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Ozet

Ulusal ve uluslararasi diizeyde insanlarin birbirleriyle etkilesim ve iletisim agim gili¢lendirmesini
saglayan akilli telefonlar mobil teknolojinin 6nemli bir cihazi olarak yaygin sekilde kullanilmaktadir.
Akilli telefon ve tablet gibi cihazlarin gilinliik hayatimizda kullanilmaya basladigi donemden itibaren
biiyiilk 6nem kazanan mobil uygulamalar, alan 6zelliklerine gore tasarlanip kodlanan yazilimlardir.
Bu yazilimlar mobil cihazlar {izerinde kullanicilara pratik ¢oziimler sunan interaktif sayisal arayiiz
tasarimlaridir. Kullanicilarin diledikleri zaman ve istedikleri yerden mobil uygulamalara giivenilir
sekilde ulagabilmesi bu uygulamalarin yayginlasmasmi ve giin gegtikce islevlerinin artmasim
saglamistir. Mobil uygulamalar masaiistii uygulamalarin saglamis oldugu imkanlarin biiylik bir
cogunlugunu saglayabildigi i¢in tercih edilmektedirler. Tasarim ve yazilim siirecleri bakimindan
masaiistii uygulamalar ile benzer 6zelliklere sahip olmalarina ragmen igerik gelistirme ortamlari,
arayiiz tasarimlari, kullamlan teknoloji ve cihaz donamimlar1 bakimindan farkliliklar
gosterebilmektedir.

Giliniimiiz teknoloji diinyasinda yeni medyanin gelisimiyle birlikte akilli telefonlarla sosyal medya
platformlarinda etkili reklam ¢aligmalar1 yapilmakta ve ¢esitli uygulamalar ihtiyaglar dogrultusunda
kullanilmaktadir. Uygulamalar; akilli telefonlar, tabletler ve bilgisayarlar vasitasiyla kullanicilar
arasinda bir etkilesim meydana getirebilmektedir. Bireyler arasindaki etkilesimin gerceklestigi akill
telefonlarda yeni trendler ve teknolojik yenilikler meydana gelmistir. Bunlardan bazilar etkilesimli
ortamlar yaratan kullanic1 deneyimi (UX), arayiiz tasarimlar1 (UI), sanal gergeklik (VR) ve artirilmis
gerceklik (AR) teknolojileridir. Mobil cihazlar i¢in tasarlanan uygulamalarin kullanic1 dostu
olabilmesi icin erisimin kolay saglanabildigi etkili arayliz tasarimlarinin yapilmasi gerekir.
Teknolojik yeniliklerin tiim olanaklarin1 sunabilen etkilesimli arayliz tasarimlar1 kullanici
deneyimini oldukga etkilemektedir. Dolayisiyla bu ¢alismada, mobil uygulama teknolojisi, mobil
isletim sistemleri, mobil uygulamalar, sanal evren ve mobil uygulamalarda interaktif sayisal arayiiz
tasarimlart konu biitiinliigli icerisinde irdelenmis ve kullanici arayiiz tasarimlarimin kalitesini
iyilestirmeye yonelik agiklamalar yapilmistir. Bu agiklamalar ¢ercevesinde bir interaktif sayisal
arayiiz tasarim Ornegi olarak Samsun Kent Miizesi i¢in mobil aplikasyon tasarimi yapilmis ve dneri
niteliginde sunulmustur. Yapilan mobil uygulama ile sanal ortamda Samsun Kent Miizesi’nin ulusal
ve uluslararas1 diizeyde ziyaretgi sayisimin arttirilarak tamitiminin etkili sekilde yapilmasi
amaglanmustir,
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INTERACTIVE DIGITAL INTERFACE DESIGN IN MOBILE APPLICATIONS AND
AN INTERACTIVE DIGITAL INTERFACE APPLICATION EXAMPLE

Abstract

Smartphones, which enable people to strengthen their interaction and communication network at
national and international level, are widely used as an important device of mobile technology. Mobile
applications, which have gained great importance since the period when devices such as smartphones
and tablets began to be used in our daily lives, are software designed and coded according to field
characteristics. These software are interactive digital interface designs that offer practical solutions
to users on mobile devices. The fact that users can access mobile applications reliably whenever and
wherever they want has enabled these applications to become widespread and their functions to
increase day by day. Mobile applications are preferred because they can provide most of the
opportunities that desktop applications provide. Although they have similar features with desktop
applications in terms of design and software processes, they can differ in terms of content
development environments, interface designs, technology used and device hardware.

With the development of new media in today's technology world, effective advertising activities are
carried out on social media platforms with smart phones and various applications are used in line
with the needs. Apps; It can create an interaction between users through smartphones, tablets and
computers. New trends and technological innovations have occurred in smartphones where
interaction between individuals takes place. Some of these are user experience (UX), interface
designs (Ul), virtual reality (VR) and augmented reality (AR) technologies that create interactive
environments. In order for applications designed for mobile devices to be user-friendly, effective
interface designs with easy access should be made. Interactive interface designs that can offer all the
possibilities of technological innovations greatly affect the user experience. Therefore, in this study,
interactive digital interface designs in mobile application technology, mobile operating systems,
mobile applications, virtual universe and mobile applications are examined within the integrity of
the subject and explanations are made to improve the quality of user interface designs. Within the
framework of these explanations, a mobile application was designed for Samsun City Museum as an
interactive digital interface design example and presented as a suggestion. With the mobile
application, it is aimed to promote the Samsun City Museum effectively by increasing the number
of visitors at national and international level in the virtual environment.

Keywords: Mobile Application, Interactive Design, Digital Interface Design, Interaction Design,
Samsun City Museum.

Giris

Teknoloji son yillarda 6nemli dlglide gelisim gostermistir. Giinliik hayatin birgok alaninda teknoloji
yasami kolaylastirmak igin vazgecilmez olmustur. Ulusal ve uluslararasi diizeyde insanlarin
birbirleriyle iletisim agini1 giliglendirmesini saglayan akilli telefonlar mobil teknolojinin dnemli bir
iiriinii olarak ¢ocukluk déneminden itibaren yaygin sekilde kullanilmaktadir. Tasarlanan yeni mobil
uygulamalar ile insanlarin ara yiiz tasarimlarina erigimleri saglanmaktadir. Bireylerin yagsamlarinda
egitimsel arastirma cesitliligi, bilgiye kolay ve hizli erisim noktasinda, internet ortami ve
bilgisayarlar énemli katkilar saglamaktadir. Sanal ortam ile insanlar kaynak, bilgi, haber gibi
kavramlara rahatlikla ulagabilmektedir. Telefonlar ilk iiretildigi yillarda yalmiz haberlesmek icin
kullanilirken gilinlimiizde ¢ok daha kapsamli alanlarda kullanilmaktadir. Teknolojik yenilikler
getirilen akilli telefonlar ile insanlarin bilgi paylastiklar1 bloglardan is aglarina, kurumsal sosyal
aglardan fotograf paylasim platformlarina, iiriin/hizmet degerlendirmelerinden haber paylagimina,
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siyasi propagandadan sanal diinya evrenine kadar bir¢ok farkli alanda islem yapilabilmektedir. Akill
telefonlar ve bilgisayar kullanilarak internet ag1 tizerinden gelistirilen yazilimlar ile uygulamalara
erigsim saglanabilmektedir. Akilli cep telefonu uygulamalan teknolojik yeniliklere gore farkliliklar
gosterebilmektedir. Gelistirilen uygulamalarda eglence platformlarindan oyun platformlarina, haber
icerikli platformlardan video igerikli platformlara kadar daha bir¢ok kategori yer almaktadir.

Giliniimiizde yeni medya ile birlikte degisen ve gelisen farkli teknolojik gelismelerin meydana geldigi
gozlemlenmektedir. Yapilan gelismeler 15181nda ilgili alanlarda yeni materyaller ortaya ¢ikmustir.
Yeni gelismelerle birlikte (UI) User Interface (Kullanic1 Arayiizii), (UX) User Experience (Kullanict
Deneyimi), UXD: User Experience Designer, (Kullanic1 Deneyimi Tasarimeist), UID: User Interface
Designer, (Kullanici Arayiizii Tasarimeisi) /D: Interaction Design (Etkilesim Tasarimi) gibi alanlarin
ortaya c¢iktig1 goriilmektedir. “Ul arayiiz tasarinmint ifade ederken,; UX ise deneyim iizerine kurulmug
bir tasarim siirecini anlatir. Anlamlar: farkl iki kavram olmalarina ragmen tasarim siirecine yon
veren etkileri sebebiyle beraber anilirlar. Sektorde bir¢ok insan bunlarin neredeyse aymi seyler
oldugunu diigtiniirken; aslinda birbirlerinden tamamen farklidirlar. Ancak birbirlerinden bagimsiz
degildirler” (netvent.com). UX asamasinda kullanicilarm deneyimleri dikkate alinarak yazilimin
hangi meniiler ve ekranlarla ¢alisabilecegi planlanmaktadir. Uygulama agildiginda oncelikle ana
menil mii yoksa kullanict profili mi agilmali gibi sorular UX asamasinda cevaplanarak ¢6ziim
iretilmektedir. Kullanic1 deneyimi esas alinarak hedef kitleye uygun tasarimlar meydana
getirilmektedir. UX tasarimcilar1 konum itibariyle somut bir tasarim gergeklestirmezler. Fakat,
giiniimiizde kullanic1 deneyimlerini 6n plana alan tasarimcilar, uzun siire etkilesimli arayiiz tasarimi
kavramini olugturan, estetik, renk ve tipografi gibi kavramlar ile i¢ ice bulunduklarindan somut olana
yakin UI tasarimeilarin islerine yaracak caligmalar ortaya koyabilmektedirler. Akilli telefonlarm
gelisimsel siireci beraberinde yeni bir sanal evren yaratiminin Oniinii agmistir. Yeni agilan bu sanal
evrende veri depolart igin erigim noktalari, bilgisayarlar ve akill telefonlarin arag olarak kullanimiyla
Sanal Gergeklik (VR), Artirllmig Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik (MR) gibi teknolojiler ortaya
¢ikmugtir. Insanlara biiyiik oranda kolaylik saglayan giiniimiiz teknolojisi, yeni bir ivme kazanmuistir.

Kullanicilarin ihtiyaglar1 dogrultusunda, isteklerinin karsilanmasi ¢ok daha hizli erisim potansiyeli
kazanma arzusu, yeni yonelimleri beraberinde getirmistir. Teknolojik platformlar, kullanicilarin
istekleri dogrultusunda tasarimcilar tarafindan inovatif yaklagimlar ile olusturulmaya devam
etmektedir. Glinlimiizde Metaverse, ‘sanal evren’ olarak adlandirilan olgu bunun somut bir 6regi
olarak goriilebilir. Yeni yonelimler mobil aplikasyonlardaki arayiiz tasarimlarina yeni yazilimlarin
eklenmesi noktasinda olanak saglamaktadir. Bu ¢aligmada, mobil uygulamalarda interaktif sayisal
arayiiz tasarimi incelemeleri yapilarak mobil uygulama teknolojisi, mobil uygulamalar, sanal evren
ve mobil uygulamalarda interaktif sayisal arayiiz tasarimi gibi konu basliklar1 incelenmis, elde
edinilen temel bulgu ve bilgilere dayanarak Ornek niteliginde interaktif sayisal arayliz tasarimi
gergeklestirilmigtir.

Mobil Uygulama Teknolojisi

Web sitelerinde mobil uygulamalarim daha hizli kullanima sahip olmas1 her zaman tercih sebebi
olarak goriildiigli i¢in mobil uygulamalarin popiilerligi giderek artmaktadir. Mobil cihazlarin
kullaniminin artmast ile birlikte mobil cihazlara uyumlu yazilimlar, kullanicilarin hayat kalitelerini
yiikselttikleri i¢in tercih sebebi olarak goriilmektedir. Uriin ve hizmet satis1 yapan e-ticaret siteleri
basta olmak {izere pek ¢ok firma i¢in mobil aplikasyonlar potansiyel miisteriler ile arasindaki bagi
kuvvetlendirici 6zellige sahip olan mobil uygulama yapilist sirasinda bazi teknolojilerin de goz
onlinde bulundurulmast gerekmektedir. XXI. yilizyill baslangici milenyum c¢ag1 olarak
degerlendirildigi gibi ayn1 zamanda kiiresel bilgi cag:1 olarak da adlandirilmaktadir. Insanlar
arasindaki iletisim giinlimiizde degisik nedenlere bagli olarak gittikge artan bir durum olarak
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karsimiza ¢ikmaktadir. Gelisen teknoloji, farkl titketim aligkanliklari, sosyal hareketlenmeler, egitim
ve ogretim imkanlarinin daha ¢ok artmasi ve gelisim gostermesi ile egitime ulasimin saglanmasi gibi
durumlar meydana gelmektedir. Tarihi siiregte insanlarin birbirleriyle etkilesim icine girme istegi
daima g6z 6niinde olmustur. Yazinin icadindan sonra insanlarin gegirdikleri donem, matbaanin icadi
ve baski teknolojisiyle olusturulan kaynaklarin yayginlasmasi, elektronik mecradaki gelisimlere
bagli olarak farkli yazili ve gorsel iletisim araglarinin gelismesiyle iletisimde ¢ag atlanmistir. Gorsel
ve isitsel iletisimde goriilen yenilikler, bireylerin kitlesel olarak birbirleriyle etkilesimine hiz
kazandirarak tiiketim toplumlarinin olusumuna neden olmustur.

Teknolojide yeni fikir ve diisiince bigimlerinin ortaya ¢ikmasiyla insanlar arasi iletisim farkli boyuta
ulasmistir. Insanlar arasindaki iletisim ihtiyaglarim kolay, siirdiiriilebilir ve hizli bir bigimde
gergeklestirebilme olgusu telefonun icadina neden olmustur. Teknolojik materyaller kullanarak
insanlarm birbirleriyle iletisim kurmasim saglayan telefon Alexander Graham Bell tarafindan icat
edilmistir. “Aslinda telefonun icadi isitme engellilerin sessizligini ortadan kaldirmak amaciyla yola
¢tkilarak icat edilmistir. Resmi olarak 7 Mart 1876 'da Bell e patent verilmistir” (Gray, 2006). Farkl
yerlere tagiabilen ve kullanilabilen, pille ¢aligan mobil cihaz Nathan B. Stubblefield tarafindan icat
edilmistir. Akustik telefon iginin sona ermesinden sonra Stubblefield, Bell telefon patentlerini ihlal
etmekten kaginacak olasi alternatifleri gézden gecirmis ve kablosuz segenekleri arastirmaya
baslamustir. 11k caligmalari icin hicbir zaman patent basvurusunda bulunmadig: i¢in deneylerinin
teknik detaylar1 biiyiik 6lglide bilinmemektedir. Ancak, agiklamalara dayanarak, Amos Dolbear
tarafindan gelistirilen ve 378,183 ABD Patenti verilen bir kablosuz telefona benzer sekilde,
baslangicta indiiksiyon kullandiklar gériinmektedir. Bu déneme iligkin bilgiler ¢ok sinirlidir, ancak
1935'te eski bir komsu olan Rainey T. Wells, 1892'de Stubblefield’in kendisine bir telefon ahizesi
verdigini ve Wells'in Stubblefield’in kuliibesinden kisa bir mesafe yiiriimesini sagladigini ve
ardindan kendisinin "Merhaba, Rainey" sozlerini ve ardindan Stubblefield’in ek konusmasini
duyunca sasirdim dedigi nakledilmistir. Stubblefield'in daha sonra indiiksiyon yerine toprak
akimlarm kullanmaya gegtigi anlagilmaktadir. On yillik arastirma ve testlerin ardindan, kablosuz
telefonunun artik ticarilestirilmeye hazir oldugu asamaya kadar miikemmellestigini hissetmis ve
caligmalarini tanitarak yatirim ¢ekmek icin bir dizi gosteriye baslamistir. 24 Aralik 1901 noel
arifesinde, “Bir grup ¢ocuk toplanmis ve Noel Baba’dan mesajlar almistir” evine % mil (400 metre)
uzakliktaki alana mesaj1 basariyla ilettmis ve yerel sakinlere testlerinin basarisi i¢in yeminli ifadeler
imzalatmistir (New York Sun, 1901, s. 10).

Kablosuz telefonla ilgili aragtirmalar kesintisiz devam etmistir. 1 Ocak 1902°de ¢ok daha iddiali bir
gosteri yapilmistir. Murray’nin 14 yasindaki oglu Bernard’in yardimiyla yiizlerce insan bir teste
taniklik etmistir. Kendi icadi olan telsiz telefonla (Stubblefield) yeni yili selamlamis ve sehirdeki
farkl is yerlerinde ve ofislerde bulunan yedi istasyonda mesaj ayni anda iletilmistir. Stubblefield’in
kablosuz telefonunu kisisel olarak incelemesi i¢in Murray’e bir muhabir gonderen St. Louis Post-
Dispatch’in dikkatini ¢ekti (St. Louis Post-Dispatch, 1902). Stubblefield’in, bir noktadan bagka bir
noktaya oOzel iletisime ek olarak, merkezi bir dagitim istasyonundan ¢ok genis bir dagitim
istasyonuna eszamanli olarak mesajlar gonderebildigini sdyledigini aktaran ayrintili ve olumlu bir
haber gazetede yaymlanmistir. Ornegin, yalmz bir telefon alicisi ve bir sinyal gongundan olusan bir
alic1 enstriimana sahip olan herhangi biri, Washington’daki ya da daha yakin bir yerde bulunan bir
verici istasyon tarafindan sinyal verildiginde, hava durumu haberlerinden haberdar edilebilir.
Telefon, sesli mesajlarin yan1 sira gong sinyalini de gonderme yetenegine sahiptir (St. Louis Post-
Dispatch, 1902). Bununla birlikte, Stubblefield’in cihazindan sinirsiz sinyal alimi, kisisel iletisim
icin amaglanan kullaniminda biiyiik bir sinirlama oldugu anlamma geliyordu. Her ne kadar coskuyla
beyan etse de: “Bulusun olanaklar: pratik olarak simirsiz goriiniiyor ve iilkedeki biiyiik sehirler
arasmdaki uzun mesafelerdeki konusmalarin giinliik olarak kablosuz sekilde yapilmasi an meselesi
olacaktr” ifadelerinin aktarilmasinin ardindan ayrica sunu da itiraf etmistir: “Heniiz mahremiyetle
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kullanilabilecek bir yontem tasarlamadim. Bir alict istasyonun oldugu her yerde sinyal ve mesaj ayni
anda duyulabilir. Sonunda ben veya birileri bir ayarlama yontemi kesfedecek. Verici ve alict araglar,
boylece her biri yalnmizca esine cevap verecek” seklinde “Kablosuz Telefon” kitabindan
nakledilmistir.

Bir organizator olan Gerald Fennel, Stubblefield’1 ticari bir girisime dahil etmek i¢in New York’tan
Murray’e gitmistir. Miizakere sirasinda, Stubblefield daha sonra en ¢ok duyurulan tanitim gezisine
baslamustir. 20 Mart 1902'de, ses ve miizik iletimlerinin Potomac Nehri'ne demirlemis olan buharli
Bartholdi’den kiyiya bir milin iigte birinden (535 metre) uzakta yapildigt Washington DC’de
sistemini gostermistir. Bu 6zel test, Scientific American dahil prestijli bilimsel yayinlarda rapor
edilmistir. Stubblefield’in icadi ile Charleston, S.C.'deki Gordon Telefon Sirketi tarafindan,
Charleston sehri ile Giiney Carolina kiyilarindaki deniz adalar arasinda telefon iletisimi kurulacagi
iddia edilmistir (Waldon, 1902, s. 363). Bu calismalar mobil uygulama teknolojisinin gelisimine
ivme kazandirarak katki saglamistir.

Mobil isletim Sistemleri

Mobil isletim sistemleri, tablet, telefon gibi mobil cihazlarin ve giyilebilir teknoloji gibi diger akilli
cihazlarm uygulamalar1 ve diger programlart caligtirmasini saglayan yazilimdir seklinde ifade
edilebilir. Mobil isletim sistemleri belirli donanimlarla ¢alismaktadir. Ornegin, iPhone iOS’ta
caligabilirken, Google Pixel Android’de calismaktadir. Mobil isletim sistemleri, kullanici dostu
arayiize sahip yazilimlardir. Donanim birimlerini yonetmekten ve ¢alisgtirmaktan ve kullanicinin bu
birimleri kullanmasia yardime1 olmaktan sorumlu bir yazilim arabirimi seklinde tanimlanmaktadir.
Yazilim ve donanim olmak iizere iki ana bilesenden olugsmaktadir. Yazilim, cihazlari ¢aligtirmak ve
belirli gorevleri araci olarak yiiriitmek i¢in kullanilan bir dizi komut, veri veya programlar biitiiniidiir.
Donanim ise bir cihazda ¢alisan uygulamalara, komut dosyalarma ve programlara atifta bulunmak
icin kullanilan genel bir terim olarak degerlendirilebilir. Yazilim bilgisayarlarin degisken bir dgesi
olarak diigiiniilebilir, donanim ise degismez pargasidir.

Mobil iletigim sistemi denildiginde akill telefonlar, tablet bilgisayarlarlar, PDA’lar (personal digital
assistants) gibi mobil cihazlar icin {iretilen isletim sistemleri diisliniilmektedir. Giiniimiizde
kullanicilar isletim sistemlerinin birden fazla platformu desteklemesini istemektedirler. Ayni isletim
sistemlerinin ¢apraz sistemleri desteklemesi durumu yazilim gelistiriciler tarafindan da tercih
edilebilmektedir (Camect, 2020). iOS ve Android giiniimiizde piyasaya hakim isletim sistemleridir.

Gegmisten gilinlimiize kadar isletim sistemleri kullanim oranlarina baghi Android, Apple iOS,
Blackberry OS, Windows Phone OS (WP), BADA, Palm OS (Garnet OS), Open WebOS, Symbian,
Maemo, MeeGo, Tizen, Hong Meng (Harmony OS) vb. seklinde siralanmaktadir. Arastirma portali
Statcounter Nisan 2022 raporunda, isletim sistemlerinin diinya genelindeki kullanim oranlar1 Tablo
1’de verildigi gibidir.

Tabloda dikkat ¢eken ve one ¢ikan iki durum bulunmaktadir. Bunlardan birincisi; Akilli telefon
piyasasinda en ¢ok bilinen Apple ile Samsung’un farkli isletim sistemlerini gelistirerek kullanmalari,
ikincisi ise Samsung’un gelistirerek kullandigi Android isletim sisteminin diinya genelinde iOS
isletim sisteminden ¢ok daha fazla tercih edilme durumudur. Diger isletim sistemleri yok denecek
kadar az tercih edilmektedir. Bu durumun yazilim ve donanim sistemleriyle ilgili oldugu sdylenebilir.
Ciinkii, mobil isletim sistemlerinde yalniz yazilim gelistirmek yeterli degil ayn1 zamanda donanimin
da uygun olmasi gerekir.
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Tablo 1: Akilli Telefon Isletim Sistemlerinin 2022°de Diinya Genelinde Kullanim Oranlart.

Isletim Diinya Geneli Oranlar1
Sistemleri (%)
Android 71,59
108 27,68
Samsung 0,39
Bilinmeyen 0,15
KaiOS 0,12
Nokia 0,02
Windows 0,01
Series 40 0,01
Digerleri 0,02

Tablo1’deki veriler incelendiginde gliniimiizde ilk iki isletim sisteminin Android (%71,59) ve iOS
(%27,68) oldugu goriilmektedir. Ancak bir baska agiklamada Android ve iOS disinda Bada,
BlackBery, Windows igletim sistemi, Symbian igletim sistemi ve Tizen isletim sistemlerinin oldugu
vurgulanmigtir  (www.elektrikde.com). Samsung akilli telefonlarm  ¢ogu  Android’de
caligabilmektedir. Bugiin akilli telefon denildiginde g¢ogunlukla akla iki marka gelmektedir.
Bunlardan biri Apple, digeri ise Samsung’dur denilebilir. Apple i0S isletim sistemini gelistirmekte
ve kullanmaktadir. Samsung ise Android isletim sistemini gelistirerek kullanmaktadir.

Android Isletim Sistemi

Android, Google ve Open Handset Alliance tarafindan, mobil cihazlar i¢in gelistirilmis olan Linux
tabanl igletim sistemidir. Android'in desteklenen uygulama uzantis1 “APK”dir. APK ya da tam
adryla Android Package Kit, Android platformunda kullanilan 6n tanimli paket dosyasi formatidir.
Android isletim sistemi, Linux ¢ekirdeginin degistirilmis bir siirlimiine ve diger acik kaynakli
yazilimlara dayanan ve oncelikle akilli telefonlar ve tabletler gibi dokunmatik ekranli cihazlar i¢in
tasarlanmig mobil igletim sistemi seklinde ifade edilmektedir. Android isletim sistemleri daha ¢ok
cep telefonlar1 ve tabletlerde kullanilmaktadir. Android uygulamasi 2003’te baslamistir. Akilli
telefon teriminin yayginlagmasindan ¢ok once ve Apple’m ilk iPhone ve iOS’u duyurmasimdan
birkag y1l 6ncesine dayanmaktadir. Android Inc, Palo Alto, California'da kurulmustur. Rich Miner,
Nick Sears, Chris White ve Andy Rubin, sirketin dort kurucusu olarak bilinmektedir. Rubin o sirada
Android Inc’in “sahibinin konumunu ve tercihlerini daha iyi bilen daha akilli mobil cihazlar”
gelistirecegini belirtmistir.

Android tarihindeki en 6nemli adim Google’ 1 2005 yilinda sirketi satin almasiyla baglamigtir. Rubin
ve diger kurucu iiyeler, isletim sistemini yeni sahipleri altinda gelistirmeye devam etmislerdir. Daha
sonraki yillarda Android igletim sisteminin temeli olarak Linux’un kullanimina karar verilmistir. Bu
isletim sisteminin {giincii taraf mobil iireticilere licretsiz olarak sunulmasini miimkiin hale
getirmistir. Google ve Android ekibi, sirketin uygulamalar da dahil olmak {izere diger hizmetleri
saglayarak kar edebilecegini anlamig ve Android sistemi iizerinde ¢alisan Google Play marketteki
oyun ve uygulamalar lizerinden reklam yayimlayarak gelir elde etmeye baslamislardir.

[Ik Android akill telefonlari piyasaya Acer, Ericsson, Motorola, Samsung, LG, HTC ve Sony gibi
firmalar stirmiistiir. T-Mobile G1 olarak da bilinen HTC Dream, 2007 yilinda ¢ikan ilk Android
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cihazlardan biriydi. HTC Dream/ T-Mobile G1, Android'de ¢aligan ve tamamen kullanima hazir olan
ilk akilli telefondu. 2008 yilimin Eylil ayinda ilk Android akilli telefon “T-Mobile G1”
duyurulmustur (Sekil 1). Ayni yilin Ekim ayinda Amerika’da satisa ¢ikmistir. Ekrani agilabilen 3.2
ing dokunmatik ekran1 ve QWERTY fiziksel klavyesi vardi ancak telefonun bir tasarim harikasi
olmadig1 disiiniilmiistiir. T-Mobile G1’in medya kuruluslarindan oldukg¢a kotii elestiriler aldigi
bilinmektedir. Telefonda standart bir 3.5mm kulaklik jaki dahi bulunmamaktadir. Google bir dizi
diger iriin ve hizmetlerini isletim sistemine entegre etmistir. Entegre ettigi hizmetler arasinda,
Google Haritalar, YouTube ve Google'in arama hizmetlerini kullanan bir HTML tarayicis1 (Chrome
oncesi) yer almaktadir. Ayrica Android Market'in ilk siirlimiine sahiptir. Google, uygulama
magazasinin “diizinelerce benzersiz, tiiriiniin ilk 6rnegi Android uygulamasina” sahip olacagini
gururla belirtmistir. Bu 6zellikler simdi oldukga ilkel gelmektedir ancak, Android'in mobil cihaz
pazarindaki yiikselisinin sadece baglangici olarak goriilmektedir.

Sekil 1: HTC Dream olarak bilinen T-Mobile G1lakill: telefon (phonesdata.com).

2007 yilinda Apple ilk iPhone’u piyasaya siirdiigiinde mobil bilgi isletim sisteminde yeni bir ¢ag
baslatti. O zamanlar Google gizlice Android tizerinde galistyordu, ancak, o yilin kasim ayinda sirket
Apple ve diger mobil platformlarla rekabet etme planlarini agiklamaya baslamistir. Bu siiregte onemli
gelismelerden biri de Google’in Open Handset Alliance’in olusumuna onciiliik etmesi olmustur.

iOS Isletim Sistemi

i0OS Apple’in iPhone icin gelistirdigi ancak, daha sonra iPod Touch ve iPad’de de kullanilabilen
isletim sistemidir. i0S, ilk olarak Mac isletim sistemi olan Mac OS X’ten tiiretilmistir. Unix tabanlt
¢ekirdek tizerinde konug¢landirilmis dort katmandan olusmaktadir. Bunlar; Core OS tabakasi, Core
Servisleri tabakasi, Medya tabakasi ve Cocoa Touch tabakasidir. iOS’un temelinde UNIX’e
benzeyen farkli c¢ekirdek kullanilmistir. Programlama dili olarak C, C++, Objective-C
kullanilmaktadir (prezi.com). iOS kullanisli ve donanimlariyla stabil olmasiyla birlikte grafik birimi
oldukga giiclii bir igletim sistemidir. iOS isletim sistemi, kolay anlasilabilecek sekilde tasarlanmigtir.
“Framework”, dosyalar, resim dosyalar1 gibi kaynaklarla baglantili ve dinamik paylasimli
kiitiiphaneleri kapsayan bir pakettir. Apple Inc. tarafindan gelistirilen mobil isletim sistemi i0S, ilk
olarak iPhone telefonu i¢in Macworld Conference & Expo'da 9 Ocak 2007'de duyurulmustur. Ayni
yilin Haziran ayinda iPhone OS 1 model ismiyle piyasaya siiriilmiistiir (Holland, 2022). Ilk
stirimiinden bu yana siirekli gelisim saglayan Apple firmasi yazilimin yeni ana siirlimlerini
genellikle yillik diizenlenen konferanslarla tanitimmi yapmaktadir. Her yeni iPhone modeli tanitim
sonrasinda ve genellikle Eyliil ayinda piyasaya siirilmektedir. Sekil 2’de Apple Inc.tarafindan
tanitilan diinyada biiyiik devrim yaratarak yeni donemin baslangici olan iPhone OS isletim sistemine
sahip iPhone OS 1 modeli bulunmaktadir.
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Sekil 2: i0OS isletim sistemine sahip ilk iPhone OS 1 (iphonefag.org).

App Store iizerinden ti¢lincii asama uygulamalari desteklemek i¢in yaratilan iPhone OS 2 siirtimii 11
Temmuz 2008 yilinda tanitilmigtir. iPhone OS 2 siirlimiinden sonra 17 Haziran 2009 yilinda 3. mobil
stirlim olan iPhone OS 3 periyodik olarak kullanima agilmistir. iPhone OS 3 siiriimii "iPhone OS"
adini igeren son isletim sistemi olmustur (Fletcher, 2009). ik kez iPhone OS ismiyle tanitilan isletim
sistemi, Apple tarafindan 7 Haziran 2010’da Apple Diinya Gelistiricileri Konferans1 2010
(WWDC)’da iPhone OS'in adin1 iOS olarak degistirdigini agiklamistir (Patel, 2010). iOS piyasaya
ilk stiriildiigiinden itibaren akilli telefon “iPhone”, tablet bilgisayar “iPad”, taginabilir medya calar,
kisisel dijital asistan ve Wi-Fi mobil platform “iPod Touch” ve akilli hoparlér “HomePod” i¢in
isletim sistemi olarak kullanilmistir ve kullanilmaya devam etmektedir (Goode, 2019).

Mobil Uygulamalar

Akilli telefon veya tabletler gibi mobil cihazlar i¢in kodlanmis ve tasarlanmis olan yazilimlara mobil
uygulama adi verilmektedir. Mobil uygulamalar sagladiklar1 hizmetin kalitesine gore ve uygulama
kullanicisinin taleplerine gore ticretli ya da iicretsiz olarak mobil cihaza indirilebilir. “Yerel
Uygulamalar” (Native Apps), “HTMLS Uygulamalar1” (HTMLS Apps) ve Hibrid Uygulamalar
(Hybrid Apps) olmak iizere lice kategoride degerlendirilebilir. Yerel Uygulamalar (Native Apps),
gelistirme araglar1 (Xcode, Eclipse) ve programlama dilleri (Objective-C, Swift, Java) kullanilarak
mobil platformlar (i0S, Android) i¢in 6zel olarak gelistirilen uygulamalardir. Donanim ve yazilim
ozelliklerine tam erisim saglamalar1 ve ¢evrimdisi depolama 6zellikleri nedeniyle yerel uygulamalar,
mobil cihazlarda en iyi performansi gosteren uygulamalardir. HTMLS Uygulamalart (HTMLS
Apps), HTMLS, Javascript ve CSS kullanilarak olusturulan uygulamalar Web uygulamalar1 (Web
Apps) olarak da bilinmektedir (Korf ve Oksman, 2012).

Mobil uygulamalar kolaylik agisindan kategorilere ayrilmistir. Bunlar; egitim, eglence, finans,
fotograf, video, gazete, haberler, hava durumu, kitaplar, miizikler, oyunlar, spor, tip, is, cocuklar gibi
birgok baglik altinda sanal magazalardaki mobil uygulama kategorilerine 6rnek olarak verilebilir
(digitexa.com). Bu tip kategoriler igerisinden istenilen mobil uygulamay1 kolaylikla bulmak
miimkiindiir. Mobil cihazlar insan hayatina girdigi giinden beri, uygulamalar her gecen giin geliserek
daha akilli hale gelmektedir. Aym1 zamanda insanlarin mobil cihazlarla gecirdikleri zaman da her
gecen giin daha fazla artmaya devam etmektedir. Mobil uygulamalar mobil cihazlarin vazgegilmez
onemli arayiiz organliridir.

Mobil Uygulamalarda Interaktif Sayisal Arayiiz Tasarimi ve Bir Etkilesimli Sayisal Arayiiz Aplikasyon Ornegi
108



@ J IA International R Volume: 7, Issue: 15, November-December / Winter / 2022
( = Journal of Interdisciplinary and Intercultural Art Cilt: 7, Sayi: 15, Kasim-Aralik / Kis / 2022

@1SSN:2548-0634

Sekil 3: Mobil uygulama planlama asamasi (mekait.com).

Mobil uygulama alantyla ilgili olarak son yillarda bilgisayar ve mobil cihaz ekranlarinin genel geger
Olciilerde tasarlandigi goriilmektedir. Aplikasyon tasarimcilarinin ekran 6lgiilerine gore tasarimlarini
duyarli yapiya gore planlamasinin uygun olacag: diisiiniilmektedir. Mobil uygulama gelistirmeye
baslayan tasarimcilarin aklma ilk etapta Native mi yoksa Hybrid mi? sorusu gelebilir. Native
uygulama; iizerinde ¢alisilan platformun yazilimsal ve donanimsal olanaklarina dogrudan erigebilen,
cihazin kendi ana platformu tarafindan desteklenen bir dille yazilmig ve derlenmis uygulamalari ifade
etmektedir. Hybrid uygulama ise tek kod ile yazilan ve birden fazla platformda calisabilen
uygulamalardir.
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Sekil 4: Hybrid ve native uygulama (hasaneksi.net).

Bu uygulamalar HTML5, CSS3 ve Java Script’in giicli lizerine insa edilerek cihazlarda
calistirtlmaktadir. Native uygulamalar gibi sistem kaynaklarina dogrudan degil, bir ara katman ile
erigilebilmektedir. Bilgisayarlara gére mobil cihazlar daha sinirlidirlar. Mobil cihazlarin, kablosuz
ag band genisligi diisiik, ekran genisligi ¢ok kiigiik, islemci ve bellek kapasiteleri sinirlidir (Chen,
Kinshuk, 2005). Mobil ve masaiistii arayiiz tasarimlari yapilmasi planlanirken bu iki cihaz tiirlindeki
kullanicilar dikkate alinmalidir. Mobil cihaz kullanicilari, zaman ve mekandan bagimsiz bir yapida
erigimi saglayabilmektedir. Masaliistii kullanicilar1 ise hareket halinde olmadiklar1 ve sabit durumda
olduklarmmdan dikkatlerini uygulamaya odaklayabilmektedirler. Bu baglamda masaiistii
uygulamalarin ve mobil uygulamalarin arayliz tasarimlar birbirlerinden farklilik gosterebilmektedir.
Arayiizler kullanicidan gelen herhangi bir istegi siirece dahil etmektedir (Akyol, 2014, s. 531).
Kullanic1 tercih ettigi cihaz ile edinmek istedigi bilgiyi hedefe ulasirken en uygun arayiiz ile
kullanabilmelidir. Bilinmelidir ki ulasilmak ve edinilmek istenen bilgi kullanilan ara¢ ve mekan ile
dogrudan iliskilidir.
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Sanal Evren (Metaverse)

Metaverse, bilgisayarlar veya mobil cihazlar araciligiyla artirilmig gerceklikle 3 boyutlu kalic1 sanal
ortamlarin olusturulmasidir denilebilir. Bir bagka tanima gdre metaverse, Sanal Gergeklik (VR) ve
Artirilmis Gergeklik (AR) bagliklarinin kullanimiyla kolaylastirilan tek, evrensel ve siirtikleyici bir
sanal diinya olarak internet'in varsayimsal bir yinelemesi ve sosyal baglantinin bir sonraki evrimi
seklinde ifade edilmektedir. Metaverse kavrami ilk olarak ABD'li roman ve makale yazar1 Neal
Town Stephenson’mn 1992 yilinda yaymmladigi “Snow Crash” isimli bilim kurgu romaninda
karsimiza ¢ikmaktadir. Bilim kurgu romani Snow Crash’te “meta” ve “evren” kelimelerinin bir
birlesimi olarak goriilmektedir. Metaverse, kullanicilarina sanal bir diinya ve is birligi firsatlart
sunmaktadir. Bu kavramla ilgili fikri 1999°da Second Life adli oyun ile hayata uyurlamaya calisan
P. Rosedale i¢in sanal diinya distopya olmak zorunda degildi ve Second Life, hentiz 2000°1i yillarin
basinda dijital kimlikler, sanal gayrimenkul, dijital ekonomiler ve ¢evrim i¢i ¢coklu ekosistem fikri
ile devrim yaratmist1 (Tiirk vd., 2022:318). Metaverse’in kullaniminin artmasi sonucu olarak giincel
yasamda yeni farkli gelismeler goriilecektir.

“Metaverse zaman i¢inde gelisecek ve inanilmaz ozelliklere sahip olacaktir. Reklam ve
tamitim kampanyalarinda tiiketiciler veya kurumlarda daha etkin bir iletisim kurulacaktir.
Giinliik hayatta fark edilemeyen bir¢ok tamtimi yapmak miimkiin olacak ve bu tamitimlar
kisilere ozel olarak tasarlanabilecektir. Kisiler, egitimlere, konferanslara, seminerlere ve
proje ¢alismalarina daha interaktif katilabileceklerdir. Metaverse diinyasinda projeler 3
boyutlu hazirlanacak ve daha etkili bir sekilde sunulacaktir. Metaverse ile heniiz
bilmedigimiz yeni meslekler ve yeni is alanlar: ortaya ¢ikabilecektir” (Okay, 2022).

Sanal evrende veri depolari i¢in erisim noktalari, bilgisayarlar ve akilli telefonlar ile Sanal Gergeklik
(VR), Artinllmis Gergeklik (AR) ve Karma Gergeklik (MR) gibi teknolojileri barindirmaktadir.
Tasnabilir cihazlar, sinirlamalar ve maliyet ile tasarimi dengeleme ihtiyaci, yiiksek kaliteli grafik
ve mobilite eksikligine neden olmustur. Sanal evren teknolojileri her ne kadar modern bir kullanici
deneyimi saglasa bile, kullanicilarin erigimi bakimindan maliyetli bir durum oldugu goériinmektedir.
Teknolojinin evrilmesi beraberinde iiretimdeki maliyetlendirmeler, tedarik hususunda kullanicilart
kisitlasa bile, her gecen giin yeni iiretimsel ve tedarik zincirligi konusunda kolayliklar yagsanilacagi
diistiniilmektedir. Metaverse’iin kavramsal ¢ercevesi, meta veri pazarinin deger zincirini tanimlayan
yedi katmandan olustugu bilinmektedir. Firsatlari, teknolojik yenilikleri ve mevcut sorunlara yonelik
cozlimler liretmeye yoneliktir (Sekil 5).

3 Layers of the
Q L Metaverse

Experience

Discovery

Decentralization

Human
Interface

Infrastructure , WiFi loud, 7nm to
PUs

inm, MEMS, GF

Building the Metaverse

Sekil 5: Metaverse’in yedi katmani (Radoff, 2021).
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Deneyim (Experience): Deneyim gercekte ilgilendigimiz seylerdir ki bunlar; oyunlar, sosyal
deneyimler vb. olabilir. Popiiler inanigin aksine, metaverse gercek diinyanin yalnizca 3 boyutlu (3B)
versiyonu degildir. Fiziksel alan, nesneler ve mesafenin nihai kaydedilmis versiyonu olacagi
varsayilmaktadir.

Kegsif (Discovery): Kesif insanlarm bir deneyimin var oldugunu nasil 6grendigidir. “Insanlari yeni
deneyimlerle tanistiran itme ve ¢gekme” seklimde tanimlanmaktadir. Metaverse ekosisteminde, gelen
ve giden kesif sistemleri var olmaya devam etmektedir.

I¢erik Olusturucu Ekonomisi (Creator Economy): Yaratici Ekonomi, icerik olusturucularin meta
veri deposu olarak degerlendirilebilir. Internetin eski siiriimlerinde, yaraticilarin araglar, uygulamalar
veya varlik pazarlar tasarlamasi ve olusturmasi i¢in bir dereceye kadar programlama bilgisi
gerektirmekteydi. Gilinlimiizde web uygulama cerceveleri sayesinde kodlama olmadan web
uygulamalar1 geligtirmek miimkiin kilinmaktadir.

Mekansal Hesaplama (Spatial Computing): Nesneleri 3B'ye, doniistiiren ve onlarla etkilesime
girmemize izin veren yazilimlar i¢in kullanilir. 3D motorlari, jest tanima, mekansal haritalama ve
onu desteklemek i¢in Al icermektedir.

Yerel Yonetim (Decentralization): Tek varliklar tarafindan yonetilen, Snow Crash veya Ready
Player One'daki kurgusal benzerlerinin aksine, gercek metaversenin tek bir otoriteden yoksun olmasi
beklendigi  diistiniilmektedir. ~ Alternatifler =~ maksimize edildiginde, sistemler birlikte
caligsabilmektedir.

Insan Arayiizii (Human Interface): Insan arayiizii, mobil cihazlardan sanal gergeklik gozliiklerine
ve gelismis haptikler ve akilli gozliikler gibi gelecegin teknolojilerine kadar her sey meta veriye
erismemize yardimci olan donanimi ifade eder (Radoff, J., 2021). Meta veri deposunun donanim
katmanmin kilit yonii, insan miidahalesi olarak bilinmektedir. Uzamsal bilgi islem ve mobil
cihazlarm kullanic1 arayiiziinlin birlesimi ile yakinda ¢evremiz hakkinda bilgi toplayabilecegimiz
ongoriilmektedir.

Altyapr (Infrastructure): Altyapi, yiiksek katmanlardan herhangi birinin ingasini olagan kilan yar
iletkenler, malzeme bilimi, bulut bilisim ve telekomiinikasyon aglarini ifade eder. Alt yap1 katman,
Deneyim, Kesif, i¢erik Olusturucu Ekonomisi, Mekansal Hesaplama, Yerel Y6netim, insan Arayiizii
katmanlarin ger¢ege doniistliren teknolojiyi i¢inde barimdirmaktadir. Dis katmanlarin var olabilmesi
icin 5G ve 6G bilgi islemlerinden olusan teknolojik altyapiya ihtiya¢ duyulmaktadir.

Sanal Gerg¢eklik (VR)

Sanal Gergeklik (VR), gercek gibi goriinen sahneler ve nesneler igeren, kullanicinin gevresine dalmig
gibi hissetmesini saglayan, bilgisayar tarafindan olusturulmus yapay bir ortamdir. Bu ortam, Sanal
Gergeklik cihazi araciligiyla algilanir. Sanal Gergeklik (VR), kullanicinin eylemlerine gercek
zamanl yanit veren 3B bilgisayar simiilasyonu seklinde de tanimlanabilir. Insanlarin duyular1 gergek
gibi algilamasi nedeniyle “siiriikleyici ¢oklu ortam”, bilgisayar araciligiryla uygulanmasi nedeniyle
“bilgisayar simiilasyonu”, degisik bir iliretim asamasi olmasi sebebiyle “yapay gerceklik”, “siber
gergeklik” gibi adlar da kullanilmaktadir. Bir¢ok kisi ilk Sanal Gergeklik cihazlarindan birinin,
deneyimi olabildigince canli kilmak icin 3D filmler oynatan, koku yayan ve titresimler iireten
yerlesik bir koltuga sahip makine olan Sensorama oldugunu diisiinmektedir (iberdrola.com). Akill
telefonlarda yer alan uygulamalarin gergek nesne, canlilar, sesler ve goriintiilerle insanlar arasindaki
baginin kuvvetlenmesi, dokunsal ve isitsel iletisimi etkili bigimde gergeklestirebilmesi
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amaglanmaktadir. Bu baglamda sanal gerceklik teknolojisi icat edilerek siire¢ icerisinde gelistirilip,
bu teknolojinin aplikasyonlarda kullanilabilmesi tam olarak saglanmamaktadir.

Sanal gerceklik terimi insanlarin orada olma hissiyatin1 yasadiklar bilgisayar kaynakli 3 boyutlu
ortamlar i¢in kullanilmaktadir. Kullanicilar, kulaga ve goze hitap eden cihazlarla sanal ortamlara
dahil olmaktadirlar. Sanal gerceklik teknolojisi insan kafasina takilan bir ekran ve Data Glove ad1
verilen bir eldiven cihazindan olusmaktadir. Kafaya takilan ekran kullanicilarmm gorselleri
gorebilmesi igin farkli gorilintiiler yansitmaktadir. Bu sekilde insanlara 3 boyutlu bir ortamin dogal
stereo goriintiisiinii vermektedir. Bu iki cihazin birlesimi, kullaniciyr sanal gergeklik olarak
adlandirilan ii¢ boyutlu ortama konumlandirmamiza izin vermektedir (Green, 1990, s. 52). Bu bilgi,
diinyalarin statik geometrik yapisini, davraniglarii ve yani diinyalarmm zamanlayici 6zelliklerini
tanmimlar (Singh vd., 1995, s. 19). Sanal gerceklikte yer alan yasam benzeri farkliliklar, katilimcinin
kendi eylemlerine yanit olarak ortaya ¢ikar. Bu tiir ger¢ekei geri bildirimler, cogunlukla bilgisayar
simiilasyonlu diinyada dolagirken onlarin bir alanda oldugunu hissetmelerini saglar (Hoffman vd.,
1995, s. 48). Sanal gerceklik sisteminin temel amaci, kullanicilarin ¢evreyi sanal ortamda
olabildigince kontrol etmesini saglamaktir (Ghazisaedy vd., 1995, s. 179). Sanal gerceklik ortamina
baglanan kisilerin ger¢ek ortamla bagi kesilir ve tamamen sanal gergekligin yaratildigi ortamda olma
hissi yasanir. Kisi sanal ortamda bulundugu mekandan ¢ok daha 6telere gitme hissine sahip olabilir.

Artirllmis Gergeklik (AR)

Artirllmis gerceklik (Augmented Reality), gercek diinyanin dijital gdrsel 6geler, ses veya diger
duyusal uyaranlar kullanilarak elde edilen ve teknoloji araciligiyla sunulan gelistirilmis bir
versiyonudur. Mobil bilgi ve is uygulamalariyla ilgilenen sirketler arasinda gelisen bir trend
olmustur. Artirilmig gergeklik kavrami kisaca gercekligin dijital ortamda degistirilmesi ve
gercekligin artirllmasidir. Sanal gergeklik ise gergek diinya yerine tasarlanip canlandirilmis farkl bir
diinyay1 ifade eder. Veri toplama ve analizinin ylikseliginin ortasinda, artirilmis gergekligin birincil
hedeflerinden biri, ger¢ek diinyanin belirgin 6zelliklerini vurgulamak, bu &zelliklerin daha fazla
anlagilirhgm artirmak ve gergek diinya uygulamalarina uyarlanabilecek akilli ve erisilebilir bilgiler
elde etmektir. Artinlmis gerceklik (AR) teknolojisiyle, kullanicilarin gercek diinyada 3D
gorsellestirme deneyimi saglamalari miimkiin kilinmaktadir. Bu teknoloji ile fiziksel olarak bir nesne
varmig gibi sanal bir yanilsama meydana getirilmesi saglanmaktadir (Hayes, 2022). Akilli
telefonlarin veya tabletlerin kameras1 kullanilarak, gercekte kullandigimiz herhangi bir {irlini
olmayan bagka herhangi bir yerde varmis gibi goriintiilenmesini saglamaktadir. Ornegin; evinize bir
mobilya iiriinii, bilgisayar masasi veya televizyon iirlinlerini almay1 diisiiniiyorsunuz fakat evinizde
nasil goriineceginin ya da Olglilerinin uyabilecegi konusunda kararsiz kaldigimizi varsayalim. AR
teknolojisi kullanilarak akilli telefonunuzda bu teknolojiyle tasarlanmis mobil uygulama
kullanilarak, almay:1 diigiindiigiiniiz iirlin evinizdeymis gibi sanal olarak 360 derecelik goriintii
deneyimi saglayarak sonug¢ odakli bir hizmet verebilmektedir.

AR teknolojisi gelisim gosterirken buna paralel olarak tasarlanan arayiizlerin kullanicr ile farkli
sekillerde etkilesime girebilmesinin yollar gelistirilmeye ¢alisilmaktadir (Atasoy, 2018, s. 48). Sekil
6’da akalli saatin akilli bir AR gozliikle birlikte nasil calisabilecegi gosterilmektedir. QR kodunu ve
kablosuz baglantiy1 kullanan bu iki cihaz, ger¢ekten fiitiiristik bir deneyim saglayabilmektedir.
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Sekil 6: Gozliikle entegre edilerek galisan saat (dribbble.com).

AR teknolojisini i¢inde barmndiran mobil uygulamalara iOS isletim sistemine sahip olan akilli
telefonlar icin “App Store”, Android igletim sistemine sahip akilli telefonlar i¢in de “Google
Play’den erigsim saglanilabilmektedir. Gilinlimiizde kullanilan bazi artirilmis gergeklik mobil
uygulama oOrnekleri su sekilde siralanabilir; Houzz, IKEA Place, You Cam Makeup, BBC
Civilizations AR, Just A Line, Planner Arcadia ve Google Lens. Evinin herhangi bir kdsesine veya
tiimiiyle planlamayi diisiinen kullanicilar i¢in evde hi¢ bulunmayan esyay1 3D olarak sanal ortamda,
farkl 151k denemeleriyle goriintiileme islemini saglanabilmektedir.

Karma Gergeklik

Karma gergeklik, bilgi islemde bir sonraki agamadir denilebilir ve daha sonra ana bilgisayarlar, PC'ler
ve akilli telefonlar gelmektedir. Karma gerceklik, gergcek ve dijital nesnelerin beraber var oldugu ve
gercek zamanli olarak etkilesime girdigi yeni farkli ortamlar ve gorsellestirmeler iiretmek icin gergek
ve sanal diinyalarin birlestirilmesidir. Artirilmis gergeklik ve sanal gercekligin bir melezi seklinde
aciklanabilir. Karma gergeklik, tiiketiciler ve isletmeler i¢in ana akim haline gelmistir. Yasam
alanlarimizdaki verilerle ve arkadasglarimizla icgiidiisel etkilesimler sunarak bizi ekrana bagh
deneyimlerden kurtarmaktadir. Diinya ¢apinda yiiz milyonlarca ¢cevrimici kasif, elde taginan cihazlar
araciligiyla karma gercekligi deneyimlemistir. Mobil artirilmis gergeklik uygulamalar1 sosyal
medada yaygin olan karma gergeklik ¢6ziimlerini sunmaktadir. Bireyler, Instagram'da kullandiklari
AR filtrelerinin karma gerceklik deneyimleri oldugunun farkinda olmayabilir. Windows Mixed
Reality, insanlarm ¢arpici holografik temsilleri, aslina uygun holografik 3B modeller ve
cevrelerindeki fiziki diinyayla tiim bu kullanici deneyimlerini bir iist diizeye tagimaktadir (Qian,
2021). "Karma gergeklik" terimi, Paul Milgram ve Fumio Kishino tarafindan 1994 yilinda
yaymlanan "A Taxonomy of Mixed reality Visual Displays" adl1 bir makalede tanitilmistir. Makalede
sanallik siirekliligi kavrami ile gorsel gosterimlerin taksonomisi aragtirilmistir. O zamandan beri,
karma gercgeklik uygulamasi ekranlarin Gtesine gegerek Karma gerceklik alanlarinda 3D varliklar
iizerinde is birligi yapilmis, hem fiziksel hem de sanal alanlarda konumlar ve konumlandirmalar
gergeklestirilmigtir.

Mobil Uygulamalarda Interaktif Sayisal Arayiiz Tasarim

Mobil iletisim alanlarindaki bas dondiiriicli gelismeler aligkanliklarimizi degistirerek teknolojiye
olan bagimliligimiz artirmis, dijitallesen teknoloji ile bilgisayar ve insan etkilesimi {ist seviyelere
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[

cikmigtir. Aligkanliklarimizin degistigi ve bilgi tiikketiminin hizli bir sekilde gergeklestigi bireylerin,
anlik olarak birbirleriyle iletisim kurmas1 ve bilgi edinmesi daha kolay hale gelmis, bilgiye giivenilir
kaynaklardan ulasabilmesine olanak saglamistir. Bu durum dijital teknoloji diinyasinda
bilgisayarlarin etkilesim giiciiniin iletisim i¢in kullanilmasim tarif eden yeni medya akiminin
dogmasina neden olmustur (Ham, 2010, s. 92). Bu akim, internetin iletisim giiclinii kullanarak
etkilesimli bir ortam sunmakta ve ¢esitli elektronik cihazlar araciligi ile bilgi ve igerik hizli bir sekilde
yayilmakta, insanlarin anlik olarak bu bilgi ve igerige erisebilmesi saglanmaktadir. Mobil
uygulamalardaki araytizler, kullanici ile mobil cihazlar arasindaki iletisimi kuran bir ortam olarak
koprii gorevi yapmaktadir. Aralarinda karsilikli olarak meydana gelen veri akisiyla birlikte akilli
telefonlarda yer alan uygulamalar, cihazin kendisi ve kullanicilart i¢in 6nemli bir yere sahiptir
(Akyol, 2014). Mobil uygulamalarda yer alan interaktif sayisal arayiiz tasarimlar kullanilabilir ve
amacina uygun olabilmesi icin ilgili kavramlarla baglantili tasarimsal slire¢ goz Oniinde
bulundurulmalidir.

Sekil 7: Interaktif sayisal arayiiz tasarimi 6rnegi (blog.clicky.com).

Mobil uygulamalarda marka ve mesajin uyumlu bir renk kombinasyonuyla yapilmasi, resim ve
sembollerle desteklenmesi kritik oneme sahiptir. Gorsel semboller ve isaretler gorsel iletisimi
hizlandirarak yayginlastirmaktadir (Yazar, Gegen, 2018, s. 557). Etkilesimli arayiizlerde iyi
planlanmig bir tasarim, yeni kullanicilar ve aboneler iizerinde iyi bir ilk izlenim birakmak i¢in
onemlidir. Miisteriler uygulamayi ilk kez ziyaret ettiklerinde, memnuniyetle karsilandiklarimi ve
davet edildiklerini hissetmelidirler. Gilinlimiiziin en iyi kullanici arayiizleri, daha iyi islevsellik
saglamak i¢in basit ve anlasilir olmalidir. Bu ayn1 zamanda uygulamay1 daha fazla kullanict dostu
yapmaya yardime1 olur. Ancak, igin piif noktasi, biiyiik miktarda icerik ve veri varsa bu durumda da
takibi kolay olabilecek bir navigasyon sunmak gerekir. Mobil uygulama i¢in basarili bir kullanici
arayiiziiniin birkac 6geyi ayn1 anda gergeklestirmesi beklenir. Mobil cihazlar agisindan bakildiginda
degisen ekran boyutlarinda yanit verebilmesi i¢in 1zgaralar1 ve dokiimleri kullanmasi gerekir. Islevsel
bir sekilde projenin gergekei gorsellestirmelerini sunmalidir. Bunun igin 6n aragtirma ve inceleme
onemlidir. lyi bir arastirma basitge, iyi tasarima esittir (Leonard ve Ambrose, 2012, s. 10).

Insanlarin birbirleriyle iletisim kurmak igin kullandiklar1 mobil cihazlar, kullanicilarin yeni aktivite,
giinliik gereksinimleri olarak goriip yeni arag olarak tanimalariyla birlikte mobil cihazlarda yer alan
mobil uygulamalarin ve bu uygulamalardaki arayiiz tasarimlarinin 6nemi arttigi goriilmektedir.
Insanlarin hayati kolaylastirmasiyla beraber yeni bilgiler edinmek, yeni aktivitelerde bulunmak,
sosyal agda bulunmak, oyun oynamak, iiriin veya hizmetler satin alinabilmesi gibi hizmetlerin
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bulundugu uygulamalar yer almaktadir. Her uygulamanin kendine 6zgii bir tarz1 vardir. Hedef kitleyi
etkisi altina alabilelen ve bu kitlenin ilgisini ¢ekmeyi basarabilen tasarimlar kullanilmalidir. Arayiiz
tasarimi baslangic asamasinda analiz yapilmasi, amag¢ ve kapsamin belirlenmesi, hedef kitlenin
belirlenmesi, rakip firmalarin araylizlerinin incelenmesi ve sonrasinda igerik olusturulmasi bir
yontem olarak kullanilabilir.

Coklu ortamlardaki arayiiz tasarimlarinda yontemsel bazi yaklasimlara ve ilkelere gereksinim
duyulmaktadir. Bu ilkeler, dikkati toplama, 6grenmenin devamliligini saglama ve bilgi yogunluguna
bagh asir1 biligsel yliklenmeyi (cognitive overload) engellemek gibi 6nemli konularda yonlendirici
olmalidir. Coklu ortamlar, tasarimeilara, arayiizlerin zenginligini artirabilmeleri i¢in bir¢ok imkan
saglamaktadir. Fakat, arayiizde ¢ok fazla bilgiden kaynaklanan asir1 kalabalik ve karmagsiklik ortaya
cikabilmektedir. Dikkatle hazirlanan arayliz tasarimlarinda ortam ile mesajin uyumlu olmasi ve
onemli bilgilerin etkili sekilde sunulmasi saglanabilir (Rogers, 2001). Arayiiz tasarimlarinda her
goriintiiniin estetik 6zelliklerine 6zen gdstermek gerekir. Bilgiler, metin, grafik, ses ya da video gibi
farkli ¢oklu ortam bilesenleri ile sunulabilmektedir. Burada 6nemli olan hangi bilginin amag igin
uygun olduguna dogru karar verebilmektir (Cakmak, 2007). Arayiiz tasarimlarinda kullanilan
metinler, canlandirma, ses, film ve animasyon gibi bilesenlerin her birinin 6zellikleri dikkate alinarak
secim yapilmalidir. Bu bilesenler, kullanicilarin bilgi isleme siirecleri dikkate alinarak ortam tasarimi
gelistirilmelidir. Ornegin, konuyla ilgili islem basamaklar1 gosterilecekse video kullanilabilir (Alessi
ve Trollip, 2001). Arayiizlerin kullamigliligi, kullanimin etkili olmasma ve dolayisiyla tercih
edilmesine neden olur. Ciinkii kullaniciyla etkilesimi saglayan en Onemli bilesen arayiizdiir.
Araylizler birer pencere konumundadir, gorseller, metinler, videolar vb. dgeler bu arayiiziin birer
parcasidir. Iyi tasarlanmamus olan arayiizler beraberinde bazi sorunlara neden olabilir. Bu sorunlarin
basinda kullanicilarin nerede olduklarini, nereye yonlendirileceklerini ve ihtiyag duyduklar bilgiye
nasil ulagacaklarini bilememeleri olabilir. Demirbilek (2004) yaptig1 calismada arayiiz tasarim
problemleri iizerinde durmakta ve etkili arayiiz tasarimlarin1 dnermektedir. Arayiiz, kullaniciyla
dogrudan ve fiziksel olarak temas eden ilk goriintiidiir. Ik karsilasma, ilk enerji, ilk izlenimdir ve
hepsi burada baglar. O nedenle ilk adim kritik bir deger tagimaktadir. Arayliz tasariminda belirli
ilkeler ve prensipler vardir. Bu ilkeler ve prensipler arayiizii tasariminin kalitesini gelistirmeyi
amaglamaktadir (Alpsar, 2021). Lucy Lockwood'un kullanim odakli tasarim yaklagimina gore
olusturulan bu ilkeleri 6 grup halinde degerlendirilebilir. Bunlar; Yapi Ilkesi (Structure Principle),
Sadelik Ilkesi (Simplicity Principle), Goriiniirliik Ilkesi (Visibility Principle), Geri Bildirim Ilkesi
(Feedback Principle), Tolerans ilkesi (Tolerance Principle) ve Yeniden Kullanim Ilkesi (Reuse
Principle) olarak degerlendirilebilir.

Yap Ilkesi (Structure Principle); Yap Ilkesi adindan da anlasilacag: gibi arayiiziin insa edildigi ana
bolimdiir. Yapr ilkesinin arkasindaki ana fikir, iy1 planlanmig kullanicr arayiiziine sahip olmaktir.
Oncelikli amag, kullanicilarin gerekli bilgileri bulmasini kolaylastirmak olmalidir.

Sadelik 1Ilkesi (Simplicity Principle); Biitin tasarim disiplinlerinde oldugu gibi arayiiz
tasarimlarinda da sadelik tartisilmaz derecede 6nemlidir. Arayiiz tasarimi sade ve kullanimi kolay
olmalidir.

Goriiniirliik Tlkesi (Visibility Principle); Bir 6ge ne kadar goriiniir olursa bilinme olasilig1 o kadar
yiiksek olabilir. Bir sey ne kadar gbzden uzak olursa, onu bilmek ve kullanmak o kadar zor olur. Bu
nedenle gereksiz bilgilerle kullaniciy1 rahatsiz etmeden ana fikrin goriiniir hale getirmesi gerekir.
Tasarimeinin gorevi, dnemli oldugunu diislindiigii 6geleri vurgulamak olmalidir.

Geri Bildirim Ilkesi (Feedback Principle); Geri Bildirim Ilkesi, eylemin gerceklestirildigine dair
kullanictya kesin bilgiyi saglar. Islemin basarili veya basarisiz olmasi énemli degildir. Onemli olan
kullanicinin bu konuda bilgilenmesi ve daha sonra ne yapabilecegi konusunda bilgi sahibi
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olabilmesidir. Ornegin, dosya yiikleme veya indirme arayiiziinde yapilan isin yiizdesi
goriintiilenmelidir. Bu durumda kullanici siirecin devam ettigini bilir ve endiselenmez. Online yemek
siparigi uygulamasindan yemek siparisi veren bir kisinin kafasiin karismamasi i¢in uygulamadan
geri bildirim yapilmali ve sparigin basarili sekilde verildigi bildirilmelidir.

Tolerans Ilkesi (Tolerance Principle; Kullanic: iiriiniinii kullanirken gosterdigi tavirlara karst
verilen {ist ve alt noktalardir. Kullanici memnuniyeti agisindan tasarim esnek ve hosgoriilii olabilir.
Bir hata oldugunda herhangi bir kayip olmadan geri doniis olabilmelidir. Kullaniciy1 maddi hatalara
sevketmemelidir. Gerektiginde geri alma ve yineleme segeneklerini kullanabilmelidir. Kullanict
hatalarinin giderilmesi igin firsat sunulmalidir. Bu gerekgeyle arayiiziin, kullanict hatalarma karsi
toleransi yiiksek olmalidir.

Yeniden Kullanim Ilkesi (Reuse Principle); Aym kullanic1 bilgilerine iki farkli yerde ihtiyag
duyulmasi durumunda kullanicinin bu bilgileri yalniz bir yerden girmesi saglanmalidir. Kullanicilart
yormamak icin bilgiler tekrar almmamalidir. Yeniden kullamim ilkesi, Ul 0Ogeleri i¢in de
caligmaktadir.

Interaktif sayisal arayiiz tasarimi ilkelerine ek olarak mobil uygulama grafik arayiiz tasarimin1 Mihgi
4 baslik altinda toplamaktadir. Bunlar; Arastirma, akis semasi, dijital markalasma ve sematik
plan’dir. Arastirma yapilmasi, uygulanmak istenen konuyla ilgili olarak 6nceden planlanmis ve
yapilacak olan islerin analizinin gerceklestirilmesiyle birlikte tekrara diisiilmemesi i¢cin Gnem
tagimaktadir. Akis semasi, mobil uygulamadaki ekranlar arasi gegislerin, ekranlar arasinda nereden
nereye gegcileceginin ve diger navigasyonel olusumlarin tasarim siireci dncesinde gorsel olarak
diizenlenmesi ile ilgilidir. Dijital markalagma, arayiiz tasarimlarinin 6n sayfasinda kurum/kurulus
logosunun kullanimini igaret etmektedir. Sematik plan ise mobil uygulamalarda yer alan arayiiz
tasarimlarinin gematik planini ifade etmektedir. Bu durum gergeklestirilen veya gergeklestirilecek
olan arayiiz tasariminin gorsel iskeleti olarak degerlendirilebilir. Genellikle kullanici ihtiyaglarii ve
kullanict yolculuklarii hesaba katan bir arayiizdeki igerigi ve islevselligi diizenlemek igin
kullanilmaktadir. Genellikle kullanict merkezli tasarim siirecini tamamlamak i¢in kullanilan sematik
planlar, tasarim asamasinin baglangicinda kullanilabilmektedir. Bir prototipin kullanilabilirlik testi,
genellikle yaratici siirecten once kullanici geri bildirimi saglamak i¢in sematik plan sayfalarinin bir
testi olabilir. Daha 6nce elle ¢izilen sematik plan giinlimiizde arayiiz tasarimlariin gelisimiyle dijital
ortamlarda hazirlanabilmektedir. Ul kiti ve arayiiz tasarimi, sayisal arayiiz tasarlanirken goz oniine
alinmas1 gereken elemanlardan biri de ikon setidir. Set genellikle daha énceden hazirlanan logoya
uyumlu halde gergeklestirilmektedir.

Uygulamalar kullanicilarin tercih etmelerindeki en biiyiik etkenlerden birinin arayiiz tasarimimin
basarisi, tasarim Ustiinligi oldugu disiiniilmektedir. Teknolojik platformlarda yer alan
uygulamalarda rekabetin artisi nedeniyle farkli yeni tasarimlar aranlmaktadir. Mobil uygulama
tasarimcilar1 ortaya ¢ikan bu farklilik algisini iyilestirmek icin, tasarim yoniindeki yeniliklerle bu
farkliliklart gidermeye calistiklart goriilmektedir. Olusturulmak istenen arayiiz tasarimlarinin basit,
kolay ve anlagilabilir olmalan tercih edilmektedir. Yukarida belirtilen kriterlerle birlikte bir araytiiz
tasariminin, kullanict dostu olarak nitelendirilebilecegi diisiiniilmektedir (Kes, 2006, s. 25).
Dolayisiyla ihtiyaglara cevap verebilecek bir arayliz tasariminin basit, icerik olarak tutarli, agik,
dengeli, vurgulu, ritmik, orantili, uyumlu, biitiinciil, estetik ve hiyerarsik olmasi beklenmektedir. Bu
ilkeler gbzoniine alinarak yapilan sayisal arayiiz tasarimlar1 kullanici dostu olabilir.
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Bir Interaktif Sayisal Arayiiz Tasarim Ornegi Olarak Samsun Kent Miizesi Mobil
Aplikasyon Tasarimm

Tarihi Kentler Birligi'ne iiye olan Samsun'da 2004 yilinda kent belleginin kayit altina alinmasina
yonelik ¢aligmalara baglanmig, 2007 yilinda kentin tarihi ve kiiltiirel degerlerinin korunmasi igin
gerceklestirilen faaliyetlere hiz verilmis, kent belleginin gelecek nesillere aktarilabilecegi ve
toplumsal hafizayi canli tutacak bir kent miizesinin olusumuna baglanmigtir. Bu ¢alisma 2011 yilinda
iilke genelinde baslatilan “Her Kente Kent Miizesi” projesi kapsaminda hayata gegirilmistir. Samsun
merkezde bulunan TCDD’ye ait Lojmanlar ve Demirspor Lokal’i 2011 yilinda kamulagtirilarak
miizeye donistiirilmistiir (Sekil 8).

Sekil 8: Samsun Kent Miizesi (kulturportali.gov.tr).

Miize i¢in tahsis edilen yap1 sekiz ay igerisinde restore edilerek tamamlanmig ve miize igerikleri
olusturulmaya baglamistir. Bir¢ok kurum, kurulus ve Samsun’lularin destegi ile miize igerikleri kent
bellegi acisindan degerli objelerle donatilmistir. Béylece tiim Samsun’lularin hatiralarinda ayri bir
yere sahip olan bu yapi grubu, Samsun’lularin ge¢misiyle bulusabilecegi bir merkez olarak kente
kazandirilmistir. Miizede Samsunlu iinliiler, sehrin kronolojik tarihi ve tiitiinciiliik {izerine ¢esitli
eserler sergilenmektedir (kulturportali.gov.tr, 2022). Mustafa Kemal Atatiirk’iin 19 May1s 1919°da
Samsun’a ¢ikarak ulusal kurtulus miicadelesini baslatmasi agisindan ayri bir 6neme sahip olan
Kent’in tarihi degerlerini ve kiiltiiriinii biinyesinde barindin bir miizenin a¢ilmis olmasiyla ¢ok daha
onemli konuma gelmistir. Miizenin tamamlanmasiyla yalmz Samsunlularin gecmisiyle
bulusabilecegi degil, tiim Anadolu insanlarinin tarihini kesfedip, inceleyebilecegi bir merkez olarak
kente kazandirilmastir.

Kiiltiir turizmi agisindan miizeler biiyilkk 6neme sahiptir. Ancak, miizelerin gezilip goriilmesi,
ziyaretgilerin kisa siirede ¢ok sayida bulunan eserleri anlayip kavrayabilmeleri i¢in farkli alternatifler
gelistirilmektedir. Gelisen teknolojiyle birlikte insan yasaminin bir¢ok alaninda kullanilmaya
baslanan mobil uygulamalar miizelerdeki eserlerin tanitilmasi ve 6zellikle miizeye gitmeden sanal
turla miize igerisindeki eserleri kolaylikla goérebilme imkanim saglayabilmektedir. Bu islem mobil
uygulamalar i¢in yapilan interaktif sayisal arayiiz tasarimlariyla miikiin olabilmektedir. Miizeler i¢in
gelistirilecek mobil uygulamalar giiniimiizde az gezilen miizelere ilgiyi artirilabilir ve egitim-6gretim
kurumlarinda ilgi uyandirabilir. Yazar ve digerlerinin belerttigi gibi; Miize gezilerinin diizenlenmesi
sanat egitimine olan ilgiyi arttirir (Yazar vd., 2014, s. 602). Dolayisiyla miize tanitim faaliyetlerine
katki saglamak amaciyla Samsun Kent Miizesi i¢in bir interaktif sayisal arayiiz tasariminin yapimina
karar verilmistir. Caligma siirecinde dnce hedef kitle belirlenmis, gerekli izinler alinarak miize binasi

Mobil Uygulamalarda Interaktif Sayisal Arayiiz Tasarimi ve Bir Etkilesimli Sayisal Arayiiz Aplikasyon Ornegi
117



“& J IA International oL Volume: 7, Issue: 15, November-December / Winter / 2022
&/, Journal of Interdisciplinary and Intercultural Art Cilt: 7, Sayi: 15, Kasim-Aralik / Kis / 2022

-ISSN:2548-0634

distan ve igeriden ayrmtili olarak incelenmis, gorselleri alinmis ve mobil uygulama interaktif sayisal
arayliz tasarimi i¢in Sekil 9’da goriildiigli gibi bir akis semasi/plan hazirlanmistir.

Bu plan igerisinde 6nce ana sayfa, miize bilgisi, sergiler ve genel olarak Samsun hakinda bilgi almak
isteyenler igin arayliz girisleri olugturulmustur. A¢ilir pencereler igerisindeki bilgi panellerine ulagim
cihazin alt kisminda 5 farkli simgeyle gorsellestirilmistir. Ornegin, bu simgelerden sanal tur
butonuna tiklayan kullanici agilacak arayilizde 360 derece sanal tur ile VR sanal gerceklik kismina
ulasacak ve buradan diledigi gibi sanal turla miizeyi gezebilecektir.

So—
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Sekil 9: Samsun Kent Miizesi mobil aplikasyon arayiiz tasarimi i¢in hazirlanan akis semasi/plan
(Akpinar, 2022, s. 89)

Kurumsal kimlik ¢aligmalar1 kapsaminda ‘Samsun’ isminin bas harfi olan ‘S’ harfinden yola
cikilarak yapilmis logo tasarimi1 mobil uygulamada kullanmak {izere alinmistir. Logo tasarimindaki
ok isaretleri gecmisten gelen kiiltiirel degerlerin gelecege aktirnmini simgelemektedir (Sekil 10).
Samsun Kent Miizesi Aplikasyon Ornegi igin, kullanicilarin deneyimlemesinde, erisim kolayligi ve
igletim sistemlerince uyumu {ist diizeyde tutabilmesi i¢in hibrit uygulamanin en uygun secenek
olabilecegi diigiiniilmistiir.

Sekil 10: Samsun Kent Miizesi logo tasarimu.

Samsun Kent Miizesi Aplikasyon Ornegi igin olusturulan interaktif sayisal arayiiz tasarrminda
kullanicilan alt kisimda yer alan ‘footer’ boliimiindeki besli menii karsilamaktadir. Kullanicilarin
uygulama igerisindeki icerik bilgisine kolay ve hizli ulasgimi dikkate alinmistir. Meniide sirasiyla;
Ana Sayfa, Harita, Sanal Tur, Hakkinda ve Giris Yap butonlar1 yer almaktadir (Sekil 11). ‘Ana
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Sayfa’ ara yiiziinde iicli bloklar kullanilarak ‘Miizemiz’, ‘Sergiler’ ve ‘Samsun’ isimleriyle
sliderlara yerverilmistir (Sekil 11). ‘Miizemiz’ secenegiyle kullanicilar Samsun Kent Miizesi
hakkinda bilgilere erisebilmektedir. ‘Sergiler’ segenegiyle haftalik veya aylik olarak olusturulan ve
miizede yer alan sergilere erisim saglayabilmektedirler. ‘Samsun’ secenegiyle miizenin Samsun’da
yer almasi nedeniyle Samsun ile iligkilendirilen sanat kiiltiir platformlarina erisim ve detayl bilgi
alma kolaylig1 saglanmaktadir.

Harita

Muzemiz

o
\/

' Sergiler %
-

Harito

Sekil 11: Samsun Kent Miizesi mobil aplikasyon arayiiz tasarimi (Akpinar, 2022, s. 90-91).

Mobil uygulama 6rneginin ikinci seceneginde yer alan ‘Harita’ sayfasi ile kullanicilar, Samsun Kent
Miizesi’nin miize yerlesim ve gezi planina erisim saglayabilmektedirler. Tarih, sosyal yapi, kiiltiirel
yapi, cografi yapi, kentsel gelisim ve ekonomik yapi1 gibi konular ilgili plandan gorerek detayli bilgi
alabilme imkanina sahip olabilmektedirler. Algilanabilirlik ve etkili gorsel iletisim diizeyinin
artirtlmasi diisiincesiyle alanlarda harf sistemi kullanilmigtir. Sekil 11°de detayli 6nizlemesine yer
verilmistir. Kullanicilar ‘Harita’ sayfasindayken isterlerse Sekil 11 sag kisim’da goriildiigii gibi st
kisimda yer alan infografikteki kat’a tiklayarak ilgili alana giris yapabilecek ve gorselleri
inceleyebileceklerdir. Miizedeke alanlar hakkinda ayrmtili bilgi alabilmek i¢in ‘Harita’ ara yiiz
sayfasinin alt kisminda yer alan yukan kaydirilabilir pencere ile istenilen kat segenegine
tiklanabilmekte ve bilgi alinabilmektedir.

Meniiniin orta bdliimiinde logo tasarimindaki renkle uyumlu olan mor renkli ‘Sanal Tur’ simgesine
yer verilmistir. Bu buton koyu mor renkle goriinlir hale getirilirken i¢ kisimdaki simgenin
algilanabilmesi i¢in beyaz renk tercih edilmistir. ‘Sanal Tur’ sekmesine tiklayan kullanicilar,
kategorilere ayrilmis Sanal Tur ve Sanal Gergeklik deneyimi yasayabilmektedirler (Sekil 12).
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Muzemiz
-

* Sergiler

Sekil 12: Samsun Kent Miizesi mobil aplikasyon araylizii ‘Sanal Tur’ butonu (Akpinar, 2022, s. 92).

Kullanicilar Sanal Tur sayfasina girig yaptiklarinda 360 derece gezinti yapabilecekler. Ayn1 zamanda
VR deneyimini yasayabilecekleri Miize Boliimleri’ni ve bu boliimlerde yer alan bilgilendirmeleri
okuyabilecek ve sanal seyir yapabileceklerdir (Sekil 13).

Tarihi
kesf

Sekil 13: Samsun Kent Miizesi ‘Sanal Tur Arayiizleri’ (Akpinar, 2022, s. 92).

Miizede 360 derece sanal tur yapmak isteyen kullanicilar Sekil 13’de alt kisimda bulunan gorseller
icerisinden istedilkleri alana tiklayarak ilgili bolime yonlendirileceklerdir. Sekil 14’de goriildiigii
gibi yonlendirmeleri takip ederek 360 derece gezinti yapilabileceklerdir. Kullanicilar bulunduklar
alanda dolagabildikleri gibi uygulamada vakit kayb1 yasamamak i¢in ekranin alt kisminda yer alan
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yukart yon okuna tiklayarak sayfadan c¢ikmadan istedikleri alanlarda sanal tur deneyimlerini
yasamaya devam edebileceklerdir.

&

Telefonuzu yana ddndlrin.

Sekil 14: Samsun Kent Miizesi ‘360 derece Sanal Tur Arayiizleri’ (Akpinar, 2022, s. 93-94).

Kullanicilar ‘Sanal Tur’ ana meniisiindeyken sanal tur deneyimi disinda VR deneyimini
secebilecekleri gibi, sanal tur deneyimini yasarken de VR deneyimine sayfanin sag iist kismindaki
sanal gerceklik gozligii simgesine tiklayarak gecis yapabileceklerdir. Sanal gerceklik sayfasini agan
kullanicilar i¢in ilk olarak kullanim talimati bildirim ekran1 agilmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi
giliniimiizde mobil uygulamalarda genis a¢1 yakalayabilmek i¢in yatay olarak kullanilmaktadir. Akill
telefonu istenilen konuma getiren kullanicilarin ekraninda iki goriintii olusacaktir. Biri solda digeri
ise sagda yer alacaktir. Belirtilen asamada kullanicilar ikinci bir {irlin ile interaktif deneyimi
yasayabilmektedir. VR meniisiinde de sanal turdaki gibi dolasim yapabilmek miimkiin olmaktadir.
Sanal gerceklik gozliigiiniin kumandasi veya {izerinde yer alan tuslar ile dolagim saglanabilmektedir
(Sekil 15).

Sekil 15: Samsun Kent Miizesi ‘Sanal Tur VR Deneyimi’ (Akpinar, 2022, s. 95).

VR deneyiminin sorunsuz yasanabilmesi i¢in dncelikli olarak mobil uygulama ile sanal gerceklik
gbzIligiiniin birbiri ile uyumu saglanmalidir. Kullanicilar mobil uygulamada nasil gezinti
yapabileceklerini bilemeyebilirler, boyle durumlarda yardim alabilmek igin sag iist kisimda bulunan
iic noktaya tiklayarak istedikleri bilgiye ulasabilecekler ve gerekli ayarlar1 yapabileceklerdir.
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Demir Spor Lokali

@ -

Sekil 16: Samsun Kent Miizesi ‘Hakkinda’ ve ‘Giris Yap’ arayliz sayfalari (Akpinar, 2022, s. 96).

Mobil uygulama ac¢ildiginda ekranin alt kisminda (footer) bulunan meniiniin diirdiincii sirasindaki
‘Hakkinda’ butonuna tiklayan kullanicilar Samsun Kent Miizesi ile ilgili detayli bilgilerin yer aldig
sayfaya yonlendirileceklerdir (Sekil 16). Meniiniin saginda yer alan ‘Giris Yap’ butonuyla
kullanicilar iiye giris sayfasina yonlendirileceklerdir. Daha 6nce iiye olanlar sifreleriyle giris
yapabilecekler ancak heniiz liye olmayanlar bu sayfadan {iyelik girislerini gerceklestirebileceklerdir.
Kullanicilar girisi yapilan sayfalarda sanal turlar yapilabilecekler, yenilikleri takip edilebilecekler ve
dilerlerse sosyal medya paylasimlar yapabileceklerdir.

Sonu¢

Insanlar1 yasamin her alaninda birbirine baglayan ¢evrimigi bir diinya olarak ‘metaverse’ meta evren
teknolojinin tiim yenilikleriyle birlikte yasami etkisi altina almaya basladigi giiniimiizde
gozlemlenebilmektedir. Iletisim ve etkilesim konusunda gelecekte cok daha farkli noktalara
ulasacagimiz sanal evrenin algilanma diizeyine mobil teknolojiyle adimimizi attik. Giinlimiizde
insanlari ulusal ve uluslararasi diizeyde birbirleriyle etkilesim ve iletisim agini giiclendirmesini
saglayan akilli telefonlar mobil teknolojinin 6nemli bir {riinii olarak yaygmn bir sekilde
kullanilmaktadir. Insanlarm bu dogrultuda ihtiyaglarini karsilayacaklar1 teknolojik iiriinler, mobil
teknolojinin gelisimiyle yeni bir ivme kazanmigtir. Gegmiste insanlar teknolojik cihaz kullanacagi
zaman ortam ve mekan kisitlamalarina ¢ok fazla maruz kalmaktaydilar. Giintimiizde mobil
teknolojinin gelisimiyle insanlar zaman ve mekan simirliliklari olmaksizin, diledikleri ortamlarda ve
mekanlarda gelistirilmis uygulamalar1 etkilesimli olarak kullanabilmektedirler. Bugiin istenilen
bilgiye gecmiste oldugundan ¢ok daha hizli ve giivenilir bir sekilde ulasim imkanlar1 bulunmaktadir.
Mobil teknolojinin gelisimiyle iiriin-insan ve alici-verici odakli kavramlarin énem kazandigi ve
iletisim silireci ¢ercevesinde kullanici-uygulama arasindaki etkilesim dogru bir sekilde
saglanabilmektedir.

Giincel gelismeler kapsaminda mobil cihazlarin ve bu cihazlar icin tasarlanan gesitli isletim
sistemlerinin artig1, uygulamalarin yeni trendlere uygun bir arayiiz tasarimlarina sahip olmasina ve
teknolojik gelismelerin tasarlanacak yeni uygulamaya entegre edilme ihtiyacina yol agmustir. Giincel
gelismelere ayak uyduramayan tasarimcilarin ve giiniin sartlarina entegre olamamis kullanici
arayiizlerin tercih edilirligi azalacaktir. Kullanici ile iiriin arasindaki etkilesimin arttirilmasi igin
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mobil cihazlar i¢in yenilik¢i ve kolay kullanilabilen arayiiz tasarim ¢aligmalariin yapilmasi gerekir.
Tasarlanacak mobil uygulamalarm, cagmn teknolojik gelisimlerini igerisinde barindirmasit ve
kullanicilara tist diizeyde yeni nesil bir hizmet sunmas1 beklenmektedir.

Interaktif sayisal arayiiz tasarimlarinin gelisimi, yeni trendler ve teknolojik yeniliklerin dogmasina
zemin hazirlamistir. Giintimiizde kullanic1 deneyimi (UX), arayliz tasarimi (UI), sanal gerceklik
(VR), artinlmis gergeklik (AR) gibi yeni kavramlar ortaya ¢ikmistir. Kullanic1 merkezli interaktif
sayisal arayiiz tasarimi olusturulurken oncelikle konu ve mekan analizi iyi yapilmalidir. Yapilan 6n
inceleme ile elde edilen bilgiler dogrultusunda konuyla baglantili tasarim ¢aligmasi, temel tasarim
ilkeleri dikkate alinarak olusturulmali ve son degerlendirme yapilarak amag¢ dogrultusunda
kullanilabilir bir uygulamaya doniistlirilmesi gerekmektedir. Siirece bagli olarak deneme
asamasinda tespit edilen problemlerin ¢dziimlenmesi, kullanici deneyimi c¢ergevesinde farkl
uygulamalarda daha dnce gozlemlenen olumsuzluklarin tekrar yasanmamasi i¢in hedef kitleye gore
yeniden gozden gegirilerek diizeltilmesi 6nem tasamaktadir. Erisimin kolay saglanabildigi kullanici
dostu uygulama tasarimlarinin daha cok tercih edildigi gozlenebilmektedir. Teknolojik yeniliklerin
tiim olanaklarimi sunabilen etkilesimli arayiiz tasarimlar1 kullanici deneyimini etkilemektedir. Bu
baglamda yapilan arastirma ve incelemelerle mobil uygulama teknolojisi, mobil igletim sistemleri,
mobil uygulamalar, sanal evren ve mobil uygulamalarda interaktif sayisal arayiiz tasarimlar1 konu
biitiinliigii icerisinde irdelenmis ve meta evren’e dogru evrilen sanal gerceklik diinyasinda interaktif
sayisal arayiiz tasarimlarinin kalitesini iyilestirmeye yonelik agiklamalar yapilmigtir. Bu agiklamalar
cercevesinde Samsun Kent Miizesi’nin ulusal ve uluslararas1 diizeyde ziyaret¢i sayisinin arttirilarak
tamtiminin etkili sekilde yapilmasi amaciyla interaktif sayisal mobil aplikasyon tasarimi yapilara
oOneri niteliginde sunulmustur.
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