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OZET

Basarili ve dogru bir mobil uygulama i¢in uygulamanimn iyi tasarlanmis bir kullanici deneyimini barimdirmasi
gerektirmektedir. Araylizler ne kadar yalin olursa olsun, mobil yazilimlarin zayif kullanict deneyimi tasarimi ile basarili
olmas1 miimkiin degildir. Kullanicit deneyimi tasariminin kullanici arayiizii tasarimi ile ortak ¢alismasi gerekmektedir.
Fakat bu birliktelik karmasik mobil uygulamalarda bazen yetersiz kalabilmektedir. Bu noktada, eger dogru tasarlanirsa
animasyonlarin kullanimi uygulamanin basariminda 6nemli bir rol oynayabilmektedir. Ayn1 zamanda animasyonlar1 bir
yonlendirme araci olarak kullanmak uygulama kullanim siireglerini iyilestirebilmekte ve kullanicilara daha iyi bir
deneyim sunabilmektedir. Tiim bu bilgiler 151¢1nda, bu ¢alismanin amaci dogru animasyon uygulamalari igeren ve bu
hareketleri dogru uygulama tasarimlarinin bir pargasi olarak kullanan mobil uygulamalarin kullanicilarin deneyimi ile
olan iligkisini incelemektir. Bu amagla apple uygulama magazasinda yer alan herkese agik kullanici yorumlari arasindan
arayliz tasarimi ile ilgili olanlar ve animasyon kelimesini igerenler segilerek incelenmistir. Sonug olarak daha iyi
tasarlanmis arayiizlerin ve animasyonlarin yonlendirici olarak kullanilmasinin kullanict deneyimine olumlu katkisi
oldugu goriilmistiir.

Anahtar Kelimeler: Mobil uygulama, arayiiz, animasyon, kullanici deneyimi

ABSTRACT

For a successful and accurate mobile application, the application needs a well-designed user experience. No matter how
simple the interfaces are, it is not possible for mobile software to be successful with poor user experience designs. The
user experience should work together with the user interface design. However, this relationship can sometimes be
insufficient in complex mobile applications. At this point, if animations were designed correctly, their use can play an
important role in the success of the application. Besides, using animations as a redirecting tool can improve application
usage processes and can provide a better experience to users. In the light of these, the aim of this study is to examine the
relationship between mobile applications that use the correct animation applications as a part of their designs and the
experience of the users. For this purpose, among the public user comments in the apple app store, those related with the
interface design and those related with animation were selected and examined. As a result, it has been observed that the
use of better designed interfaces and animations as a guide has a positive contribution to the user experience.

Key words: Mobile application, interface, animation, user experience

1. GIRIS

2000’11 yillarla birlikte yagsamimizin bir parcasi olmaya baglayan mobil uygulamalar insan hayatim1 6zellikle
iletisim, eglence ve kigisel asistanlik konusunda kolaylastirmaktadir. Mobil uygulamalar, akilli telefonlar ve
tabletler gibi kablosuz mobil cihazlarda kullanilmak iizere gelistirilmis yazilimlardir. Mobil teknolojinin
giinliilk hayatimizin ¢ogunda giderek daha fazla kullamildigi gozlemlenmektedir. Mobil uygulamalar
baslangigta ¢ogunlukla eglence sektoriinde gelistirilirken, simdi daha kritik alanlarda da var olmaktadir
(Kirubakaran, ve Karthikeyani, 2013, s. 79). Mobil uygulamalar sayesinde ¢esitli senaryolarda kullanicilar,
hava durumu raporlarina rahatga erisebilir, otobiis konum ve saat programlarimi kontrol edebilir, film
zamanlarini arayabilir, banka hesaplarini mobil cihazlardan ve bu bilgilere ihtiyag duyduklar1 her yerde, her
zaman erisebilirler (Gleason, 2015, s. 48). Mobil uygulamalar ¢ogu zaman bizi eglendirir, arkadaslarimizla
ve ailenizle baglantida tukmakta ve diinyamizda gezinmemize yardimci olmaktadir.

Bu calismada igerisinde animasyon &gelerini barmdiran ve uygulama magazalarindan yiiksek begeni alan
mobil uygulamalar ve uygulamalarin kullanici yorumlari incelenmistir. Segilme kriteri olarak uygulamalarin
dogru tasarlanmasinin yaninda tasarim igerisinde kullanilan animasyonlarm yogunlugu géz Oniinde
bulundurulmustur. Ayrica bu animasyonlarin kullanicilar ile ne gibi etkilesimler kurdugunu ele alinmustir.
Caligma kapsamindaki uygulamalar, Tiirkiye uygulama magazasinda da bulunan, ¢oklu dil destegi sayesinde
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diinya tizerinde ¢ogu uygulama magazasindan da erisilebilen 3 adet (Duolingo, Wildfullness, HeadSpace)
mobil uygulama ile sinirlandirilmistir.

2. YONTEM

Calisma kapsaminda uygulama magazasi iizerindeki 3 uygulama mobil uygulama tasarim kriterleri
kapsaminda akademik verilere dayanarak incelenmis ve yorumlanmistir. Uygulama tasarim ilkeleri
akademik bilgiler 15181nda agiklanmis ve temalar halinde sunulmustur.

Bu arastirma kapsaminda incelenecek mobil uygulamalarm tespiti igin iki farkli yol izlenmistir. Ilki,
aragtirma kapsaminda mobil tasarim ilkelerine uyan uygulamalar arastirilmis ve belirlenen 32 uygulama
icerisinden 3 adet uygulama belirlenmistir. Yukarida da belirtildigi gibi bu uygulamalar Duolingo,
Wildfullness ve HeadSpace’dir. Ikincisi ise arastirmanin baslangicindan itibaren yaklasik iic ay siireyle
secilen uygulamalarin kullanict yorumlari verileri toplanmis ve analiz edilmistir. Temalar1 basarili bir sekilde
bir araya getiren uygulamalar i¢in yapilan yiiksek sayidaki yorumlar aragtirmanin kapsadigi ana anahtar
kelime olan "animasyon" kelimesine gore filtrelenmis ve her uygulama icin segilen 5’er yorum uygulama
anlatim boliimlerinde sunulmustur.

2.1. Mobil Uygulamalar

Kiiresel cep telefonu kullanicilarmin sayisi giderek arttikca, uygulama indirme sayisinin da arttigi
gbzlemlenmistir. Mobil uygulama sayisi binlerce kisiye ulagmis ve biiylimeye devam etmektedir (Bair, 2018,
S. 266). 2019 itibariyle, Google Play Store'da 2 milyondan fazla uygulama indirilebilirken, Apple App
Store'da 1,83 milyon uygulama mevcuttur. (“Statista.com”, t.y. 2019). Modern uygulama magazalari yiiz
binlerce uygulama igerir ve son kullanicilar i¢in mevcut uygulamalarin sayis1 ve ¢esitliligi mobil cihazlarin
popiilerligine daha fazla katkida bulunmustur (Boushehrinejadmoradi, vd. 2015, s. 441).

2016 2018

Tablo 1. 2016'dan 2019'a kadar diinya genelinde mobil uygulama indirme sayist
Kaynak: https://www.statista.com , erigsim tarihi 10.07.2020

Bir uygulamanin amaci ne olursa olsun bir i modelidir. Bu is modeli ¢ogu zaman uygulamadan kar etme
amaci olan bir kurulugun hizmetine odaklidir. Uygulamasi yapilan hizmetin kullaniciya en iyi sekilde hizmet
etmesi gerekmektedir. Ekran iizerinde bir amaca yonelik tasarlanmis uygulamalarda ilk adim anlasilabilir
olmaktir. Uygulamalar, mobil cihazlarin sinirlamalar ve 6zellikleri goz oniinde bulundurularak tasarlanmis
olmasi1 gerekmektedir. Glinlimiizde temel iglemleri yapan bir uygulama ortaya koymak yazilimci, tasarimci
ve yardimci programlar sayesinde artik daha kolay hale gelmistir. Fakat gelisen teknoloji bu isi kolaylastirsa
da giiniimiiz ihtiyaglan 6zellikle arayiiz tasarimi asamasi kisminda yazilimecilarn ve tasarimcilar zorlamaya
baglamistir. Bu siireci sorunsuz bir sekilde atlatmak i¢in belli bagli adimlar ve anonim olarak gelismis ilkeler
vardir. Bu ilkeler dogru uygulanirsa bir uygulamanin basarili olma ihtimali daha yiiksek olacaktir.

3. DOGRU VE BASARILI UYGULAMA TASARIM iLKELERi

Kullanici deneyimi -basit ve genel bir agiklama ile- bir kullanicinin bir iiriinii veya hizmeti kullanirken kars
karsiya kaldig1 etkilesimlerdir. Ayrica kullanicinin algilan tarafindan yaratilan ve hissettigi genel etki olarak
da tanimlanabilir (Buley, 2013 s. 15). Bu deneyim ¢ogu iirlin i¢in gegerlidir fakat ¢gogunlukla 2 boyutlu bir
alan olan mobil cihaz arayiizleri i¢in tasarlanan kullanici deneyiminde yaklasim biraz daha farklidir.
Kullanigh ve eglenceli bir mobil deneyim tasarlamak estetikten daha fazlasidir. Olumlu reaksiyonlart
tetiklemek icin arayiiz tasariminin temel kullanilabilirlik prensiplerini karsilamasi ve dogru tasarlanmasi
gerekmektedir. Mobil uygulamalarda arayliz tasariminin kisilerin temel gorevleri kolayca yapabilecegi ve
kullanic1 tarafindan Ogrenilebilir olmas1 gerekmektedir. Ayrica uygulamalar 6grenildikten sonra temel
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gorevleri hizlica yerine getirebilir ve daha sonra kullanici tarafindan hatirlanabilir olmalidir. Bununla birlikte
uygulama tasarimcilart kullanicinin adimlarini izleyerek hata yaptiklar1 yerleri tespit ederek iyilestirmeler
yapmalilardir. Ek olarak kullanicinin memnuniyeti olgiilerek gelistirmeler siirekli olmalidir. Bu adimlart
dogru gergeklestirecek bir uygulama temel bazi ilkeleri yerine getirmelidir. Bu ilkeler; ig¢erigin 6n planda
olmasi, yonlendirme dizilimi ve sezgisel kullanim, dokunmatik ekran hedef boyutlari, kullanicilarin
uygulama iizerindeki kontrolii, okunabilir metin igerigi, arayliiz bilesenlerini agik¢a goriiniir kilmak, kullanici
girdisini azaltmak ve tasarimin test edilmesi olarak siralanmugtir (Johnson, 2014, s.169). Ilkeler giiniimiiz
tasarim trendlerini yansitmakla birlikte teknolojik bir yaklagim oldugu igin siirekli gelismekte ve alan ve
sektor acisindan yenilikleri de beraberinde getirmektedir. Cogu platform ve akademik calismada benzer
tasarim ilkeleri olarak geg¢mekte olan ilkeler temel olarak grafik tasarim ilkeleri ile benzerlik
gosterebilmektedir. Fakat s6z konusu olan ekran arayiizleri oldugu i¢in burada belirleyici olan ¢ogu zaman
ekranin fiziki boyutlar1 ve insanlarin algi ve hareket kapasiteleri olabilmektedir. Maddelerin igerikleri
siralama ve isim olarak degisiklik gdsterse de arayiiz tasarima yansimasi benzer olabilmektedir.

3.1. Icerigin On Planda Olmasi

Insanlarin bir uygulamay: kullamip kullanmayacagmna karar verme siireleri ¢ok kisadir. Uygulamalar
tasarlarken arayiiz 6gelerini olduk¢a yalin tutulmalidir. Yalnizca kullanicinin ihtiya¢ duydugu temel icerigi
sunmak ¢ogu zaman dogru bir yaklasim olabilmektedir. Mobil cihazlarin kiiglik ekran boyutu icin tasarim
yapmak, alanin dar olmasi yiiziinden zorluklar1 da beraberinde getirmektedir (Holtzblatt, 2005, s. 227).
Kiigliik bir ekranda bulunan sinirli alan, kullanilan bilesenlerin anlagilmasini zorlastirabilmektedir. Bu
baglamda kullanicinin ihtiyag duydugu ve hiyerarsik anlamda kullanici igin en énemli oldugu diisiiniilen
icerik her sayfa i¢in 6n planda olmali ve gizlenmemelidir. Aym yaklasim kullanilarak menii tasarimlarinda
da yaklasim basit ve anlasilir olmali, kullanicilarin yonlendirmeyi kolayca yapabilecegi sekilde
tasarlanmalidir. Ayrica zorunlu ve fazla metin olan tasarimlarda karisikligi azaltmak i¢in, miimkiin olan
yerlerde metin yerine ikonlar yerlestirilmesi kullanicinin karar verme siiresini azaltarak kullanimi
kolaylagstirabilmektedir.

3.2. Yonlendirme Dizilimi ve Sezgisel Kullanim

Kullanicilar, sezgisel olarak acik yollarla uygulama igerisinde gezinebilmeli ve herhangi bir agiklama
yapmadan tiim birincil gorevleri tamamlayabilmelidir. Dogru bir arayiiz tasariminin kolay anlagilir, sezgisel,
sistemle kullanic1 arasinda etkilesimi saglayan ve kullanicilarin sistemin talepleri yerine getirmelerine olanak
taniyan bir yapida olmasi gerekmektedir (Stone vd., 2005, s. 6). Kullanicilar istediklerini elde etmek igin
karmasik adimlar atmaya c¢alismanin sabrindan yoksundur. Kullanici yolculuklari, bir gérevin tek bir adimda
gergeklestirilebilecegi kadar basit ve yalin olmalidir. Bir gorevi yerine getirmek i¢in kullanicilarin sayfalar
ve uygulamalar arasinda ge¢is yapmasina gerek yoktur. Mobil uygulamalarda gezinirken, kullanicilar bir
yere nasil ulastiklarini veya bundan sonra ne yapacaklarini merak etmeden her zaman nerede olduklarini
bilmelidirler.

3.3. Dokunmatik Ekran Hedef Boyutlar

Insanlar akill telefonlarmi kullanirken bas parmaklarini diger parmaklardan daha sik kullanmaktadir. Kiigiik
dokunma hedefleri, daha fazla dogruluk ve hedefleme gerektirir. Apple’in iPhone uygulama tasarim
yonergeleri, minimum 44 piksel genisliginde x 44 piksel yiiksekliginde hedef boyutu Onerir
(developer.apple.com, 2020). Sadece hedefin boyutu degil, hedefler arasindaki bosluk da Onemlidir.
Dokunmatik ekran kullaniminda ilerlemeler kaydedilmis olsa da s6z konusu metin girisi oldugunda bu temel
gdrev insanlarin fiziki yetileri yiiziinden yavas ve hataya aciktir (Azenkot vd., 2012 s. 121). islem diigmeleri
birbirine ¢ok yakinsa, kullanicilar tarafindan istenmeyen eylemler yapma riski artabilmektedir. Hedef boyut
ve bosluk diizgiin dlgeklendirilse bile uygulama kullanimi esnasinda insanlarin hata yapma pay1 yiiksek
olabilmektedir. Bu ylizden arayiiz tasarimlarinda geri al diigmesi dahil etmek, hatalar yapildiginda bircok
kullanictya kullanim kolayligi saglayabilmektedir. Ayrica diigme tasarimlarinda Ul tasarim ilkeleri sz
konusu oldugunda, odaklanilmasi gereken en énemli sey butonlarin boyutlar1 ve amacidir (“Uxplanet.org”

ty.).

Mobil bir tasarima buton ya da kontrol yerlestirilirken el pozisyonlart mutlaka gz Oniinde
bulundurulmalidir. insanlarm mobil cihazlarim nasil tuttuklarmi ve bu cihazlarla nasil etkilesime girdikleri
ile ilgili arastirma bulgulari, insanlarin %49'unun tek bir bagparmakla kullandigin1 gostermektedir (Nguyen,
2020). Yaygin oOzellikler, kolay erisilebilir bolgelere yerlestirilirken, silme diigmeleri gibi eylemler,
hatalardan kag¢inmak i¢in erigilmesi daha zor alanlara yerlestirilmelidir. Dogru bir mobil kullanic1 deneyimi
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sunmak, tiim farkli kullanici tiirlerini dikkate alarak saglanabilir. Ornek olarak sag ve sol elini kullanan ayri
kullanicilar oldugunu akilda tutmak bunlardan sadece birisidir.

3.4. Kullanicimin Uygulama Uzerindeki Kontrolii

Kullanicilarin uygulama iginde gezinmelerini kisisellestirebilecegi kararlar alabilmesi ve uygulamanin bu
sekilde tasarlanmis olmasi kullanici deneyimi siirecine etki edebilmektedir. Bu baglamda uygulama ve
kullanic1 arasindaki adaptasyon, kullanici tarafindan ihtiya¢ duyulan spesifik ihtiyaclar i¢in arayliziin bazi
kisimlarinin veya tamaminin degistirilmesinden sonra saglanabilir (Dessart, Mottive Vanderdonckt 2011, s.
95). Kullanilabilirlik sadece kullanici arayiiziiniin goriiniimii ile ilgili degil, aym1 zamanda sistemin kullanict
ile nasil etkilestigi ile ilgilidir (Ceken ve Ersan, 2019, s. 220). Kullanicilar uygulama kullanim seklinde
zorluk ¢ekiyorsa bunu kendi tercihlerine gore degistirebiliyor olmas1 gerekmektedir. Ayarlan degistirmek,
bildirimleri kontrol etmek ve iglemleri iptal etmek kullaniciya sistem iizerinde kontrol hissi verebilmekte ve
deneyimi arttirabilmektedir. Uygulama yazilimlar1 islem Onerebilir veya uyar1 verebilir, ancak karar verme
islemini gerceklestirenler her zaman kullanicilar olmalidir. Kullanicinin is akisini bozmadan durum ve diger
geri bildirim tiirlerini kontrol edebilmesi uygulama tasarimlarina entegre edilmelidir.

3.5. OKunabilir Metin I¢erigi

Harflerin bi¢imleri, mesajin yazilma sekli ve tarzi, ol¢iileri, sayfadaki yeri gibi konularla ilgilenen tipografi
biitiinlesik bir siirectir (Giimiis, 2018, s. 1653). Mobil tipografinin anahtar1 okunabilirliktir. Kullanicilar
uygulama i¢i igerigi okuyamiyorsa, i¢erik sunmanin bir anlami yoktur. Tipografi tasarimini net ve basit bir
diizende iletmek kullanici bagini arttirir. Mobil tipografide okunakli olmak ile alanin korunmasi arasinda bir
denge vardir. Genellikle, 16 pikselden veya 11 puntodan kiigiik olan tipografiyi ekran {izerinde okumak
zordur (toptal.com 2020). Paragraflarda gereksiz biiylikliikte bir yazi tipi boyutu, okunmasi daha uzun siiren
garip kesintiler ve tireleme ile sonuglanmaktadir. Akilli telefonlardaki bir bilgiye erismek ekran boyutu
nedeniyle daha yiiksek dikkat gerektirmektedir. Tasarimlarda gerekli tiim bilgiler korunmaya galigilirken
icerik daha kiiclik ekran i¢ine sigdirilmak zorundadir. Okunmanin kolay olmasi igin paragrafta diger bir
yontem ise, mobil cihazlar icin satir bagina 30-40 karakter kullanmaktir (toptal.com 2020). Ayrica
okunabilirligi artirmak i¢in bosluk ve diizen de 6nemlidir. Metinler arasindaki boslugu fiziksel kitap ya da
masaiistii bilgisayarlardaki metinlerden daha fazla tutmak okumaya yardime1 olur ve bilginin az oldugu hissi
yaratir.

3.6. Arayiiz Bilesenlerini A¢ik¢a Goriiniir Kilmak

Kullanici arayiizii tasarim yonergelerine uymak, yemek tariflerini takip etmek kadar basit degildir. Tasarim
kurallar1 genellikle eylemlerden ¢ok hedefleri tanimlamaktadir (Johnson, 2014, s.13). Mobil cihazlar adindan
da anlasilacag iizere hareket halinde kullanilabilen cihazlardir. Bu hareket etkisi bir masaiistii bilgisayardaki
senaryodan farkli olarak, kullanicilarin bilgiyi ekran iizerinden alma konusunda zorlayabilmektedir. Dijital
olan veriyi almak ¢ogu zaman ekranlar {izerinden olmakta ve bunun etkili olmasi kullaniciya sunulan ekran
iizerindeki verinin tasarimi ile dogru orantili olabilmektedir. Ekranda sunulan bilginin, ekran smirliliklar
cergevesinde sunulan bilgileri gorsel acidan desteklemesi, bilgiyi gorseller ile iligkilendirmesi veya
genigletmesi gerekmektedir (Najjar, 2015, s. 312). Mobil tasarimlarda estetik kaygilar ¢ogu zaman geri
planda tutulur. Bu yaklagim ¢ogu zaman s6z konusu bilginin iletimi ise dogrudur. Fakat insan makine
etkilesimi ve web 1.0, 2.0, 3.0, 4.0 siireglerini inceledigimizde kullanicilarin artik veriyi sadece alan degil
ayn1 zamanda yorum yapan veya paylasan kisiler olma gorevi ekran iizerindeki tasarimlarin etkilesime uygun
olma zorunlulugunu dogurmaktadir. Bugiin bir SMS mesaji ile sosyal medya yazigmalar1 arasinda biiylik
farklar ve etkilesim unsurlar1 vardir. Bu durumda mobil ekran {izerindeki tasarimlarin okunma kolaylig1
yaninda etkilesime uygun olmalar1 gerekliliklerini de zorlamaktadir. Bu baglamda planlanan bir mobil
tasarimda bilginin yani sira etkilesim barindiran bilesenlerin de etkili ve yalin bir sekilde kullanicilara
sunmast dogru bir yaklasim olacaktir.

3.7. Kullamic1 Girdisini Azaltmak

Giiniimiizde elektronik cihazlarin gelisimi ve ¢esitliligi artmaktadir. Ozellikle dokunmatik ekranli cep
telefonlarinin gelisimi incelendiginde gesitlilik ve gelisimin ¢ogu elektronik tiikketim triiniinden fazla oldugu
goriilebilir. Akilli telefonlar birgok kolaylig1 beraberinde getirse de kullanim tecriibesi olmayan bireyler i¢in
kullanimi hala zordur. Ozellikle insan makine etkilesim alaninda kullanici alami kisitli bir ekran olan bu
cihazlarda etkilesim sinirlidir (Colley, ve Hakkila, 2014 s. 539). Ayrica mobil cihazlarda kullanici girdisi
olarak bir ekran klavyesinden yaz1i yazmak ¢ogu zaman aligkanlik gerektirebilmektedir. Bu ylizden
uygulamalarda belirli komutlari yazi ile girmek yerine segenek se¢mek daha akillica bir ¢oziimdiir.
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Kullanicilar her zaman gorevleri tamamlamak icin kisa yollar ararlar. Yaz1 girilmesi gereken yerleri
azaltarak, gereksiz alanlari kaldirarak ve ileride kullanmak {izere "beni hatirla" segeneklerini kullanarak
kullanic1 girdileri en aza indirmek kullanici dostu secenekler olabilmektedir. Veri girisi gereksinimlerini
azaltmak ve deneyimi hizlandirmak i¢in otomatik tamamlama, son arama ge¢misi gibi konular da
kullanicinin igini kolaylastirabilmektedir.

3.8. Tasarmmin Test Edilmesi

Mobil uygulama gelistirme siirecinde, uygulamanin éngoriilen sorunlara gore olusturuldugunu dogrulamanin
bir pargasi olarak test yapmak onemlidir (Ligman vd., 2016, s. 277). Dogru bir uygulama her zaman test
edilmis uygulamadir. Uygulamalar kullanicilara sunulmadan 6nce gesitli kullanicilar ve cihazlar tarafindan
test edilmeli ve tasarim varyasyonlari bu test siirecine dahil edilmelidir. Testler sonucu en kisa siirede
tamamlanan gorevler tasarima aktarilmadir.

Akill telefon teknolojilerinin kullanim1 her gegen giin artmakta ve kullanicilar bu benimsenmis teknolojide
simdiden aliskanliklar olusturmus durumdadirlar. Bu baglamda kullanicilarin kullanmasi i¢in olaganiistii
deneyimler sunmak yerine basarili deneyimler sunmak her zaman daha dogru bir yaklagimdir.

Gilinlimiiz komplike uygulamalar1 birgok bileseni igerisinde barindirmaktadir. Meniiler butonlar
uygulamalarin ilk 6rneklerinden ¢ok uzak ve artik daha karmasik bir hal almistir. Uygulama igerikleri artik
daha komplike bir yapiya biiriinmiis ve birgok teknolojiyi kontrol edebilir hale gelmistir. Bu durumda
uygulamalarin kullanim arayiizleri de karmasik bir hal almaya baglamistir. Her ne kadar materyal tasarim dili
bu imdada yetigse de ¢ogu kullanici i¢in bir uygulama kullanma ve uygulamaya adapte olma siireci uzundur.
Bunun 6niine gegmek i¢in uygulama kullanim yonergeleri hazirlamak dogru bir yaklasim olmustur. Fakat
uygulama kullamim yonergeleri kullanicty1 sikip uygulamayr kullanmayr birakmasina da neden
olabilmektedir.

Modern kullanici arayiiziine sahip olmayan eski uygulamalardaki yaklagim genellikle uygulamalarin
barindirdigi az sayida butonlar ile 3 adim ilkesine dayali bir kullanim olurken giliniimiiz modern
uygulamalarinda dogru yaklasim, uygulamanin nasil isledigini gostermek ya da sonraki adimda kullanicinin
nelerle karsilasacagina dair ona ip uclar1 vermek olmalidir. Giinlimiiz uygulamalarinda uygulama kullanim
adimlar1 hakkinda ip ucu vermek i¢in dogru yaklasim genelde kullaniciy1 tetikleyen veya etkilesim sunan
animasyonlarla olmaktadir. Butonlar, meniiler, yiikleme barlar1, sirali boliimler gibi bircok alan
hareketlendirildiginde kullanicilarin uygulama kullanma becerisi olumlu sekilde etkilenerek uygulama
kullanimi basarili bir sekilde gergeklesebilmektedir.

4. ANIMASYON VE UYGULAMALARA AKTARIMI

Animasyon kelimesi Latincede ruh veya hayat anlamina gelen ‘anima’ kelimesinden gelmektedir. Belirlenen
bir sira ile ardi ardina gelen hareketsiz sekil veya goriintiilerin, hizla benzesip goziin algilama yetisini
yaniltmasiyla elde edilen goriintii dizesine animasyon denebilmektedir (Withrow, 2009, s. 10). Animasyon
duragan sirali gorintiilerin hizla hareket ederek optik yanilsama saglamasi sonucu olusur. Animasyon bir
anlati, yonlendirme ya da egitim i¢in kullanildiginda kullanici deneyimini olumlu yonde etkileyebilmektedir.
Animasyonun insanlari harekete gecirmede, silirece baglamada ve mevcut teknolojilerle etkilesim
bigimimizde hem ince hem de olaganiistii sonuglari destegi vardir (Lee ve Schneider, 2004, s. 20). So6z
konusu insan makine etkilesimi oldugunda makinedeki gostergeleri ve insan algi siiresini en aza indirecek
girisimler her zaman etkili olmustur. Glinlimiiz mobil cihazlar1 parmaklarla yapilan (hand gesture) jestler ve
dokunmatik ekranlar lizerinden iletilen dokunuslar araciligi ile ¢alisir. Bir kullanici arayiizii kendi iginde
mini bir uygulama olarak goriilebilir. Bahsi gegen ekran {izerindeki arayiizler oldugunda insan makine
etkilesimi i¢in en anlatict ve dogru yaklagim kullanici arayiiziinii anlatan ve sezgisel egilimi pekistiren
animasyonlar olabilmektedir.

4.1. Yonlendirme Diigmeleri, Meniiler ve Hareketlendirilmeleri

Dijital araylizler so6z konusu oldugunda kullanicilarin cihazlar ile etkilesim kurdugu araglar dijital
ekranlardir. Ekran fizerindeki belirtecler (ikonlar, diigmeler, baglantilar, gorseller, yazilar v.b.) ise
kullanicinin daha hizli ve daha kolay gormesini saglamak i¢in belirli etkilesim veya icerik hakkinda gorsel
bir ipucu veren kullanici arabiriminin herhangi bir 6gesidir. Bunun bir benzeri fiziksel diinyada yol isaretleri
ve tabelalaridir. Bir kullaniciyr aradigi bilgiye yonlendirmek igin sekil-gorsel gibi belirteclerden
yararlanilmas1 dogru bir yaklasim olabilmektedir. Bdylece kullanic1 hedeflerine daha kolay ulasilabilir. lyi
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bir arayliz tasarimi, acemi kullaniciy1 iyi bir sekilde yonlendiren tasarimlar olarak tanimlanabilir (Harston,
1998, s. 103).

Kullanicilarin bir mobil uygulama kullanimi esnasinda aradigini bulmaya calisma siireci ¢ok kisadir. Bu
durum uygulama tasarimi esnasinda temel igerik parcalarini m1 yoksa pazarlanan icerigin mi gosterilmesi
konusunda kararsizliklara neden olabilmektedir. Eger uygulamanin genelindeki veri énemli ise uygulamanin
tasariminda esitlik¢i bir anlayis sergilenmesi dogru olacaktir. Pazarlama ve UX tasarimi aslinda bir iriinii
miisteri veya kullanict i¢in miimkiin oldugunca arzu edilir hale getirmekle ilgilidir (Siang, 2020). Uygulama
tasariminda bir pazarlama siireci varsa ve kullanici bu siirece ¢ekilmek isteniyorsa arayiizdeki hareket
agirligi bu alana verilmelidir. Bu baglamda eger uygulama i¢inde bir kullanici yonlendirme hedefi varsa bu
belirginlestirilmelidir.

Statik arayiizlerin halen bile varsayilan oldugu giliniimiizde kullanicilar bu arayiizleri eski ve hatta biraz
donuk bulabilmektedir (Head, 2016, s. 4). Bu durumun ¢6ziimii i¢in gelistirilen yaklasim genellikle
animasyonlar olmaktadir. Animasyonlu gegisler, mobil uygulamalarin kullanict deneyimine (UX) katkida
bulunan temel 6gelerdir (Trapp, ve Yasmin, 2013, s. 723). Animasyonun etkilesimi olumlu yonde etkiledigi
bilinmektedir. Ayrica animasyonlar, mobil cihazlarda uygulama durumunu bildirmek ve kullanici girisi i¢in
geri bildirim saglamak i¢inde kullanilir (Lankinen, 2017, s. 34). Animasyonlar, kullanic1 arayiiziinde
kullanilabilirligi ve verimliligi arttirmanin yan sira, kullanict arayiiziinde dogal ve piiriizsiiz hareketler algisi
olusturarak uygulamay1 daha hos hale getirmek i¢in kullanilabilir. Ekrana sigmayacak kadar biiyiik nesneler
animasyonlarla sunulabilir. Animasyonlar algiy1r hareketler ile yakalandigindan kullanicinin dikkatini de
yonlendirebilirler. Animasyonlu gecisler, veri aktarimi1 veya islemci gecikmesinin neden oldugu gecikme
stirelerini doldurmak i¢in de kullanilabilir. Ayrica kullaniciy1r uygulama iginde bagl tutmak i¢in uygulama
bekleme alanlarinda bir gegis animasyonu kullanilabilir ve kullanict -6rnegin ilerleme ¢ubuklarinda oldugu
gibi- zamanin oldugundan daha hizli gegtigini sanarak bekleme siiresinden etkilenmeyebilir. Arastirmalar,
insanlarin ne kadar beklediklerini yaklasik % 36 oraninda abarttigin1 gosteriyor. Siirekli olarak artan ve
stirekli hareket eden bir ilerleme ¢ubugu, insanlara islerin yavasladigini hissettirebilmektedir (Smith, 2019).

Grafik arayiizler halen giiniimiizde insan makine etkilesimi i¢in gelistirilmis en énemli iletisim aracidir. Bu
kisimda animasyonu kullanici makine iletisiminde bir iletisim araci olarak kullanmak arayiiz tasarimlarinda
akilli bir yaklasim olabilmektedir.

4.2. Geri Bildirim Animasyonlari

Animasyonlar, kullanici arayiiziinde dogal ve piirlizsiiz hareketler algisi1 olusturarak uygulamayi daha hog
hale getirmek icin kullanilabilir (Huhtala vd., 2010, s. 1339) Ozellikle geri bildirim animasyonu kullaniciya
belirli bir iglemi basardigin1 veya basarisiz oldugunu bildirir. Bu tiir animasyonlar, temel islemlerde bile
kullanic1 ve uygulama arasindaki iletisim hattin1 korur. Arayiiz animasyonlar1 genellikle fiziksel diinyadaki
gercek nesnelerle etkilesimi taklit eder. Ornegin, gercek bir diigmeye bastiginizda, bu eyleme uygulanan
giiclin ve diigmenin direncini hissedersiniz. Bir mobil uygulamada bu miimkiin degildir fakat simiile edilir.
Mobil arayiizlerde ekrana dokunursunuz ve bu tiir fiziksel geri bildirimleriniz olmaz. Uygulamalarda ekran
iizerindeki sensér dokunus ile etkilesime girerek, hareketli gorsel isaretler ile kullanicinin algisina yardimci
olur. Animasyonlu diigmeler, gegisleri, anahtarlari, tik veya carpi isaretleri, kullanicinin iglemi yapip
yapamadigin1 hizli bir sekilde gorsel olarak bildirebilmektedir. Basit arayiiz animasyonlari, kullanicilari
memnun etmek veya eglendirmek yerine genellikle mikro etkilesimler i¢in ince bir geribildirim bigimi olarak
kullanilmalidir (Laubheimer, 2020).

Kullanic1 arayiizlerinde uygulanan animasyonlarin, giliniimiizde asir1 dikkat ceken ve gereksiz bulan
kullanicilar da vardir. Animasyonu kullanic1 arayliziinii asinnt yilikleyen ve daha karmasik hale getiren
gereksiz bir Ozellik bulanlarin biiyiik bir ordusu olmasina ragmen, ¢ogu kullanici hareketin etkilesim
deneyiminin ayrilmaz bir parcast olmasimi beklemektedir. Bu nedenle, tasarimcilar ve gelistiriciler,
animasyonu modern uygulamalarin hos goriiniimlii ve problem ¢6zme Ozelligi iizerinde durmalar
gerekmektedir.

5. KULLANICI DENEYIMIi iCiN HAREKET KULLANAN UYGULAMALAR

Modern ve dogru hazirlanmis pek cok uygulama arayiizlerinde kullanicilarini yonlendirecek animasyonlar
kullanmaktadir. Uygulama magazalarinda sayis1 her gecen giin artan milyonlarca uygulama vardir. Cogu son
kullanic1 tarafindan bilinmese de uygulama magazalarindaki uygulamalar lokasyon (konum) bazlidir ve
uluslararasi tiim magazalarda ulasilmayabilmektedir. Bu yiizden bir uygulamanin Apple AppStore ya da
Google Playstore da bulunmasi uygulamanin tiim diinya iizerinden erisilebilecegi anlamina gelmemektedir.

smartofjournal.com / editorsmartjournal@gmail.com / Open Access Refereed / E-Journal / Refereed  / Indexed

Journal @

2130 SMAR




Social, Mentality and Researcher Thinkers Journal 2021 AUG (Vol 7 - Issue:49
Bunun nedeni barindirdigi diller veya yaymecinin tercihi olabilmektedir. Bu ¢alisma kapsaminda en ¢ok
indirilen uygulamalar arasindan, i¢lerinde c¢oklu dil destegi ve animasyonlarin animasyon prensiplerine
uygun olarak kullanilmig oldugu, UI (kullanict arayiizii) dogru tasarlanmig 3 uygulama secilmis ve
incelenmistir.

Uygulamalardan ilki olan Duolingo, tiim diinya iizerinde 300 milyon aktif kullanicisi bulunan bir
uygulamadir (Smith, 2020). Uygulamanin se¢ilme nedenlerinin baginda ¢ok sayida aktif kullaniciya sahip
olmasi, animasyon Ogeleri barindirmasi ve indirilme sayisinin ¢ok fazla olmasi gelmektedir. Uygulama
yabanci dil 6grenmenizi saglayan ve bunu dgretirken kullanici deneyiminde animasyonlara yer vermektedir.

Duolingo igerisinde onceleri sadece logosu olarak kullanilan daha sonra da hareketli yonergelerle
kullanicilar1  yonlendiren baykus karakteri bulunmaktadir. Karakter kullanicilann tetikleme amagl
kullanilmaktadir. Karakterin toplanan veriler sonucunda kullanicilar hareketlerle yonlendirerek uygulamaya

olan baglilig1 arttirdig1 goriilmektedir.

2011 2012 2014 2019

Sekil 2. Duolingo Baykus Karakteri

Hareketlendirilen baykus karakteri 2 boyutlu diizlemde basit yazilimlar ile uygulama igine entegre edilmistir.
Animasyon esnasinda kullanici ile konusan ona komutlar veren karakter gérevlerin tamamlanmasinda motive
edici gorev lstlenmektedir. Bu sayede kullanici ile bir bag kuran karakter kullanicilarin uygulama ile olan
bagin1 arttirmaktadir.

Sekil 3. Duolingo Baykus Karakteri

Duolingo, bu arastirma siiresince toplanan uygulama magazasi verilerinde olumlu yorum bazinda 5
lizerinden 4.7 puan almig bir uygulamadir. Uygulama magazalarindan alinan kullanici yorumu verileri
incelendiginde olumlu yorumlarda bulunan kullanicilarin uygulamanin dili &gretirken oyunlastirmay1
kullanmasi1 ve eglenceli olmasi {iizerine birgcok yoruma rastlanmistir. Ayrica kullanilan karakter
animasyonlarinin uygulamanin siirekli kullanimi sagladigi ve uygulamanin kullanim kolayligini iizerinde
etkili oldugu iizerine yorumlar yapmiglardir.
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Sekil 4. Duolingo Yabanci Dil Ogrenme Uygulamas: arayiizleri

Aragtirmada Duolingo uygulamasi igin yazilan ve agik olarak herkes tarafindan erisilebilen Apple App Store
yorumlar1 incelenmigtir. Yorumlar arasindan baykus ve animasyon anahtar kelimeleri barindiran yorumlar
secilmistir.

Tablo 1. Duolingo uygulamasi kullanici yorumlari

Kullanici 1 Beni cesaretlendiren kiiciik baykus karakterini seviyorum. Son zamanlarda uygulamay1 kullanmam
i¢cin beni cesaretlendiren tek unsur bu.

Kullanici 2 Baykus karakteri cok arkadas canlisi. Iyi ya da kotii yapmaniz fark etmez karakter size her zaman
cesaretlendirici mesajlar vermekte.

Kullanici 3 Duolungo, size her giin motive edici mesajlar gonderiyor. Uygulama icinde bolca erkek, kadmn ve

cocuklari tasvir eden animasyonlar var. Bu karakterler motivasyonu sayesinde 6grenmeyi segtiginiz
dilde daha pekistirici calismalar yapabilirsiniz.

Kullanici 4 Kelimenin anlamini gostermek icin resimler ve animasyonlar kullanilmis. Aldigim Almanca
kursunda su kelimesi vardi, iistiinde bir su sisesi animasyonu vardi. Bu etkilesimler sayesinde
uygulama, sahip oldugu bes yildizli derecelendirmeyi gercekten hak ediyor. Yeni bir dil 6grenmek
istiyorsaniz, bu uygulamayi indirmelisiniz!

Kullanici 5 Ister izl ister yavas bir 6grenme hiziniz olsun uygulama animasyonlar sayesinde size yardimci
oluyor. Yani herkes i¢in harika!

Kullanicr 1; oyunun maskotu olan baykus i¢in “Beni cesaretlendiren kiiciik baykus karakterini seviyorum.
Son zamanlarda uygulamay1 kullanmam i¢in beni cesaretlendiren tek unsur bu” yorumunu yapmistir. Yine
ayni kriterlere gore segilen yorumlar arasindan goriilen Kullanic1 2; “Baykus karakteri ¢cok arkadas canlisi.
Iyi ya da kotii yapmamz fark etmez karakter size her zaman cesaretlendirici mesajlar vermekte.” yorumunu
yapmustir. Bir diger Kullanici 3; “Duolungo, size her glin motive edici mesajlar génderiyor. Uygulama iginde
bolca erkek, kadin ve cocuklar1 tasvir eden animasyonlar var. Bu karakterler motivasyonu sayesinde
O0grenmeyi sectiginiz dilde daha pekistirici ¢aligmalar yapabilirsiniz.” yorumunu yapmistir. Kullanici 4 ise;
“Kelimenin anlamin1 gostermek i¢in resimler ve animasyonlar kullanilmis. Aldigim Almanca kursunda su
kelimesi vardi, iistiinde bir su sisesi animasyonu vardi. Bu etkilesimler sayesinde uygulama, sahip oldugu bes
yildizl1 derecelendirmeyi gergekten hak ediyor. Yeni bir dil O6grenmek istiyorsaniz, bu uygulamayi
indirmelisiniz!” Kullanic1 5; “Ister hizli ister yavas bir dgrenme hizimz olsun uygulama animasyonlar
sayesinde size yardimci oluyor. Yani herkes i¢in harika!”. Animasyon ve baykus kelimesi {izerine ¢ikan
yorumlar gostermektedir ki kullanicilar tarafindan hareketlendirilmis karakterlerin hem uygulama kullanma
hem de uygulamay1 benimseme yoniinde olumlu katkilar1 bulunmaktadir.

Wildfullness 2 igerisinde animasyonlu etkilesimler barndiran bir zihinsel rahatlama uygulamasidir.
Uygulama igerisinde simule edilen ortamlarin hareketlendirilmesi kullanici igin simiilasyonun igine dahil
olmasini kolaylagtirmaktadir. Ayrica nefes alma egzersizi gibi hareketli 6zelliklerin animasyonlarla anlatimi
kullanicinin nefes adimlarini dogru uygulamasim saglamaktadir. Uygulama farkindalik ve meditasyonun
insanlar1 daha mutlu, daha az stresli, daha saglikli ve daha iyi partnerler ve arkadaglar yaptigi iddia
etmektedir. Ayrica uygulama, kendi deyimleri ile “dogada zaman gegirmenin refahi artirdigi ve daha iyi
uyumaniza yardimci oldugu” iddias1 tizerinde durmaktadir. Uygulamanin secilme nedeni yine ¢ok sayida
aktif kullanictya sahip olmasi, animasyon 6geleri barindirmasi ve indirilme sayisinin ¢ok fazla olmasidir.
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Tablo 2. Wildfullness uygulamasi kullanici yorumlari

Kullanic 1 Manzara ve 6zel ses kontrolleri hakkinda daha fazla animasyon olmasini diliyorum ama genel
olarak arayiizii harika.

Kullanici 2 Rahatlatici animasyonlarla giizel doga seslerini hosuma gitti.

Kullanict 3 Simdi diizenli olarak uyumaya basladim ve kendimi harika hissediyorum. Bence var olanlarin
yanina plaj gibi daha fazla yer ve hareketli hayvanlar eklemesi gerekiyor.

Kullanici 4 Kullanici arayiizii ¢ok giizel! Ancak zamanlayiciy1 kapatmak i¢in bazi animasyonlar eklenirse
¢ok daha iyi olacagini diisiiniiyorum.

Kullanic1 5 Tam bir sanat eseri. Basit animasyonlu efektler, uygulamayi siirekli kullanmama tesvik ediyor.
Simgek ¢akmasi, yapraklar veya kar diismesi vb. Hepsi ¢ok hosuma gitti.

Uygulama arayiizii dogadaki anlar1 illiistrayonlar ile simiile etmektedir. izleyinin ana odaklanmasi i¢in bunu
animasyonlarla pekistirmeye calismistir. Uygulama igerisindeki animasyonlar uygulamayi kullanan
kullanicilar tarafindan da begeni ile karsilanmaktadir. Bu calismanin hazirlandigi siire zarfinda herkes
tarafindan erisilebilen Apple App Store yorumlarinda kullanicilar uygulamanin 6zellikle animasyonlarinin
kendilerini ¢ok etkiledigini sdylemistir. Uygulama ¢alismanin gectigi siirecte uygulama magazasi lizerinden
kullanicilardan 5 iizerinden 4.8 puan almistir. Aragtirma kapsaminda uygulama igin yorumlar arasindan
“animasyon” anahtar kelimesi secilmistir. Kullanici 1 e gore; “Manzara ve 6zel ses kontrolleri hakkinda daha
fazla animasyon olmasini diliyorum ama genel olarak araylizii harika.” yorumunu alan uygulama bir diger
kullanici tarafindan Kullanici 2; “Rahatlatici animasyonlarla giizel doga seslerini hosuma gitti.” yorumu ile
animasyonlarin kendisini rahatlattigi tizerinde durmustur. Bir diger kullanici olan Kullanici 3; “Simdi diizenli
olarak uyumaya bagladim ve kendimi harika hissediyorum. Bence var olanlarin yanina plaj gibi daha fazla
yer ve hareketli hayvanlar eklemesi gerekiyor.” Diyerek uygulama i¢indeki animasyonlarin daha fazla olmasi
iizerine isteklerini belirtmistir. Bir diger kullanici olan Kullanici 4; Kullanici “Kullanicr arayiizii ¢ok giizel!
Ancak zamanlayiciy1r kapatmak icin bazi animasyonlar eklenirse ¢ok daha iyi olacagmi diisiiniiyorum.”
yorumu ile animasyonlarin daha fazla olmasi iizerine dileklerini belirtmistir. Bir diger kullanici ise Kullanic
5; “Tam bir sanat eseri. Basit animasyonlu efektler, uygulamayi siirekli kullanmama tesvik ediyor. Simsek
cakmasi, yapraklar veya kar diismesi vb. Hepsi ¢ok hosuma gitti.”

Yapilan incelemede animasyon kelimesi igeren rastgele yorumlar kullanicilarin animasyonlara karsi duyarl
oldugunu gostermistir. Aym sekilde kullanicilarm bu tarz uygulamalar daha ¢ok istedigini sdylemek yapilan
arastirmaya gore miimkiindiir.

Sekil 5. Wildfullness Ambiyans Uygulamasi

Headspace diinyanin en popiiler meditasyon uygulamalarindan biridir. Uygulama kendini, meditasyonu hem
antik tarihe dayanan hem de modern bilimin bir konusu olarak isleyen bir uygulama olarak tanimlamaktadir.
Icerigini bilimle bagdastiran uygulama rakiplerinden farkli olarak alistirmalar, videolu anlatimlar,
animasyonlar icermektedir. Uygulama tiim diinyada 65 milyon indirme sayisi1 ile indirme ve aktif kullanict
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sayist bakimindan en basta gelen meditasyon uygulamalar1 arasindadir (expandedramblings.com, 2020).
Uygulama igindeki hareketli gegisler ile animasyonlu anlatimlar ¢ogu kullanici tarafindan benimsenmis ve
sevilmistir. Bu ¢aligmanin gergeklestigi siire igerisinde uygulama Apple App Store kullanic1 yorumlarindan 5
iizerinden 4.9 oraninda olumlu yorum almstir.
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’ Sekil 6. HeadSpace Uygulamasi

Tablo 3. Headspace uygulamasi kullanic1 yorumlari

Kullanici 1 | Animasyonlu yardimcilar tuhaf bir gekilde sevimli ve beni her seferinde giilimsetiyor.

Kullanic1 2 | Piyasada tonlarca meditasyon uygulamasi var ama fark yaratan sadece Headspace! Cok basit, ancak ¢ok
benzersiz. Giizel animasyonlar 6zel bir alkisi hak ediyor.

Kullanic1 3 | Animasyonlar ¢ok yardimei ¢ok hoslandim.

Kullanic1 4 | Animasyonlar harikalar ve konseptleri gorsellestirmede yardimei oluyor.

Kullanic1 5 | Animasyonlart sevimli olmanin &tesinde pratiginizi de gelistirmede etkililer. Bu uygulamay1 100 kez
tavsiye ederim.

Kullanic1 yorumlart arasindan olumlu ve iginde “animasyon” anahtar kelimesi aramasi sonucunda Kullanici
1; “Animasyonlu yardimcilar tuhaf bir sekilde sevimli ve beni her seferinde giiliimsetiyor.” Yorumunu
yaparken bir diger kullanici olan Kullanic1 2; “Piyasada tonlarca meditasyon uygulamasi var ama fark
yaratan sadece Headspace! Cok basit, ancak ¢ok benzersiz. Giizel animasyonlar 6zel bir alkis1 hak ediyor.”
Animasyonlara olan begenisi iizerinde dururken Kullanici 3; “Animasyonlar ¢ok yardimer ¢ok hoslandim.”
Kullanic1 4; ise “Animasyonlar harikalar ve konseptleri gorsellestirmede yardimci oluyor.” Diyerek
animasyonlarm uygulamay1 kullanma etkisinin olumlu yonlerinden bahsetmektedir. Kullanic1 5;
“Animasyonlart sevimli olmanin 6tesinde pratiginizi de gelistirmede etkililer. Bu uygulamay1r 100 kez
tavsiye ederim.” Yorumu ile uygulama kullanimi esnasinda karsilastigi animasyonlarin uygulamanin asil
amaci olan meditasyon egitiminde ona destek oldugunu belirtmistir.

6. SONUC

Animasyonlar insanlarin ¢ocukluktan baslayip yetiskin oldugu yaslarda bile sevdigi ve gormek istedigi bir
anlatim bi¢imidir. Giinlimiizde bu anlatim bigimi bir ekranin oldugu her yerde bir erisilebilirlik araci olarak
da kullanilmaktadir. Arayiizlerde animasyon duragan bir diigme ya da gorselden daha c¢ok insan

smartofjournal.com / editorsmartjournal@gmail.com / Open Access Refereed / E-Journal / Refereed / Indexed
Journal @

2134 SMAR




and Researcher Thinkers Journal 2021 AUG (Vol 7 - Issue:49
tetiklememekte ve harekete gecirmektedir. S6z konusu mobil uygulamalar oldugunda animasyonun
uygulamada nerede oldugunu ne yaptigini1 ya da ne yapacagini anlatmasi kullanici i¢in iyi bir deneyim ve
uygulama kullanim siirecinin kolay adaptasyonunu saglayan anlati bigimidir. incelenen uygulamalara
bakildiginda bir uygulama igerisinde kullanan hareketler kullanici yararina oldukga faydali bir tasarim bi¢imi
olmaktadir. Fakat kimi zaman da uygulamanin vermekte istedigi hissiyata da yardime1 olmaktadir. incelenen
uygulamalarin uygulama magazasinda aldig1 yorum ve derecelendirmelere bakildiginda %96’lik bir kullanici
toplulugunun incelenen uygulamalardan memnun oldugu goriilmektedir (apple.com/ios/app-store/)
Ozellestirilip animasyon bazinda bakildiginda ise anahtar kelime olarak animasyon gecen yorumlarin
%100’liik bir boliimii animasyonlara karsi olumlu yorumda bulunmustur.

Uygulama yorumlar1 uygulamanin yonlendirmesi ile ya da kullanicinin anlik bir tepki ile uygulama magazasi
lizerine yazdigini ¢ogu zaman duygusal egilimler barindiran yazilardir. Kullanicilar ¢ogu zaman yildiz
derecelenmesini kullanarak uygulamalar {izerindeki begenisini gostermektedir. Bu yaklasim ¢ogu
uygulamanin yorumlar1 konusunda aragtirma yapmaya izin vermese de bu arastirma kapsaminda secilen
uygulamalar yiiksek indirme sayisina sahip uluslararasi magazalarda bulundugu igin yorumlar arastirma
yapmak icin gerekli veriyi saglamaktadir.

Aragtirma kapsaminda edinilen verilerde animasyon anahtar kelimesinin erisilebiliyor olmasi arastirma
kapsamindaki uygulamalarin animasyon bilesenleri barindirmasindan kaynaklanmakta olup farkli konularda
olumlu veya olumsuz yorumlar da bulunmaktadir. Bu aragtirmanin g¢erceveleri disiiniildiigiinde
uygulamalarin {icretli olmasi, yazilim hatalari, kullanicilarin donanim sorunlari bu arastirmanin kapsami
disinda tutulmustur.

Animasyon kelimesi lizerine ¢ikan yorumlar gostermektedir ki yorum yapan kullanicilar yorumlarinin yani
sira yildiz derecelendirmesinde 5 iizerinden 5 yildizi kullanarak yorumlarini tamamlamiglardir. Bu her ne
kadar sadece begeniden bahseden yorumlar incelenmis gibi bir goriintii olustursa da arastirma siiresince
incelenen yorumlarda s6z konusu olan “animasyon” anahtar kelimesinin oldugu ve kotii olan degerlendirme
ya da yorum yapilan veri gézlemlenmemistir.

Bu bilgilere dayanarak once ¢ikan genel kani kullanicilarin uygulama kullanim siiresince animasyonlarla
karsilagmaktan mutlu olduklaridir. Ayrica yorumlarda kullanicilar uygulamalar i¢indeki animasyonlarin
kendilerine yardimci oldugu belirtmiglerdir. Bu yaklagim ile incelendiginde animasyonlarin kullanicilarin
iistiinde uygulama ile bag kurma agisindan etkisi oldugu saptanmistir. Bu bag uygulama i¢inde animasyon
kullanimini bilingli ya da bilingsiz olarak seven kullanicilar1 uygulamalar kullanmaya devam ettirmis ve
kullanima tesvik etmistir.

Toplanan veriler ve incelenen uygulamalar, uygulama tasarimi icerisinde animasyon 6gelerinin barinmasinin
her zaman daha iyi deneyimlere yol acgtigin1 gdstermektedir. Kullanici deneyimini yiiksek tutmak bir
uygulama i¢in ¢ogu zaman zordur. Bunun iyilestirilmesi i¢in mobil uygulama arayiizlerinde animasyonlar
kullanmak ¢ogu zaman dogru bir yaklagim olmaktadir.
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