak gunlik etkinlik
akisinda paylasmaktadir (Bkz. Gorsel 35). Bu sekilde diger kullanicilari da

O0zendirerek ‘toplumsal kanit’ ilkesinin uygulanmasi saglanmistir.
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Gorsel 35. JouleBug Kullanici Gérev Etkinlik Fotograflari Paylagimi
https://tinyurl.com/3k3zf966

Gorev sonunda ise kazanan kullanicilarin listesi ve diger kullanicilarin hangi
eylemleri gergeklestirmis oldugu kullanicilar tarafindan goruntulenebilmektedir (Bkz.
Gorsel 36). Gorevler kategorilerine gére konu basliklarina ayrilarak ana sayfanin en
ust bélumunde tamamlama ve devamlilik ilkelerine uygun olarak yatay kaydirmali,
altta ise menu sekmeleri simetri ilkesine uygun sekilde gdsterilmistir. Dolayisi ile
uygulamanin araylzunde gestalt algi kuramlarinin neredeyse timune bagvuruldugu

goOrilmektedir.
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Gorsel 36. JouleBug Mobil Uygulama (Kategoriler, Kazananlar Listesi, Kullanici Aktivite Gegmisi
Sayfasi, Profil Sayfasi)
https://tinyurl.com/4w3fpca8

Joulebug gorsel kimlik tasarimina (Bkz. Goérsel 37) bakildiginda ¢evre odakli ve
surdurulebilir davranisa odaklanmasi sebebiyle yesil tonlarinin hakim oldugu

gorulmektedir.

JouleBue SENIG LQILL)
Play Save Share @Q" “W@

Gorsel 37. JouleBug Gorsel Kimlik (sol) ve madalya tasarimlari (sag)
https://tinyurl.com/yr3wcww6

Gorev kartlarinda ise gorevle iligkili olan bir fotograf, gorevin yilizdesini gosteren
daire igerisinde (progress bar) gorevle iligkili bir gorsel ikon ve goérevin adini ve
detaylari iceren baslik ve alt baslik seklinde tipografik dlzeni ile dengeli ve tutarli bir
tasarim gorulmektedir. Kullanicilari uygulamadaki gorev ve eylemlere yonlendirmek
ve her eylemin amacini hizlica kavrayarak harekete gegmelerini saglamak igin,
basitlestiriimis ve kategorilere gore renk kodlariyla desteklenmis gorsel basari

halkalari kullaniimaktadir. Birbiri ile uyumlu olan her bir gorsel tasarimin dili zengin
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bir ikon ailesi olusturmaktadir (Bkz. Gérsel 38). Uygulamada ayrica tamamlanan
gorevlerde cesitli animasyonlar ile kullanici kutlamalari gergeklesmekte ve gesitli

madalyalar verilmektedir (Bkz. Gorsel 37).
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Gorsel 38. Konularina Gére JouleBug Goérev ve Etkinlikler igin Tasarlanan Gérsel ikonlar
https://tinyurl.com/3k3zf966

JouleBug uygulamasi ¢ok sayida ve her turli gorsel unsurun hakim oldugu ikna
edici bir uygulamadir. Toplumsal etkilesimi yuksek olan bu uygulamada gergek
cekilmis fotograflar ile ispatlanan gesitli durumlar diger kullanicilarin ve sosyal
gevrenin gorevlere olan inancini artirarak ve sosyal ¢evresi ile arasinda rekabet
ortami  olusturarak daha motive bir sekilde gorevlere baglanmasini
saglayabilmektedir. Tasarim surecinde Willard (2017) FDM unsurlari olan
motivasyon, yetenek ve tetikleyicilere odaklanmayi igceren bir strateji gelistirerek,
yaratilan ¢cogu 6zellik, bu faktorleri artirma veya gelistirme hedefiyle uygulamayi
tasarlanmistir. JouleBug'in davranigsal degisim deneyimini insa etmek igin
‘Eylemler, Yarisma, Sosyal ve Etki’ seklinde dort ana alan segilmistir. Davranis
degisikligi arastirmalarina dayanarak, rekabetin guvenilir etkilesim yaratmak igin

gereken motivasyon kaynagi olabilecegini dugunulmustur.
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3.4.1.2. Forest

Forest, kullanicilarin hayatta 6nemli olan seylere odaklanmalarina ve telefon
bagimlihgini azaltmalarina yardimci olmak amaciyla tasarlanan bir diger ikna edici
mobil uygulamadir. ‘Joulebug’a kiyasla Forest tek bir amag Uzerinden kullanicilari
ikna etmeye c¢alismaktadir. Bu amag¢ da kullanicilarin telefon kullanimina olan
bagimhhgr azaltarak zamani etkili kullanmaya tesvik etmek ve bu davranisi
surdurdlebilir hale getirmektir. Cevreye duyarlilik yonina ortaya ¢ikaran kisim ise,
zamanlayicinin hakim oldugu uygulamada odaklanarak hedefe ulasan kullanicilara
agac¢ dikme 6dull verilmesidir. Bu uygulama sayesinde kullanicilar telefona olan
bagimlliklarini azaltirken diger yandan da biriktirdigi dijital paralarini bagislayarak

gercgek bir agac dikilmesini saglayarak dogaya katkida bulunmaktadir.

Gorsel 39'da goruldugu gibi slrenin bagslamasi ile agaclarinin durumlarini takip
edebilmekte agacin guncel goruntusuni gozlemleyerek, motivasyonlarini
artirmalarina yardimci olmaktadir. Gorseller metinler ile desteklenmekte, gorselin
ikna edici gucu artirlmaktadir. Bu durum kullanicida g¢evreye karsi duyarlilik bilinci
ve duygusalliginin da agir basmasi ile hedef davranisa giden yolda destekleyici bir
unsur gorevi goérmektedir. Agaglarin biyUterek gelisimini gozlemleyebilmek ve
ormanina bir aga¢ daha eklemek isteyen kullanicilar, telefon kullanimindan
vazge¢mekte, bu davranisi aliskanlik haline getirirken dogaya katkida
bulunabilmektedir.

Ne zaman odaklanmak istersen bir agag Siz isipize odaklanirken agaciniz Uygulamayi yariya birakmak agacinizin
dik. buytiyecek. 6lmesine sebep olacaktir.

Gorsel 39. Forest Agag Yetistirme Senaryosu Gorsel Tasarimi
https://tinyurl.com/42jn4kbf

Uygulamada spor, etkinlik, ders galisma, ev isi gibi etiketlerin yani sira kullaniciya
0zel hedef etiket de olusturulabilmekte, ayni zamanda agag¢ tlra secenekleri de

sunularak kullaniciya se¢im 6zgurligu taninmaktadir. Tamamlanan her goérevde
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kullanici ormanina aga¢ eklemekte olup, ormanda agaglarin ¢ogalmasi
kullanicilarin motivasyonunu artirarak zaman yonetimi konusunda kalici davranisin
olusmasina yodnelik ikna etmektedir. Sanal agaclarin yani sira gergcek agacg
bagislama durumu c¢evreye katki saglama duygusunun tetiklenmesi ile bu
davranisin surdurdlmesine katki saglamaktadir. Zaman dagilimi ve istatistikler ile
desteklenen bu uygulamada temel ikna prensiplerinden karsilikta bulunma (bir
eyleme kargi baska bir eylemde bulunma), tutarlilik ilkelerini (zamanlayici boyunca

tutarh bir sekilde odaklanabilme) hakim oldugu gorilmektedir.

Ana konsept aga¢ dikimi Uzerine kurulu olan ve kullanicilarin kendi ormanlarini
yaratmasina olanak saglayan bu uygulamada, gorsellestirmeler de agac¢ figuru
uzerinden ilerlemektedir. Daha gok yesil ve kahverengi tonlarinin hakim oldugu
uygulamada diger kullanicilarla veya arkadaslarla rekabet ortami olusturmasi yine
motive edici bir unsur olarak bu uygulamada da yer almaktadir. Magaza

gorsellerinde bu rekabet ortami gorsellerle tasvir edilmistir (Bkz. Gorsel 40).

Kendi Ormamini Yarat
Her aac emegini temsil ediyor

Odaklanirken Bir Agag Dik
Sevimb agaglar almak icin odakdan

Siire Tutmanin Birgok Yolu.

Odaklanmak igin en uygun olam seg

e L

Arkadaglaninla Odaklan Gergek Agaclar Dik Kigisel Etiketler & Istatistikler Odaklanmak igin Agag Dik!
Birtikto agag dikin Gezegenimizi yeyillendir Zaman dagilimin: takip et Telefonunu brrak ve ve gini artr

Gorsel 40. ‘Forest’ Uygulama Ekranlari (Giincel Durum, Genel Goriinim, Ayarlar, Arkaplanda
calisma ekranlari ve Magaza Gorselleri)
https://tinyurl.com/4rjucj5v
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Uygulamanin magaza puani oldukga ylksek olup, odaklama uygulamalari arasinda
basarili bir uygulama oldugu dusunulmektedir. Ayrica yorumlarda kullanilan
gorsellestirmelerin ekstra motive edici unsur oldugu belirtiimekte olup, agac¢ ve
orman gorinimunin telefon bagimhhigini azaltmaya olan pozitif etkisi

vurgulanmistir.

3.4.1.3. Ben de Burdayim

Cevre duyarlihgr ve surdurulebilirlige yonelik bir diger uygulama olan ‘Ben de
Burdayim’ ise surdurulebilir doga dostu yasam platformu olarak kullanicilarin acil
durumlar ya da gunluk hayatta yardima ihtiyag duyduklari durumlarda gevrelerindeki
diger kullanicilardan yardim isteyebilecekleri bir mobil uygulamadir. Uygulama
genellikle cevre, guvenlik, saglik, kaybolma gibi acil durumlar veya gunlik yagsamda
ihtiyag duyulan yardimlar i¢in kullanilmakta olup, cesitli meydan okumalarla
kullanicilar hem kendileri icin hem de doga icin fark yaratabilecekleri bir ortam

olusturmaktadir.

Uygulamada kullanicilar, belirli bir konumda bulunan diger kullanicilari harita
Uzerinden gorerek ihtiyaglari dogrultusunda birbirlerinden yardim isteyebilmekte
olup bu sekilde topluluklar arasinda dayanigma saglanabilmektedir. Bu sebeple
kurumsal kimlik tasariminda bu dayanigsmaya vurgu yapilarak dayanisma ve
birlikteligin mesaji olan eller doga ve ¢evreyi anlatan yesil bir ton kullaniimigtir (Bkz.
Gorsel 41).

Gorsel 41. ‘Ben de burdayim’ App Logo
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Uygulamanin genel amaci kiguk gorulen adimlarin buyutyerek aslinda dogaya ne
kadar blyuk ve olumlu etkiler yaratabilecegini gostermek, toplumu hep birlikte
harekete gecirmek, yasama katkida bulunmak, doga dostu bireyler ve markalar

arasinda kopru kurup donusume destek olmak seklinde sayilabilmektedir.

Diger iki uygulama tasarimi ile kiyaslandiginda bu uygulamanin arayuz tasariminda
kullanilan buton, ikon vb. stiller daha demode gdériinmekte olup, alisiimisin diginda
olan bu stil kullanilabilirlige olumsuz etki edebilmektedir. Ancak uygulamaya genel
anlamda bakildiginda Onceki iki uygulama ile benzer renklerin kullanildigi

gobrulmektedir.

Uygulamada yer alan bilgi kogsesi menusuyle doga ile ilgili yeni bilgiler 6grenilmekte
ve paylasilarak bu bilgilerin ve bilincin yayllmasina destek olmaktadir. Meydan
okuma (challenge) menusiu ile aktif meydan okumalara katilimlarla ve bilgi
yarismalari menusu ile hazirlanan sorulari cevaplayarak elde ettikleri basarilar
sonucu kullanicilar dogaya katki saglamaktadir. Aligkanliklar mendastyle kullanicilar
anketlere katilarak aliskanliklarina yonelik farkindalik kazanarak degistirmeye
yonelik yeni adimlar atabilmektedir. Yasam alanlarini kirleten alanlari harita
Uzerinde goOrebilme imkani saglayan ¢opgek menisi bu alanlarin temizligi
konusunda katkida bulunmaktadir. Doga kasifleri menusu ise doda harikasi yeni
yerler kesfedilebilme imkéni sunmaktadir. Temel ikna prensiplerinden toplumsal
kanit ilkesinin (topluluk kararlarini destekleme egilimi) uygulama genelinde hakim

oldugu gorulmektedir (Bkz. Gorsel 42).

Gorsel 42. ‘Ben de burdayim’ Uygulama Ekranlari (Anasayfa, Gorev Listesi, Gorev Detayi,
Katilimci Listesi)
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Cevre duyarliigina yoénelik insanlari dogru davranisa ikna etme amaglh
yapilabilecek ya da daha 6nce yapilan ikna teknolojisi érneklerini; iklim riskleriyle
mucadele etme, hava Kkirliligini azaltmaya yodnelik yollar sunma, dogal kaynak
kullanimini azaltma, enerji tasarrufu davranisina tesvik etme gibi cogaltabilmek
mumkuanduar. Bu tur uygulamalar, insanlari ¢evre dostu davraniglar konusunda
bilinglendirirken, gunluk hayatlarinda ¢evresel etkileri azaltmalarina yardimci olmak
icin tasarlanmistir. Her biri gevre konusunda farkli bir ydne vurgu yaparak c¢esitli
cevresel sorunlara karsi ¢ozumler sunmaktadir. Yapilan her yeni cevre odakli
tasarimin dunyaya ve topluma fayda saglayan bir adim oldugu disunuldigunde bu
tarz ikna edici teknolojilerin g¢ogaltiimasi surdurulebilirlige olumlu yonde etki

edecektir.

3.4.2. Saghkh Yagsam ve Beslenme Aligkanliklarina Yonelik Uygulamalar

insanlara saglikh yagam aliskanliyi kazandirmak ve bu dogrultuda énlemler almaya
yonlendirmek amaciyla sadlik alaninda da ikna teknolojileri siklikla kullaniimaktadir.
Saglikli yasam icin yapilan bu ikna edici tasarimlar genellikle bireyleri egzersiz
yapmaya tesvik etme ya da saglikli beslenmeye yodnlendirme amacina sahiptir.
Buglne kadar insanlari saglikli yasama tesvik etmek, sigara kullanimindan
vazgecirmek vb. amagl 6zel web siteleri ve cgesitli uygulamalar tasarlanmis ve
gelistirilen teknoloji ve tasarimlar ile insanlarin davranis ve tutumlari degistirmeye
yonelik adimlar atiimistir. Bu tez kapsaminda kullanicilari saglikli yasam
aligkanliklarina tegvik etmeyi amaclayan, motive edici ve gorsel ikna ogelerini icinde
barindiran ve buglne kadar ¢ok sayida kullanici tarafindan indirilen popduler
uygulamalar olan ‘Helpsteps’, ‘Kompanion: Aralkh Orug¢’ ve ‘Strava’
uygulamalari ikna stratejileri ve gorsel iletisim unsurlari  baglaminda
incelenmektedir. Bu uygulamalar, saglikli yasama tesvik etmek, kullanicilarin
saglkli ahgkanlklar gelistirmesine ve yasam tarzlarini iyilestirmesine yardimci
olmak icin tasarlanmis olup, kullanici ihtiyaclarina ve hedeflerine goére farklilik
gostermekte ve kullanicilarin fiziksel ve zihinsel sagliklarini destekleyen araclar

sunmaktadir.

84



3.4.2.1. Helpsteps

Helpsteps, saglikh yasama yonlendirme amagch kullanicilari hareket etmeye ikna
ve motive eden ve ayni zamanda adimlari iyilige ve destege donusturebilen bir
uygulamadir. Uygulama hareket ederek daha aktif yagama sahip olmak ve hareket
ederken doga, egitim vb. konularda gesitli kurum ve kuruluglara bagis yaparak
topluma katkida bulunmak isteyen kullanicilar igin tasarlanmigtir. Bu noktada
uygulama kullanicinin hedefini sorarak kullaniciyla etkilesime girmekte, hedefe
yonelik adimlar atilmasi icin ilk adimi atmaktadir. Hedefi sorulan kullanici cevabi ile
bir s6z vererek davranis noktasinda ilk adimi atmasi ikna prensiplerinden tutarlilik
ilkesinin etkisiyle bu davranigin devamliigina tesvik edici uygulanan bir yontem
olarak uygulanmaktadir. Uygulamada gun igerisinde atilan adimlar gtincel olarak
surekli hesaplanarak, gin sonunda atillan toplam adim sayisinin Helpsteps
puanlarina donusturilmesi gerekmektedir. Bu noktada kullanicilar atmis oldugu
adimlar sonucu sergilemis oldugu performanslar neticesinde ¢esitli rozetler ile
odullendiriimektedir (Bkz. Gorsel 43).

Gorsel 43. ‘Helpsteps’ Uygulama Ekranlari (Hedef belirleme, Glincel Durum, Puan Dénlstiirme,
Geribildirim, Kazanilan Rozetler)

Uygulamada gun igerisinde atilan tum adimlar gin sonunda mutlaka
donusturulmelidir. 24 saat icerisinde donustirilmeyen her adim ertesi gunu
silinmekte olup bu durum da Cialdini'nin azlik ilkesi stratejisinin kullanildigini
kullanicida sinirh zaman algisinin olusturuldugunu gostermektedir. Bu sebeple
kullanicilar gin boyunca bildirimlerle tetiklenmekte, adimlarin donustirdimesi ve

daha fazla hareket edilmesi amagl bilgilendiriimektedir. Gin sonunda doénusturilen
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adimlar topluluk icerisinde yer almakta olan gesitli kurum ya da kuruluslara yardim
ederek bir katki saglamak amaciyla bagislanmaktadir (Bkz. Gorsel 44). Bu sekilde
kullanicilarda hareket etme motivasyonu artmakta ve uygulamaya sadik kalarak

hedefi dlzenli bir davranisa donustirme noktasinda ikna edici olmaktadir.

2m

Gorsel 44. ‘Helpsteps’ Uygulama Ekranlari (Topluluklar, Kurulug Detayi ve Bagis¢i Listesi, Glnlik
ve Haftalik $ampiyon Kullanicilar Listesi)

Helpsteps uygulamasi da ¢gevre uygulamalarinda oldugu gibi canlanmayi, umudu ve
yenilenmeyi temsil eden yesil renkte gorsel kimlige hakim bir uygulamadir. Renge
ek olarak birbiri ile uyumlu ayni zamanda konu ile iligkili ikon ve gorsel imgeler
kullanilmistir.  Tipografik acidan bakildiginda rakamsal degerler ve basliklar
arasinda renk ve stil ile bir hiyerarsi olusturuldugu ve kolaylikla anlamlandirilabildigi
gorulmektedir. Ek olarak bir kullanici talebi sonucunda igslemin devam ettigi
konusunda bilgi veren ve bu sulrecte kullanicilara eslik eden ¢esitli animasyon ve
hareketli grafik unsurlar bulunmaktadir. Bu uygulamada da gestalt algi kuramlarinin
¢ogu kullaniimakla birlikte FDM’ye uygun bir sekilde tasarlanmig bir uygulamadir.
Uygulama genelinde temel ikna prensiplerinden ‘Kargilikta Bulunma’, ‘Azlik’ ve
‘Tutarlihk’ ilkelerinin hakim oldugu gorulmektedir. Uygulama magazasinda yer alan
kullanici yorumlari incelendiginde; kullanicilarin kisisel telefonlarinda adimsayar
Ozelligi bulunmasina ragmen bu uygulamay! birilerinin hayatina umut olmak igin
indirdiklerini belirtmesi, bu uygulamanin ikna amacina uygun bir sekilde kullanici

kitlesini motive edebildigini gostermektedir.
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3.4.2.2. Kompanion

Kompanion, Aralikli Orug ise kullanicilarin saglikh bir sekilde aralikli orug yontemi
ile forma girmesine ve beslenme aligkanliklarinin diizenlenmesine yardimci olmayi
hedefleyen bir uygulamadir. Aralikh orug, gin igerisinde sadece belli zaman
dilimlerinde yemek yeme ve a¢ kalma durumlarini iceren bir beslenme yontemidir.
Bu uygulamanin amaci da bu suregte kullaniciya bilgi vermek ve yol gostermektir.
Bu sebeple ilk olarak hedef ve beklentilerle ilgili sorular sorularak uygulama
kullaniciyla etkilesime girmekte, verilen cevaplar dogrultusunda kullanicinin Kigisel
planini olusturmakta ve kisiye 6zel bir beslenme programi hazirlamaktadir (Bkz.
Gorsel 45).

() s2%
Aralikii orugla neyi
hedefliyorsun?

Deneyimin
kigisellestiriliyor...

Gorsel 45. ‘Kompanion’ Uygulama Ekranlari (Karsilama, Hedef ve Beklentiler, Kullaniciya Ozel
Uygulama Plani, Ayarlarin yapildidi kisisellestirme ekrani)

Kilo verme yolculugunda beslenme uzmanlarinin bilimsel arastirmalarina
dayanarak yarattiklar iceriklerle daima kullanicinin yaninda olacaklarini belirten
uygulama ekibi Kompanion’u motive edici bir yol arkadasi olarak tanimlamaktadir.
Kullanicilarin motivasyonunu koruyarak hedefe ulasma noktasinda yardimci olan
uygulama sayesinde kullanicilar saglik ve beslenme konusunda olan gelisimlerini,
su tuketimlerini, kilolarini ve duygu degisimlerini takip edebilmektedir. Bu slrecte
kullanicilara uygulamanin gorsel karakteri olan ‘Avokado’ eslik etmektedir (Bkz.
Gorsel 46). Uygulama magazasinda yer alan kullanici yorumlar incelendiginde,
uygulamanin gercekten motive edici unsurlara sahip oldugunu savunanlarin yani
sira uygulamanin bir sayactan farki olmadigini savunarak olumsuz goruse sahip

kullanicilarin da yer aldigi gorulmektedir. Bu da yaratilan uygulamanin oncelikli
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olarak kullanim amaci ile kullaniciyi tatmin edebiliyor olmasinin, bagarili bir gorsel

tasarima sahip olmasindan ¢ok daha 6nemli olabildigini gostermektedir.

Gelisimini Duygu degisimini  Cevrendekilere A Su tiiketimini
tak$ip et takip et ilham ol Bilgini artir takip et

Yolculugunu gdrsellestir ve Nasil hisettigini mod Sayacini sosyal medyada Lourene Merez! Je bioreat Ganliik su tiketim hedefine ulas
ne kadar ilerledigini fark et takviminde goriintile paylas, basanni goster makaleler elinin altinda

)

16sa 19dk

Sana 6zel Kisisel ol Bedenine Kil
programini edin i etkilerini kesfet ) il!“S

Gunlik gorevilerini yaparak Sana dzel igerikler ve Viicudunda meydana gelen Hedeflerine ulagman icin \ M
Y -~

aralikh orug rutinini olustur kisisellestirilmis plantar degigimleri takip et sana 6zel rehberlik

Eniyi
aralikh orug
arkadasin

Gorsel 46. ‘Kompanion’ Uygulama Magaza Tanitim Gérselleri

Uygulama, kullanicilarin gunluk, haftalik ya da 6zel olarak belirlemis oldugu zaman
diliminde, orug surelerini baglatmalarina, duraklatmalarina ve bitirmelerine yardimci
olmakta, orug tutma surelerini takip ederek kalan ve gegcen zamani gostermektedir.
Orug tutma surecini evrelere ayiran uygulamada, bu evrelerde ne gibi degisimler
oldugu gorseller ve metinler araciligiyla basarili bir sekilde aktarilmaktadir. Ek
olarak uygulama ile orug¢ tutan toplam kisi sayisinin gdsterimi Cialdini’nin ikna
prensiplerinden ‘Toplumsal Kanit’ ilkesinin uygulandiginin bir gdstergesidir. Orucun
tamamlanma bilgilendirmesi uygulamanin yuzli olan avokado araciligiyla
yapillmakta ve basari rozeti ile kullanici 6dullendiriimektedir. Ek olarak orucunu
acarken ne yedigini miktari ile kaydedilebilmekte olup, beslenme analizine
yansitiimaktadir (Bkz. Goérsel 47).
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Gorsel 47. ‘Kompanion’ Orug Sureci (1. Evre, 2. Evre, 3. Evre, Tamamla, Basari Rozeti, Ne
yedin?)

Kompanion’da kullanicilarin orug sureleri diginda, ne zaman yemek yemeleri
gerektigini ve ne tur besinleri tiUketmeleri gerektigini belirlemek igin beslenme
planlari olusturulabilmekte, kullanicilarin saglik hedeflerine, yasam tarzlarina ve
beslenme tercihlerine uygun olarak orug ve beslenme onerileri sunulmaktadir (Bkz.
Gorsel 48).

s - e - orn s on

Merhaba ® 4 - o E Kesfet
L : - : .’
A [SeR—. pa—
bava o
£

\ W

2

En Gok okunan: Gegen hafta

......

MRS —

Gorsel 48. ‘Kompanion’ Saglikli Beslenme Kisisel Plan, Analiz ve icerik Sayfalari

Kompanion kurumsal kimligine bakildiginda sicak tonlara ek olarak ve yesil rengin
hakim oldugu goértlmektedir. Sari, turuncu ve kirmizinin uyarici ve enerjik etkisi
hedef gorsellestirmelerinde kullaniimis olup uygulama genelinde yepyeni baslangi¢
ve tazelik duygusu uyandiran yesil renk kullaniimaktadir. Kompanion, gorsel
tasarim Ogeleri ve gestalt algi kuramlari basaril bir sekilde kullanilarak, kullanicisi

ile etkilesime girebilen, kullaniimasi kolay ve anlasilir olan ikna edici bir diger
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uygulamadir. FDM beceri, motivasyon ve tetikleyici unsurlariyla bu uygulamada

cesitli gorseller ve metinler araciligiyla kullaniimigtir.

3.4.2.3. Strava

Saglikli yagama tesvik eden bir diger uygulama olan Strava ise, kullanicilarin kogu,
ylarime, yuzme, bisiklet, kayak gibi spor faaliyetlerini takip ve analiz etmelerine
olanak taniyan dunyaca Unlu bir fithess uygulamasidir. GPS tabanh bir uygulama
olmasi sebebiyle kullanicilarin hizi, mesafesi ve zamani gibi gercek verileri
saglayarak kullanicilarin faaliyet verilerini detayli bir sekilde analiz etmelerine
olanak tanimaktadir. Bu sekilde kullanicilarin, performanslarini ve antrenman
sureglerini takip ederek, gelisimleri ve hedefleri igin farkh stratejiler gelistirebilmesine
yardimci olmaktadir. Uygulamaya ilk giris yapildiginda hangi spor dallari ile
ilgilenildigi sorulmakta, konumlarina gore harita Uzerinde bu sporu hangi rotada
gerceklestirebilecegine dair oneriler sunulmaktadir. Bir diger senaryoda ise kayit
menusu Uzerinden kullanicinin kendi tercih ettigi rotalarin analizini ¢gikarabilmektedir
(Bkz. Gorsel 49).

STRAVA Sync with thousands Find motivation Explore the outdoors Get personalized
of apps and devices through your with Routes training metrics

Track your active life

in one place ° . G community

“v-

Active Times

STRAVA

Share the journey Compete Ready to go?
with friends against millions

on Segments

Gorsel 49. ‘Strava’ Uygulama Magaza Tanitim Gorselleri
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Strava, fitness ile sosyallesmeyi birlestirmekte, kullanicilarin spor topluluklariyla
etkilesimde bulunmalarina yardimci olmaktadir. Bu dogrultuda kullanicilar
arkadaslarini takip edebilmekte, spor faaliyetlerini goruntuleyip, begenerek yorumda
bulunabilmektedir. Bu etkilesim 6zelligi ile belirli parkurlar Gzerinde antrenman
yapan sporcular arasinda liderlik tablolari ile rekabetin olusmasini saglanarak
kullanicilarin kendilerini gelistirmelerine olanak tanimakta ve motivasyonlarinin

artmasina katkida bulunmaktadir (Bkz. Gorsel 50).

interested in?

2 & © = @ o :;::

—

Gorsel 50. ‘Strava’ Uygulama Ekranlari (Aktivite segme, Haritadan hedef rotayi olusturma, Aktivite
sonunda analiz ve hesaplamalar)

Strava kurumsal kimligine bakildiginda enerji, heyecan ve azmi vurgulayan kirmizi
ve turuncu renkleri 6ne cikmaktadir. Sosyal etkilesimli bir ortama sahip olan
uygulama gorsel tasarim ogeleri ve gestalt algi kuramlari gergevesinde dinya
capinda yer alan tim kullanicilar ile etkilesime girebilen, saglik ve fitness
kategorisinde yuksek magaza puanina sahip ikna edici bir uygulamadir. Ek olarak
FDM unsurlari olan motivasyon, beceri ve tetikleyici gorseller ve metinler araciligiyla
kullaniimistir. Uygulamada kullanicilarin o ana kadar ne kadar kalori yaktiklarini
bilmelerini saglamak amaciyla c¢esitli grafik gosterimler sunulmakta olup, bu
gOsterimler ikna edici bir unsura donuserek toplumsal kanit olma niteligi tagsimakta
ve onlari aktiviteleri daha fazla yapma konusunda motive etmektedir. (Bkz. Gorsel
51).
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Gorsel 51. ‘Strava’ Uygulama Ekranlari (Gegmis aktivite analizleri, Diger kullanicilarin tamamladigi
gorevler, Grup ve kullpler, Gruplar arasi meydan okumalar)

3.4.3. Bireysel Farkindaliga Yoénelik Uygulamalar

Son yillarda teknolojinin gelismesi ve sosyal medya kullaniminin artmasiyla birlikte
bireyler modern yagsamin getirdigi stres ve rekabetgi ortamlara daha ¢ok maruz
kalmaktadir. Bu da depresyon ve anksiyete gibi ruh saghgi sorunlarinin daha sik
gorulmesine neden olmaktadir. Bu durum bireylerin mental sagliklari konusunda
bilinclenmelerini gerektirmekte ve bireysel farkindalik terimini 6n plana
cikarmaktadir. Bireysel farkindalik, yasami kontrol altina alma ve ileriye dénuk
adimlari yonlendirebilme noktasinda oldukga dnemli bir konudur. Bireyler kendilerini
gercekten tanidiklarinda ve duygusal yonlerini kesfettiklerinde hedefledigi sonuglara
ulasma surecinde daha dogru adimlar atarak kendi yollarini gizebilmektedir.
Bireysel farkindali§i artirmaya yonelik ikna edici teknoloji olarak tasarlanan mobil
uygulamalar, kullanicilarin i¢inde bulunduklari zaman diliminde kendilerini ve
cevrelerini dahaiyi anlamalarini ve pozitif anlamda sosyal degisime katki saglayarak
duyarh bir yasam tarzina kavusmalarinda katkida bulunmaktadir. Bu tez
kapsaminda bireysel farkindaliga yonelik gorsel ikna ve motivasyon o6geleriyle
tasarlanan ve bu konuda dunya ¢apinda pek ¢ok kullanici tarafindan tercih edilen
ikna edici teknolojiler olarak ‘Calm’, ‘Headspace’ ve ‘Meditopia’ uygulamalari ikna
stratejileri ve gorsel iletisim unsurlari baglaminda incelenmektedir. Bu
uygulamalarda goérsel diginda ses ve metinler yardimiyla bireylerde farkindalk

olusmasina katki saglanmaya c¢aligiimaktadir.
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3.4.3.1. Calm

Calm uygulamasi kullanicilarin duygu durumu degisikliklerine katkida bulunan,
stresi azaltma ve yonetme, zihinsel rahatlama, meditasyon, nefes egzersizleri ve
kaliteli uyku saglama gibi amaclara yonelik sesli igerikler sunan bir uygulamadir. ilk
uygulama acilisinda kullanicidan uygulamayi kullanma amaci hakkinda geribildirim
istenmektedir. Verilen cevap dogrultusunda uygulama igerikleri dizenlenmekte olup
kullanicilarin kendilerini daha 6zel hissetmeleri saglanmaktadir. Uygulama magaza
puaninin yuksek olmasi ve odullu bir uygulama olmasi uygulamay! daha degerli
kilmakta olup, uygulamada yer alan faydali iceriklere erisim yalnizca premium
kullanicilara 6zeldir. Magazada yer alan kullanici yorumlari incelendiginde
uygulamanin kullanicilarda meditasyon aligkanligi kazandirdigi ve faydali

icerikleriyle bilinglendirdigi gozlenmektedir.

Uygulamanin ana sayfasinda ekranin neredeyse tamamini kaplayan arka plan doga
fotografi bulunmakta olup genel itibariyle sakinligi tetikleyen lacivert, mor gibi daha
¢ok mavinin tonlarini igermektedir. Fotografa bakildiginda ise hareketli video
seklinde suyun dalgalari goézlenebilmektedir. Zarif ve yumusak bir stile sahip ‘Calm’
logosu, kontrast arka plan Uzerinde beyaz renkli bir sekilde konumlandiriimistir. Ana
sayfaya giris yapildiginda bu gorsel karsilamaya ek olarak circir bdcegi ve su sesi

gelmekte kullaniciyr gorselde bulunan ortamda olduguna ikna etmektedir.

Diger orneklerden farkli olarak bu uygulamada kullaniciya 6zel ismi ile karsilama
mesaji dikkat cekmektedir. Bu da kullanicinin kendini 6zel hissetmesine katkida
bulunmaktadir. Ana sayfada asagiya inildiginde, selamlama mesaji ve arka plan
fotografi kaybolarak duz fon rengine donusmektedir. Boylece yukarida fotograf
gérinmesi durumunda sayfanin en basina gelindigi algisi daha net bir sekilde
hissedilmektedir. Ek olarak ana sayfada karsilama mesajinin Ustunde yer alan
sadece bugine 06zel premium fiyat teklifi ibaresinde kullanici Uzerinde zaman
baskisi olusturan ikna prensiplerinden azlik / zor bulunma ilkesinin kullanildigi
gorulmektedir (Bkz. Gorsel 52).
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Gorsel 52. ‘Calm’ Uygulama Ekranlari (Splash, Hedef anketi, Anasayfa (en Ust), Anasayfa (alt))

Uygulamada yer alan igeriklerin listesi icerige gore uyumlu olan fotograflar ile
desteklenmistir. Ayni zamanda segcilen bu fotograflar oynatilan igerigin arka plan
goruntusunu de olusturmaktadir. Kisisellestirmeye onem veren uygulamada ek
olarak kullanicinin begenisine gore 6zellestirilebilen arka plan 6zellestirme segenegi
bulunmaktadir. Ruh haline goére kullanici diledigi arka plan doga resmini
secebilmekte ve buna bagh olarak uygulamanin renk tonlarini ve fon sesini
degistirilebilmektedir. Boylece ruh haline gore daha sakin ve huzurlu bir ortam

yaratabilme sansina sahip olmaktadir (Bkz. Goérsel 53).

Slow the Swirl In Your Mind

Gorsel 53. ‘Calm’ Uygulama Ekranlari (igerikler, igerik yiikleme ekrani, Oynatilan igerik ekrani,
Arka plan fotografi degistirme, Segime gore Ozellestiriimis yeni anasayfa)

Uygulama igerisinde gorsel ikonlar, fotograflar, renkler, tipografi ve hareketli
grafikler etkili bir sekilde kullaniimaktadir. Gorsel 54’te dogru nefes alma tekniklerini

uygulamaya yonelik tasarlanan hareketli grafige ait kareler gértlmekte olup, ses ile
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de desteklenen bu grafikle dogru nefes almaya yonelten ¢ok net ve agiklayici bir

gorsellestirme yer almaktadir.

Gorsel 54. ‘Calm’ da Nefes Alma Tekniklerinin Hareket Grafikle Gorsellestirmesi
https://tinyurl.com/bdawb8zy

3.4.3.2. Meditopia

Bilingli farkindalik ve meditasyonla kullanicilarin daha mutlu hissetmesine ve mental
sagliklarinin iyilesmesine katkida bulunan diger bir uygulama olan Meditopia, hem
stres hem de kaygi seviyesini duslirmek ve daha kaliteli bir uykuya sahip olmak
isteyen kullanicilara hitap etmektedir. Splash ekraninda kullaniciyi selamlayarak ilk
aciligi yapan uygulama, kullanicilarini daha iyi taniyabilmek i¢in hedeflerine yénelik
cesitli testler sunmaktadir. Sorular arasinda ise kullanici sayilari, yorumlari ve
gorsellestirmeleri paylasilarak toplumsal kanit ilkesiyle kullaniclyr dogru yerde

olduguna ikna etmektedir (Bkz. Gorsel 55).

Bilimsel testlerle mental
durumunu takip et

Merhaba

Gorsel 55. ‘Meditopia’ ilk Uygulama Girisi ve Test Ekranlari (Splash, Uygulama tanitim, Kisisel
Test, Gorsellestirme ve Rakamlar ile Ikna Edici Toplumsal Kanit Sayfalari)
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Uygulamanin magazada bulunan kullanici yorumlari incelendiginde, genel anlamda
uyku bozuklugu ve meditasyon konusunda faydali igeriklere sahip oldugu dustnulen
uygulama i¢in olumlu yorumlar bulunmakta olup, uygulamanin magaza puani
yuksektir. EK olarak uygulamanin magaza gorsel tasariminda uygulama igeriginin
cesitliligi vurgulanarak toplam uye sayisi ve kullanici yorumunun o6ne c¢ikariimig
olmasi, toplumsal kanit niteligi tagimakta ve meditasyon konusunda tercih edilen en

iyi uygulama oldugunu gosterilmektedir (Bkz. Gorsel 56).

&y o oo .
Uyku hikayeleriyle Doga sesleriyle
dakikalar iginde odaklan ve

uykuya dal meditasyon yap

Makaleler ve
Meditasyon ile kanitlanmis tekniklerle

stres ve endigeni yeni aliskanliklar kazan P
azalt °
Mo Ghmretytoons %
e ‘
)
enan
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mesajlan al
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bilingli farkindalik
icerigini kesfet

Gorsel 56. ‘Meditopia’ Uygulama Magdaza Tanitim Gorselleri

Uyelik sonrasinda uygulama acilis ekraninda selamlamaya kullanici adi da
eklenmekte, uygulamanin logosu yalnizca bu ekranda kullaniimaktadir. Uygulama
logosunda M harfine génderim yapan bir arinma ve yeniden dogmay temsil eden
lotus ciceginden esinlenilmigtir. Mor ve mavi tonlarinda olan gorsel kimlik renkleri ve
icerigi ile Calm uygulamasi ile benzerlik gdsteren Meditopia uygulamasinda yer alan
gorsel tasarim 6geleri telefon ayarlarina gére diiz beyaz ya da siyah bir arka plan
Uzerine yerlestiriimigtir. Ana sayfada selamlama, hitap cuimlesi ve duygu durumu
guncelleme alani bulunmakta olup, hemen altinda kaydirmali formatta igerikler ve
diger hizmetler listelenmektedir. Ana sayfanin sonunda su anda meditasyon yapan
kullanici sayisi bilgisi yer almakta ve bu toplumsal kanit niteligi gostermektedir (Bkz.
Gorsel 57).
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Gorsel 57. ‘Meditopia’ Uygulama Gorselleri (Splash, Ana sayfa (koyu ve agik arkaplan),
Meditasyon yapan kullanici sayisi, hizli paylasma ekrani)

Uygulamanin icerik sayfalarina bakildiginda kategorilerine gére tamamlama ilkesine
uygun sekilde yana kaydirmali sekilde icerikler listelenmektedir. iceriklerin her
birinde uyumlu bir fotograf karesi ve Uzerinde beyaz renkli bilgi satirlari yer
almaktadir. icerik detayinda ise kapak resmi ekranin iist kismini kaplamakta, sik¢a
sorulan sorular, bolum sayisi bilgisi, izlenme orani ve bolumler altta bulunmaktadir.
Oynatilan igerik ekraninda ise fotograf tam ekran gérinimune gelmekte, bolum adi
ust kisimda okunakh bir tipografi ile yer almaktadir. Bolum kapatildiginda kapatma
sebebiyle ilgili anket formunda cevaplar bulunmakta olup bu da kullanicidan gelen
geribildirimlere  6nem verildigini gostermektedir. Uyku icerikleri ekranina
gegcildiginde ise arka plan otomatik olarak koyu renk temaya donusmektedir (Bkz.
Gorsel 58).

Sikca Sorulan Sorular

Gorsel 58. ‘Meditopia’ Uygulama Ekranlari (Kesfet, igerik detay, Oynatilan igerik ekrani,
Geribildirim ekrani, uyku igerikleri)
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3.4.3.3. Headspace

Headspace, kullanicilarin zihinsel saghgini iyilestirmek ve stresi azaltmak igin
meditasyon ve farkindalik tekniklerini iceren bir diger uygulamadir. Bu uygulama
kullanicilarina meditasyon seanslari, nefes egzersizleri ve daha birgok icerik
sunarak stresle bas etme, odaklanma, uyku diizeni gibi konularda rehberlik etmekte
ve kullanicilarin zihinsel sagliklarini desteklemeyi amaclamaktadir. Her ne kadar
benzer amacli uygulamalar olsa da bu uygulamada ‘Calm’ ve ‘Meditopia’ tasarimina
kiyasla ¢ok daha farkli bir gorsel dil kullaniimistir. Headspace'in ana sayfa
tasariminda sunulan genel gorunum duz renk arka fonu ile temiz, basit, net ve
minimaldir. Telefon ayarlarina gore arka plan rengi koyu ya da agik tema olarak
degismektedir. Uygulama acilisinda diger uygulamalarda oldugu gibi kullanicinin
hedefi sorularak kullaniciyla ilk etkilesim gergeklesmektedir (Bkz. Gorsel 59).

Gorsel 59. ‘Headspace’ Uygulama acilis ve Uyelik sayfalar

Uygulamaya 0zel yaratilan gorsel karakter yardimiyla igerikler tanitimakta ve
zenginlestiriimektedir. Bu mutlu karakter yardimiyla kullaniciyla etkilesime gegilerek
gOkyuzu temal bir animasyon araciliiyla uygulamanin ilk agiligsinda nefes egzersizi
yapiimaktadir (Bkz. Gorsel 60).

98



Gorsel 60.‘Headspace’ Uyelik sonrasi ilk nefes egzersizi

Headspace gorsel kimlik tasarimina bakildiginda kullanilan ana renkler turuncu ve
sari tonlaridir. Genel olarak canl ve parlak renklerin hakim oldugu uygulama, diger
meditasyon uygulamalarindan farkli bir gorsellige sahiptir. Canli renkler algisal

olarak harekete gegirici ve enerjik bir izlenim uyandirmaktadir.

Headspace uygulamasi ana sayfasinda Calm’da oldugu gibi kisisellestiriimis bir
kargilama mesaji bulunmakta, sayfa devaminda ise gunun iceriklerine yer
verilmektedir. Her icerik satiri tipografi ile renkli destekleyici illistrasyon ve
fotograflardan olugsmakta, bu da uygulamayi daha ilgi ¢ekici bir hale getirmektedir.
Kesfet kisminda kategori basliklarina ayrilmis ve farkh renk kodlarina goére

siniflandiriimigtir (Bkz. Goérsel 61).

Gorsel 61. ‘Headspace’ icerikler (Giiniin igerikleri, Konularina gére igerik sayfalari)
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Uygulama magaza gorsellerinde ise gorsel kimlik net bir sekilde yansitilarak
uygulamaya 6zel yaratilan karakter yardimi ile uygulamanin tanitimi yapiimaktadir.
Uyku ile ilgili tanitim sayfasi diger sayfa konseptlerinden farkli olarak igerige uyumlu
bir sekilde mor renkte tasarlanmistir. Son goérselde ise uygulamanin popularitesini
aktarmak amaciyla ikna prensiplerinden otorite ilkesine bagl olarak kullanicinin
guvenini artirmak ve ikna edebilmek amaciyla taninan basin ve yayin kuruluglarinin

isimleri paylasiimistir (Bkz. Gorsel 62).
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Gorsel 62. ‘Headspace’ Uygulama Magaza Tanitim Gérselleri

Tam uygulamalarin ortak hedefi kullanicilari dogru bir davranisa ikna etmektir. Mobil
uygulamalarda marka kimligi ve algisinin dogru bir sekilde yansitiimasi, dogru renk
ve tipografi kullanimi, kompozisyon ve yerlesim duzeni gibi kullanici dostu faktorler
ve kullanilabilirligi artiran her tarli detayin dogru bir sekilde kullaniimasi
gerekmektedir. ilk izlenim olarak kullanicilar uygulamayi ilk agtiklarinda ya da
magazada gorduklerinde uygulamanin gorsel tasarimlarina odaklanmaktadir. Bu
sebeple bir mobil uygulamanin basarisinda igerigi kadar goérsel tasarim dgelerinin
kullanimi da kullaniciyi etkileme ve ikna etme noktasinda kritik bir 6neme sabhiptir.
lyi bir gorsel tasarim da kullanicisi ile duygusal bir bagd kurarak kalite ve giiven
algisina etki etmekte olup, uygulamanin daha kolay ve verimli bir sekilde

kullanilmasina yardimci olmaktadir.

Mobil uygulama pazarinda rekabet yogun oldugui igin iyi ve ilgi gekici gorsel tasarima
sahip olanlar, kullanicilarin uygulamay! indirerek denemesi noktasinda daha g¢ok
tesvik edici olmaktadir. Ancak bu noktada gorsel tasarim unsurlari tek bagina yeterli
degildir. Kullanici deneyimini merkeze alarak, davraniglarinda kalici degisiklikler
yapmalarini saglayacak stratejileri uygulayan ikna edici teknolojiler basarili

olmaktadir. Bu sebeple kullanici deneyimini iyilestirmek ve kullanicilarin ihtiyaclarini
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kargilamak icin diger unsurlarla birlikte dusunulmesi gerekmektedir. Basarili bir
mobil uygulama kullanici araylzi tasarimi gestalt algi kurumlarina uygun
tasarlanarak goérsel anlamda cekicilige sahip olmalidir. Ayni zamanda kullanici
dostu, faydall, etkilesimli, motive eden, tetikleyen, tatmin eden ve ikna psikolojisine

yonelik strateji ve yontemleri ile uyumlu ve kullanici odakli bir deneyim sunmalidir.

Gunlik hayatta insan pek cok gorsel ikna unsuru ile karsi karsiya kalmaktadir.
Kullanilan gorsel ve grafik tasarim ogeleri araciligiyla gorsel psikolojiyi ve algiyi
yonlendirerek hedefe yonelik ikna edici bir mesajin insanlara aktarilabilmesi
mumkundur. Teknolojinin gelismesi ile her yastan insanin hayatinda vazgegilmez
olan cep telefonlari araciligiyla kullanicilar etkilesimli ortamlarda gorsellerle bir
davranisa ya da dusunceye ikna edilebilir bir konuma ulagmistir. Bu bolimde
yapillan arastirmalar sonucu etkilesimli ortamlarda ikna edici gorsel iletisim
unsurlarinin algilanma sekli ve ikna edici gucu tespit edilmis olup, bir sonraki
bdlimde hedef kitleyi istenilen ve dogru olan bir davranisa yonlendirmede ikna edici
bir kullanici deneyimi geligtirerek kullanicilari ikna edebilme gucune sahip olan bir

mobil uygulama dnerisi sunulmaktadir.
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4. BOLUM: IKNA EDICI ILETiSIM VE ETKILESIM KANALI OLARAK BIiR MOBIL
UYGULAMA ORNEGI: “GEZGIN”

Onceki bolumlerde yapilan arastirma ve analizler sonucu elde edilen bilgiler
dogrultusunda bu bdlimde kullanicilari bir davranisa ikna etmek ve bunu kalici hale
getirebilme motivasyonu saglamak amaciyla bir mobil uygulama tasarimi
yapiimistir.  “Gezgin” adli bu uygulamanin saglikl yasam tegvikine yonelik
etkilesimli ve motive edici bir ikna edici teknoloji uygulamasi olmasi hedeflenmistir.
Gorsel 63’te belirtildigi gibi kullanici odakl ve etkilesimli bir ortam igin tasarlanan bu

ikna edici teknoloiji ile ilgili tasarim dncesinde ve surecinde yapilmasi gereken her
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asama ayri basliklar altinda detayli bir sekilde ele alinmigtir.
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Gorsel 63. Uygulama Tasarimi Siirecinde izlenen Adimlar

Bu uygulamanin kapsami, amaci, fikir analizi, konsept gelistirme strecleri, gorsel
kimlik ve kullanici araylzlerinin tasarimi ile ilgili her detay bu bolium icerisinde

sunulmaktadir.
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4.1. Tasarimin Kapsami ve Amaci

Kullanicilarin ihtiya¢ ve beklentilerini anlamak ve bunlara cevap vermek, ikna edici
teknolojilerde basarinin temelidir. Tezde elde edilen bulgular dogrultusunda, bu
uygulamanin amaci, kullanicilari dizenli yurlyus ve hareket etmeye tesvik etmek,
motive edici ve ¢ekici unsurlar kullanarak bu davranigi gunlik bir aktivite haline

getirmelerine ve bir yasam tarzi olarak benimsemelerine katkida bulunmaktir.

Kullanicilarin gunluk adimlarini artirarak daha aktif bir yagsam tarzi benimsemelerini
hedefleyen uygulama, sanal ortamda dtinyanin farkl yerlerini kesfetme ve bu yerler
hakkinda bilgi edinme firsati sunarak kullanicilarin fiziksel ve zihinsel saghgini
desteklemektedir. Saglik ve egitim unsurlarini birlestirerek kullanicilarina hem
fiziksel aktivite saglamakta hem de kulturel ve cografi bilgilerle onlari aydinlatmayi
amaclamaktadir. Boylece kullanicilarin yeni yerler 6grenmesine ve kiresel bir

perspektif kazanmasina olanak tanimaktadir.

4.1.1. Problem Tespiti ve Pazar Arastirmasi

Gunumuzde teknolojinin gelismesi ve insan gucline duyulan ihtiyacin azalmasi ile
hareket etme oranlari azalmig olup saglik ve kilo problemi yagsayan insanlarin
sayisinda artig gozlenmektedir. Bu sebeple kullanicilari harekete tegvik etmeye
yonelik ve bireylerin tutumlarini degistirerek davraniglarini motive eden birgok

yonteme basvurulmaktadir.

Buglne kadar hareket etme amacina yonelik tasarlanan mobil uygulamalarda
kullanicinin ana hedefi her ne kadar net olsa da bu hedefe giden yolda cesitli
motivasyon kaynaklarina bagvurulmustur. Bu kimi zaman adimlari paraya
donustirme (Adimpara), kimi zaman arkadasa meydan okuma ve hedefe ulasarak
rozet kazanma seklinde (Apple Fitness), kimi zaman ise adimlarla bagis yapma
seklinde (Helpsteps) hem kendine hem de topluma fayda saglayacak durumlar
olarak kendini gostermektedir. Arastirmalar ve ikna stratejileri kapsaminda yapilan
analiz ve degerlendirmeler ile varilan sonug, tasarlanacak uygulamanin da
kullanicilari hareket etmeye motive ve ikna edebilmesi icin kullaniciya fayda

saglayarak tesvik edici bir konsepte sahip olmasi gerektigidir.
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4.2. Tasarim Fikri ve Konsept Gelistirme Siireci

Tasarim surecine baslamadan 6nce tasarim fikrinin genel analizi ve gelistirme
surecine etki eden durumlar gézden gegirilmelidir. Her kullanicinin tasarima olan
davranis ve tepkilerinin farkli olmasi sebebiyle fikir gelistirme slrecinde ilk asamada
kullaniciy1 anlayabilmek gerekmektedir. Bu sebeple kullanici deneyimini goz
onunde bulundurarak, uygulamanin kullanicilarin ihtiyag ve tercihlerine uygun
olmasini saglamak ve onlara surekli olarak motive eden c¢esitli yontemler
sunabilmek dnemlidir. Tasarlanmasi planlanan ve bireyleri harekete tesvik ederek
dinyayi kesfetme imkani sunan uygulama, bu amaci hedefleyen her yas tipinden
insan grubuna hitap edebilme 6zelligine sahiptir. Bu sebeple uygulama tasarimina
baslamadan Once ilk olarak bu amaca yonelik kullanicilarin yasadigi genel
problemlerin, ihtiyaclarin ve hedeflerin neler olabilecegi gézlem ve goérigme

yontemleri ile tespit edilmistir (Bkz. Gorsel 64).

® A =

Problemler ihtiyaclar Hedefler

Dusik aktivite seviyesi ve hareketsiz yagam, Harekete Yonelik Motivasyon, Duzenli aktivite ile saglikh olma,

Kilo ve saglik problemleri, Kullanici dostu tasarim, Kilo verme ve saglkli olma,

Gunlik yarayis ahskanh@ kazanamama, Kisisellestirilebilir arayiiz, Hedefe ulagma ve kisisel basari,
Motivasyon eksikligi, Secim 6zglrligine sahip olma, Arkadas ve topluluklaria sosyal etkilesim,
Asosyallik, yalnizlik ve giiven eksikligi, Sosyal Baglanti iginde olma, Tum dinyayi gezebilme,

Maddi yetersizlik, Farkl kaltarleri kesfetme, Ogrenme ve Kesfetme,

Erigilebilirlik ve teknoloji engelleri, Eglence, hirs ve merak uyandirma Eglence ve Odal

Gorsel 64. Potansiyel kullanicilarin yagadigi problemler, ihtiyaclar ve hedefleri

Kullanici Problemleri

e DuUsuk Aktivite Seviyesi ve hareketsiz yasam,

¢ Artan kilo ve saglik problemleri,

e Gunluk yurayus aliskanhgi edinememe,

e Surekli olarak kendini tekrarlayan rutinler sebebiyle motivasyonun digmesi
ve fiziksel aktivitenin sikici bir hale dénusmesiyle ilginin azalmasi,

e Asosyallik, yalnizhik ve guven eksikligi,
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Maddi yetersizlige bagli olarak karsilasilan engeller (Seyahat edememek
vb.),

Kullanim zorluguna sebep olan karmasik uygulama arayuzleri

Kullanicilanin ihtiyaglari;

Duzenli fiziksel aktivite yapabilmek icin hareket etmeye yénelik motivasyon,
Her yas araligindaki kullanicinin beceri seviyesine uygun, kullanimi kolay bir
arayuz,

Kullanicilarin bireysel saglik durumlarina ve ilgi alanlarina gore o6zellestirilmis
yuruyus hedefleri ve rotalari konusunda segim 6zgurlugu,

Sosyal baglanti icerisinde olarak insanlarin sanal ortamlarda etkilesim kurma
ve benzer hedefe sahip kullanicilarla aktivite yapma,

Kullanicilarin kultirel anlamda bilgisini gelistirme ve dunyayi gezebilme,

Rekabet ortami i¢cinde edlence, hirs ve merak duygusu.

Kullanici Hedefleri;

Duzenli bir sekilde fiziksel aktivite yaparak genel saglik seviyesini artirma
istedi,

Topluluklarla sosyal etkilesim ortami iginde aktif olma ve birlikte yurtyas
yapma,

Ulasilan adimlarla hedefe basariyla ulasma,

Kilo verme ve saglikli olma,

Dunyanin farkh yerlerini 6grenerek ve kesfederek hareket etme
motivasyonunu surdirme,

Elde edilen basarilar sonucunda odulleri kazanma istegi.

Bu ihtiyaclar, problemler ve hedefler dogrultusunda tasarlanan uygulamada

kullanicilarin  bu durumlari nasil deneyimleyecekleri dikkatle planlanmistir.

Uygulamayi kullanici dostu bir hale getirmek ve genis kullanici kitlesine ulastirmak

amaciyla motive ve ikna edici bir uygulama tasarimi yapilmasi surecinde her bir

madde kullanici deneyimi perspektifiyle ele alinmigti. Bu asamada kullanici
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gruplarini daha iyi anlayabilmek ve beklentilerine cevap verebilmek igin hedef

kitlelerin 6zellikleri detaylandiriimigtir.

4.2.1. Hedef Kitlenin Belirlenmesi

Kullanici intiyaglarini ve hedeflerini anlamak ve hedef kitlenin belirlenmesi uygulama
tasariminin kullanici dostu, faydali ve etkili olmasini saglamada kritik bir 6neme
sahiptir. Bu sebeple hedef kitle ve personalar belirlenirken kullanici odakli bir
yaklasim benimsenmelidir. Uygulamanin ana amacina bagli olarak saglikli yasam
aligkanlklari kazanma ve hareket etme istegi olan kullanicilarin genis yas
araliklarina sahip olmasi sebebiyle, farkl yaslarda kullanicilar segilmesi kullanici

kitlesini daha iyi anlama noktasinda yardimci olacaktir.

Her ne kadar adim atarak hareket etmek temel amag gibi gorinse de uygulamanin
ana motivasyon kaynaklarindan biri olarak kullanilan duanyanin farkli yerlerini,
kaltarleri kesfetme ve 6grenme unsurlari da hedef kitle segiminde belirleyici bir diger
unsurdur. Bu sebeple akilli telefonlar gibi mobil cihazlar kullanan, dijital okuryazarlik
duzeyi yuksek olan, bilgiyi dijital mecralardan alan, fiziksel aktiviteye 6nem veren ve
saglikh olmak isteyen her yas araligindan birey tasarlanan uygulamanin hedef kitlesi

olarak belirlenmigtir.

4.2.2. Personalarin olusturulmasi

Gercek olabilecek bir nitelige sahip olan ancak hayali bir karakter ya da kullanici
profili olarak tanimlanan personalar, tasarim surecinde kullanicilarin hedeflerini,
beklentilerini ve davraniglarini daha iyi anlayarak tasarim surecinde kullanici odakli
tasarim kararlari alinmasinda yardimci olmaktadir. Bu uygulama kapsaminda
ihtiyac ve hedeflerin belirlenmesi dogrultusunda tasarlanacak uygulamanin hangi
kullanicilara hitap edecegdini net bir sekilde belirtebilmek ve kullanicilari daha iyi

anlayabilmek amaciyla ug farkl persona yaratiimigtir.

Persona 1: Universite Ogrencisi Yagmur (Bkz. Gorsel 65)
Yasi: 22

Meslegi: Universite 6grencisi
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Dinamik ve aktif bir gen¢ kiz olan Yagmur, gezmeyi, sosyallesmeyi ve bu anlari da
Olumsuzlestirerek sosyal medyada paylasmayi ¢ok sever. Yeniliklere agik olan ve

farkli olmayi1 seven Yagmur, formunu korumaya ve fit kalmaya 6zen gosterir.

Teknolojiyle iligkisi: Aktif sosyal medya kullanicisi, teknolojiye yatkin.
Hedefleri: Fiziksel aktiviteyi artirmak, sosyal ¢evresini genigletmek.
ihtiyaglari: Toplu etkinlikler, arkadaslarla etkilesim, rekabet.

Motivasyonu: Arkadaslariyla ylrayus yapmak, eglenceli ve rekabetgi bir ortam.

Persona 1 "Yasami Paylas, ilham Ver, Harekete
s : ‘ Geg!"

Dinamik ve aktif bir geng kiz olan Yagmur, gezmeyi,
sosyallesmeyi ve bu anlan da éliimsiizlestirerek sosyal
medyada paylasmay: cok sever. Yeniliklere agik olan ve
farkh olmay: seven Yagmur formunu korumaya ve fit
kalmaya 6zen gosterir.

A B ¢
Yas / Cinsiyet Medeni hali Konum
22/ Kadin Bekar istanbul

Teknolojiyle iligkisi:

Aktif sosyal medya kullanicisi, teknolojiye yatkin.

Hedefleri:

Fiziksel aktiviteyi artirmak, sosyal cevresini genisletmek.

ihtiyaclar:
Toplu etkinlikler, arkadaslarla etkilesim, rekabet.

Sosyalleserek spor yapmak isteyen

Yagmur

Motivasyonu:

e A S o] Arkadaslanyla yiiriiylis yapmak, eglenceli ve rekabetgi bir
Universite Ogrencisi ortam.

Gorsel 65. Persona 1 — Universite dgrencisi Yagmur

Persona 2: Yazilimci Berk (Bkz. Gorsel 66)
Yasi: 33

Meslegi: Yazilimci ve serbest ¢alisan

Zeki, merakli ve kendine zaman ayiramayan bir birey olan Berk, isi sebebiyle

bilgisayar basinda uzun saatler gegirir. Kilo problemleri yasamaya baslayan ve
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fiziksel egzersiz yapmaya isi sebebiyle ¢ok fazla vakit ayiramayan Berk, uzun

zamandir kultarel tatil yapma firsati bulamamigtir.

Teknolojiyle iligkisi: Cesitli dijital araglarla calisabilme yetkiligi, profesyonel.
Hedefleri: Gun icinde hareketini artirmak, is-yasam dengesini korumak.
ihtiyaglari: Esnek kullanim, ilgi gekici igerikler, motivasyon saglayan unsurlar.

Motivasyonu: Saglikli bir yasam surdurmek, stresi azaltmak.

"Her adim, seni daha gui¢lu kilar.
Hareket et, potansiyelini kesfet!”

Zeki, merakli ve kendine zaman ayiramayan bir birey olan
Berk, igi sebebiyle bilgisayar baginda uzun saatler gegirir. Kilo
problemleri yagsamaya baglayan ve fiziksel egzersiz yapmaya
isi sebebiyle ¢ok fazla vakit ayiramayan Berk, uzun zamandir
kiltarel tatil yapma firsati bulamamugtir.

- » 7
Yas / Cinsiyet Medeni hali Konum
33/ Erkek Bekar Ankara

Teknolojiyle iligkisi:

Cesitli dijital araclarla ¢caligabilme yetkiligi,
profesyonel.

Hedefleri:

Gun iginde hareketini artirmak, is-yasam dengesini
korumak.

Duzenli olarak hareket etmekisteyen ihtiyaclar::
Esnek kullanim, ilgi ¢cekici icerikler, motivasyon

Berk saglayan unsurlar.

Motivasyonu:
YOZI l IMCl Saglikh bir yagam strdlrmek, stresi azaltmak.

Gorsel 66. Persona 2 — Yazilimci Berk

Persona 3: Emekli Ogretmen Meral (Bkz. Gorsel 67)
Yasi: 65
Meslegi: Emekli 6gretmen

Hayat dolu ve yasamayi seven bir kadin olan Meral, emekli olduktan sonra da aktif
bir yasam surdurmeyi tercih eder. Arkadaslariyla dogada yurlyus yapmayi ve
gezmeyi seven Meral'in en blydk hayali dinyayl gezmek hayatinin kalan kismini

doyasiya yasamaktir.
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Teknolojiyle iligkisi: Temel seviyede akilli telefon kullanicisi.
Hedefleri: Saglikh olmak, yeni yerler gérmek ve 6grenmek.
intiyaglari: Kullanimi kolay bir arayiiz, net metinler ve talimatlar.

Motivasyonlari: Emeklilikte aktif kalmak, dinya hakkinda daha fazla 6grenmek.

P - "Saghgimi koruyarak dinyayi
kesfetmek istiyorum.”

Hayat dolu ve yagamayi seven bir kadin olan Meral, emekli
olduktan sonra da aktif bir yagam sirdirmeyi tercih eder.
Arkadaglaryla dogada yiirliylis yapmayi ve gezmeyi seven
Meral’in en blyilk hayali diinyay: gezmek hayatinin kalan
kismini doyasiya yagsamaktir.

(&) 2 ¢

Yas / Cinsiyet Medeni hali Konum
65/ Kadin Evli Ankara

Teknolojiyle iligkisi:
Temel seviyede akilli telefon kullanicisi.

Hedefleri:
Saglkh olmak, yeni yerler gérmek ve 6grenmek.

Yeni kiiltirler kesfetmek isteyen Ihtiyaglari:
Kullanimi kolay bir araytz, net metinler ve talimatlar.
Merql Motivasyonu:
. e Emeklilikte aktif kalmak, dinya hakkinda daha fazla
Emekli Ogretmen 6grenmek.

Gorsel 67. Persona 3 - Emekli 6gretmen Meral

4.2.3. igerik Gereksinimleri

Uygulama tasarimina yonelik calismalara baslamadan 6nce hedef kitleye sunulacak
olan tasarimin icerik ve kapsami netlestirilerek, gereksinimleri belirlenmistir.
Kullanicilari saglikli bir yasam tarzini benimsemeye tesvik eden ve ana amaci adim
takibi olan uygulamada kullanicinin attigi her adim, diinya tzerinde kendi belirlemis
oldugu bir hedefe daha da yaklasmasini saglamaktadir. Bu sekilde kullanicilari
dunyayi kesfetme amaciyla adim atmaya tesvik ederek, merak ve kesif duygusuyla
kullanicilarin motivasyonlari artinlip, adim atma serlvenine devam etmesi
amaclanmistir. Kullanicinin belirli adim hedeflerine ulasmasiyla birlikte kilidi agilan

Ulkelere yapilabilen sanal turlar ve ziyaret edilen yerle ilgili tarih, sanat, kultir ve
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cografi bilgileri iceren bilgi kartlari kullanicilarin ilgi alanlarina ve tercihlerine goére
dzellestirilebilmektedir. Ornegin, sanat meraklilarina diinyanin dért bir yaninda yer
alan UnlG muzeleri, doga severlere ise milli parklari veya dogal harikalarini kesfetme
imkani yaratiimasi gibi imkanlar saglanmistir. Bu tip ikna edici kisisellestirilebilir
hedef ve oOnerilerin sunuldugu iceriklerin var olmasiyla uygulamaya kisisel bir
dokunus katilarak kullanicilarin uygulamaya olan ilgilerinin ve duygusal baglarinin

guglendiriimesi hedeflenmisgtir.

Kullanicilarin diger kullanicilarla ve arkadaslariyla etkilesime girebilecekleri,
bagarilarini  ve deneyimlerini paylasabilecekleri topluluklarin yaratiimasiyla,
uygulamanin sosyal boyutu guglendirilerek kullanicilarin  uygulamaya olan
motivasyonu ve baghhgr artinlmistir. Bu topluluklar araciligiyla kullanicilarin
yuruyus gruplari ve etkinlikler dizenleyebilme sansi yakalamasi saglanmistir. Buna
bagli olarak uygulama icerisinde yaratilan ¢esitli meydan okumalar, rozetler, liderlik
tablolari ve oduller gibi oyunlastirma elemanlarinin kullaniimasiyla kullanicilarin
motivasyonunun artiriimasi, hedefe ulagsma slrecinin daha eglenceli hale getirilmesi
ve katihmin artirlmasi saglanarak, kullanicilarin sirekli olarak uygulamayi

kullanmaya ikna edilmesi hedeflenmistir.

Teknolojinin yayginlagsmasiyla birlikte gercek hayatta var olan sosyal etkilesim
azalarak yerini sanal ortamlara birakmis ve bu da bireylerin kendini diger insanlara
gOsterme gabasiyla birlikte kiyaslama, yaris, memnuniyetsizlik, 6zenme, beklenti
olusturma ve onay arama gibi durumlarin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Sosyal
medya kullanici sayisinin artmasiyla birlikte bu mecralarda olan iletisim gekli
gundelik hayatin bir pargasi haline gelmigtir. Bu sebeple uygulama igerisinde elde
edilen basarilarin ve konumlarin da sosyal medyada basarilarinin paylasiimasina

izin verilmesi planlanmistir.

Uygulama tasariminda, kullanicinin gegmis adimlarini takip edebilmesi icin bu
veriler gunluk, haftalik, aylik raporlar seklinde sunulmustur. Bdylece donemsel
ilerleme raporlari ile performanslarini izleme ve karsilastirabilme imkanina sahip
olan kullanicilarin daha fazla motive olmasi ve hedeflerine ne kadar yaklastiklarini
gobrebilmesi amaglanmigtir. Bu durum geribildirim saglamak amaciyla kullanilan
gorsel grafikler, ilerleme gubuklari ve animasyonlar araciligiyla desteklenerek

hedeflerine giden surec icinde kullanicilarin motivasyonlarinin artmasina yardimci

110



olunmasi hedeflenmistir. Ek olarak hedeflenen davraniglarin gergeklestiriimesine
tesvik etme ve bunu aligkanlik haline getirmesi slrecine katkida bulunmak igin

onemli bir tetikleyici unsur olarak dizenli olarak gonderilen hatirlaticilar eklenmisgtir.

Bu uygulama igerigi belirlenirken hedeflenen kitlenin uygulamayi kullanirken ve
kullanma karari verme agsamasinda yasadigi duygu durumlarina olumlu bir sekilde
etki ederek dogru davranisa yonelik tetiklenmesi, kultirli ve saglikli yasam tarzini
benimsemeleri konusunda ikna olmasi gibi durumlar géz 6nune alinarak kullanici

yolculugu haritasi olusturulmustur (Bkz. Gorsel 68).
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Gorsel 68. Kullanici Yolculugu Haritasi

4.2.4. Bilgi Mimarisinin olusturulmasi
Bilgi mimarisi

duzenlemelerin yapildigi asamadir. Bu asama ile kolay kesfedilebilir bir sekilde

kullanicinin  bilgiyi kolay bir gekilde bulmasini saglayan

kullanici Uzerindeki biligsel yuk azaltilarak, anlasilabilir kategorilerin olusturulmasi
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ve iceriklerin diizenlenmesi saglanmistir. Boylece uygulama icerisinde gezinmelerin
kolaylagtirilmasi hedeflenmigtir. ‘Gezgin’ uygulamasinin igerik gereksinimleri konu
bagsliklari ve iligkilerine gobre gruplanarak kullanicinin aradigi bilgiye kolaylikla
ulasabilecegi sekilde bilgi mimarisi Figma yazilimina ait beyin firtinasi ve ¢izim

platformu olan ‘Figjam’ eklentisiyle olusturulmustur (Bkz. Goérsel 69).

Toplubvk m m m
Giincel konum Etkilesim Giincel adim sayisi Takvim Hesap bilgilerim
Sana yakin Mesafeler Rekabet Etme Attigin adimiarla suan nerdesin? Gegmis gezilerim & fotograflanm Saglik Bilgilerim

Popiiler Rotalar Takimlar olusturma Hedef konum Gegmis Basanlanm Rozetlerim & Kuponlanm

Dinya Rehberi Duzenli yanslar & Maraton Toplam adim sayisi llerleme raporum Arkadasglanm

Gorsel 69. Uygulama Bilgi Mimarisi

4.2.5. Uygulama Akis Semasi ve Uygulanan ikna Yéntemleri

Kullanicinin uygulama ekranlari Uzerindeki etkilesimlerini ve bu ekranlar arasinda
olan gegislerin nasil oldugunu gosteren bir diyagram olan uygulama akis semasi,
uygulamanin nasil kullanacagi ve kullanici deneyiminin nasil olacagi konusunda
fikir veren 6nemli bir aragtir. Bu sematik gosterim dijital bir rtin gelistirme surecinde
uygulamanin iglevselligini gorsellestirmede ve buna bagli olarak tasarim kararlarinin
alinmasinda yardimci olmaktadir. Uygulama akis semasi, tasarim ve gelistirme
sureci boyunca uygulamanin genel yapisini ve kullanici deneyimini anlamak igin
tasarimcilar, geligtiriciler ve diger tum ekip arasinda bir iletisim araci olarak

kullaniimaktadir.

‘Gezgin’ uygulamasi hedef kullanicinin uygulama igindeki yolculugunu, adim takibi,
sanal turlar ve sosyal topluluklarla etkilesimlerini adim adim gdstermekte olan
uygulama akis semasi da bu dogrultuda Figma yazilimina ait beyin firtinasi ve ¢izim

platformu olan ‘Figjam’ eklentisi kullanilarak hazirlanmistir (Bkz. Goérsel 70).
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Gorsel 70. Uygulama Akis Semasi
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Bu akis semasi ile uygulamanin ana menu basliklari, icerikleri ve fonksiyonlari
arasindaki baglantilar, kullanim esnasinda kullaniciya gOsterilmesi gereken
ekranlarin kurgulanmasi konusunda kararlar verilmistir (Bkz. Gorsel 70). ‘Gezgin’
uygulamasi akig semasina gore uygulama ikonuna basilmasiyla ilk olarak agilis
ekrani ve sonrasinda uygulamanin amacini ve hikayesini kisa bir sekilde anlatan
tanitim sayfalari gelmektedir. Kullanici arzu ederse ‘“Tanitimi ge¢’ butonu yardimiyla
bu siureci atlatabilmektedir. Tanitim sonrasinda eger kullanici bir hesaba sahip degil
ise ‘Kayit ol’, kullanici bir hesaba sahip ise ‘Giris yap’ adimlarini izlemektedir. Yeni
kayit olan kullanici hakkinda bilgi sahibi olabilmek ve igerikleri duzenleyerek
kisisellestiriimis ve motive edici iceriklerin kurgulanabilmesi i¢in ilk asamada bir
anket sunulmaktadir. Bu ankette duygulara hitap eden gorsel ikonlar (emojiler)
yardimiyla kullanicilara kisisel bilgileri, uygulamayi kullanma amaci, ilgi alanlari ve
hedefleri konusunda sorular yoneltiimektedir. Bu sekilde daha baslangigta kullanici
ile bir bag kurularak daha ikna odakli ve etkilesimli bir ortam olusturulmasina yonelik
ilk adimlar atiimaktadir. Anket sorulari sonrasinda guncel konum bilgisi i¢in izin
alinan kullanicinin hangi yéne ya da hangi kitaya ve Ulkeye gitmeyi hedefledigi
bilgisinin de alinmasiyla birlikte uygulama kullanima hazir hale gelmekte ve gincel

konum / adim sayisinin gosterildigi konum menusune yonlendiriimektedir.

Konum mendast ise; kullanicilarin o glinkl guincel ve o gline kadar olan toplam adim
sayllarini, guncel konumlarini, hedef konumlarini, yakilan kalori miktarlarini kisaca
gunlik ilerleme raporunu takip edebildigi bir ekran olarak kurgulanmistir. Bu menu
Uzerinden ayni zamanda hedef konumda degisiklik ve basariy paylagsma durumlari
yapilabilmekte ve sonrasinda sanal tur ile kendi fotografini gcekerek o anki anisini
ve basarisini 6lumsuzlestirebilmektedir. Arzu eder ise de bu basarisini sosyal
medya platformlarinda ya da uygulamanin sosyal platformunda paylasabilme

imkani taninmaktadir.

Rotalar menusu; uygulama igeriklerinin yer aldigi genel bir havuz olarak
planlanmigtir. Kullanicinin konumuna ve Kigisel tercihlerine gore akis yenilenmekte
olup, dinya rehberi, sana yakin mesafeler, populer rotalar (X kisi su anda bu
lokasyonda: toplumsal kanit ilkesi) gibi bagliklar altinda rota onerileri verilmektedir.
Ayni zamanda kullanicilarin kendilerini test etmesine olanak saglarken uygulama

icerinde rekabeti ve motivasyonu da artirabilmek amaciyla dinya ile ilgili kulturel
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bilgi testleri yer almakta, verilen cevap dogrultusunda kullanici bagarisina gore

motive eden indirim kuponu ve gezgin rozet 6dulleri verilmektedir.

Topluluk menusunde; uygulama igerisinde aktif olan kullanicilarin basarilarini,
konumlarini, bilgilerini paylasabildigi bir sosyal platform yer almaktadir. Bu topluluk
icerisinde takimlar olusturulabilmekte, maratonlar duzenlenebilmekte, bulusma
noktalari belirlenerek uygulama igerisinde etkilegimin ve rekabetin artirilmasi
amaclanmaktadir. Bu menude kullanici akigi ile verilen bilgiler ayni zamanda dunya
haritasinda gezginlerin yogun oldugu bdlgeler daha goérsel odakli bir seklinde

gosterilmektedir.

Anilar menusunde; kullanici gegmis tarihlerde yapmis oldugu gezilerin
fotograflarini, kazandigi basarilarini ve ilerleme grafiklerini listeleyebilmekte olup
profil mentsunde ise hesap bilgileri, saglik bilgileri, favori rotalari, arkadaslari,

odulleri gibi kisisel bilgilerin bulundugu igerikler yer almaktadir.

4.2.6. Tel Kafes (Wireframe) Tasarimi ve Kullanilan ikna Yéntemleri

Bir uygulamanin ana yapisini olusturan kullanici araylziu ogelerinin ne sekilde
yerlesecegini (layout) ve birbirleriyle nasil etkilesime girecegini gosterebilmek icin
kullanici arayuzi tasarimi 6ncesinde ilk olarak uygulamanin tel kafes tasarimi
yapilimaktadir. Uygulamanin konsept gelistirme agsamasinda énemli bir rol oynayan
tel kafes tasarim asamasi, uygulamanin hiyerarsik dizeni ve etkilesim
basamaklarinin ne sekilde isleyecegini anlamak igin kritik bir Gneme sahip olup,
uygulamanin son halini sekillendirmeden dnce Uzerinde disinilmesi gereken bir
surectir. Bu asamada ilk olarak ‘Gezgin’ uygulamasinin tel kafes tasariminin
olusturulmasi surecinde ilk olarak eskiz sekilde kagit Gzerinde cizilmis (Bkz. Gorsel

71), sonrasinda Figma yazilimi ile detaylandiriimigtir (Bkz. Goérsel 72).
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Gorsel 71. Tel kafes tasarimi eskizleri
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Gorsel 72. Dijital ortamda tel kafes tasarimi
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Tel kafes tasarimi yapilirken daha 6énce farkli sayfalar arasindaki baglantilari,
gegisleri ve kullanicilarin etkilesim kurma sekillerini anlamada yardimci olmak tizere
hazirlanan uygulama akig semasinda belirlenen menu bagliklari, butonlar, bilgi

kartlari vb. unsurlarin yerlesimleri ve navigasyon ogeleri kurgulanmistir.

Uygulama akis semasinda yapilmasi planlanan etkilesimlerin ve deneyimlerin,
gorsel dil ile birlesmesiyle birlikte kullanilacak ikna yontemleri belirlenmistir.
Cialdini’'nin toplumsal kanit (x sayida kisi su anda bu lokasyonda), tutarlilik (her
lokasyonda bulunan igerik cesitliligi), otorite (tanininmis kigilerin de uygulamada
farkli Ulkeleri geziyor olmasi), zor bulunma (x dakika igerisinde konuma ulag, 6duli
kap), karsilikta bulunma (x adima ulagirsan x kitasinin kilidi agilacak), ve begeni
(arkadaslarin ve taninmis kisiler su an x lokasyonunda) ilkelerinin kullanilabilir
olmasina 6zen gosterilmistir. Ek olarak ikna teknolojilerinde sikg¢a kullanilan ve
davranissal degisiklige pozitif yonde katki saglayan FDM 6gelerini olusturan
motivasyon (merak ettigi yere ulasma ve kesfetme arzusu), beceri (uygulamanin
kolay kullanilabilir olmasi ve gorevleri basariyla tamamlayabilmesi) ve tetikleyici
unsurlar (motive edici bildirimler, 6duller vb.) gibi ikna teknik ve yontemlerinin ne

sekilde kullaniimasi gerektigi de bu agamada detayl olarak planlanmistir.

4.3. Gorsel Kimlik ve Kullanici Arayizii Tasariminin Olusturulmasi

Gorsel kimlik ve kullanici araylzu tasarimi, mobil uygulamanin kullaniciyla ilk temas
noktasini olugturarak, kullanici deneyimini dogrudan etkileyen kritik unsurlardan
biridir. Kullanicilarin ilk bakista uygulamayi nasil algiladigi ve ne sekilde etkilesim
kurdugu uygulamanin gorsel marka kimligine ve bu kimlikle uyumlu ve tutarh bir
sekilde tasarlanan kullanici araylzd tasarimina baghdir. Bir marka logosunda
kullanilan renk paleti ve tipografinin o markanin uygulama arayutzinde de
kullanilmasi, marka butunlugunu korumasinin yani sira kullanicinin marka ile olan

iliskisini de guclendirmektedir.

4.3.1. ilham Panosu Tasarimi (Moodboard)

Tasarim surecinde yaratici fikirlerin somutlastiriimasina ve goérsel yonlendirmelerin
duzenlenmesine yardimci olan ilham panolari, diger bilinen adi ile moodboard’lar,

yapilacak olan uygulama tasariminin renk paletini, tipografisini ve genel estetik
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gorunumunu belirlemede ilham verici bir kaynak olarak kullaniimaktadir. Bu pano
hazirlanirken, Kullanicilarin hedeflerini ve ihtiyaglarini goéz 6nunde bulundurarak
‘Gezgin’ uygulamasinin tasarim surecine pozitif ydonde etki edebilecek olan, konu ile
ilgili belirli duygulari aktaran fotograf, renk, desen, illistrasyon, sekil, ikon vb.
tasarimi yansitabilecek her turli gérsel unsurlar ve anahtar kelimeler yardimiyla
icerigin dizenlenmesine 6zen gosterilmistir (Bkz. Goérsel 73). Bu sekilde gorsel
tasarima gegcmeden uygulamanin genel gorintisine etki edecek olan bir ilham

panosu hazirlanmigtir.

Gorsel 73. ilham Panosu (Moodboard) Tasarimi

4.3.2. Kurumsal Kimlik ve Logo Tasarimi

Bir markanin ne is yaptigini ve Kisiligini yansitan kurumsal kimlik tasarimi, tanitici
O0ge ve ipuglarini da iginde barindirmaktadir. Kullanilan tipografi ve renkler ile
kendine has bir kimlige barinen markanin kurumsal kimlik ve logo tasarimlariyla
kullanici tarafindan kolay hatirlanabilir ve algilanabilir olmasi saglanmaktadir.
‘Gezgin’ uygulamasinin marka kurumsal kimlik ve logo tasariminin olusturulmasi
surecinde uygulamanin temel amaci ve hikayesi goéz onune alinmis olup, dunyanin
farkli noktalarini kesfetme ve gezme, adim atma, hareket etme, sirekli olarak

lokasyon degistirme durumu sebebiyle konum ve dunya gorselleri Uzerinde
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durulmustur. Tasarim c¢alismalarina karakalem eskiz calismalar ile galisiimaya

bagslanmistir (Bkz. Gorsel 74).

(///
R

Logo tasarim surecinde ortaya c¢ikarilan eskizler dijital ortamda detaylandirilarak

Gorsel 74. Logo eskiz ¢alismalari

yeniden cizilmistir (Bkz. Gorsel 75). Ortaya c¢ikarilan tasarimlar sonucunda
uygulamanin temel motivasyon kaynagdi olan didnyanin farkli yerlerini gezme
durumunu en iyi yansitan logo segilerek tipografi ve marka kurumsal renkleri

uygulanmistir.

or Gezgin or

| 4
gezgin

® ]

P ) Gezgln ‘ )
Gezgin PP S

®
Gezgin A
ezgin Gezgin

Gorsel 75. Logo alternatifleri
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Sanal konumlarda bulunma ve sabit olmama durumu g6z 6ntine alindiginda adim
veya figlr kullanmak yerine konum ikonunun belirgin oldugu bir logo tasarimi
secilmistir (Bkz. Gorsel 76). Bu logonun ayni zamanda daha 6nce uygulamaya giris
yapmis olan kullanicinin uygulama anasayfasi olan guncel konum sayfasinda ikon

olarak kullanilmasi planlanmisgtir.

0 QGezgin QGezgin

Gezgin Diinyayi Adimla

Diinyay! Adimla

Gorsel 76. ‘Gezgin’ Uygulama Logo Tasarimi Kullanim Cesitleri

4.3.3. Renk ve Stil Kuttphaneleri

Tutarh bir kullanici deneyimi saglamak, marka kimligini gu¢clendirmek ve tasarim
surecini hizlandirarak verimliligi artirmak noktasinda uygulamaya 6zel renk ve stil
kUtlphanelerinin  olusturulmasi bir diger o6nemli adimdir. Renk ve stil
kUtlphanelerinin olusturulmasinin en buyuk amaci tasarimda tutarli bir dil
olusturabilmektedir. Gelistiriciler ve diger ekip Uyeleri arasinda ortak bir dil yaratan
bu kilavuzlar buton boyutlari, renkleri, yazi karakteri ve bigimi gibi her stil detayini

iceren bir kilavuz olarak dusunulebilir.

‘Gezgin’ uygulamasi i¢in markanin duygusal tonunu yansitan 2 farkli ana renk
secilmistir. Bu renkler doga, saglik ve yenilenmek anlamina gelen yesil (3.4.1. ve
3.4.2 basliklarinda orneklenen saglik ve doga ile ilgili uygulamalarda kullanildigi
gibi) ve harekete tesvik eden, enerji, nese ve canllik hissi veren turuncu olarak
belirlenmistir. Ana renkler genellikle stil kitUphanelerinde yer alan kullanici arayuzu
bilesenlerinde ve marka logosunda kullaniimaktadir. Ek olarak ana renklerle uyumiu
ancak daha az baskin olan yardimci renkler de secilerek, bu renkler de arka plan,
ikincil buton vs. gibi 6gelerde kullaniimigtir. Tim bunlara ek olarak her uygulamada
mutlaka olmasi gereken ve kullanicilarin eylemlerini vurgulamada kullanilan eylem

renkleri (hatali islem — kirmizi, basarili islem- yesil gibi) belirlenmigtir. Okunabilirlik
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ve erisilebilirlik amaciyla yeterli kontrasti yakalayabilmek i¢cin arka plan rengi olarak

beyaz, metin rengi olarak ise koyu bir lacivert tonu kullaniimistir (Bkz. Gorsel 77).

Ana Renkler Yardimci Renkler

Turuncu Hex: #FFAF7B Mavi Hex: #58ADCA Arka Plan
[ . ] | I

Yesil Hex: #5AC2B9 Sari Hex: #FFDB7D Metin Rengi

Hex: #052F47

. .
C 1 [ . ]

Uyari Renkleri
Bagar Hex: #398828 Bilgi Hex: #3F6DE1 Tehlike Hex: #FFAE4E Uyan Hex: #DCA700 Notr Hex: #979797
== == LI 1

Gorsel 77. Renk Stilleri

Renk stilleri kadar 6nemli olan bir diger stil kitiphanesi ise tipografidir. Baslik, alt
baslik, gévde metni ve buton metinleri icin kullaniimak tzere tirnaksiz (sans serif)
bir yazi karakteri ailesi olan ‘San Francisco Pro’ kullaniimigtir. ‘San Francisco Pro’
yazi karakteri genig agirlik segcenegi ve yuksek okunabilirligi ile modern ve temiz bir
goérintl saglamaktadir (Bkz. Gorsel 78). Genis agirlik segenegine sahip bir yazi
karakteri kullaniminin bir diger avantaji ise basglik, alt baslik ve gévde gibi metinler
arasinda hiyerarsik bir dizen saglayarak goérsel anlamda okunma ve algilanma
sirasinda oOnceliklendirme yapilabilmesine olanak saglamasidir. Bu sayede
kullaniciya sunulan metinlerin okutulma sirasinin istenen siralama dogrultusunda

gergeklestiriimesinin saglanmasi hedeflenmistir.
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Gorsel 78. Tipografi Stilleri

Son olarak olusturulan renk ve tipografi stillerine bagli olarak buton stilleri tasarimi

yapilmigtir (Bkz. Gorsel 79).
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Gorsel 79. Buton Stilleri ve Diger Bilesenler
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4.3.4. Kullanici Arayuzu Tasarimi

Uygulamanin kullanici ile etkilesime girmesini saglayan grafik kullanici arayuzu
tasariminda, kullanim esnasinda kullanicinin ekranda gérdugu dugme, mend, ikon
vb. her turli gorsel unsur bulunmaktadir. Bu sebeple kullanicinin algilamasini
kolaylagstirmada ve uygulamayi kullanmaya ikna etmede uygulamada kullanilan bu
gorsel unsurlarin tasarim sureci 6nemlidir. Arayuz tasarim surecinde estetik
goruanum, kullanilabilirlik ve erigilebilirlik gibi faktdrlerin géz dninde bulundurulmasi
gerekmektedir. Kullanicinin uygulama ile ilk tanismasinin grafik kullanici arayizi
tasarimi ile olmasi sebebiyle kullanilan gorsel unsurlar kullanicilara uygulamayi
nasil kullanacaklari konusunda fikir vermeli ve ne sekilde etkilesime girecekleri

konusunda ipuclari sunmalidir.

‘Gezgin ‘uygulamasinin kullanici araylzu tasarimi daha 6nce planlanan uygulama
akis semasina bagli kalinarak tasarlanmistir. Bu surecte kullanilan renkler, butonlar,
kartlar, baglantilar ve etkilesimli alanlar gibi kullanicilarin tiklayabilecegi etkilesim

Ogeleri kullanilan renk ve stiller yardimiyla tutarh bir sekilde kurgulanmistir.

Uygulamaya ilk giris yapildiginda gorsel olarak ilk goze ¢arpan kurumsal kimlik,
uygulamanin ana konusunu olusturan dunya illistrasyonu ve onun altinda da daha
once belirtilen stillere bagh kalinarak olusturulan ana fikre gonderme yapan ve fikir
veren bir slogan cumlesi yer almaktadir. En altta ise kullanicilari ne yapmak istegi

konusunda yonlendiren aksiyon butonlari yer almaktadir (Bkz. Gorsel 80).
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Gorsel 80. ‘Kayit ol’ ve ‘Girig yap’ ekran tasarimlari
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‘Giris yap’, ‘Kayit ol’ ve ‘Sifremi Unuttum’ sayfalarinda da tutarl bir dil izlenerek daha
once olusturulan stil kitiphanelerine bagh kalinarak sayfa tasarimlari yapiimigtir.
Yeni kayit olan kullanicinin kayit olma isleminin basariyla tamamlamasi sonucunda
kullanici Gorsel 81'de gésterilen ‘Yeni Uye Tanitim Sayfalarr’ ile karsilasacaktir.
Yeni kullanici girisi ve uygulama tanitimi sayfalari tasariminda temel amac,
kullanicilari uygulamanin igine gekebilmek ve onlari bu uygulamayi kullanmaya ikna
etmektir. Bu sebeple bu sayfalarda ¢arpici bir sekilde tipografinin én planda oldugu
ana bagliklar ve basliklari destekleyen illistrasyonlar yapilmistir. Tanitim
sayfalarinin 3 sayfadan olustugunu ve arka arkaya sirali oldugunu goésteren g
nokta imgesiyle kaginci sayfada oldugu konusunda kullaniciya bilgi verilmesi
amaclanmistir. Ekranin en altinda ise bir sonraki sayfaya ge¢mek icin sag tarafta
‘sonraki’ butonuna yer verilmistir. Bu butonlarda sonraki anlamina gelen sag yonde
ok ikonu yani sira ‘Hadi baslayalim’, ‘Gezmeye basla’ seklinde isimlendirmelerle
kelimeler yardimiyla ikna yontemleri kullanilarak devam etmeye motive edilmesi
amaclanmistir. Soluna ise ‘Tanitimi atla’ butonu eklenerek kullanicinin zorunluluk

hissinden uzaklastirilmasi amacglanmigtir.
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Gorsel 81. ‘Yeni Uye Tanitim Sayfalari yap’ ekran tasarimlari

Tanitim sayfalari sonrasinda kullanicinin kendisini 6zel hissetmesi ve uygulama ile
etkilesimini artirmasi amaglanarak, ‘tanisma ve anket’ ekranlarina yer verilmigtir
(Bkz. Gorsel 82). Burada kullanicinin hedefleri ve uygulamadan beklentileri
hakkinda bilgi alinmasi amaclanmigstir. Cevap segenekleri emojilerle desteklenerek,
kullanicinin algilarini harekete gecirebilmek amaciyla gorsellerle tetiklenmesi

saglanmistir.
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Gorsel 82. ‘Anket ve Tanisma’ ekran tasarimlari

Tanisma ve anket ekranlari sonrasinda kullanicinin gezmek istedigi ilk hedef

rotasini belirleyecedi ekran gelmektedir (Bkz. Gdrsel 83). Dinya illistrasyonu

kullanilarak dunyanin her yerine gidebilecedi hissi verilmesi amaglanmigstir. Rota

belirlemede kullanicidan hedef bir yon ya da lilke segilmesi istenmektedir. Ornegin

gorsel 83'te hedeflenen lilke olarak italya segilmis olup, lilke detay sayfasinda kag

gezgin kisinin orada bulundugu ve Ulkeye verilen puan bilgisi gosterilmistir. Boylece

baslik 2.4.3.‘da deginilen Cialdini’nin toplumsal kanit ilkesi uygulanmistir. Ek olarak

bulundugu konumdan hedef konuma gitmesi igin ka¢ adim atmasi gerektigi,

ortalama kag¢ gun/saat surecegini gosteren bilgilendirme kutulari yer almaktadir.

Hedefe dogru giderken yol Ustlinde gezebilecegi rotalar da sirasiyla listelenmistir.
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Gorsel 83. ‘Hedef Rota Belirleme’ ekran tasarimlari
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Uye olma, tanisma ve hedef rota belirleme asamalari sonrasinda kullanici
uygulamanin anasayfasi olan gtincel durum ve konum bilgisinin yer aldi§i1 sayfaya
yonlendiriimektedir (Bkz. Gorsel 84). Ayrica daha 6nce Uye olmus olan kullanicilarin
uygulamayi actiginda ilk olarak karsilastigi bu sayfaya uygulamanin alt navigasyon
menusunde tam ortada logo gorselinin yer aldigi butondan ulasiimaktadir. Kurumsal
kimlik ve logo tasariminda konum imgesinin tercih edilmesinin oncelikli
nedenlerinden biri bu menunun anasayfa olarak kullanilacak olmasidir. Sayfa
detayina bakildiginda sol ust kisimda kullaniclyr bir motivasyon cumlesi
kargilamaktadir. Bu sayfada yer alan her bilgi an itibariyle olan guncel durumu
gOstermektedir. Gunlin 6zeti seklinde bir ana baslikla tarih ve onu takiben o gin
gezilen Ulke sayisi, yakilan kalori ve ka¢ dakika/saat yurumus oldugu bilgisi yer
almaktadir. Sag kisminda ise gezdigi ve iginde bulundugu kitanin adi (Avrupa
Gezgini) ve bu kitayi gezebilmesi igin atmasi gereken toplam adim sayisi ve orada
attig1 glncel adim sayisi gosteriimektedir. Bu sayilar ayni zamanda yuzde bilgisi
olarak de halka seklinde gosterilmistir. Ek olarak sayfanin sag Ust kisminda yer alan

takvim ikonu yardimiyla ge¢mis ilerleme raporlari gértuntilenebilmektedir.
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Gorsel 84. ‘Guncel Durum & Konum’ ekran tasarimlari

Alt kisma inildiginde dlnya illistrasyonu ve Uzerinde ‘Adobe After Effects ve
Lottiefiles’ araciligiyla yaratilan yuriyen insan imgesi hareketli bir sekilde (mikro
etkilesim) yer almakta olup, uygulamanin ana fikri ile uyumlu bir goérsellik

yaratmaktadir. Figurin sol kisimda digerlerine kiyasla daha buylk ve garpici bir
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metin kullanilarak yazilmig, o glin atilan adim sayisi ve gunlik adim hedef halkasi
yer almaktadir. Figurin saginda ise meydan okuma ve rekabet ile motive edici bir
diger unsur olan maraton siralama bilgisine yer verilmistir. Danya illustrasyonunun
uzerinde ise su anda bulundugu konum ve hedef konum bilgileri yer almaktadir.
Konum sayfasi gece ve gundiz olusuna gore koyu ve acik arka plan rengine sahip
olmaktadir. Hedef konuma ulasan kullanicinin kargisina bir iletisim ve etkilesim
unsuru olan geri bildirim ekrani agiimakta ve tesvik edici olan ‘Ulkeyi Kesfet’ butonu

yer almaktadir.

‘Ulkeyi Kesfet' butonuna basilmasi ile kullanici (lkenin bilgilerini igceren detay
sayfasina ydnlendirilmektedir (Bkz. Gorsel 85). Ulkede gezebilecegdi yerler ve
kalturel bilgilerin yer aldig1 bu sayfada, secilen mekan ile ilgili tarihi bilgiler ve bu
mekanda bulunan diger gezgin kullanicilarin bilgisi yer almaktadir. Ayrica arzu
edilirse buradaki kullanicilarla sohbet edilebilmektedir. Ek olarak o mekanda yer
alan ‘3d sanal tur’ Uzerinden detaylarin kesfedilmesi saglanabilmektedir. ‘Selfie
cekin’ butonu ile de kullanici kendisinin oradaymis gibi bir fotografini cekebilme ve

bu fotografl sosyal medya ortamlarinda paylasabilme imkanina sahiptir.
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Gorsel 85. Hedef rotaya ulasilinca agilan detay sayfasi, sanal tur, selfie ve paylasma ekran
tasarimlari

Uygulamanin alt navigasyon menusunde yer alan mendler sirasiyla ‘Rotalar’ (Bkz.
Gorsel 86), ‘Topluluk’ (Bkz. Gorsel 87), ‘Anilarim’ (Bkz. Gérsel 88) ve ‘Profilim’ (Bkz.

Gorsel 89) menduleridir.
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‘Rotalar’ menlsu kullanicinin yeni gezi rotalarini kesfedebilecedi ve rotalar
arayabilecedi dunya ile ilgili genel bilgi havuzunun oldugu bir menlU olarak
tasarlanmistir (Bkz. Goérsel 86). Bu menude kitalar ve Ulkelere gore icerikler yer
almaktadir. Ayrica kullanicilara kolaylik saglarken, ayni zamanda ilgilerini de
cekmeyi amaclayan ‘Yakin Mesafede Gezebilecegin Ulkeler’, ‘Popliler Rotalar gibi
basliklar altinda rota ve Ulke listeleri olusturulmustur. Ek olarak ‘Kultlr Testi’ baghgi
altinda dunya ile ilgili ¢esitli konularda kullanicilara sorular yoneltiimekte, verilen
cevaplar dogrultusunda indirim kodu (ugak bileti, spor ayakkabi vb.) ya da rozetler
ile odullendiriimesi ve kullanicinin uygulamaya baghliginin ve motivasyonunun

artirlmasi amaglanmaktadir.
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Gorsel 86. ‘Rotalar menlisii ekran tasarimlari

‘Topluluk’ menusu ile uygulamayi kullanan gezgin kullanicilar arasinda sosyal
etkilesimin artirilmasi1 amaclanmistir (Bkz. Gérsel 87). Bu menu ‘Harita’ ve ‘Sosyal
Akig’ basliklarindan olugmaktadir. ‘Harita’ sayfasinda acgilan dinya haritasinda
gezginlerin yogun olarak hangi bolgelerde bulundugu gdézlenebilmektedir. Bdylece
en ¢ok hangi bolgelerin gezildigi gorulmekte ve kullanici Uzerinde o noktaya
ulasabilme arzusu uyandirilmasi amaglanmaktadir. ‘Sosyal Akis’ sayfasinda ise
kullanicilar gezdikleri yerlerde ¢ekinmis oldugu fotograflarini paylasabilmekte ve
yorumlar yapabilmektedir. Ayrica uygulamay kullanan diger gezgin kullanicilarin
profillerinden gegmis paylasimlarini ve basarilarini takip edilebilmektedir. Ek olarak
topluluklar arasinda olusturulan maratonlar, bulusma noktalari gibi 6zel etkinlikler

olusturularak, topluluk icindeki etkilesimin artirilmasi amacglanmaktadir. Cialdini’nin
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‘Sosyal kanit’, ‘Begeni’ ilkelerinin siklikla kullanildigi bu mentde ek olarak taninmis
kisilerin yer almasi ve bu uygulamayi kullaniyor oldugunu gostermesi sonucunda
otorite ilkesiyle kullanicilarin uygulamaya olan baglhigini da pozitif ydnde
etkileyece@i dusunulmektedir. Her ulke i¢in sunulan igeriklerin standart bagliklara
sahip olmasi ile ‘Tutarlilik’ ilkesi de saglanarak uygulama igeriklerinin ikna ediciligi

artirilabilmektedir.
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Gorsel 87. ‘Topluluk’ menisul ekran tasarimlari

‘Anilarim’ menusunde kullanici gegmiste gezmis oldugu konumlari yeniden
goruntuleyebilmekte ve tekrar o yeri ziyaret ederek o anisini yeniden

paylasabilmektedir (Bkz. Gorsel 88).
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Gorsel 88. ‘Anilarim’ menusu ekran tasarimlari
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‘llerleme Raporu’ menusiinden ise uygulama genelinde ilerleme raporu hakkinda
gunlik, haftalik ve aylik analizler yer almaktadir. Ayrica tim dinyanin toplamda kag
adim oldugu ve kullanicinin sahip oldugu guncel adimlarla dinyanin kagta kagini

gezdigi gibi durumlari izleyebildigi grafik gosterimler yer almaktadir.

Son olarak ‘Profilim’ menusu ise uygulama ile ilgili ayarlarin yani sira kullanicilarin
kisisel bilgilerini ve hedeflerini glincelleyebildigi bir mentdir. Bu menide ek olarak
kullanicinin daha 6nce kaydetmis oldugu favori rotalarini, arkadaslarini ve gegmis
basarilarini ve kazandigi rozetlerini goérintileyebilecedi bir icerige de sahiptir (Bkz.
Gorsel 89). Sag ustte yer alan ‘Bildirimlerim’ menusunde ise elde edilen basarilar,
toplulukta yapilan duyurularin yani sira, kullaniciyr hareket etmeye tegvik eden
tetikleyici mesaj bildirimleri yer almaktadir. Bu bildirimlerin okunmus ya da
okunmamig olmasi durumu, metinlerde ve sembollerde kullanilan renklerin koyu ya
da acik tonlarinda olmasi ile algisal olarak daha hizli bir sekilde kesfedilebilir hale

getiriimesi saglanmistir.
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Gorsel 89. ‘Profilim’ mentst ekran tasarimlari

Uygulama akis semasina gére (Giris yap & Kayit ol, Uygulama tanitim sayfalari, ilk
Uye rota belirleme, Dinya Rehberi & Rotalar, Gezgin Toplulugu, Glncel Konum &
Adim Sayisi, Gezi Anilari & ilerleme Raporu, Profil Sayfalari ve Bildirimler) gorsel
ikna unsurlari, ikna edici metinler ve gosterimlerle tasarimlari tamamlanan
uygulama sayfalari kullanima sunulmak Gzere son sekline getirilmistir (Bkz. Gorsel
90).
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Gorsel 90. Akisa Gore Olusturulan Nihai Uygulama Ekran Tasarimlari
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4.3.5. Kullanilan Gérsel imgelerin Tasarimi

Mobil uygulamalarda ve diger etkilesimli ortamlarda dodru ve iyi bir sekilde
tasarlanmis gorsel unsurlar, kullanici deneyimini zenginlestirerek kullanicilarin
uygulamay!i tekrar tekrar kullanmalarina yardimci olmaktadir. Kullanicilarin duygu
durumlarini olumlu yonde etkilemek ve uygulama kullanimini surekli hale getirerek
kullanicilari harekete tesvik etmek noktasinda, bu uygulamada tasarlanan ve
kullanilan gorsel unsurlar énemli bir role sahiptir. Bu sebeple bu tez kapsaminda
tasarlanan ‘Gezgin’ uygulamasi i¢in de kullanicilari hedef davranisa yonelik
harekete gecirerek, sanal olarak dunyayi kesfetmeye tesvik etmeyi destekleme
noktasinda ikna edici gorsel unsurlar tasarlanmistir. Bu dogrultuda yuksek kaliteli
fotograflar, illistrasyonlar, ikonlar, emojiler, animasyon / hareketli grafikler, mikro
etkilesimler, bilgilendirici grafikler gibi pek ¢cok gorsel anlatima yer verilmigstir (Bkz.
Gorsel 91). Uygulamada kullanilan goérsel tasarimlar marka ve uygulamanin stil
kUtlphanesine ve kurumsal kimlik tasarimina uyumlu bir dilde ‘Adobe lllustrator’

programi kullanilarak tasarlanmistir.
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Gorsel 91. Uygulamada kullanilan goérsel tasarimlar
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Uygulama genelinde dinyanin cesitli bolgelerinin gezerek kesfedilmesi sebebiyle
yuksek c¢ozunurlukla fotograf ve videolarin kullaniimasiyla kullaniciya guven
verilmesi ve uygulamaya olan baghliginin artinimasi hedeflenmistir. Hedeflenen
sayida adima ulasmasiyla 6dul olarak ulasmis oldugu yerin kudlturt, dogdal
guzellikleri ve mimarisi gibi konularda kullanicinin bilgilenmesini saglayacak
gercekci ve cekici gorsel kaynaklarin kullanimina da yer verilmistir. Ek olarak
kullaniciy1 harekete tesvik eden hareketli grafikler / animasyonlarin kullanimi
kullanici Gzerinde tetikleyici bir etki yaratabilmektedir. Ayrica kullanicilarin yarayus
verilerini ve dinya genelindeki kesiflerini gosteren istatistiksel verileri gosteren
grafiklere yer verilmis olmasi, beceri ve basarilarin 6dullendirildigi rozetler, markanin

kimlik tasarimina ve genel gérinumuane uyumlu gorseller olarak tasarlanmistir.

4.4. Uygulama tanitim sayfalarinin tasarimi

Kullanicilari var olan bir mobil uygulamayi indirmeye ve kullanmaya ikna ekme
noktasinda tasarlanan tanitim sayfalari oldukga énemli bir yere sahiptir. Bu tanitim
sayfalarinin basarili olabilmesi i¢in uygulamay! kullanirken deneyimleyecekleri
yolculuk hakkinda fikir vermesi, gérsel anlamda ¢ekici bir tasarima sahip olmasi ve
ilk izlenimde kullanicinin dikkatini gekmeyi basarmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda
uygulamanin ana faydalarini ve 6zelliklerini vurgulayan kisa ve etkili metinlerin
¢arpici bir sekilde kullaniimasi da ilk izlenimde olumlu bir etki yaratmaktadir. Tim
bu durumlar g6z Onlne alinarak ‘Gezgin’ uygulamasi igin tanitim gorselleri
kapsaminda mobil ekran duyarli bir web sitesi tasarimi (Bkz. Gorsel 92), uygulama
genel amacini anlatan ‘Adobe After Effects’ ile yaratiimig bir tanitim filmi tasarimi
(Bkz. Gorsel 93) ve magazada yer alan rakip uygulamalarin arasindan siyrilarak
uygulamanin dikkat gekmesini saglayacak olan uygulama magaza tanitim gorseli

tasarimi (Bkz. Gorsel 94) yapiimisgtir.

GuUnumuzde, kullanicilarin blyuk bir kismi web sitelerine mobil cihazlar tGzerinden
erismektedir. Uygulama web sitesi tasarimlarinin, kullanici deneyimini ve marka
guvenilifigini pozitif yonde etkilemesi sebebiyle hem web hem de mobil uyumlu
olacak sekilde duyarli (responsive) bir sekilde tasarlanmasina 6zen gosterilmigtir
(Bkz. Gorsel 92).
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Kullanicilar web sitesini ilk actiklari an “Adim atarak diinyayi kesfetmeye ne dersin?”
seklinde dikkat ¢ekici ve merak uyandirici bir mesaj ile kargilasmaktadir. Bu mesaji
uygulama tanitici gorseller ve igerikler takip etmektedir. Ek olarak toplumsal kanit
niteligi tasiyan uygulamayi kullanan kullanicilarin yorumlari ve geribildirimleri diger
kullanicilarin kararlarinda etkili olacagindan web sitesinde tanitici iceriklerde
kullanici yorumlarina da yer yerilmigtir. Sitenin sag ust kosesinde uygulama
magazasina yonlendiren gugli bir ¢agrn yapma (Call-to-Action) butonu olan

‘Uygulamay! indir’ butonu sari renkli olarak konumlandiriimigtir.

Basarih bir web sitesi tasarimi, ilk izlenimde profesyonellik ve guvenilirlik hissi
verirken, basarisiz bir tasarim ise kullanicilarin o siteyi hemen terk etmesine neden
olabilmektedir. Dolayisiyla kullanicilar bir web sitesi hakkinda fikre sahip olmak igin
sadece birka¢ saniyeye ihtiyac duymaktadir. Bu sebeple web sitelerinde kullanilan

gorsellerin ve mesajlarin acgiklayici, anlagilir ve ikna edici olmasi onemlidir.

icerigin diizeni ve gorsel hiyerarsisi, kullanicilarin dikkatini cekerek bir bilgiyi nasil
igledigini ve hangi bilgileri onceliklendirdigini etkilemektedir. Bu nedenle web
sitesinde kullanilan renkler, tipografi, gérseller, bosluk kullanimi gibi tasarim
unsurlari, kullanicilarin siteyi algilamasinda ve etkilesiminde etkili olan onemili

kararlar olmasi sebebiyle web sitesi tasariminda bu noktalara dikkat edilmigtir.

ikinci gorsel tanitim unsuru olarak ‘Adobe After Effects’ programi ile 35 saniyelik
kisa bir tanitim filmi tasarimi yapilmistir (Bkz. Gorsel 95). Bu filmde ise ‘Gezgin’
uygulamasinin kullanicilari ile etkilesimini gosteren ekran gorsellerine, uygulama
icerigi hakkinda slogan ve ilgi ¢ekici mesajlara yer verilmigtir. Gergek hayattan
kesitlerin yer aldi§i videoda, mutlu kullanicilar ve pozitif mesajlar kullanmaya 6zen
gOsterilmistir. Ayrica tanitim filmi video gecisleri ile uyumlu bir sekilde enerjik ve

tempolu bir muzik ile desteklenmisgtir.
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Adim atarak
hem formda kalmak
hem de
diinyay: gezmek
ister misin?

Her yeni ginde srprizierle dolu

Kiiltiirlii Spor Arkadagin!
Hareket et, .
Diinyayi gez! 0) cezgin
Gezi Anilari Biriktir,

Toplulukta Paylas!

Hemen indirin!

@ Appstore

Gorsel 93. ‘Gezgin’ uygulamasi tanitim filminden kareler

Kullanicilarin mobil uygulama ile ilk temasini olugsturan goérsel tasarim unsurlarindan
bir digeri olan magaza gorsel tasarimlari ikna edici gucu ile kullanicinin uygulamayi
indirmesini saglayan etkili bir gérsel ikna aracidir. Gorsel ikna unsurlarinin gticu ile
kullanicinin uygulamay! indirmesini saglayan magaza tanitim gorseli tasariminda
uygulamaya ait ekranlara, uygulama igerigini anlatan metinlere ve cesitli

gOsterimlere yer verilmigstir (Bkz. Gorsel 94).

Adwm atarak Dinyay gezin,

O Gezgin

Gorsel 94. ‘Gezgin’ uygulamasi magaza tanitim gorseli tasarimi
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Magaza gorsellerinin ilgi ¢cekici ve merak uyandirici olmasini saglayan ilk iki ekranda
gestalt gorsel algi kuramlarindan devamlilik ilkesinin kullanilmasi ile kullanicilar
tanitim gorselini sola kaydirilarak incelemeye tesgvik edilmektedir (Bkz. Gorsel 95).
Bdylece kullanicinin uygulama hakkinda daha fazla fikir edinmesi sonucunda

etkilenmesi ve uygulamay! indirmeye ikna olmasi ihtimali artacaktir.

Gorsel 95. ‘Gezgin’ uygulamasinin magazadaki goriinimd

Kullanicilar bir amaca yonelik mobil uygulama aradiklarinda genel olarak uygulama
magazalarindan anahtar kelimelerle arama yaparak ilk arastirmalarini yapmaktadir.
Uygulamay! benzersiz ve cazip kilan noktalara dikkat c¢ekerek kullanicilar
uygulamayi indirme konusunda heyecanlandirmasi sebebiyle uygulamalarin tanitim
gorselleri buyuk bir 6neme sahiptir. Bu sebeple uygulamanin diger benzer amagli
uygulamalarin dnine gegebilmesi ve kullanicilarin dikkatini gekebilmesiigin magaza
gorsel tasarimlarina ek olarak uygulamaya ait magaza puaninin buyuk bir 6neme

sahip oldugu da unutulmamalidir.
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4.5. Uygulama Tasariminda Kullanilan ikna Yoéntemleri

Kullanicilari hareket etmeye ikna eden bir teknoloji olan ‘Gezgin’ uygulamasi
tasarim surecinde, uygulama asamasina baslamadan once etkilesim tasarimi ve
ikna konusu ile ilgili yapilan arastirmalardan yararlaniimistir. Uygulama tasarim
surecinde ele alinan FDM ile kullanicilarin istenen davranislari sergileme olasiligi
artirilarak ihtiyag ve beklentilerine uygun bir deneyim olusturulmasi saglanmis ve
uygulamanin genel basarisinda glglendirici bir etki yaratmasi hedeflenmistir. Bu
davranig modeline gore bir kisinin bir davranigi sergilemesi icin yeterli motivasyona,
o davranigi yapabilecegi becerilere ve davranisi tetikleyecek bir duruma sahip
olmasi gerektigi savunulmaktadir. Bu sebepte ‘Gezgin’ uygulamasinda ilk olarak
kullanicilarin yuruyus yapma motivasyonlarini artirma Uzerine yogunlasilarak, bu
motivasyonun 6dul ve basarilar ile saglanmasi hedeflenmistir. Bu sebeple uygulama
icerisinde maratonlar, meydan okumalar ve kultlr testlerine yer verilerek, topluluk
destedi ile birlikte olugsan sosyal destek ve rekabetle elde edilen basarilar rozet,
indirim kuponu vb. édullerle tacglandirilarak kullanicilarin motivasyonlarinin sirekli
olarak yuksek tutulmasi amaclanmistir. Ayni zamanda uygulama igerisinde sunulan
bilgilendirici icerikler, kullanicilara 6grenme firsati yaratarak kesfetme arzularini

guclendirmekte ve motivasyonlarini artirmasina destek olabilmektedir.

Davranis modelinin  ikinci unsuru olan yetenek (beceri) acisindan
deg@erlendirildiginde ‘Gezgin’ uygulamasinin kullanimi kolay bir arayuze sahip
olmasi hedeflenmistir. Kullanicinin uygulama igerisinde istedigi iceriklere kolayca
ulasabilmesi icin kisisel tercihlerine gore hedeflerini belirleyebilmesine ve buna bagl

olarak da uygulama iceriklerini dizenleyebilmesine olanak taninmaktadir.

Son olarak uygulamanin dogru zamanda hedeflenen davranisa tesvik edecek
tetikleyicilere sahip olmasi saglanarak, anlik bildirimlerle kullanicilara kesfetme
konusunda merak duygusunun ya da hareket etme istedinin saglanmasi
hedeflenmistir. Ornegin, uzun sire hareketsiz kaldiginda ya da bulundugu konuma
yakin bir noktada kesfedilmeyi bekleyen bir yer bulundugunda, bu durumu hatirlatan
bildirimlerle kullanicilar hareket etmeye yonelik tetiklenmektedir. Bildirimlerin yani
sira kullanicilara gorsellerle desteklenen geribildirimlerin verilmesi de tetikleyici bir

unsur olarak kabul edilebilmektedir.
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Fogg'un (2003, s.11) ikna teknolojilerine ydnelik yapmis oldugu gelecek
tahminlerinden bir kismi bugin hayata ge¢cmis durumdadir. Gelecekte teknolojinin
bicimi ne olursa olsun, masaustu bilgisayardan akilli arabanin i¢ kismina ve cep
telefonuna kadar, tahmin edilemeyecek sekillerde tutumlari ve davraniglari
degistirebilecek yepyeni tasarimlar olacaktir. Bu dogrultuda ‘Gezgin’ uygulamasi
tutum ve davraniglari degistirebilme potansiyeline sahip bir sekilde ikna edici bir

teknoloji olarak tasarlanmistir.

Robert Cialdini’nin ikna ilkelerine gore degerlendirildiginde ise, ‘Gezgin’ uygulamasi
tasarim surecinde sosyal kanit, tutarhlik, begeni, karsiliklilik, zor bulunma ve otorite
ilkelerinin  hemen hemen hepsine vyer verilmigtir. Bdylece uygulamanin
kullanicilariyla olan etkilesimleri ve duygusal baglar derinlegtirilerek, sirekli
kullanmalarina tesvik edecek bir sekilde uygulamanin tasarlanmasina 6zen

gOsterilmigtir.

Uygulamanin kullanicilara Ucretsiz kulttrel icerik sunuyor olmasi ve karsiliginda
kullanicinin yalnizca adim atacak olmasi karsilikllik ilkesine gore duygusal bagi
artirici bir durum olarak degerlendirilebilmektedir. Kullanicinin hedef bir rota
belirleyerek hedefe yonelik harekete gegmis olmasi ile tutarhlik ilkesi, diger
kullanicilarin yorumlarinin, basarilarinin ve paylasimlarinin gdsteriliyor olmasi ile
sosyal kanit ilkesi, taninmig ve uzman Kigilerin uygulama igerisinde kullanici olarak
bulunmasi otorite ilkesi, kisisellestirilebilen ve kullanimi kolay araylzid begeni
ilkesine ve son olarak geri sayimla ve sinirli sayida oduller sunulmasi ise zor

bulunma ilkelerine karsilik gelen uygulama fonksiyonlari olarak siralanabilmektedir.
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SONUC

Bilgi teknolojileri alaninda yaganan gelismeler ve internetin kullaniimaya
baglamasiyla iletisim surecinde ikna kavrami da degisime ugrayarak ikna edici
teknolojilerin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. Bunun sonucu olarak teknolojinin
sundugu imkanlar, ikna edici mesajlarin daha genis kitlelere ulagmasini ve etKkili bir
sekilde iletimesini saglamistir. Bilgisayar kullanimi ile baglayan ve beraberinde
bilgisayar tabanli diger mobil cihazlar olan cep telefonlari, tabletler vb. Gzerinde de
etkili olmaya baglayan ikna mesajlarinin, kullanicilar tarafindan kolaylikla fark
edilebilir olmasi git gide 6nem kazanmigtir. Bu sebeple go6rsel unsurlarla
zenginlestirilerek tasarlanan etkilesimli ortamlar, kullanicilarin sistemle bag
kurmasini ve uzun sure vakit gecirebilmesini saglayarak ikna surecine olumlu yonde

katki saglayabilme potansiyeline sahiptir.

Bir kullanicinin Urunle ilk temasi sirasinda olusan duygu ve dusuncelerini
yonlendirebilme guclne sahip olan gorsel iletisim unsurlari (dijital Grin tasariminda,
kullanici araylz tasarimlar) kullanicinin igerikle etkilesime ge¢cmesine yardimci
olmaktadir. Cazip gorinumleriyle duygulara ve gorsel algiya hitap ederek ilk
izlenimde kullanicilarin dikkatini geken goérsel unsurlar, mesajlarin daha hizl ve net
bir sekilde anlasiilmasina yardimci olmakta, ilk izlenimde kullanicilarin ilgisini
cekerek guven verebilmekte ve motivasyonlarini artirarak onlari istenen davranisa
yonelmeye tesvik edebilmektedir. Bu sebeple kullanici davraniglari Gzerinde buyuk
bir etkiye sahip olan gorsel tasarim unsurlarinin, ikna konusunda basarili olabilmesi
icin renk, tipografi ve gorsel hiyerarsi gibi tasarim ilkelerini kullanarak dikkatle ve
dzenle tasarlanmasi gerekmektedir. ikna edici gérseller tasarlama siirecinde renk
kullanimi, duygusal tepkileri tetiklemesiyle verilen mesajin etkisini artirabilme
potansiyeline sahiptir. Bu sebeple dogru renk secimi, kullanicilarin dikkatini cekerek
onlar1 yonlendirme noktasinda kritik bir oneme sahiptir. Mesajin net ve okunabilir
olmasini saglayan tipografi, dogru yazi karakterinin secimi ile gérsel ikna strecinde
onemli bir rol oynamaktadir. Kullanicilarin bilgiyi daha kolay anlamalarini ve ikna
olmalarini saglayan gorsel hiyerarsi ise, yazi, gorsel, grafik vb. unsurlarin
vurgulanmasina ve kullanicilarin dikkatini c¢ekerek bilgilerin O0nemine gore

dizenlenmesine yardimci olmaktadir.
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Kullanicinin becerilerine uygun bir sekilde kullanici dostu olarak tasarlanan
teknolojiler, estetik gérunum, merak, macera, oyunlastirma, 6dul ve motivasyon
ogelerinin de kullanilmasi ile kullanicinin uygulamayi kullanmak igin tetiklenmesinde
ve sadik bir kullaniciya dénismesinde etkili olmaktadir. ikna olma durumunun
gerceklesebilmesi igin oncelikli olarak kullanicinin igsel motivasyonun diger bir
deyisle niyetinin olmasi gerekmektedir. Gerekli motivasyona sahip olan bir bireyi
ikna etmede sunulan tasarimin etkilesimli olmasi karsilikli iletisimin devamliligi
acisindan onemlidir. Ek olarak ikna edici teknolojilerde alicinin motive olmasi ve
istenilen davranisin ortaya c¢ikmasinda; akla, duyulara ve duygulara hitap eden
mesajlar daha etkili olmakta olup, gorsel ve isitsel geribildirimler kullanicilarin
sistemle daha uzun sure etkilesimde bulunmasini saglamaktadir. Gérsel unsurlar
iceren, kullanicilarin gorme duyusuna hitap eden, okunakhlik ve etkileyicilik
faktorleri goz onunde bulundurularak tasarlanan etkilesimli ortam tasarimlarinin
basarili olma olasiligi yuksektir. Deneyimsel olarak iyi tasarlanmig bir kullanici
arayuzine sahip olan drtni gorsel anlamda gekici ve begenilir kilmak, kullanicilarin
memnuniyetini artirarak o drind kullanmaya motive edebilmektedir. Ancak bu
durumla ilgili olarak kesin bir yargiya varabilmek zordur. Kullanicilara hitap etmeyen
ve ilgilerini gekmeyen bir Grinde yaratilan gorsel ikna unsurlarinin, her zaman etkili
olamamasi muhtemeldir. Bir kullanicinin bir GrinU kullanmak igin bir amaci, igsel
motivasyonu ve niyeti yoksa ya da yaratilan gorsel unsurlar basarili olmasina
ragmen uygulama kullanicinin ihtiyacini kargilamiyorsa yaratilan gorsel unsurlar da
kullaniciyi etkilemede yeterli olamayabilmektedir. Baska bir deyisle gorsel anlamda
etkili bir tasarima sahip olan mobil uygulama her zaman kullanicisini ikna etmeyi
garanti etmemekte, ancak basari sansini artirabilmektedir. Bu sebeple bir uygulama
tasarimi yaparken gorsel unsurlarin disinda reklam, satig, pazarlama, kullanici
deneyimi vb. her tirli detayin dikkatle tasarlanmasi ve bunlarin gorsellerle

desteklenmesi gerekmektedir.

ilk Gic bélimde elde edilen arastirmalara bagh kalinarak bu tezde, insanlar tizerinde
davranis ve tutum degisikligi saglayabilmesi dngorulerek gorsel agirlikh ikna edici
etkilesimli bir uygulama tasarimi 6nerisi yapilmigtir. Toplumda kullaniimasi olasi olan
ve dogru davranisa ikna edebilmesi hedeflenen bir ikna edici teknoloji onerisi ile
arastirma verilerinin test edilmesi saglanmigtir. Adim atarak dinyayi gezmek Uzerine

kurgulanan ‘Gezgin’ isimli uygulama ile kullanicilari duzenli yurayls yapmaya ve
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hareket etmeye ikna edilmesi amaclanmistir. Ayni zamanda motive edici ve cekici
gorsel unsurlar aracihigiyla bu davranigi gunlik bir aktivite haline getirerek yasam
tarzi olarak benimsemelerine yardimci olmasi hedeflenmistir. Bu sebeple
uygulamada, saglik ve egitim unsurlarini birlestirilerek, adim takibinin yani sira bol
gorsel anlatim ve igeriklerle kullanicilara dinyanin farkli yerlerini kesfedebilme
imkani verilmistir. Uygulamada surekli yeni icerikler sunulmasi ile kullanicilarda
merak uyandiriimasi, olugturulan oyunlastirma ve rekabet ortami ile kullanicilarin
motive olmasi, bildirimler ve hatirlatmalar ile de kullanicilarin tetiklenmesi ve
kurgunun surduarulebilirligi saglanmistir. Bu sekilde kullanicilar tzerinde aligkanlik
olusturulmasi istenen davraniglarin daha kalici hale getirilebilmesi ve gergege yakin
bir deneyim yaratilarak kullanicilarin i¢csel ve digsal olarak daha fazla motive
olabilmelerinin saglanmasi amaclanmigtir. Uygulama tasariminin tamamlanmasi ile
telefonda hazirlanan prototiple saglikli yasama énem veren kullanicilar Gzerinde
test edilmistir. Yapilan testlerde, kullanicilar grafik arayuzin gayet aciklayici bir
sekilde drun konseptini yansittigini disunmelerinin yani sira bu uygulamayi
eglenceli bulduklarini, kendilerinde merak uyandirdigini ve dinya hakkinda yeni
bilgiler 6grenebildikleri i¢in kullanmak isteyebileceklerini belirtmislerdir. Bu geri
donugler sonucu amacina ve konusuna uygun olarak yaratiimig olan gorsel ikna
unsurlarinin, toplumu ikna etme ve bilinglendirme Gzerinde olumlu bir etkisi oldugu
sonucu elde edilmistir. Hedeflenen davranisa yonelik i¢sel motivasyonu olan bir
kullanicinin, dogru ve etkili bir sekilde tasarlanmis ikna edici gorsel unsurlarla

yonlendirilebilecegi bulgusuna ulasiimistir.

Buglne kadar gorsellerin ikna glicu tUzerine yapilan ¢alismalar, iletisim, reklamcilik,
medya c¢alismalari, kultirel ¢alismalar ve sosyal psikoloji gibi birgok disiplini bir
araya getiren zengin bir bilgi kaynagi sunmakta olup, gogunlukla internet siteleri ve
reklamlarda kullanilan gorsel ikna unsurlarini kapsamaktadir. Bu tez calismasi
mobil teknolojilerde ikna konusunda 6ncu bir arastirma olabilme 6zelligine sahip
olup, gorsel imgelerin ikna Kkabiliyetlerini anlamada ve ikna edici gorseller
tasarlamada, dijital uygulama gelistiricileri ve kullanici deneyimi tasarimcilarina yol
gosterici bir kaynak olma niteligi tagimaktadir. Gelecekte bu alanda yapilacak
calismalarda kullanicilarin duygusal tepkilerini tetikleyerek, onlarin algilarini ve
tutumlarini degistirmeye calisan sanal gergeklik (SG) teknolojisinin daha aktif bir

sekilde kullaniimasi olasidir. Bu tez 6zelinde tasarlanan ‘Gezgin’ uygulamasinin da
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bu teknolojiye uyum sadglayabilmesi muhtemeldir. Boylece kullanicilarin adim
atarken es zamanli olarak sanal kesif gezilerini de yapabilmesi mimkun olacaktir.
Kullanilan teknoloji ne olursa olsun bu surecte gorsel iletisim unsurlari daima guglu

birer ikna araci olarak kullanilmaya devam edecektir.
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