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COCUKLARA YONELIK OLUSTURULAN
GRAFIK ARAYUZU TASARIMLARINDA
BULUNAN GORSEL METAFORLARIN
DONUSUMU

OYA CANSU DEMIRKALE KUKUOGLU, SEVGI SOYLU KOYUNCU

6z

Dijital oyun tasarimlarinda kullanilan grafik arayiizleri, cocuklarin gérsel metafor ve sem-
boller araciligi ile uygulama arasinda iletigim kurmalarini saglamaktadir. Tasarlanan oyun
uygulamalarinda kullanilan gérsel metaforlar, genel anlamiyla nesnelerle olan benzerlik-
leri akla getiren ve nesnelere génderme yapacak sekilde kullanilan bir anlatim yolu olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun tasarimlarinda kullanilan simge ve sembollere agina olunma-
st durumunda uygulamalarin kullanilabilirligi artmakta, uygulama ile cocuk arasindaki ile-
tisimin etkili olmasinda énemli rol oynamaktadir. Zaman icerisinde degigen grafik araytiz
tasarimlariyla beraber gercek diinyadakine benzer nesneleri taklit eden ikonlar, skemor-
fik tasarimlardan duz (flat) tasarimlara dogru evrilmis ve uygulamalarin kullanilabilirligini

dogrudan etkilemistir.

Bu aragtirmada, grafik arayiiz tasarimlarinda kullanilan metaforlarin, skemorfik ve diiz
(flat) tasarim anlayis1 tizerinden oyun uygulamalar: araciligi ile cocuklara nasil sunuldugu
incelenmigtir. Bu kapsamda, grafik araytizti tasarimlarinin degisim ve déntigiim siirecin-
den goérsel metaforlarin ¢ocuklar tizerindeki etkileri ortaya koyulmaya ¢aligilmigtir. Aras-
tirma, nitel aragtirma yontemleri Gizerinden gerceklestirilmis olup; alan yazin taramas: ile
elde edilen veriler betimsel analiz yéntemi ile yorumlanarak olugturulmusgtur. Aragtirma
kapsaminda taranacak olan veriler géz éniinde bulundurularak, grafik arayiiz tasarimla-
rinin anlagilabilirligi, tasarim stirecinde kullanilan metaforlar ve grafik arayiiz tasarimla-
rindaki déniisim siireci gérsel metaforlar tizerinden incelenmis ve konuya dair érnekler
ile aragtirma desteklenmigtir. Aragtirma bulgularina gére ¢ocuklara yénelik olugturulan
grafik araytiz tasarimlarinda bulunan metaforlar ve bu metaforlarin tasarimlar sayesinde

araylz tasarimlarinin anlagilabilir kilinarak yayginlagtirilmas: gerektigi diigiintilmektedir.

Anahtar Kelimler: Metafor, Arayiiz Tasarimi, Grafik Arayiizii, Skemorfik Tasarim, Diiz Tasarim.
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TRANSFORMATION OF VISUAL
METAPHORS IN GRAPHIC INTERFACE
DESIGNS FOR CHILDREN

OYA CANSU DEMIRKALE KUKUOGLU, SEVGI SOYLU KOYUNCU

ABSTRACT

The graphical interfaces used in digital game designs enable children to communicate between
the application through visual metaphors and symbols. Visual metaphors used in designed game
applications appear as a way of expression that recalls similarities with objects and is used in a way
that refers to objects. If the symbols and icons used in game designs are familiar, the usability of
the applications increases and plays an important role in the effective communication between the
application and the child. Along with the changing graphic interface designs over time, icons that
imitate real-world objects have evolved from skemorphic designs to flat designs and have directly
affected the usability of applications. In this research, it is examined how the metaphors used in
graphic interface designs are presented to children with game applications through the skemor-

phic and flat design approach.

The research tries to reveal the effects of visual metaphors on children from the change and trans-
formation process of graphic interface designs. The research was carried out through qualitative
research methods, and the data obtained through the literature review were interpreted with the
descriptive analysis method. The intelligibility of graphical interface designs, the metaphors used
in the design process and the transformation process in graphical interface designs were examined
through visual metaphors and the research was supported with examples on the research subject.
The intelligibility of graphical interface designs, the metaphors used in the design process and the
transformation process in graphical interface designs were examined through visual metaphors
and the research was supported with examples on the subject. In the research, metaphors used in
graphic interface designs for children were examined. According to the research findings, interface

designs should be made understandable and disseminated for children.

Keywords: Metaphor, Interface Design, Graphical Interface, Skeuomorphic Design, Flat Design.



1. GiRIS

Arayiiz tasariminda kullanilan metaforlar, insan-bilgisayar etkilegimi alaninda yaygin olarak bilinen
ve genellikle arayiiz tasariminin tasarlanma siirecinde kullanilan bir kavram olarak bilinmekte-
dir. Bati'ya (2012, s. 29) gére metafor, bir kisinin veya nesnenin benzer dzelliklere sahip oldugunu
disiindiiren bagka nesneler tarafindan betimlenmesi olarak tanimlanmaktadir. Bundan dolay:
metaforlar, uygulamalarin 6grenme siirecini minimuma diigirmekte ve uygulamalarin kullanimim
hizlandirmaktadir. Bu nedenle tasarimcilar grafik araytzi tasarimlarinda gergek hayatla iliskilendi-

rilen metaforlan ¢okca tercih etmektedirler.

Insanlar, grafik araytiz tasarimlarinda bulunan metaforlarla giinliik hayatlarinda kargilagtiklarindan
dolay1 bu kavramin ne anlama geldigini bildikleri genel olarak kabul edilmektedir (Barr, 2003, s.
8). Kullanicilarin daha énceden kargilagtiklar nesnelerin grafik arayiiz tasarimlarinda kullanilmasi,
metaforlarin daha kolay algilamasinda énemli bir rol oynamaktadir. Béyle bir durumda metaforlar
tamamen bir temsil olarak gériilmektedir. Uygulamalarin, tasarim siirecinde kullanilan kavram-
lan1 ve &zelliklerini kullaniciya kolaylikla aktarabilmek icin insanlarin ¢evrelerindeki bilgilerinden
yararlanilmasi énemli gériilmektedir. Bu nedenle, kullanicilarin grafik arayiiz tasarimindaki beklen-
tilerini kargilamak icin somut metaforlar kullanmak ve onlar: anlagilabilir hale getirmek gerekme-
ktedir. Kullanicinin agina oldugu metaforlar dogrudan ve sezgisel olarak kullanildig: i¢in araytiziin

anlagilabilirligini saglamakta ve kullanilabilirligini kolaylastirmaktadr.

Bilgisayarin grafik arayiiz tasarimlarinda kullanilan masatistii, ¢6p kutusu ve klasérler, ¢ogu kul-
lanicinin biligsel modeller olarak 6ziimsedigi dijital arayiizlerde yaygin olarak kullanilan metaforik
érneklerdir. Gunlik yasamdan secilen metaforlar, araytiziin sezgisel kullanimina ve uygulamanin
kolay dgrenilmesine olanak tanimaktadir. Son yillarda gelistirilen kullanici araytz tasarim yénerge-
leri genellikle yetigkinler icin tasarlanirken, fiziksel ve biligsel gelisim nedeniyle 6zel ilgiye ihtiyag
duyan ¢ocuklar géz ardi etmektedir. Bu nedenle ¢ocuklar, yetiskinler i¢in tasarlanmig kullanici
arayuzi tasarim &gelerini kullanirken algisal zorluklar yasayabilmektedirler (Kahraman ve Toy,
2017, s. 8). Ozellikle cocuklara yénelik tasarlanan grafik arayiizlerinde metaforlarin dogru kul-
lanim, tasarim strecinde ve uygulamanin kullaniminda giiclii bir ara¢ olabilmektedir. Bu nedenle

metaforlar, tasarim problemlerini yeniden tanimlamaya ve ¢ézmeye yardimei olabilmektedirler.

Bilinen gérsel benzerlikleri kullanmak, kullanicilarin yeni bilgileri daha kolay anlamasina ve
diizenlemesine yardimci olmaktadir (Watzman, 2002, s. 282). Ayrica, metaforik olarak ¢ocuklara
yonelik tasarlanan grafik arayiiz tasariminda kullanilan gérsel égeler metaforlardan daha fazlas:
olarak diigiiniilmektedir. Ornegin, kaydirma ¢ubugu cocuklar i¢in fiziksel diinyadaki bir sey ifade
etmedigi icin bir metafor olarak diigiiniilmemekte ve tamamen yeni bir yap: olmasina ragmen
cocuklar tarafindan kolayca hatirlanmaktadir (Kiral, 2015, s. 60). Kisaca, grafik araytz tasarimcilan
uygulama icerisinde cocuklarin davranigini yénlendirmek icin metaforlann kullanmaktadir ve

cocuklar yeni kavramlarla tanigtirmaktadirlar.

Gelisen ve degisen teknolojiyle beraber, tasarimlarin yaklagimlarina ve amaglarina gére arayiiz
tasarimlann da zaman iginde degismektedir. Bu dogrultuda metaforik yaklasimlar degisen ve
déntsen tasarimlarla beraber degisiklige ugramaktadir. Arayiiz tasarimindaki trendlere bakildigin-

da skemorfik, diiz (flat) tasarim ve malzeme tasarimi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bunlardan
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skemorfik tasarim anlayigi, arayiiz tasarimlarinda kullanilan nesnelerin fiziksel diinyadaki &zel-
liklerinden yararlanmakta ve gercek diinyadaki gériintiilerine benzemektedir. Geligen teknoloji ile
beraber skemorfik tasarimlarda, fikir ayriliklar: olusmaya baglamis ve yeni tasarim tekniklerinin or-
taya ¢cikmasina neden olmustur (Basalla, 2004, s. 144-145). Teknolojinin daha ytksek ¢ézunurlukla
ekranlara imkan verecek sekilde gelistirilmis olmasi, bircok simgenin daha digiik kalitede gérin-
mesine neden olmaktadir. Bundan dolay: zamanla tasarimda sadelik yaklagimina gecilmis ve

tasarimda sadelige déntgmenin bir sonucu olarak flat (diiz) tasarim yaklagimi ortaya cikmugtir.

Aragtirma kapsaminda, oyun uygulamalarina yénelik grafik arayiiz tasarimlarinda kullanilan
metaforlar incelenmistir. Béylece ¢ocuklara yénelik olusturulan grafik arayiiz tasarimlarinin an-
lasilmasinin énemi ortaya koyulmaya calisilmig ve skemorfik tasarim éncesi, skemorfik tasarim ve
sonrasinda olusturulan arayuz tasarimlarina dikkat edilerek oyun aplikasyonlarinda kullanilan
tasarimlara érnek verilmigtir. Yapilan arastirmada oyun uygulamalarinin grafik arayiiz tasarim-
lan1 skemorfik ve diiz (flat) tasarim yaklagimlan ile incelenerek 6zgiin bir yaklagimla sunulmas:
amaclanmigti. Cocuklara yénelik grafik arayiiz tasarimlarinda kullanilan metaforlar biitiinciil
bir sekilde ele alinmigtir. Gerceklestirilen arastirmanin bu noktada alanyazina katk: saglayacag:
distnilmektedir. Aragtirma konusu ile taranmis veriler, tasarim alaninda ortaya ¢ikan yeni tavir ve

anlayislar tizerinden gérsel metafor érnekleri ile konu desteklenmistir.
2. METAFORIK ARAYUZ TASARIMLARI

Masatistii metaforu, dijital arayiizlerde en sik kullanilan metafordur. Masaiistii metaforu, kullani-
cilarin bilgisayarla daha kolay etkilesim kurmasina yardimci olmak icin grafik kullanici arabirim-
leri tarafindan kullanilan birlestirici kavramlar kiimesi olan bir arabirim metaforudur (Hartson
ve Pyla, 2019, s. 327). Masaitistii metaforu, bilgisayar monitériinii, belge ve klasérler gibi nesneleri
lizerine yerlestirilebilecegi, kullanicinin masasinin st kismiymis gibi ele almaktadir. Metafor-
lar, fiziksel bir masatstiinin égelerini olusturmakta ve kullanicilarin karmagik bir bilgisayar sis-
teminin farkli iglevlerini anlamalarina olanak tanimaktadir (Watzman, 2002, s. 282). Bu noktada
tasarimci, metaforun iglevinin kendi bagina bir nesne haline gelmesini ve uygulamanin kullanimini
zorlagtirmasini engellemeli ve amacini net bir sekilde ifade etmesini saglamalidir. Kullanicilar bu
kavramlar hakkinda temel bir anlayiga sahipse grafik arayiizii uygulamasinda kolaylikla gezinebil-

mektedirler.

John Carroll, Robert Mack ve Wendy Kellogg yaptiklar aragtirmada grafik arayiizii metaforunun
tasarimi icin énerilerde bulunmaktadirlar. Bu éneriler kullanic: arayiizii gelistirme siirecinde plan-
lama, arastirma, analiz etme, tasarim, uygulama ve degerlendirme gibi baghklar halinde &zetle-
mektedir (Marcus, 1998, s. 51). Aragtirmaya goére, olusturulacak olan uygulamada kullanilabilecek
birden fazla metafor tasarlamak ve uygunlugunu gérebilmek icin bir araytiz prototipi olusturulmas:
gerekmektedir. Tasarlanan metaforlarda uyumsuzluk ve olumsuzluklar tespit edilmesi durumun-
da metaforlar tekrar tasarlanmakta ve son hali verilmektedir. Cocuklara yénelik olugturulacak
olan grafik araytiz tasarimlarinda bu basamaklar énemli olarak gériilmektedir. Cooke ve Woollard
(2006); kiciik ¢ocuklarin, dogrudan deneyimledikleri ve kolayca iliski kurabilecekleri eylemleri

iceren simgelerle, uygulamalar: daha kolay anlayabilecegini savunmaktadir (s. 107).

Mountford’a (1990) gére arayiiz tasarimi, genellikle metaforlan arayiizlere uygulamak icin kulla-



nilan bir tasarim ydntemi olarak ortaya ¢ikmistir (s. 20). Ciinkii metaforik arayiizler, nesnelerin
metaforik temsilleri araciligiyla kullanicilara yabanci nesnelerin amaci ve hareketi hakkinda derin-
lemesine bilgi saglamaktadir. Grafik araytzleri bu dogrultuda kullanmak cocuklara biligsel agidan
yardimci olmaktadir. Benzer sekilde, Erickson’a (1995) gére, metaforlar, kullanicilarin uygulamada
hareket etmesine yardimci olmakta ve araytizin kullanilabilirligini gelistirmektedir (s. 151). Temel
olarak, bir metafor, yeni bir nesneyi ve bu nesneyle iligkili etkinlikleri, metaforun temsil ettigi 6zel-
liklere ve etkinliklere baglamaktadir. Béylece metaforlar, arayiiz baglantilar1 ve perde arkasindaki
diger &zellikler hakkinda bilgi saglamaktadir. Dogru kullanilan metaforlar, hem tasarim siirecinde

hem de uygulamanin iiretim siirecinde giicli birer arag olabilmektedir.

/S\%ﬂO/&@@C

Sekil 1. Oyun Aplikasyonlarinda Yer Alan Metafor Ornekleri
Kaynak: https://www.freepik.com (Erisim: 20.02.2022)

Araylz uygulamalarinda kullanilan baz araytiz tasarimlan oldukca tnlidirler ve biytk élgtide
bagarihdirlar. Bunlar; anasayfa, mesaj, ayarlar, yenileme, ileri, geri oklar gibi grafik araytiz tasarim-

larinda yaygin olarak kullanilmaktadir (Sekil 1).

Ozellikle ¢ocuk kullanicilar icin segilen metaforlarda hedef kitlenin yas grubu ézellikleri tizerinde
hassasiyetle durulmas: gerekmektedir. Cocuklar yetigkinler kadar hayat tecriibesine sahip olma-
diklarindan, yetigkinler i¢in uygun olabilecek metaforlar, cocuklar tarafindan kolayca anlagilma-
yabilmektedir. Gossen, Nitsche, ve Nirnberger'in (2012) yapmis olduklar: aragtirmaya goére; kul-
lanici araytizi tasarimlarinda kullanilan metaforlarin ¢ocuklarin agina olmas: ve fiziksel diinyayla
iligkilendirebilmesi gerektigi sonucuna varmistir (s. 62). Bu nedenle ¢ocuklara yénelik kullanic:
araylizlerinde kullanilacak metaforlar: belirlemeden énce ciddi bir kullanici aragtirmas: yapilmas:
gerektigine inanmaktadirlar. Ancak elde edilen veriler analiz edildikten sonra hangi metaforlarin
kullanilacaginin belirlenmesi kargilagilabilecek kullanilabilirlik sorunlarinin en aza indirgenmesi

6n goérulmektedir.

Cocuklarin, grafik araytiziinde kullanilan bir metaforla karsilastiklarinda, o metaforun anlagilma-
sinda bulunduklan ¢evrenin géz éniinde bulundurulmas: gerekmektedir. Uygulamanin hedef kit-
lesinin yani ¢ocuklarin yas gruplarinin metaforu yorumlayabilme sekline bir dizi zorluk getirmesi
kaginilmazdir. Bu durum, ¢ocuk kullanicilarinin egitim durumunun, kiltiirlerini ve onlar bir birey
olarak tanimlayan tiim nitelikleri icermektedir. Bu nedenle, ortak bir zemin belirlemek ve miimkiin

oldugunca ¢ok cesitli yorumlarin karigikhigindan kacinmak gerekmektedir.
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McKnight ve Read (2009) tarafindan gerceklestirilen bir aragtirmada 8-10 yag arasi 51 ¢ocuga re-
simsel ve soyut olarak secilen simgeler sunulmus ve simgeleri tanimlamalar: istenmistir. Bu deney
sonucunda, ¢ocuklar bircok resimsel veya soyut simgeleri tanimiglardir. Ancak, tiim ¢ocuklar bir
grafik simgesi olan yazici gériintiisiinii kolayca tanirken, ¢ocuklarin hicbiri soyut bir simge olan
kayit diigmesini tanimlayamamiglardir. Bu calismanin sonucuna bakildiginda resimsel simgelerin

soyut simgelerden daha kullanigh oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir (s. 261).

Yapilan caligmalar sonucu, bir nesnenin veya o nesnenin temsili objelerinin aralarindaki iligki ya-
samin ilk yillarindan baglayip kademeli olarak gelisen bir beceri oldugunu géstermektedir. Bundan
dolay1 kullanici roliinde olan ¢ocuklar, zihinsel beceri kazanimini iki ile alt1 yag arasinda kazanmaya
baglamaktadirlar. Kullanici arayiiziinde belirli iligkileri temsil eden metaforlar Hiniker, Sobel, Suh,
ve Kientz, (2016) yapmus olduklar: arastirmada iki yagindaki cocuklarin sembolik olmayan gorevleri
tamamladiklari, dért yagindaki ¢cocuklarin ise sembolik olan ve olmayan metaforlarla baglant: ku-

rarak bagarili olmuglardir (s. 58).

W oARBAag
coBBLERg 6,

Sekil 2. Idle Recycle Tycoon, Recycle Game, Garbage Gobblers: Recycling game for kids geri doniigiim kutusu metaforu
Kaynak: https://play.google.com (Erigim: 24.02.2022)

Idle Recycle Tycoon oyun uygulamasinda kullanilan geri déniigiim kutusu gérseli skemorfik tasa-
rim anlayigi ile tasarlanmigtir. Ayni gekilde Recycle Game oyunundaki geri déntugiim kutusu daha
cok diiz (flat) tasarim anlayisi temel alinarak tasarlanmistir. Bu nedenle cocuklar ¢ép kutusu ikonun
islevini kolayca anlayabilmektedir. Fakat Garbage Gobblers: Recycling game for kids adli oyunda
geri déniigim kutusu metaforik olarak tasarlanmis ve ¢ép kutusu karakterize edilerek ifade edil-

mistir (Sekil 2).

SUPER FUN MATH

—— A

Sekil 3. Math Pop Grade ve Artie’nin Sihirli Kursun Kalemi Uygulamasinda Yer Alan Metafor Ornekleri

Use tho map 1o ploy forml

Kaynak: https://play.google.com (Erigim: 24.02.2022)

Math Pop Grade ve Artie'nin Sihirli Kursun Kalemi adli oyun gérsellerinde gercek hayatla iligki-



lendirilmis metaforlar kullanildig: gériilmektedir. Oyun uygulamalarinda kullanilan bu metaforlar
sayesinde kullanici uygulama icerisinde kolayca gezinebilmektedir. Bu dogrultuda grafik kullanici
arayuziinde belli amaglan temsil eden metaforlarin kullanicinin giinlitk hayatlarinda kullandiklan
objelerden olusmas: araylz tasariminda kullanilan ikonlarin ve gérsellerin sezgisel olarak algilana-

bilmesini sagladigindan kullanicilar oyuna daha kolay odaklanabilmektedirler (Sekil 3).

Metaforlar, bir yanda temsil ve temsil nesnesi arasinda, diger yandan da temsil nesnesi ile kargilik
gelen sistem islevi arasinda olmak tizere iki agamali bir yorum ortaya koymaktadirlar. Her iki ilis-
kinin anlami acik oldugunda iletisimin bagarili oldugu gérulmektedir. Bu nedenle cocuklar, meta-
forlar sayesinde arayiiz tasarimlaryla iletisim kurmak ve oyun oynamak gibi etkinliklerle giinlitk
yasamlarinda metaforlarla etkilesime girmektedirler. Tablette herhangi bir gésterimin iletimi, gén-
derici ve alicinin sinyali ortak bir baglamda yorumlamasina baglidir. Bu noktada tasarimin anlama

Uzerindeki etkisinin géz ardi edilmemesi gerekmektedir.

Saffer'e (2005) gére arayiiz tasarimlarinda yer alan metaforlarin belirlenmesinde, kiiltiirel unsur-
lara ve uygulamanin icerigine dikkat edilmesi gerekmektedir (s. 23). Birden fazla kiiltiirii kapsayan
metaforlarin tasarlanma siirecinde kiiltiirel farkhiliklarin derinlemesine aragtirilmas: gerekliligini
éne stirmektedir. Ayrica metaforun, kullanilan igerikle biitiinciil bir anlama sahip olmas1 beklen-
mektedir. Ozellikle cocuklara yénelik kullamlacak olan metaforlar hedef kitlenin yag grubunun
dzelliklerine goére tasarlanmasi gerekmektedir. Bu nedenle metafor tasarimlar olusturulmadan
dnce hedef kitlenin 6zelliklerine gére arastirma yapilarak veriler analiz edilmeli, kullanilabilirlik
ve anlamlandirlabilirlik sorunlarinin minimuma indirilmesi éngérillmektedir (Gossen, Hempel ve

Nurnberger, 2013, s. 60).
3. KULLANICI DENEYiMi VE METAFORLAR

Kullaniciya déniik tasarimlardaki en énemli asamalardan biri araytiz tasariminin test siireci olarak
gorilmektedir. Bir araytiz prototipi hazir oldugunda, hedef kullanic: kitlesinin tepkisini denemek
ve gozlemlemek faydali olmaktadir. Gliniimiizde yeni medya teknolojilerinin gelismesiyle birlikte
dijital cihazlar, gelistirdikleri arayuzler sayesinde tum kullanicilara hitap edebilen hayatimizin ay-

rilmaz bir parcasi haline gelmistir.

Uygulamanin kullanilabilirligi, kullanicinin etkilesime girdigi grafiksel kullanici arabirimini ve buna
yardimci olan genel kullanilabilirlik ézelliklerini barindirmaktadir. Uygulamalardaki kullanic: de-
neyimi, kullanicinin grafik araytizii ile etkilesiminin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Grafik
kullanici araytizii ile kullanicinin etkilesimi biligsel ve duyugsal olarak etkilenmektedir. Uygulama-
larda kullanilan duyugsal aktarimlar kullanici tizerinde duyu ve duyu alanlar olusturmakta ve bu

da aplikasyonun ¢ocuklar Gzerindeki etkisi olarak gérilmektedir.

Bircok caligma, yetiskinlere kiyasla ¢ocuklarin sinirh bilgi arama kabiliyetine sahip olduklar ve
bilgi arama engelini agmalarina yardime: olmak icin gelistirilmig bir arayliz tasarimini gerektirdigi
konusunda hem fikirdir. Kuiper, Schulz ve Will'in (1997), cocuklar i¢in tasarlanan veri tabanlarina
yénelik yapmis olduklar: arastirmada, araytizde kullanilan simgelerin basit ve acik anlamlara sahip
olmasi, cocuklar1 daha ileri agamalarda yénlendirmek icin bir él¢it olarak kullanilmas: gerektigi

sonucuna varmigtir (s. 214).
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Sekil 4. Kids Learn Professions oyun uygulamasi ekran gériintiisii

Kaynak: https://play.google.com (Erisim: 25.02.2022)

Kids Learn Professions oyun uygulamas: cesitli is ve meslek tiirlerini tanitan oyunlar icermektedir.
Arayiiz tasarimi sade ve anlagilir metafor tasarimlariyla ¢cocuklarin dikkatini cekmektedir. Araytiz
tasariminda kullanilan simge ve ikonlar, birebir gercek hayatta kullanilan simgeler ile eslestirilmis

ve cocuklarin grafik araytziiniin anlagilmasini kolaylagtirmigtir (Sekil 4).

Tasarimcilar, anlagilir bir kullanici deneyimi olusturmak igin grafik araytiz tasarimlarinda gorsel
metaforlar: kullanmaya ¢alismaktadirlar. Gergek diinyanin tamidik unsurlarina atifta bulunmak,
cocuklanin dijital araglarinin iglevini, amacini ve uzamsal iligkilerini anlamalarina yardime: ol-
maktadir. Uygulamalarda yer alan tiim etkilesimli ekranlar kullanicilara yeni fikirler ve yeni yollar
sunmaktadir. Gérsel metaforlar ise cocuklarin yeni kesiflerinde onlar: rahatlatmakta ve uygulama

icerisinde gezinmesini kolaylagtirmaktadir.

Grafik arayiizlerinde sezgisellik, 6grenilebilirlik, yetiskinlere ve cocuklara uygulanabilir temel tasa-
rim ilkeleri gibi temel kullanilabilirlik kriterlerine ek olarak, tasariminda tamamen farkli durumlar
ve kurallar dikkate alinmas: gerekmektedir. Bununla birlikte uygulamalarda yer alan metaforlarin
kullanicilar {izerindeki etkisi diisiiniildiigiinde tasarim yéntemlerinden skemorfik tasarim yéntemi
sezgisel bulunurken diger tasarim yéntemleri olan diiz (flat) ve materyal tasarim: daha az sezgisel

bulunmustur (Nielsen, 1994).
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Sekil 5. Plant Nanny uygulamasina ait ekran gériintiileri

Kaynak: https://play.google.com (Erisim: 27.02.2022)



Plant Nanny, kullanicinin kilosuna gére kisiye giinde gereken su miktarini ve kag¢ bardak suya ih-
tiyac duyuldugunu hesaplayan bir oyunlagtirilmis aplikasyondur. Insan viicudu bitki olarak gés-
terilmek istenmistir (Sekil 5). Insamin her su icisinde bitkiyi sulayarak biiytimesini saglamasiyla
beraber insana gunlik su icme aligkanhigini da kazandirmaktadir. Uygulamada kullanilan ikonlar
aym zamanda metaforik olarak tasarlanmigtir. Ornegin bitkiyi sulamak icin kullamlan ikon su dam-
las: sekline benzetilerek kullanicinin uygulamay: kolayca kullanabilmesini saglamaktadir. Bitkiye
uzun bir stre su verilmedigi takdirde bitki solmakta ve zamanla 6lmeye baglamaktadir. Bu nedenle
kullaniciyla duygusal bag kuran uygulama, insanlarin bitkiyi sulayarak yasatmasi ve giinlitk hayat-
ta almalar gerek su miktarini icerek uygulamayla etkilesime girmektedirler. Bu nedenle arayiiz
tasarimindaki tim goérsel unsurlarin kullaniciya hitap etmesi ve basarili bir sekilde tasarlanmas:

oyunlagtirma tekniginin daha da etkili olmasini saglamigtir.
4. DIJITAL ARAYUZ TASARIMLARINDA DEGIiSiM SURECI

Kullanic1 araytizlerinin etkin kullanimi i¢in en énemli unsur, tasarim olarak karsimiza ¢ikmakta-
dir. Teknolojinin gelismesi ile beraber tasarim anlayisi da zaman icinde degismis ve farkh tasarim
yaklagimlarinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Skemorfik tasarim yaklagimi kullanic1 arayiiz
tasarimlarinda yer alan unsurlarin, tasarlanacak olan nesneye benzetilerek yeniden tasarlanma-
s1 olarak tanimlanmaktadir (Kai-Chun ve Chun-Heng, 2013, s. 3) Skemorfik tasarimlar sayesinde
dijital ortamlarda yer alan gercek nesneler arasinda benzerlik kurulmakta ve gerceklik algisi olug-
turularak dikkat cekilmesi amaclanmaktadir. Bu nedenle skemorfik tasarimlar daha ¢ok bicimsel

benzerlik tagimaktadur.

Skemorfik, gercek nesnelerin, sekillerin, kabartmalarin ve ayrintilarin taklidi olarak digtnilmek-
tedir. Bu durum arayiiz tasarimlarina {i¢ boyutlu veya fotograf kadar gercek gériinen bir tasarim
yaklagimi olarak kargimiza ¢cikmaktadir. Bu tarz yaklagimlar kullanicilarin araytiz tasarimlarini nasil
kullanabilecekleri ve neler yapabilecekleri konusunda 6grenme siiresini kisaltmaktadir. Bu neden-

le skemorfik bir tiir metaforik yaklagim olarak da adlandirilmaktadir.

1984 yilinda Mac OS igletim sistemi ile beraber bilgisayarlarin arayiiz tasarimlarinda skemorfik
tasarimlar kullanilmaya baglanmigtir Siyah beyaz araylize sahip olan igletim sistemi araytiziinde
yer alan dosya, ¢ép kutusu, klasér gibi ikonlar gercek hayattan esinlenerek olugturulmus skemorfik
olarak tasarlanmis simgeler metaforik égeler olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Zegerenk ve Kara, 2014,
s. 69). Bu gerceklik anlayigi sadece goruntilerin degil gercekei seslerin de sistemde yer almasini
saglamistir. Ornegin bilgisayardan ¢ép kutusuna atmig oldugunuz bir nesnenin ¢ikarmig oldugu ses
ile gerceklik vurgusu yapilmaya caligilmistir. Bu tarz yaklagimlar skemorfik yaklagimin getirdikleri

arasinda gorilmektedir.

IOS igletim sistemi skemorfik tasarim anlayigina sahipti ancak IOS 6'nin IOS 7 ile degismesiyle be-
raber Apple firmas: skemorfik tasarimdan diz (flat) tasarima gecis yaptigi gorilmektedir (Sekil 6).
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Sekil 6. Skeuomorphism in iOS 6 ve Diiz (Flat) Design in iOS 7
Kaynak: https://www.r10.net/apple-ipad-ve-iphone/2131719-i0s-6-vs-ios-7-a.html (Erigim: 05.03.2022)

Skemorfik tasarim anlayisinin gérsel cekicilik tarafi cok kuvvetli oldugundan dolay: hedef kulla-
nicilarin ihtiyaglarina yonelik talepleri somutlagtirmaktadir. Bu durum da hem estetik a¢idan hog
gérinmesini hem de kullaniciya kolay ¢éziimler sunmas: agisindan énemli goriilmektedir. Skemor-
fik tasarim anlayiginin avantajlarina bakildiginda araytiz tasarimlarinda metaforik olarak gerceklik
algis1 yarattigindan estetik acidan dikkat ¢ekici, etkili, duyu algisini arttiran, araytiziin kullanim:

kolaylastiran bir tasarim anlayigina sahip oldugu géralmektedir.

Skemorfik tasarim yénteminde gérsel metaforlarin bazi avantajlari ve dezavantajlari bulunmakta-
dir. Kullanic1 araytz tasarimlarindaki tasarim trendlerinin zamanla degismesi skemorfik tasarimi-
nin da degismesine neden olmusgtur (Cakmak, 2007, s. 2). Fakat skemorfik tasarim anlayis1 zamanla
degisse de énemini kaybetmemistir. Fakat skemorfik tasarim anlayisiyla beraber masatistiinde yer
alan gorsellerin karmagikliga neden olmasi ve gereksiz ayrintilarla dolmas: bu anlayistan uzaklasil-
masini gerekli kilmistir. Bu nedenle bilgisayarlarda bulunan araytiz tasarimlari zamanla sadelegme-

ye baslamig ve yerini duiz (flat) tasarimlara birakmigtir.
4. 1. Skemorfik Tasarim Anlayisindan Once

Erken dénem arayiiz tasarimlari daha az renge ve kontrol panelleri izerinde daha az estetik bir
yapiya sahip olma imk&n: sunmustur. O yillarda tasarimcilar minimalist tasarim anlayisiyla arayiiz
tasarimlarini olusturmak zorunda olduklar i¢in biyiik él¢tide zorluklarla kargilagmaktaydilar. Gra-
fik arayiizlerinin basit tasarimlara sahip olmasi gerekmekteydi ¢iinkii kullanicilarin bilgisayar kulla-

nimini kolaylagtirabilmek icin gercek hayatla iligkili metaforlar sunulmasi gerekiyordu (Ogle, 2017).

1984 yilinda, Macintosh bilgisayarlarla beraber dosyalarin kAgit, dizinlerin klasér gibi gérindigi
masatstli metaforu kullanilmig ve masaiistiinde bulunan hesap makinesi, not defteri ve ¢ép kutusu

vb. gibi nesnelerin bulundugu bir araytz olusturulmustur (Bati, 2012, s. 33).
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Sekil 7. Apple Macintosh Kullanici Arayiizii

Kaynak: http://www.thevrtales.com/articles/macos_vs windows_a_retrospective/ (Erigim: 07.03.2022)

Isletim sistemi arayiiziindeki disketler, dosyalar, ¢ép kutular, hesap makineleri ve kontrol panel-
leri gibi simgeler, orijinal olarak 1 bit renk derinligine sahip siyah beyaz bir araytiz olarak piyasaya
siirtilmiis ve fiziksel metaforlar simiile etmek icin tasarlanmigtir (Sekil 7). Arayiiz, gercek diinya
metaforlan fikri etrafinda insa edilerek olusturulmustur. Gergek diinya metaforlari, gercek diinya
nesnelerini temsil eden ve kullanicilarin eylemlerle cagrisimlar olusturmasina izin veren unsurlar

olarak gértilmektedir.
4. 2. Skemorfik Tasarim Anlayisi

Gercek nesneleri andiran minik tasarimlar bircok igletim sisteminde, web sitesinde ve bilgisayar
programi arayiizlerinde kullanilmaktadir. Dijital arayiizlerde skemorfik tasarim kullanilarak sim-
geler, pencereler, butonlar ve paneller referans nesneleri simiile edilerek gérsellestirilmektedir.
Bu nedenle, kullanicilar tanidik gérsel ipuclan sayesinde araytizde kolayca gezinebilmektedirler.
Ornegin, 1995 yilinda Microsoft tarafindan iiretilen Microsoft Bob isletim sisteminin ana ekram,

gercek hayattaki bir oturma odasi gibi gérinecek sekilde tasarlanmigtir ($ekil 8).

Sekil 8. Microsoft Bob igletim Sisteminin Ekran Gériintiisii
Kaynak: https://trwikipedia.org/wiki/Microsoft Bob (Erigim: 08.03.2022)

Microsoft Bob isletim sistemi, masatistii araytiz tasariminda cesitli segilebilir nesnelerle beraber
kullanici ekranini bir “oda” olarak sunmakta ve kolay animasyonlu kilavuzlarla kullaniciya yardime1
olmaktadir. Rover adli bir ¢izgi film képegi ve rehberlik saglamak icin konusma baloncuklan kul-
laniciy1 yénlendirmektedir. Bu oturma odas: seklindeki ekran, kelime iglemcilere, finansal uygula-
malara, takvimlere ve diger programlara kisayol araciligi ile kullanim sunmakta ve farkli renklerle

temalar 6zellestirilebilmektedir (Cio, 2013).
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Kullanicilarin agina oldugu gergekei goruntuler de déhil olmak tizere, sinirh ekran boyutlarina sa-
hip mobil cihazlarda skemorfik 6geler kullanilmaktadir. Bu sayede kullanicilar, arayiizlerdeki met-
nin ¢cogunu okumak veya herhangi bir ek bilgi almak zorunda kalmadan uygulamanin iglevselligini
kolayca algilayabilmektedirler. Makas, yazicy, firca, kalem, boya kovasi, deri, ahsap ve metal doku-
lar, yirtilabilir sayfalar érnek verilebilir. Bu nedenle son derece gergekei gériintiiler, kullanicinin

dikkatini cekmektedir.

Kullanic1 arayiizlerinde uygulamanin amacinin her zaman én planda olmas: gerekmektedir. Orne-
gin, okuma yazma bilmeyen ¢ocuklara yénelik bir uygulamada, kullanici araytizii metinden ziyade
gorsellere dayali olmas: ve etkilesimi saglayan butonlar, semboller ve ikonlar oldukca agiklayici
olmas1 gerekmektedir. Bu sayede ilk kullanimda kolayca &grenilebilen tiim unsurlar hizli bir ge-
kilde algilanabilmekte ve sonraki kullanimlarda sezgisel olarak kullanilabilmektedir. Bu nedenle
dzellikle cocuklara yénelik tasarlanan arayiiz tasarimlarindan genellikle skemorfik tasarim tercih
edilmeye caligilmaktadir. Skemorfik tasarimla beraber kullanilan metaforik simgeler ¢ocuklarin
aplikasyonu kullanmasina kolaylik saglamasiyla beraber uygulamada istenilen hedefleri kisa siire-

de anlamlandirabilmektedir (Karabulut, 2015).

——

b

N

Sekil 9. Funny Food Uygulamasina Ait Ekran Gériintiileri

Kaynak: https://play.google.com (Erisim: 27.02.2022)

Funny Food oyun aplikasyonun arayiiziinde kullanilan gercege yakin meyve ve sebzeler cocuklarin
dikkatini cekmekte ve isimlerini kolayca adlandirabilmektedirler. Metafor kullaniminin etkisiyle

araylz tasarimina gergekgi bir hava kazandinlmigtir (Sekil 9).

Blackler, Popovic ve Mahar (2005) sezgisel kullanici araytzlerinin geligtirmesi i¢in tg ilke gelis-
tirmiglerdir (s. 1). ilk ilke olarak bilinen iglevler icin tanidik semboller ile sézciikler kullanmak ve
bunlan kullanicinin kolay ulasabilecegi konumlara yerlestirmektir. Ayni zamanda bu sembollerin
islevleri, kullanicilarin agina olduklari nesnelerle kargilagtirilabilir hale getirmek gerekmektedir. En
basit sezgisel kullanim diizeyinde bu ilke, kullanicilarin daha énce benzer iirtinlerde ayn: iglevsel-
lige sahip olarak gérdiigii mevcut 6zelliklerin, diigmelerin veya simgelerin kullanilmasini icermek-
tedir. fkinci ilke olarak; daha az bilinen &zelliklerin islevini vurgulamak i¢in tanidik metaforlarin
kullanilmasi gerekliligidir. Béylece kullanici metaforlar sayesinde ikonlarin veya simgelerin ne an-
lama geldigini kolayca anlayabilmektedir. Uciincii ilke, tutarliligi artirmaktir. Kullameilarin arayii-
ziin bélimlerinde aym bilgileri ve metaforlar kullanmas: i¢in ¢esitli 6zelliklerin iglevi, konumu ve

gériintimii tasarimin farkli béliimlerinde ayni olmas: gerekmektedir.

Ovyun tasarimlarinda, her seyi kapsayan siirtikleyici bir deneyim yaratmak icin cesitli metaforlar-

dan ve gercek diinya taklitlerinden yararlanarak neredeyse yalnizca skemorfik tasarimi kullanil-



maktadir. Bu tir kullanici araytizii tasarim yaklagimlari, tatmin icin duygusal ve i¢gidiisel duyumla-
ra hitap etmeyi gerektirmekte ve fayda saglamaktadir. Gergek diinya nesnelerini dogru bir gekilde
temsil etme kaygisi, oyun oynamanin iglevselligi ve siiriikleyici bir deneyim icin son derece 6nemli
gorulmektedir. Ayrica, oyun tasariminin yapisina benzer sekilde ¢ocuklar icin égrenilebilirdik fay-

dalar, kolayliklar sundugundan, ¢cocugun ilgisini canlandirmakta ve arttirmaktadir.

Skemorfik tasarim anlayisinin ¢okea tercih edilmesi ve gocuk kullanicilara daha uygun olmasi ama-
ciyla tasarimcilar icin yaratmig oldugu zorluklar géz ardi edilememektedir. Bu nedenle ¢cocuk oyun-

larinda skemorfik tasarim anlayis: diiz (flat) tasarim anlayisina dogru evrilmistir.
4. 3. Diiz (Flat) Tasarim Anlayisi

ik dijital arayiizler icin tercih edilen tasarim skemorfik tasarim anlayisi iken, Ekim 2012'de Mic-
rosoft 8'in ve Eyliil 2013'te iOS 7'nin devrim niteligindeki tasarimiyla beraber diiz (flat) tasarim
anlayig1 baglamigtir (Zegerenk ve Kara, 2014, s. 70). Oswald ve Kolb (2014), Apple'in diiz (flat) (i0S7)
ve skemorfik (i0S6é) arayiizlerini kargilastiran bir ¢alisma gerceklestirmis ve yapilan anket sonucu
iki farkl gériis ortaya cikmustir (s. 407). Baslangicta diiz (flat) arayiiz tasarim anlayiginin “eglenceli”
ve “cocuksu” oldugu, skemorfik arayiiz tasarim anlayisi ise “yetiskin” ve “ciddi” olarak algilanir-
ken, kullanicilar yeni stile daha agina hale gelince bu tutum tamamen degismistir. Benzer gekilde,
Schneidermeier, Hertlein ve Wolff, (2014), Windows 7 ve Windows 8 arasindaki fark: aragtirmas,
Windows 7'nin skemorfik tasarim anlayis1 genel olarak daha iyi performans géstermis, ancak kulla-
nicilar arayiize olan aginaligin énemli bir rol oynamis olabilecegini ifade etmislerdir (s. 382). Aras-
tirmalar sonucunda skemorfik tasarim anlayigindan sonra tasarimda kullanilan ikonlar, son yillarda

tasarima yénelik diiz (flat) ve malzeme tasarim yaklagimlan ile ¢ok sade bir hal almigtir.

Skemorfik tasarimin olumsuz yénleri géz éntinde bulunduruldugunda, gereksiz bir tasarim gekli
oldugu vurgulanmigtir. Bu nedenle yapilan aragtirmalarda dijital araytizlerde skemorfik tasarim
anlayisinin kullaniminin iglevsel olarak sinirh oldugundan ve gérselleri zenginlestirmenin bazen
gorsel kirlilige déntgebildiginden bahsedilmektedir. Clinkii nesnenin gercekeiligini gérsel olarak

taklit edebilmek icin gereginden fazla piksel kullanilmaktadur.

Skemorfik tasarim anlayiginin ana avantaji, gercek hayattaki bir simgeyi simiile ederek islevini gés-
termesidir. Bu durum, yetigkinler icin daha iyi anlagilmaktadir ancak disket, film geridi vb. gibi bu

nesneleri hi¢ gérmemis veya bunlarla etkilesime girmemis bir cocuk icin pek bir sey ifade etme-

mektedir.
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Sekil 10. Dumb Ways to Die Ait Ekran Gériintiileri
Kaynak: https://play.google.com (Erisim: 29.02.2022)
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Cocuklar oynadiklar1 uygulamalarla gercek dinyadaki nesnelerle etkilesime girmeyi sevmekte ve
uygulamanin amacini hemen anlagilmasina yardimeci olmaktadir. Shneiderman (2010), araytiz tasa-
riminda iglevsellik ve kullanilabilirlik saglandiktan sonra kullanicilari memnun etmek ve eglendir-
mek istemistir. Bu noktada eglenceli metaforlar ve diiz grafikler oyun aplikasyonlarina eklenmistir.
Diiz tasarimlar kullanilirken agiri siislemelerden ve géz yoran parlak renklerden kacinilmigtir (Sekil

10).

Duz (flat) tasarim, giiniimtzde ¢ogu kullanici arayiiziinde kullanilan ana tasarim trendi oldugunu ve
skemorfik tasarimin aksine, fiziksel diinyanin gériiniimiinti yeniden iiretmeye ¢alismadan dijital or-
tami1 kesfetmenin bir yolu olarak kabul edilmektedir (Spiliotopoulos, Rigou ve Sirmakessis, 2018, s.

1). Aragtirmalar, kullanicilarin diiz tasarimi daha kullanigh olarak algiladiklarini ortaya koymaktadur.

Grafik araytz tasarimlarinda kullanilan diiz tasarimlarnin en biiytk ézelliklerinden biri, sayfanin
iki boyutlu olarak tasarlanmasi ve sadeligidir. Ekstra derinlik ve boyut icermeyen gérsel bir yapiya
sahip oldugundan grafik égelerinin agir1 kullanimindan kaginan ve grafik 6gelerini olabildigince
basit tutmay: amaglayan bir stile sahiptir. Diz (flat) tasarim, diger tasarim tiirlerine gére daha kolay
anlagilir, daha hizli ve daha ¢ekici olarak gérilmektedir. Duz (flat) tasarim, mobil arayiiz tasarimin-
da minimalist bir yaklagim olarak sunulmaktadir. Tasarim daha kisa siirede ve daha az maliyetle
tamamlanabilmektedir. Skeuomorfik tasarimin aksine, diiz (flat) tasarim yaklagimlar tasarimda sa-

delik ve igerige odaklanmaktadir.
5. TARTISMA

Metaforlar iizerinden skemorfik ve diiz (flat) tasarim yaklagimlarina bakildiginda bircok farkh gériig
bulunmaktadir. Wiebe, Geiskkovitch ve Bunt, (2016), tarafindan yapilan bir aragtirmada bir uygula-
ma magazasindaki oyun kategorileri icin simgeler tasarlanmigtir (s. 166). Calismada, gercek diinya
aracglarini metafor olarak kullanmak yerine, dogrudan bir sistemin igleyisinden tiiretilen simgeleri

kullanarak diiz (flat) tasarimi tercih etmiglerdir.

Uden ve Dix (2000), eski ikonlarin ¢ok daha belirgin oldugunu ve bu ikonlar1 ginimuzde kulland:-
gimiz nesnelere goére yeniden tasarlanmasi ve birbirinden ayirt edilmesi gerektigini savunmaktadir
(s. 286). Uden ve Dix (2000) ayrica ¢ocuklarn kitaplardan ve ¢izgi filmlerden bircok eski nesnenin
islevlerini tanidigini da eklemektedir (s. 285). Kiiciik cocuklara yonelik tasarlanan araytizlerde, izle-
yicilerin dikkatini ve ilgisini cekmek icin genellikle ¢cok sayida renk ve ayrinti iceren skemorfik gra-
fikler kullanilmaktadirlar. Kiigtik cocuklar “havali” ve “sinirli” gériinen araytzleri tercih ederken, 11-

14 yaginda olan ¢ocuklar ise daha minimalist bir gérintumi tercih etmislerdir (Naranjo-Bock, 2011).

Robbins (2014), skemorfik, diiz (flat) ve materyal tasarimi yaklagimlarina uygun tasarlanan ikonla-
rin, insanlar tarafindan nasil algilandigini incelemistir (s. 15). Sonuglar, tasarimdaki tercihin yasla
birlikte degistigini ortaya koymaktadir. Orta yag grubu (27-45 yas arasi) tarafindan diiz (flat) tasa-

rim, gengler (13-26 yas arasi) skemorfik tasarim anlayigini tercih etmislerdir.

Zhang, Wang ve Shi’ nin (2016) mobil cihazlarin uygulama simgelerini farkl yas araliklarinda bu-
lunan kisilerin (cocuklardan yetigkinlere kadar) kullanici deneyimi tizerindeki etkilerini aragtir-
miglardir (s. 225). Katilimcilarin farkh ikonlara karsi duygusal tepkiler verdikleri ortaya ¢ikmigtir.

Sonuglar, yetigkinlerin ve cocuklarin genglerden ziyade skemorfik simgeleri tercih ettigini goster-



migtir. [kinci olarak, skemorfik bir arayiiz tasarimini tanimlamanin en iyi yolunun skemorfik simge-
lerin, diiz olanlara kiyasla daha yiiksek tanimlamanin ve daha hizli verimlilige sahip oldugu sonu-

cuna varmiglardir.

Oswald ve Kolb'un (2014) yapmis olduklan aragtirmada, tasarim yaklagimlarinin yenilik etkisinin
ortadan kaldinldiginda sahip olabilecegi anlamin degistigini ortaya koymuslardir (s. 402). Hem
IOS 7 hem de IOS 6'nin diiz (flat) ve skemorfik tasarima karsilik gelen 6znel algisini anlamak icin
sekiz ay arayla iki caligma gerceklestirmiglerdir. Aragtirmanin ilk agamasinda yetigkinler IOS 6'nin
skemorfik tasarimini ciddi olarak algilamiglardir. Ancak ikinci ankette gérigler farkhilagmig ve 10S
7 diiz (flat) tasarimini ciddi, IOS 6'nin skemorfik tasarimini ise eglenceli olarak algilamaya basgla-
muglardir. Yapilan aragtirma sonucunda, diiz (flat) tasarim yaklagiminin daha fazla tercih edildigini

ortaya koymuslardir.

Shahid, Voort, Somers, ve Mansour'un (2016) yapmig olduklar1 aragtirmada diiz (flat) ve skemorfik
tasarim anlayisini genc ve yetigkinler tizerinde incelemiglerdir (s. 738). Aragtirma sonucunda ye-
tigkinlerin skemorfik tasarimi tercih ettiklerini, gen¢ katilimcilarin ise daha ¢ok diiz (flat) tasarimi

tercih ettikleri sonucuna varmiglardir.

Kubincova ve Ingesson (2021) yapmig olduklarn aragtirmada 7-9 yas aras1 ¢ocuklar icin skemorfik
veya duz (flat) tasarim ikonlarinin kullaniminin daha kolay olup olmadigini sorgulayan bir aragtirma
yapmiglardir (s. 3). ik aragtirma sorusunda, olusturulan bir uygulamanin skemorfik ve diiz (flat) ta-
sarim ikonlarina sahip iki versiyonu tasarlanmistir. Aragtirma sonucunda farkl ikon stilleri arasinda
kullanim kolaylig1 agisindan bir fark olmadigi sonucuna varmiglardir. Bu yas grubundaki ¢ocuklar

icin skemorfik ve diiz tasarim simgelerinin kullaniminin esit derecede kolay oldugu ifade edilmistir.

Spiliotopulos vd. (2018), duiz (flat) tasarimin daha kullanigh oldugunu ve skemorfik tasarim anlay:-
sinda gorevleri yerine getirmede daha fazla zorlukla karsilagildig: sonucun varmislardir. Benzer so-
nuclara Schréder ve Ziefle (2008, s. 90), Cherng, Lin, King, ve Lee (2016) yapmis olduklar aragtir-
malarda ulagmiglardir (s. 4328). Aksine, Cho vd. (2015), skemorfik simgelerin yaglilar gibi daha az
deneyimli kullanicilar icin daha bilgilendirici oldugu sonucuna varmigtir (s. 899). Backhaus (2018)

ise skemorfik simgelerin daha kolay tanimlandig1 sonucuna varmistir (s. 527).

Yapilan aragtirmalara bakildiginda, skemorfik ve diiz (flat) tasarim simgelerinin kullanilabilirligi
konusunda yag gruplarina bagh olarak celigkili sonuglar ortaya ¢ikmaktadir. Skemorfik tasarim an-
layis1 ilk ortaya ciktiginda popiiler olmas: fakat diger tasarim yaklagimlarinin ortaya ¢ikmasiyla
popiilaritesinin azaldig1 gériilmektedir. Olusturulan grafik arayiiz tasarimlarinda diiz (flat) tasarim
anlayisinin daha fazla benimsendigi ve kullanildig: gérillmugtir. Tasarimcilar arasinda skemorfik
tasarim anlayisinin geri gelip gelemeyecegi konusunda farkh gériisleri bulunmaktadir. Buna bagh
olarak glinumiiz tasarimlarinda sadeligin éneminin artmasiyla genel olarak geri déniisiin olmaya-

cagina inanilmaktadir (Altindal, 2020, s. 76).
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6. SONUC

Bu calismada, ¢ocuklara yénelik tasarlanan oyun uygulamalarinda grafik arayiiz tasarimlarinda
kullanilan gérsel metaforlarin déntisiimii betimsel analiz yéntemi ile incelenmis ve bu metaforlarin
skemorfik ve duz (flat) tasarim anlayisiyla beraber degisim siirecine deginilmigtir. Araytiz tasarimla-
rinda kullanilan metaforlarin anlagilmasinin énemi ortaya koyulmaya ¢aligilmis ve skemortfik tasa-
rim éncesi, skemorfik tasarim ve sonrasinda olugturulan arayiiz tasarimlarina dikkat edilerek oyun
uygulamalarinda kullanilan tasarimlara érnek verilmigtir. Buradan yola ¢ikarak arayiiz tasarimla-
rinda kullanilan metafor gérsellerinin karmasgik iglemleri kolaylagtirmak ve tasarim yéntemleri sa-
yesinde anlagilabilir hale getirerek kullanilabilirliginin yayginlagtirilmas: gerekliliginin saptamasi

yapilmgtir.

Arayliz tasariminda kullanilan metaforlar, ginlik hayatta kargilagilan simgeler olup araytz tasa-
riminin sezgisel olarak kullanilabilmesini ve 8grenme strecinin kolaylagtirilmasini saglamaktadir.
Metaforlarin dogru kullanilmasi, tasarim siirecinde ve bir tiriiniin iiretiminde giiclii bir arag ola-
bilmektedir. Bu dogrultuda metaforlar, tasarim problemlerini yeniden tanimlamaya ve ¢ézmeye
yardimci olabilmektedir. Ozellikle cocuk kullanicilar icin secilen metaforlarda, hedef kitlenin yasg
grubu 6zelliklerinin tizerinde hassasiyetle durulmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle gra-
fik araytzii tasariminda kullanilan metaforlar, cocuklar fiziksel diinyayla baglant: kurabilecegi sek-
linde olmas: ve i¢inde bulunduklar: yag gruplarinin dikkate alinarak metaforik égelerin degigime

ugramadan tasarlanmasi gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

Cocuklara teknolojiyi sevdirmek ve kullanicilarin gercek hayatta kullandiklar: nesnelerle baglant:
kurmalarini saglamak icin tasarlanmis metaforik araytz tasarimlarini kolaylagtirmak, kullanicilan
uygulamalar hakkinda bilgilendirmek icin skemorfik ve diiz (flat) araytiz tasarimlarina ihtiya¢ du-
yulmaktadir. Aslinda skemorfik tasarimin gercek diinyadaki simgelere sadece gérsel olarak degil,
ayni zamanda isitsel ve iglevsel olarak benzerligi, uygulamanin kullanici tarafindan kolayca algilan-
masini saglamaktir. Bu durumun ¢ocuklara yonelik tasarlanan araytiz tasarimlar: Gzerinde buyik
bir etkisi olmakta ve temsil edilmesi kolay olmayan soyut kavramlar sé6z konusu oldugunda baz

zorluklar ortaya ¢ikmaktadir.

Sonug olarak, uygulamalarin arayiiz tasarimlarinda kullanilan metaforlarin sezgisel olarak tasarlan-
masinin, uygulamanin basarili olmas: acisindan énemli faktérlerden biri oldugu disiiniilmektedir.
Bu durumu saglayabilmek icin ¢ocuk merkezli tasarim anlayiginin benimsenmesi ve gerekirse co-
cuklarin uygulama asamasina déhil edilmesi gerekmektedir. Cocuklar, duiz (flat) tasarimin getirmis
oldugu hem sadelik hem de skemorfik tasarimin getirmis oldugu metaforik benzerlik ile arayiiz
tasarimlarinda daha kolay gezinebilmektedir. Cocuk ve arayiiz tasarimi yaklagimlarinin gelismesi
gereken bir aragtirma alani olarak karsimiza cikmaktadir. Cocuklara, uygulamalar daha iyi anlaya-
bilecekleri ve kullanabilecekleri arayiiz tasarimlar: sunmak i¢in onlarin dinyay: nasil gérdiklerine
odaklanmak gerekmektedir. Ancak bu sekilde ¢ocuklarin uygulamalara karg: gérsel metaforlar al-
gilamalarinda tst dizeyde verim alinmasi i¢in ¢ocuk merkezli bir tasarim anlayis1 olusturulabilir

ve desteklenebilir.
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