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OZET

Grafik Tasarim meslegi son birka¢ yilda oldukga gelisti ve bugiin semsiye olan tasarim teriminin kapsadigi cesitli
sorumluluklar var: kullanici arayiizii tasarimi, kullanict deneyimi tasarimi ve kullanilabilirlik. Grafik Tasarimci, bir
iiriiniin genel olarak goriiniimiinden ve yasattig1 deneyimden sorumludur. Bu baglamda bilimsel gelismeler ve teknolojik
yeniliklerin yarattig1 egilimleri takip etmek tasarimcilar i¢in olduk¢a Onemlidir. Bu gelismeler ile tasarimin klasik
prensiplerini sentezleyen yeni bir gorsel bir dil olugsmaktadir. Bu yeni dil, grafik tasarimm 6nemli bir alan1 olan web
tasariminda bir doniigiim baglatmistir. Bu arastirmada yeni tasarim dili, doniisiim siireci ve bu tasarim dilinin tasarim
stirecini nasil etkiledigi 6rnekler ile birlikte ele alinmistir.

Anahtar Kelimeler: Grafik Tasarim, Kullanici Arayiizi, Kullanict Deneyimi, Kullanilabilirlik, Tasarim Siireci

ABSTRACT

The Graphic Design profession has evolved considerably over the last few years and today there are several
responsibilities covered by the umbrella design term: user interface design, user experience design and usability. The
Graphic Designer is responsible for the overall look and feel of a product. In this context, it is very important for designers
to follow the trends created by scientific developments and technological innovations. These developments create a new
visual language that synthesizes the classic principles of design. This new language has initiated a transformation in web
design, an important area of graphic design. In this report, the new design language is discussed along with the conversion
process and examples of how this design language affects the design process.
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1. GIRIS

Genellikle bir tasarim hakkinda diisiiniildiigiinde, bir seyin nasil goriindiigii akla gelmektedir. Grafik
tasarim bir gorsel iletisim yontemi olmakla beraber, grafik tasarimcilart mesajlari, fikirleri iletmek
icin goriintiileri, renkleri, sembolleri ve yaziy1 kullanir. Insanlar, varligimizin ilk giinlerinden beri
gorsel olarak iletisim kurmuslardir (Robbins, 2018).

Fransiz bilim insan1 Edgar Morin *Yitik Paradigma: Insan Dogasi’ adli eserinde insanoglunun tarih
oncesinde grafik dgelerle gorsel iletisim kurdugunu su s6zleri ile ifade etmistir:

“Magdalenien ¢aginda toprak boyasiyla ve manganez siyahiyla yapilan magara resimleri,
kayalarin veya kemiklerin {izerine yapilan graviirler gibi ileri diizeyde bir sanattir ve
simgeler, isaretler ¢izimler siklikla kullanilmistir... Bu fenomenlerde Oteden beri
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hayranlik duyulan sey sanatin dogusudur; halbuki burada insanin ikinci dogumunu, yani
homo sapiens’in dogusunu goérmek miimkiindiir. Nitekim bir defa herseyden Once,
insanligin tarih oncesindeki grafik dagar1 ¢ok genistir ve c¢esitlidir: Uzlasimsal isaretler,
az ¢ok benzesimsel simgeler, canli formlarin olaganiistii keskin tasviri ve son olarak,
gergekdist veya hayali varliklarin temsili s6z konusudur.” (Morin, 1973).

Insanoglunun tarih dncesinden giiniimiize kadar grafik dagarmmn ne kadar genis oldugu, hem gorsel
iletisimde hem de gercek veya gercekiistii hayal diinyasini ifade etmede yine grafik bigimleri
kullanildig1, dolayisiyla s6z ve yazidan once imgeler ve simgeler ile iletisim kurdugu sonucuna
varabiliriz. Kullanilan araglar ve yontemler degisse de gorsel iletisimin temelleri giiniimiize degin
ayni kalmistir.

Insanlar hergiin artan bir sekilde metroda, ofiste, sokakta kafelerde veya evde internete daha fazla
baglaniyor. Bunun i¢in ¢esitli cihazlar kullantyorlar. Dijital diinyada her sey birbirine bagl...
dolayisiyla insan... Birey giiniin yirmidort saati ¢evrimigi olabilir. Akilli telefonlar, tabletler, diziistii
bilgisayarlar veya masatistii PC'ler, akill1 TV'ler, akilli saatler ya da giyilebilir teknolojiler insanlari
dijital diinyaya baglayan en temel cihazlar. Interneti kullanma sekli de hizla gelismekte ve cevrimigi
faaliyetlerimizin giderek artan payini mobil cihazlar teskil etmektedir. Kitaplar, dergiler, miizik, film,
fotograf ve video kayitlarimiz, TV, sosyal medya, haberler, bankacilik, kisisel uygulamalar, oyun
kiiltiirti kisaca giinliik hayatta yaptigimiz ne varsa dijitallesti. Hatta giyilebilir teknolojiler sayesinde
gece uykumuz, nabzimiz, attigimiz her adim dahi anlik olarak kayit altin alinmkta ve
raporlanmaktadir. Bir yerden bir yere giderken trafikteki anlik durum, en kisa yol, en hizli yol
secenekleri akilli cihazlarimiz tarafindan onerilmektedir.

Dijital 2019 Raporuna gore giinde bir milyondan fazla yeni kullanict internete baglanmakta ve
ortalama olarak, diinyadaki internet kullanicilart her giin 6 saat ve 42 dakika ¢evrimigi olarak
harcamaktadir®. Insanlarin gelisen teknoloji ve artan internet hiz1 ile 'arayiizlerini' kullanma bigimleri
de degismektedir. Bu kadar ¢ok ve cesitli sayida cihazlar lizerinden dijital diinyaya baglanmak,
tasarimcilar ve yazilimcilar i¢in basli basina bir sorun teskil ediyor. Bu da web tasariminda farkl
cihazlar i¢in arayiiz tasarimi konusunda yepyeni ¢oziimler iiretmek anlamina gelmektedir. Tasarim
araclari ve sistemleri hergiin degismektedir. Tasarim olgusunun en temel amaglarindan biri, karmasik
bilgilerin gorsel olarak yorumlanmalari yontemiyle insanlarin diinyayr daha kolay anlamasina
yardimei olmaktir.

2. KULLANICI DENEYIMI, ETKILESIM VE KULLANICI ARAYUZU TASARIMI

Insanlarin cihazlarla etkilesimine aracilik eden arayiiz tasarmmi, genel etkilesim tasariminin ¢ok
onemli bir 6zelligidir. Bu genellikle kullanici arayiizii (UI) olarak adlandirilir ve sistemde insanlarin
fiziksel, algisal veya kavramsal olarak temas ettigi her seyden olusur (Benyon, 2014).

Web gorsel bir ara¢ oldugu icin web sayfalarinin gorsel tasarimi olduk¢a Onemlidir. Bir grafik
tasarimci, sitenin 1iyi bir ilk izlenim birakmasini ve marka ve mesajla tutarli olmasini saglamak i¢in
sitenin “goriiniim ve hissini” (logolar, grafikler, tiir, renkler, diizen vb.) olusturur. Miisterilere ve
paydaslara gorsel bir tasarim sunmak i¢in kullanilabilecek bir¢ok yontem vardir. En geleneksel olani
sitenin arayiiz tasarimini gosteren eskizler veya maketlerdir (Bakiniz Goriintii: 1).

! https://datareportal.com/
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Goriintii 1: STM web tasarim 6rnegi (Tasarim: Serdar Pehlivan)

Son yillarda web tasarim trendleri iizerine bir¢ok aragtirma yayinlanmistir. Web tasarimi egilimleri
genellikle Apple, Google veya Microsoft gibi biiyiik teknoloji sirketlerinden etkilenmektedir. Bu
arastirmada, Diiz (flat) Tasarimin nasil ortaya ¢iktig1 ve gelistigi, “flat-skeuomorfizm” krizi ve
birlesik gorsel tasarim dillerinin yiikselisi ele alinmistir. Kullanict arayliizii tasarimi alaninda gecerli
olan iki ana tasarim egilimi: skeuomorphism ve diiz tasarimdir. “Skeuomorphism”, Ul tasariminda
diiz tasarimdan ¢ok once kullanilmis ve metafor ve iliski kavrami iizerine kurulmustur. Diiz (flat)
tasarim, glinlimiizde ¢ogu kullanici arayiiziinde kullanilan temel tasarim egilimidir ve skeuomorphic
tasarimin aksine, fiziksel ortamin goriiniimiinii yeniden olusturmaya c¢alismadan dijital ortami
kesfetmenin bir yolu olarak kabul edilir. Arastirmanin son bdliimiinde ise Materyal Tasarimi
incelenmistir.

Ote yandan, “Kullanici Deneyimi Tasarimi” (User Experience Design-UxD) iletisim konusunda
dijital bir iiriin veya hizmet kullanma deneyimini gelistirme ile ilgilidir. UxD tasarimi insan faktorleri
ve ergonomi ile Insan Bilgisayar Etkilesimi gibi temellere dayanmaktadir. UxD tasarimi insanlarin
makine ve bilgisayarlarla nasil etkilesimde bulundugunu tasarlamanin gerekliliginden dogmustur.?

Etkilesim tasarimcisinin amaci, bir web sitesini olabildigince kolay, verimli ve kullanigli hale
getirmektir. Etkilesim tasarimiyla yakindan ilgili olan kullanici araytizii tasarimidir; sayfanin islevsel
organizasyonunun yani sira, kullanicilarin igerikte gezinmek veya gorevleri gerceklestirmek igin
kullandiklar1 belirli ara¢lar (diigmeler, baglantilar, meniiler vb.) lizerinde odaklanma egilimindedir.

3. GORSEL TASARIM

Jesse James Garrett, ilk olarak 2000'de bir diyagram olarak ve daha sonra 2003'de bir kitap olarak
yayinlanan, kullanici merkezli tasarimin kavramsal bir modeli olan ‘Kullanic1 Deneyiminin
Ogelerini  yazmustir. Garrett (2010) bir web sitesinin  gelisimini bes unsur olarak
kavramlastirmaktadir: Strateji, kapsam, yapi, iskelet ve ylizey (Bakiniz goriintii: 2).

2 https://theblog.adobe.com/what-every-graphic-designer-thinking-about-ux-should-know/

JOURNAL OF SOCIAL, HUMANITIES AND ADMINISTRATIVE SCIENCES 2019 5 (18): 720-735
722



mailto:journalofsocial.com

Refereed & Index & Open Access Journal journalofsocial.com “

Concrete Completion Concrete
e AL A
Hisz/ Laspy sorsice

|
/mwzzeam Dhiztin ; ﬁ

SHESELOT

Sy LB

/ﬂ/é’[é’(’/?éﬂ//ﬂ/ﬂ///d : cg

Llasizr A ; Sl CrYsE

Szl e
Bocrliaasansy /g e
|
Yz s

SHE e sies A/
v Abstract
Abstract Conception

Goriintii 2: Kullanici Deneyimi Ogeleri (Garrett, 2003)

Alt katman, web sitesinin genel amacini, siteyi kullanacak kisilerin dogasini ve sitenin
gereksinimlerinin ne oldugunu anlamakla ilgili olan ‘strateji diizlemidir. Strateji is hedefleri,
kurulusun markas1 ve pazar analizi ile ilgilidir.

Bir iist katman, vurgunun islevsellige (sitenin insanlara ne yapmasina izin verecegi) ve igerigin
(sitenin igerdigi bilgiler) oldugu kapsam diizlemidir. Garrett kapsam tasariminda yeterince inceleme
yapmanin 6nemli oldugunu savunuyor, “boylece Web tasarimcilar1 neyi tasarladiklarini ve neyi
tasarlamadiklarim biliyor” Ugiincii katmana "yap1" diizlemi denir. Bilgi mimarisini kapsar fakat ayni
zamanda etkilesim tasarimini belirlemeyi de icerir. Buradaki kilit 6zellik, net bir kavramsal model
olusturmaktir. “Iskelet” diizlemi bilgi tasarimi, navigasyon tasarimi ve arayiiz tasarimu ile ilgilidir.
Garrett’in planinin son elemani, sitenin estetigi ve iy1 tasarim kurallarina uyulmasinin saglanmasi ile
ilgili olan ‘ylizey’ yani arayliz diizlemidir.

“Gorsel Tasarim” Garrett’in bes unsurunun en tist katmanindadir. Tasarimin tutarliligi ve uygunlugu
burada ¢ok 6nemlidir. Bu tutarlilig1 saglamanin etkili bir yolu, stil sayfalarinin kullanilmasidir. Stil
sayfalari, Web belgelerinin nasil goriintiilendigini, kullanilan renkleri ve agik ve mantikli bir diizen
olusturacak diger bigimlendirme sorunlarini agiklar. Tel kafes (wireframe) yapiy1 belirttigi gibi, stil
sayfasi kullanilan gorsel dili belirler. World Wide Web Konsorsiyumu, W3C, Konsorsiyumun 1994
yilinda kuruldugundan bu yana Web'de stil sayfalarmin kullanilmasim tesvik etmistir. W3C, CSS
(‘basamakli stil sayfalari') dilini gelistirmekle ylikiimlidiir. Farkli platformlar igin farkl stil sayfalari
gelistirilebilir (6rnegin, ayn1 veriler bir bilgisayarda veya bir cep telefonunda goriintiilenebilir),
boylece igerik hedeflenen belirli platformda tutarli gériinebilir (Garrett, 2010).

Renkleri ve yazi tiplerini segmeden Once, sitenin hedeflerini, nasil kullanilacagini ve ziyaretgilerin
nasil ilerleyecegini belirlemek 6nemlidir. Bu gorevler, Kullanic1 Deneyimi (UX) tasarimi, Etkilesim
Tasarimi (IxD) ve Kullanict Arayiizii (Ul) tasarimi disiplinleri altindadir. Bu yontemler arasinda ¢ok

fazla ortak alan vardir ve bir tasarimcinin veya ekibin genellikle hepsini de dikkate almas1 gerekir
(Robbins, 2018).

Kullanic1 Deneyimi tasarimeisi, tasarim siirecinin biitlintine odaklanir - siteyle ilgili tim deneyimin
uyumlu olmasii saglar. Kullanici deneyimi (UX) tasarimi, kullanicilarin ve onlarin gézlem ve
goriismelere gore gereksinimlerinin saglam bir sekilde anlasilmasina dayanir. Donald Norman'a
(terimi olusturan) goére UX tasarimi “kullanicinin iiriinle etkilesiminin tiim yonlerini: nasil algilandigi,

~ 9

ogrenildigi ve kullanildig1” ifadesini igerir.
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Bir web sitesi veya uygulama i¢in Gorsel tasarimi, kullanici arayiiziinii, icerigin kalitesi ve mesaj1 ve
hatta genel site performansini igerir. Tasarimin basarili olmasi i¢in bir igletmenin marka degerine ve
isin amacina uygun olmasi gerekir. “Kullanic1t Merkezli Tasarim” uygulamalar1 veya web sitelerini
tasarlarken sadece gorsel tasarima ya da son teknolojiye degil kullanicilara odaklanmalidir.

4. WEB 2.0

Web 2.0 O’ Reilly ve MediaLive International firmalarinin yaptiklari bir beyin firtinas1 konferasi
sirasinda ortaya ¢ikan ve kinci nesil internet hizmetlerini toplumsal iletisim sitelerini, internet
kullanicilarinin ortaklaga ve paylagarak yarattigi sistemi tanimlar. Web 2.0 olarak adlandirilan bu
donem, son kullanicilar i¢in Zengin Internet Uygulamasi gelistirme tekniklerinin ortaya ¢ikmasini da
beraberinde getirmektedir. Hem tasarim tekniginde hem de bilgilerin par¢alanmasi ve dagitilmasi
yoniindeki Web 1.0'1n yerini almistir. Web 2.0, bilgileri “mikro igerik” e bolmiistiir.

Web 2.0, web tasarimi ve gelistirmede kiiltiirel bir degisime isaret etmistir. Web sitelerinin nasil
tasarlandigi, gelistirildigi ve kullaniminin ilk standartlari, XXI. yiizyilin basinda ortaya ¢ikmustir.
Web 2.0 ¢aginin ilk giinleri, sosyal medyanin (6zellikle de Facebook ve Twitter) yiikseligini, kullanict
tarafindan iretilen icerigi Bloglar ve YouTube gibi video paylasim siteleridir. Web 2.0 olarak
nitelendirilen sitelerin arayiiz tasarimu ile ilgili temel 6zellikleri su sekilde siralanabilir:

Cizgisel arka plan desenleri
Yansitici, parlak simgeler
"Ozel teklif" ikonlari
Yuvarlatilmis Koseler
Gradyanlar

Web 2.0 genellikle, masaiistii uygulamalarina benzeyen web sitelerini ve benzer sekilde ¢alisan
uygulamalarim1 gelistirmek ve dagitmak icin kullanilabilen bir dizi teknoloji ve hizmet olarak
adlandirilmistir. Onemli bir 6zelligi, uygulama islevselligini gelistirmek igin uygulamalarin ve
kullanicilarin birlikte ¢alismasini saglamasidir.®

Web tasariminin ilk yillarinda, oncelikle bir web sitesi olusturma siirecinin iki agamasi vardi.
Animasyon olusturmak i¢in GIF'ler kullanildi. Daha sonra, CSS stil ve boliinmiis yapilar olusturuldu.
D1s CSS dosyalar stili tanimladi ve tasarimin amaci igerige dikkat ¢cekmek oldu. Web 2.0, anahtar
sozciikleri ve anlambilimi diizen ve stilden daha 6nemli yapan XML'1 getirmistir.

5. SKEUOMORFIZM (CARPIK-O-MORFIiK)

Skeuomorphizm, grafik kullanici araylizii tasariminda en ¢ok kullanilan ve gercek diinyadaki
benzerlerini taklit eden ve/veya kullanicinin onlarla nasil etkilesime girebilecegini gosteren arayiiz
nesnelerini tanimlamak igin kullanilan bir terimdir. Ornegin, dosyalar1 silmek igin kullanilan geri
donlisim kutusu simgesi gosterilebilir. Skeuomorphism, alisildik kavramlari kullanarak arayiiz
nesnelerini  kullanicilara tanidik yapar. Skeuomorphism, ekolojik psikolog James Gibson'in
“affordances” dedigi seyle ilgilidir. Affordances, nesnelerin eylem olanaklarini veya ¢evrenin diger
ozelliklerini ifade eder. En bilinen iliski 6rnekleri arasinda kapi kollar1 ve diigmeler bulunur; fiziksel
tasarimlary, kullanicilar1  dondiiriilebilecekleri veya itilebilecekleri konusunda bilgilendirir.
Skeuomorphism, dijital kullanici arayiizlerinde iliskileri temsil eder.

Oxford sozliigiine gore skeuomorfik bir element “fiziksel bir nesneyi taklit eden bir grafiksel kullanici
araylizliniin bir eleman1” olarak tanimlanmaktadir. Ornegin, post-it notlarimi taklit eden not alma
uygulamalari, ger¢ek diinyanin iligkilerini yeniden yaratir.

3 https://ideahive.me/2019/01/18/nextweb-designing-gui-for-web-2-0/)
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Bir skeuomorph, baska bir malzeme veya teknikteki benzer bir eserin tasarimini taklit eden bir nesne
veya Ozellik olarak da tanimlanabilir. Ayn1 zamanda, yeni malzemede {iriiniin asil amacina hizmet
etmeyen veya ¢cok az hizmet eden ancak orijinal malzemede yapilan nesne i¢in gerekli olan bir tasarim
veya yap1 unsuru olarak da tanimlanabilir (Basalla, 1988).

Skeuomorphism, Ul tasariminda diiz tasarimdan ¢ok 6nce kullanilmis ve sadece Ul'lar1 olustururken
degil, mimari, seramik ve i¢ tasarim da dahil olmak {izere bir¢ok tasarim alaninda kullanilmistir. Bir
Ul'ye gelince, skeuomorphism genellikle diiz bir yiizey iizerinde {i¢ boyutlu bir etki yaratmay1
amaglamaktadir. Bu, derinligin fiziksel diinyadan etkisini taklit etmeye g¢alisan ve kullanicinin
iizerine dokunacagi ana kadar yiikselmis gibi goriinen bir diigme olabilir ve daha sonra gercek
diinyada basilmis gibi igeri ¢oker. Ayrica, skeuomorfik bir yaklasim, fotograf ¢ekerken, sayfa
cevirme hareketi veya kamera deklangoriiniin sesini igerebilir (Spiliotopoulos K, Rigou, Sirmakessis,
M., 2018).

Dijital tasarimda skeuomorfizm, arayiizlerin gercek diinyadaki nesnelerin bi¢imlerine benzedigi,
gergekei goriinimli bir tasarim yakalamak i¢in kullanilan bir terimdir. Arayiizde goriilebilecek
ipuclarmi dogrudan tamidik fiziksel nesnelerden alir ve 2B bir ekranda fiziksel arayiizleri,
etkilesimleri ve davraniglar taklit etmeye calistigi i¢in ¢ok agik bir kavramdir.

- Settings Compass

Ca2 TEZT
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Goriintii 3: Apple firmasi tarafindan tasarlanmis Diiz ve Skeuomorfik tasarim rnekleri

Kullanici arabirimi 6gelerini tasarlarken genellikle kullanilan iki biiyiik tarz, ‘diiz’ ve ‘skeuomorfik’
(¢arpik-oh-morfik) tasarim yaklagimidir. Diiz elemanlar, iki boyutlu tasarima sahip temiz ve net
cizgileri kullanirken, skeuomorfik tasarim fiziksel nesneleri li¢ boyutlu olarak derinlik ve fiziksel
ozelliklerle taklit etmektedir. Bu ikisinin arasindaki zithigin bir 6rnegi Apple'in siiriimleri 6 ve 7
arasinda i0OS'u yeniden tasarlamis olmasidir; IOS 7 ve 8'de Apple tasarimcilari, kullanici arayiiziini
timiiyle diiz simgeler ve diiz tasarim icin takvim uygulamasi gibi yerel uygulamalarin tiimiine
dontistiimiistiir (Bakiiz Goriintii:3).

2013 yilinda, Apple “15181 gérerek” skeuomorphismizm’den diiz tasarima gegmistir. Bunu yaparken,
Apple tiiketici tabaninin hayal giiclinii yeniden yakalamaya calisiyordu. Apple'in “arkada kalmas1”
algilartyla miicadele etmek i¢in eskiye gitmistir. Diiz tasarimm uygulanmasinda, 10S'ta
skeuomorphism uygulamasinda kullandiklar1 tiim retorik stratejilere giiveniyorlardi (Curtis, 2015).

6. MODERN UI'NIN BASLANGICI

JOURNAL OF SOCIAL, HUMANITIES AND ADMINISTRATIVE SCIENCES 2019 5 (18): 720-735 (GIOEC)

725



mailto:journalofsocial.com

@ Refereed & Index & Open Access Journal journalofsocial.com “

2010 yilinda Microsoft, yeni Metro tasarim dilini tanmitmistir. Daha 6nceki Microsoft {iriin
tasarimlarindan radikal olarak farkli gorsel bir yaklasimdir. Metro tasarim dilinde asil vurgu diiz
elemanlar ve tipografi tizerindedir.
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Gaoriintii 4: Microsoft Diiz Arayiiz Tasarimi1

Icerik olabildigince basit tutulmustur. Masaiistii, tablet ve cep telefonu yeni metro stilinin
uygulamasinin, kullanicilarinin her yerde ayni deneyime sahip olabilmeleri i¢in uyumlu yapilmistir.
Ayn1 zamanda Apple, basitlestirilmis, minimalist kullanici arabirimi dgelerini tanitmaya baslamistir
ve bu nedenle kiiresel “Diiz” (Flat) tasarim egilimi baslamistir. Diiz tasarimin popiilerligi kismen web
ve mobil baglangi¢ doneminin teknik gereksinimlerinden etkilenmistir.

7. DUZ (FLAT) TASARIM

Diiz tasarim, 2013 boyunca en ¢ok tartisilan trendlerden biri olan dijital bir tasarim stilidir. Egim,
golgeler, 151k efektleri, derinlik, doku gibi bir tasarimdan ve bu elemanlara ekstra boyut katan ve
olusturan her elemanin efektleri gibi tiim ekstra elementleri ortadan kaldirmaya odaklanmis,
minimalist bir goriiniim ile karakterizedir. Bu tiir bir uygulama, beyaz bosluk, parlak renkler ve
mizanpaj 6geleri olarak basit ¢izgiler kullanarak ekranda gorsel olarak diiz goriinen ¢ok basit ve temiz
bir gdriiniim yaratir. Stil olarak Diiz tasarim, etkileyici goriiniimiinden dolay1 sasirtic1 derecede basit
bir yaklasimla hizla popiiler hale gelmis ve kullanim1 yayginlasmistir. Bir¢cok tasarimer tarafindan
benimsenen Diiz Tasarim yaklasimi, basit ve iyi goriinen bir web sayfasi olusturabilmek i¢in
tasarimcilar tarafindan bir firsat olarak degerlendirildi.

7.1. Diiz Tasarimin Karakteristik Bilesenleri

Isvigre tasarmmi / uluslararasi tasarim ve sanatsal minimalizmden etkilenen Diiz Tasarim, gesitli
ortamlardan ve donemlerden teknikler kullanir ve bunlar1 kendine 6zgii bir bi¢gimde bir araya getirir.
Yeni Diiz Tasarimin kendisini rakip stillerden ayr1 tutmak icin kullandig1 bes temel teknik vardir:

7.1.1. Uzun golgeler

Diiz tasariminin bir pargast olan uzun golgeler, Diiz Tasarimi c¢ekici hale getiren minimalist
unsurlardan 6diin vermeksizin derinlik ve ayrint1 katar. Onceki yillarda daha uzun, daha abartili
golgeler egilimi goriirken, son zamanlarda bu egilim daha az dikkat ¢ekici hale gelmistir.
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CAZADORES

Refreshing a highland classic

Goriintii 5: Duffy & Partners'in yukaridaki drneginde, iirtiniin gdlgesi (ve yansimasi) hafif ve gze batmayan bigimde
bir dogallikta kullanilmistir.

7.1.2. Dinamik Renkler

Diiz tasarim, gorsel efektleri tamamlamak i¢in, dinamik bir renk paleti kullanarak 6zellikle parlak
renkleri uygular. Birbirleriyle kontrast olusturan ve enerji veren renkler az nesne igeren bir sayfanin
donuk goriinmesini engeller.

Goriintii 6: Diiz UI Colors (http://flatuicolors.com/) web sitesi etkili renk driintiilerini bir arada sunmustur.

7.1.3. Yahin Tipografi

Formda oldugu gibi, Diiz Tasarimdaki tipografi yalin ve okunmasi kolay bir sekilde olmali ve bu
fontlar genelde “sans serif” ve esit agirlikli ¢izgi kalinligina sahiptir.

Okunabilirligi nedeniyle yalin tipografi, daha az minimalist olan diger tasarim stillerinde de
gorlilmektedir.

Customer communication
made simple

THE NEW WAY

Goriintii 7: Yalin Tipografi kullanim1 6rnegi
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7.1.4. Hayalet (Gizli) Butonlar

Son zamanlarda web tasariminda en giincel unsurlardan biri olan hayalet buton, yalin ana arka plan
resimleriyle uyumludur ve bu nedenle 6n plana ¢ikmamasmna ragmen buton olarak ayirt
edilebilmektedir. Butonlardaki yalin tipografi, fazla dikkat cekmeyi onler.

MOLDING PASTE

wREAK THE W oo

PERFECT GIFTS

Goriintii 8: Hayalet Buton kullanimi 6rnegi

7.1.5. Minimalizm

Diiz tasarim ve minimalizm, yalinlik ve igerik-odakli tasarim gibi prensiplerin ¢ogunu ortak olarak
kapsar. Uygulamasi kolay gibi goziikse de, minimalizm ger¢ek anlamda daha zordur. Daha az 6ge
demek mevcut olanlar1 daha dikkatli kullanmak demektir.

ast ornegi
Avantajlart:
v' “Responsive” (duyarl) tasarima elverislidir,
v' Kullanicilarin sistemi 6grenmesi ve gezinmesi kolaydir,
v Yapilandirilmig diizen ve abartili olmayan gérseller mantikli bir atmosfer sunar,
v' Hizh yiikleme siireleri vardir,
v’ Basit tipografi okunabilirligi arttirir.
Dezavantajlari:
v’ Basitligine ragmen iyi uygulamak zordur,
Basit tarz, gostergeleri zayiflatir,
Sik sik goriinme riski,
Popiilerliginden dolay1 6zgiinliikte eksikligi,
Farkl1 bir gorsel hiyerarsi yoktur.
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Diiz Tasarim, dogal olarak basit ve minimalisttir, bu nedenle gorsel olarak karmasik iletileri
uygulamak daha zordur. Yukarida belirtilen araclar veya tasarim dillerinden higbiri bir egilim veya
devrim olarak kategorize edilemez. Bu arastirmada simdiye kadar ele aldigimiz unsurlar, web
tasarimi gelisiminin mantiksal ve zorunlu bir uygulama sekli ve kullanici deneyiminin siirekli olarak
gelistirilmesinin  bir sonucudur. Bootstrap, ayn1 anda mobil ve web uygulama arayiiziiniin
gelistirilmesini saglamistir. Birden fazla cihaz Ul'sina (kullanici arayiiziine) dogru ilk uygulama
ornegi olmustur.

Diiz Tasarim devrimi son yillarda basit ve kullanish olmasi nedeniyle ivme kazanmistir. Herhangi bir
araylizli daha sezgisel yapar, uyumlu (responsive) tasarim ve modern framework ile sorunsuz caligir
ve dogru uygulandiginda etkilidir.

8. GOOGLE MATERYAL TASARIMI

Materyal Tasarimi (kod adi Quantum Paper), Google’in 2014°te gelistirdigi bir tasarim dilidir.
Google Asistan’da ilk kez basilan “kart” motiflerini inceleyen Materyal Tasarimi, daha fazla 1zgara
tabanli sayfa diizenleri, animasyonlar ve gecisler, dolgu, aydinlatma ve golgeler gibi derinlik
efektlerini icerir. Google, 2014 Google I / O konferansinda 25 Haziran 2014 tarihinde Materyal
Tasarimi'n1 duyurmustur.*

“Materyal” Google tirlinlerinin gorsel dilidir. Google’in deyimiyle; "Materyal Tasarimui, iyi tasarimin
klasik ilkelerini teknoloji ve bilimin inovasyonu ile sentezleyen gorsel bir dildir". Amaci, kullanict
deneyimini platformlar ve farkli cihaz boyutlari-¢oziiniirliikleri arasinda birlestiren tek bir tasarim
sistemi olusturmaktir. Materyal Tasarimi, 151k ve gdlgeleri nasil yansittiklarint igeren fiziksel
diinyadan ve dokulardan ilham alir. Malzeme yiizeyleri kagidin ve miirekkebin ortamlarini yeniden
sekillendirir.

Materyal Tasarimi, cihazlar, ekran, boyutlar ve form unsurlar arasinda tutarl bir deneyim saglamay1
amaglayan gorsel bir dildir. Malzeme terimi, ger¢ek diinya kagit ve miirekkebi ile aynidir. Ancak,
dijital diinyanin uygulama olanaklarina imkan tanir (Kotaru, 2016).

Malzeme, kullanici arayiizli tasariminin en iyi uygulamalarini destekleyen uyarlanabilir bir rehber,
bilesen ve arag sistemidir. Acik kaynak koduyla desteklenen Material, tasarimcilarla gelistiriciler
arasindaki is birligini kolaylastirir ve ekiplerin hizlica giizel iiriinler olusturmasima yardime1 olur®

Materyal Tasariminin ii¢ boyut yonii 151k ve golge ¢alismalarmin bir sonucudur. Yiizey ve gercek
diinya malzemesi hissi verir. Hareket ve animasyonlar Materyal Tasariminin ayrilmaz bir parcasidir.
Kullanici eylemleri ve ekran degisiklikleri arasindaki siirekliligi saglarlar. Ayrica kullaniciya detayli
geri bildirimler saglarlar.

Goriintii 10: Isik — Golge Caligsmalart

Materyal Tasarimi, masaiistii yayincilik tasarim yontemleriyle (tipografi, 1zgaralar, alan, 6l¢ek, renk
ve goriintil) izleyicileri deneyime ¢eken hiyerarsi, anlam ve odaklanma yaratmay1 hedefler. Google
Materyal Tasarimi sistemi, marka ifadesini tanimlamak icin tasarlanmistir. Materyal’in gorsel dilini
genisletir; yenilik ve marka ifadesi icin esnek bir temel olusturur. Bilesenlerin, eklentilerin ve tasarim

4 https://www.interaction-design.org/literature/topics/material-design).
5 https://material.io/
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Ogelerinin sorunsuz uygulanmasini saglayan 6zel bir kod tabanina entegre edilmistir. Materyal
Tasarimi, Android, iOS, Flutter ve web'deki paylasilan bilesenleri kullanarak platformlarda ayn
kullanici arayiiziinii (UI) korur. Kullanici deneyimini platformlar, cihazlar ve giris yontemleri
arasinda birlestiren tek bir temel sistem gelistirir (Bakiniz Goriintii 11).

“Kullanicilarimiza, iyi tasarimin klasik ilkelerini, teknoloji ve bilimin yeniligi ve imkani ile
sentezleyen gorsel bir dil olusturmak i¢in kendimize meydan okuduk. Bu malzeme tasarimidir. Bu
Ozellik, materyal tasariminin Ozelliklerini ve bu oOzellikleri gelistirmeye devam ederken
giincellenecek canli-dinamik bir belgedir “(https://material.io/).

Goriintii 11: Google Malzeme Tasarimu ile yapilmig farkli ekranlar igin arayiiz tasarim ornegi: tablet, mobil ve
masaiistiindefarkli gezinme kaliplarini kullanir.

Google Malzeme Tasarimi dili 2014'te kullanima sokulmadan 6nce, Google iirlinlerinin ¢ogunlugu
farklh sekillerde dikkat dagitict goriiniiyordu. Her {iriin farkli platformlarda tutarsiz goriiniiyordu.
Google, Google'in yeni paketi olan giyilebilirler (wearables) de dahil olmak iizere Google'in Chrome
tarayicisi, web uygulamalari ve tim Android mobil cihazlarinda ayni tasarim ve gorsel stili barindiran
“Material Design” adli birlesik bir tasarim dilini agikladiginda her sey degismistir. Google diiz
tasarim ve skeuomorphism kombinasyonuna bir alternatif getirdi: gercek diinya nesnesi, Google'in
metafor olarak sectigi, diiz yiizeyin nihai 6rnegi ve tasarim merkez iissii kagitti (Bakiniz Goriintii 12).
Bununla birlikte, kagitta birtakim gergek dis1 6zellikler vardir; Kagit "yaprak" sorunsuz sekilde
goriinebilir, kaybolabilir, baglanti (link) kurabilir veya baglantisini kesebilir.

Goriintii 12: Google Malzeme Tasariminda Kagit Metaforu

Google''m Malzeme Tasarimi, tasarimda en etkili gorsel felsefelerden biridir. Ac¢ik tasarim ve
kullanilabilirlik yonergeleri nedeniyle insanlarin arabirimlerini gérme ve etkilesim big¢imlerini
sekillendiriyor. Ancak, Malzeme Tasarimi, Google ve Android uygulamalariin 6tesine ge¢mistir.
Tasarimcilar, tasarim felsefesini ¢esitli sekillerde, ozellikle de katmanli arayiliz kavramiyla
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kullaniyorlar. Adindan da anlasilacagi gibi, katmanlama, fonksiyonel ve estetik agidan hosa giden tek
birlesik bir deneyim yaratmak i¢in bir deste kart gibi birden ¢ok 6genin yigilanmasini igerir. Bir
arabirimdeki elemanlar1 katmanlama fikri yeni bir kavram degildir. Ancak, Malzeme Tasarimi bir
adim daha ileri gotiiriir - dokunsal bir deneyimle cesur ve canli estetigi birlestirir. Malzeme Tasarimi,
Google'in mobil cihazlarda uygulamalara nasil bakmasi gerektigini gosteren kavramsal tasarim
felsefesidir. Animasyon, stil ve diizen gibi her seyi pargalayip desenler, bilesenler ve kullaniglilik
konularinda rehberlik eder.

“Teknoloji devi Google: "lyi tasarimin klasik ilkelerini, teknoloji ve bilimin yeniligi ve imkani ile
sentezleyen, kullanicilar i¢in gorsel bir dil yaratmamiz konusunda kendimize meydan okuduk. Bu
malzeme tasarimidir.” Malzeme Tasarimi mobil cihazla baglar ancak tiim cihazlara uygulanabilir.
Temel ilkeleri ise su sekildedir:

Gercek¢i Gorsel Ipuglari: Tasarim gercekte yapilmaktadir ve aslinda kagit ve miirekkepli
desenlerden esinlenmistir.

Cesur, Grafik ve Amagli: Temel tasarim teknikleri, gorselleri yonlendirir: Tipografi, 1zgaralar, alan,
Olcek, renk ve gorsel tiim tasarim kilavuzu. Elemanlar tanimlanmis bosluklarda agik bir hiyerarsi ile
varolur. Renk ve tiir segcimleri cesur ve amaglidir.

Hareket Anlam Kazandwrir: Animasyon, Malzeme Tasarimi'nin kilit bir bilesenidir ancak hareket
ugruna orada bulunamaz. Animasyonlarin tek bir ortamda ger¢eklesmesi, tasarima odaklanmasi ve
basit ve kolay gecisler icermesi gerekir. Hareketler ve eylemler, fiziksel diinyay1 yansitmalidir.

Katmanli arabirimler hakkinda konusurken siklikla ortaya ¢ikan seylerden biri "dokunsal ytizey"dir.
Bu, tasarim i¢indeki her seyin nasil ¢alistigini gosteren bir ¢cergeve olusturmak i¢in bir araya getirilmis
cok sayida kagit olarak diistiniilebilir. Bu kagitlar fiziksel kagida gore biraz farklidir; sekli ve formunu
degistirebilirler - 6rnegin esnetilebilir veya biikiilebilir - ancak goriiniiste gercekei olacak sekilde
caligirlar. Katmanli arayiizleri diigiiniirken, tiim o6gelerin birbirleriyle nasil iligkili oldugunu
diistinmek 6nemlidir.

Google, "platformlar arasinda tutarlilik saglayan esnek grid (Bakiniz goriintii:13), farkl ekranlarda
icerigin nasil yeniden bi¢imlendigi konusunda ayrintilar1 ve bir uygulamanin kii¢lik ekranlardan
ekstra genis ekranlara kadar nasil 6lgekleyebileceginin agiklamasini iceren" standartlar1 kapsayan bir

klavuz onermektedir.®

Goriintii 13: Google Malzeme Tasarimi Layout Ornegi

9. BASITLESTIRILMIS MATERYAL TASARIMI (LITE)

® https://material.io/design/
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Google’in Android tabanli tasarim programi olan Materyal Tasarimi bir mobil cihaz arayiizii olarak
baslamistir ancak cihaz veya platformdan bagimsiz olarak kullanimi oldukga popiiler hale gelmistir.
Son yillarda tasarimdaki en biiyiik egilim Diiz Tasarim yaklasimidir. Oysa Malzeme, asla
yapamayacagi diiz bir sey yapar, kullanilabilirligi arttirmak i¢in sadece gerektigi kadar siisleme ekler.
Gorsel cekiciligi desteklemek icin her seyi uzaklastirmak yerine, Materyal Tasarimi'nin temelinde
kullanilabilirlik vardir.

Materyal Tasarimi Lite veya MDL, Materyal Tasarimi'nin bir sonraki asamasidir. Fikirleri alir ve
bunlar tiim cihazlar i¢in optimize eder.

MDL, hemen hemen her tasarimcinin en az 6nceden bilgisi olan bir MDL web sitesi hazirlamasina
yardimci olacak sablonlar ve araglar iceren genel bir ¢erceve igerecek sekilde kilavuzlar, bilesenler
ve genel bir gerceve igerecek sekilde hazirlanmistir.

Web Tasarimi Egilimleri 2017 de Materyal Tasarimi Lite ile ilgili su degerlendirme yapilmaktadir:
MDL, konsepti herkes i¢in hizli ve kolay bir sekilde erisilebilir kilar. MDL “klasik” Materyal
Tasarimi versiyonu olsa da, hi¢bir sekilde daha kiiciik bir versiyon degildir. MDL ile tasarlanan ¢ogu
site saglam, kullanim1 kolay ve gorsel olarak cekici olur (Web Design, Book of Trends 2017).
Tasarimci, fiziksel diinyada oldugu gibi goriinen ve calisan bir sey yaratmayi hedefler. Bu basit
kavram, maddenin dogustan kullanilabilirligini destekleyen seydir. MDL konseptinin temel
ozellikleri su sekildedir:

Degisken x ve y boyutlar1 6nerilir, ancak tiim 6geler diizgiin bir kalinlia sahip olmalidir.
Golgeler dogal olarak z ekseni iizerine diismelidir,
Icerik herhangi bir diizlemde, herhangi bir renk veya sekilde gériinebilir,
Malzeme bilesenleri opaktir ve saydamlik igermez,
Her alan tek bir bilesenle sinirlidir; iist iiste gelemezler,
Katmanlama yalnizca arka planlar ve fotograf 6gelerinde kabul edilebilir, tekil bilesenler degil,

v" Bilesenler kiigiilebilir ve genisleyebilir, ancak biikiilmez veya kirilamaz. Hareketlerde akicilik
vardir,

v" Bilesenler ayrilabilir veya birlestirilebilir.

v' Hareket herhangi bir eksende gergeklesebilir ve kullanici etkilesimi tarafindan
gerceklestirilmelidir.

Materyal Tasarimi Lite, Materyal Tasarimi’nin daha kullanigli, daha esnek bir versiyonudur ve
neredeyse her web sitesi tasarimi i¢in tamamen veya kismen uygulanabilir bir versiyondur. Genel
islevler sunar, kullanilabilirlige odaklanir ve temiz hatlar ve organizasyon i¢in genel tasarimlar sunar.
MDL, tasarim siirecinin baglamasina yardimci olmak i¢in kullanici dostu araglar barindirir. Gorsel
tasarim Oncelikle goriildiigii sekilde, Materyal Tasarimi1 Lite" farkli yapan sey omurgadadir.

MDL bilesen kiitiiphanesi, Materyal Tasarimi kavramlarina uyacak sekilde uyarlanmig diigmeler,
onay butontar1 ve metin alanlar1 gibi ortak kullanici arayiizii kontrollerinin yeni siiriimlerini igerir.
Kiitiiphanede ayrica kartlar, siitun diizenleri, kaydiricilar, egiriciler, sekmeler, tipografi ve daha
fazlas1 gibi gelismis ve 6zel 6zellikler bulunur. Daha iiretken, tagiabilir ve kullanigh web sayfalari
yapmak isteyen herkes tarafindan kullanilabilecek, capraz tarayici, capraz isletim sistemi web
gelistirici ara¢ takimidir.”

10.SONUC

" https://getmdl.io/
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Materyal Tasarimi, iyi tasarimin klasik ilkelerini teknoloji ve bilimin inovasyonu ile sentezleyen
gorsel bir dildir. Materyal Tasarimi sadece bir tasarim diline nazaran, modern dijital arayiizlerin nasil
goriindiigii ve davrandigi konusunda da gii¢lii bir tarzi temsil eder. Biiyiik 6l¢iide geleneksel tasarim
ilkelerine dayanan Materyal Tasarimi, uygulamalar ve sayfalara dokunsal bir goriiniim ve his katar,
ekran elemanlarina akigskan, gergekci hareket gibi fiziksel 6zellikler ve golgeleri kullanarak {i¢iincli
bir boyut gosterme yetenegi sunar.

John Maeda (d.1966, Washinton) bir Japon-Amerikan grafik tasarimci, bilgisayar miihendisi
akademisyen ve yazardir. Maeda’ya gore ii¢ tiir tasarim yaklagimi vardir:

Klasik Tasarim: miikemmel, hazirlanmis ve eksiksiz olan1 yapmanin dogru bir yoludur. Endiistri
Devrimi ve bundan 6nce en az birkag bin yillik siirede mayalanmistir.

Tasarim Diisiincesi: Uygulama yeniligin 6niine gegmistir ve deneyimler 6nemlidir. Bireysel kullanici
ihtiyaclar ile ilgili olarak yenilik¢ilik yapmak empati gerektirir.

Hesaplamali Tasarim: Milyarlarca insan i¢in ve gercek zamanli olarak tasarlanan hesaplamali tasarim
olgeklidir. Teknoloji, Isletme, Tasarim temellidir. Moore Yasasi, mobil bilgisayar ve en son teknoloji
paradigmalarin etkisindedir.®

Maeda’ya gére biiyiiyen iki "tasarimc1" kategorisi Isletme ve Teknoloji'den gelenler olacaktir. Ug tiir
tasarim anlayis1 birbirine baglidir. Bu yiizyilda kazanmak i¢in bu kategorilerden en az ikisini
kullanmak gerektigini savunur.

TASARIM

Klasik Tasanm

—

Goriintii 14: John Maeda’nin Tasarim Yaklagimlari

Dijital teknoloji sadece tasarimcilarin calisma bigciminde degil, iirettikleri tasarim tiirlerinde de
devrim yaratmistir. Endiistri 4.0 paradigmasina gore, fabrika diinyasinin tiim nesneleri entegre isleme
ve iletisim becerileriyle donatilmistir. Bu sadece makine-makine (M2M) etkilesimini etkilemekle
kalmaz, ayni zamanda insan ve teknolojinin etkilesimi i¢in kapsamli sonuglar doguracaktir.
Glinlimiiziin endiistriyel ortamlarinda mevcut makineden makineye (M2M) teknolojilerde kullanilan
teknolojiler ve teknikler IloT'ye benzer goziikse de, operasyon dlgegi oldukga farklidir. Ornegin, IloT
sistemlerinde Biiylik Veri ile, devasa veri akislarinda bulutta barindirilan gelismis analitikler
kullanilarak biiyiik veri akislar1 ¢evrimigi olarak analiz edilebilir (Gilchrist, 2016). 4. Sanayi devrimi
bilim, teknoloji, tasarim ve bunlarin etkisiyle doniismekte olan toplum dinamiklerinin ortak paylasimi
iizerine inga olmaktadir. Gelecegimizi sekillendirmekte olan kullanici deneyimi ve etkilesim
kavramlarinin sadece arayliz tasarimlarmi degil insanlarin davraniglarimi ve iliskilerini nasil
dontstiirdiigii gorilmektedir.

Teknoloji, isletme ve toplum temelinde gergeklesen dijital evrim gelecegim tasarim anlayigini da
beraberinde doniistiirmektedir. Dolayisiyla bu evrimin etkisinde olan tasarimcilarin da artik ¢ok
bilesenli ve cok disiplinli bir anlayista yeni tasarim yaklasimlari ve ¢oziimleri gelistirmeleri
kacinilmaz olmustur. Aksi halde yakin gelecekte yapay zeka bir¢ok meslek alaninda oldugu gibi
tasarimcilarin igini de elinden alacaktir.

8 https://design.co/
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