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DIJITAL BUTON TASARIMINDA SIMGE VE METAFOR
KULLANIMI: MAC-OS ORNEGI

Aynur KARAGOLa

Oz

Yapay bir iiretim olarak tasarim, insan zihninin bir iiriinii olarak dogmustur. Insan ise tasarim yaparken
cevresiyle etkilesim halindedir. Bu sebeple her teknolojik {iriin, gercek diinyadan izler tasimaktadir.
Makinelesmenin artisi ile {iretilen araglarin fonksiyonlarini kullanicilara kolay bigimde iletmek igin cesitli
fonksiyonlarin anlatilmasi gerekmektedir. Ozellikle soyut kavramlari somut maddi gergeklere doniistiiriirken
insan zihninin ge¢mis kodlarmin etkin oldugu goriilmektedir. Tasarim ile zihindeki soyut amacglar
somutlastirmada metafor kullanimi kiyaslamaya, anlatmaya yarar ve gorselligi zenginlestirir. Metafor ile
bazen ¢ok sozle anlatilabilecek bir igerigi bir gorselle kullaniciya iletmek miimkiin olabilir. 19. yy’'da
dijitallesmenin getirdigi iki boyutlu ekranlar, arayiiz tasarimini dogurmustur. Arayiiz tasarimlari da
etkilesimi saglayan buton (diigme) tasarimini meydana getirmistir. Buton, araytizde etkilesimin en pratik ve
akilda kalic1 6gesi haline gelmistir. Ekran tasarimlarinda kullanilan buton tasarimlari, makinelesmede
kullanilan diigmelerin yansimalaridir. Islevi bakimindan butonlar, toplum hafizasinda belirli bir yer
bulmaktadir. Bir grafik tasarim iiriinii olarak buton tasarimlari bilgisayar ekranlarinda 1990’I1 yillarda parlak
ve yazi kullanimi ile baglamustir. Bilgisayar teknolojilerinin gelisim ile ekranlarda grafik etkilerin pay1 kullanici
lehine artmistir. Boylece, butonlar amaglarina gore gorsel olarak zenginlesmistir. Birer simge tasarimai iiriiniine
doniisen buton, metaforlar ile gorsel olarak somutlasmaktadir. Calismanin amaci metafor ve tasarim
iliskisinde simgelesen nesneler ve anlamlarmin bilgisayar arayiiziinde kullanilan butonlar iizerinden
degerlendirmektir. Nitelik veri analizi ile gorsel ve kavram iligkisi {izerine literatiir arastirmasi, imgeden
simgenin olusturulmasinda metafor kullanimi {izerinden gergeklestirilmistir. Konu buton tasarimi
ornekleriyle aciklanmaktadir. Arastirma kapsamini diinyada en ¢ok kullanilan ikinci isletim sistemi olan Mac-
OS yaziliminin kullanici arayiiz tasariminda bulunan bes buton tasarimi olusturmaktadir. Buton tasarimlari
kullanim amaci, gorsel ve anlam iligkisi, metafor kullanimi agisindan incelenmistir. Buna gore birer simge
tasarimi ornegi olarak butonlarin gorsellestirilmesinde cesitli imgeler metaforik olarak simgelesmektedir.
Anahtar Kelimeler: Tasarim ve metafor, Simge tasarimi, Buton tasarimi, Gorsel tasarim.
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USE OF SYMBOLS AND METAPHORS IN DIGITAL BUTTON DESIGN: MAC-OS EXAMPLE
Abstract

Design, as an artificial production, was born as a product of the human mind. Human beings interact with
their environment while designing. For this reason, every technological product bears traces from the real
world. Various functions need to be explained in order to easily convey the functions of the vehicles produced
with the increase in mechanization to the users. It is seen that the past codes of the human mind are effective,
especially when transforming abstract concepts into concrete material realities. The use of metaphor in
concretizing abstract purposes in the mind with design helps to compare and explain and enriches the
visuality. With metaphor, it is sometimes possible to convey a content that can be explained in many words
to the user with a visual. Two-dimensional screens brought about by digitalization in the 19th century gave
birth to interface design. Interface designs have also created button designs that enable interaction. The button
has become the most practical and memorable element of interaction in the interface. The button designs used
in screen designs are reflections of the buttons used in mechanization. In terms of their function, buttons find
a certain place in social memory. As a graphic design product, button designs began with the use of bright
and text on computer screens in the 1990s. With the development of computer technologies, the share of
graphic effects on screens has increased in favor of the user. Thus, the buttons are visually enriched according
to their purpose. The button, which turns into an icon design product, is visually embodied with metaphors.
The aim of the study is to evaluate the objects symbolizing the metaphor and design relationship and their
meanings through the buttons used in the computer interface. Quality data analysis and literature research on
the visual and concept relationship were carried out through the use of metaphor in creating the symbol from
the image. The subject is explained with button design examples. The scope of the research consists of five
button designs in the user interface design of Mac-OS software, which is the second most used operating
system in the world. Button designs were examined in terms of purpose of use, visual and semantic
relationship, and use of metaphor. Accordingly, various images become metaphorical symbols in the
visualization of buttons as examples of icon design.

Keywords: Design and metaphor, Icon design, Button design, Visual design.
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Cevrimigi diinya, gergek diinyadan ne kadar ¢ok iz tasirsa kullanici agisindan o kadar anlagilir
bulunmaktadir. Gergek diinyada insanlarin kullandig1 eylemler ve dogal gevrede bulunan nesnelere
yakin olan ekran dili kullanicinin isini o kadar kolaylastirmaktadir. 19.yy sonlarinda makinelesme, 21.yy
ile ise dijitallesme, kullanicilar1 ara¢ gerecleri anlamaya ve ¢ozmeye zorlamaktadir. Bu durumu
kolaylastirmak ve kullanicinin yeni bir iiriin kullanma stresini azaltacak en 6nemli unsur arayiiz
tasarimlaridir. GUI (graphic user interface) olarak kisaltilan grafik kullanici araytiz tasarimi 6nemli hale
gelmistir. Tarihi olarak makinelesmedeki unsurlar degisime ugramakla birlikte dijital diinyaya
aktarilmaktadir. Buradaki aktarimin en dnemli parcalarindan biri de makinede sistemin ¢alismasin
saglayan buton (diigme) tasarimidir. Dijital ekranlarda arayiiz tasarimlarinda butonlar ilk islevlerinde
oldugu gibi bir aksiyonu baglatmakta ve sonlandirmakta en 6nemli elemanlardir. Bir islemi baslatip,
bitirilmesine degin tiim deneyimin biitiinliigiinii arayiiz tasariminda gesitli kullanic1 fonksiyonlar1
bulunan buton tasarimlari olusturmaktadir.
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Butonlarin tasariminda bazi simge ve metafor anlatimlari gorsel olarak kullamilmaktadir. Bu
gorseller ile kullanicinin araytiize adaptasyonunu hizlandirmak ve kolaylastirmak amaglanmaktadir.
Farkli araytizler arasinda siirekli olarak gecis yapmak zorunda kalan kullanicilar i¢in kolay adaptasyon
¢ok 6nemlidir. Arayiizle karsilasan kullanici igin giris bolimiiyle etkilesim baslamaktadir. Ardindan
kullanic1 gesitli amaglari olmasi sebebiyle arayiiz icinde gezinmektedir. Bu gezinme aksiyonu her
kullanicr igin farkli senaryolar barindirmalidir. Kullanicinin amacina uygun gezinme giizergahin
(navigation) kolayca kesfetmesi ve sisteme uyumlanmasi gerekmektedir. Sistemin kullanilmasinda
bilgilendirici bilesenlerin anlamli ve kapsayici bir biitiinliik olusturmasi igin tasarimin gerekli oldugu
kadar 6ge barindirmalidir. Bu asamada igerigin diizenlenmesi gorsel 6gelerin katkist ile olacaktir. Gorsel
katki ile simgelesen nesneler ve kullanicilarda uyandirdigs bilinirlik araytiziin basarisini belirlemektedir.
Elektrikli aletlerin kullanilmasiyla ortaya c¢ikan buton (diigme) tasarimlari, agma kapama gibi temel
fonksiyonlar igin kullaniminin ardindan dijitallesme ile 6nceleri tizerinde metinlerin yer aldig: renkli
cerceveli farkli boyutlardaki dikdortgen ve kare kullamimlari ile goriilmekte Ozellikle bilgisayar
araytizlerinin gelistigi 1990’larda ise cesitli renklerin ve simgelerin yer almaya basladig1 gortilmektedir.
Araytiz fonksiyonlarinin gelismesi, gesitli kolaylastirici simgelere ihtiyact da beraberinde getirmistir.
Simgelerle anlatilan eylemler ise gesitli gorsel metaforlari- benzesimleri ile dikkat ¢ekmektedir.
Calismada, buton (diigme) tasarimi iizerinden tasarimda simge olusturma ve gorsellikte metafor

kullanimlar: ornekler tizerinden irdelenmektedir.
A. CALISMANIN DiSiPLINLERARASI LITERATURU HAKKINDA

Bir arayiiz unsuru olarak buton tasarimi, iki boyutlu tiim ekranlarda kullanildigi igin hem
miithendislik hem de tasarimin kesisim noktasinda yer almasi sebebiyle disiplinleraras: bir konu olarak
yogun bicimde calisilmaktadir. Ayrica kullanic ve {ireticinin kesisiminden dogan bir bilim alan1 olan
Insan ve Bilgisayar Etkilegimi alani konu ile yakindan ilgilenmektedir. Literatiirde arayiiz tasariminin
gerek grafik gorselligi gerekse etkilesimin unsurlari bakimindan incelenmektedir.

Calismada oncelikle buton tasariminda metafor kullanimi kavramsal olarak imgeden simge
olusturma noktasindan baglayarak ele alinmaktadir. Metafor kullanimi 6ncelikle kavram ve anlam
penceresinden Burnett, Foucault, Robinson, Chomsky, Goodman, Adorno, Baudrillard, Barthes gibi 21.
yy. diistiniirlerinin fikirleriyle agiklanmistir. 1990’larin basindan itibaren yayginlasan internet aglarinin,
1960lardan itibaren bilgisayar teknolojileri {izerinde genis bir literatiire sahiptir. Ozellikle 1990'1ar
itibariyle bireysel kullaniciya hitap eden kisisel bilgisayarlarin gelistirilmesi konu {izerine g¢alisan
alanlardan sayisal bilimlerden sosyal bilim alanlarina kaymasina sebep olmustur. Calisma bu noktadan
itibaren arayiiz tasarimi tizerine Galitz, Pham & Zhao, Po-Chan, Yu vd. ¢alismalarindan atiflarla
gelistirilmistir. Ardindan buton (diigme) tasarimi, gercek diinyadan cevirimigi diinyaya tasiman bir
kavram olarak ilk elektrik diigmelerinin olusturulmasindan bilgisayar arayiiziiniide kullanimina degin
ele alinmugtir. Bireysel kullaniciya hitap eden ilk buton tasarimlari ve gorsel niteligi sayesinde rakiplerine
de ilham olan Mac-OS yaziliminin arayiiziinde kullanilan buton tasarimlar1 gorsellerin secimi, tasarim
ve kullanim1 metafor ve anlam gorsel iliskisi bakimindan degerlendirilmektedir.
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B. METAFOR VE TASARIMDA METAFOR KULLANIMI

Tasarim, bir kisinin veya bir grup insanin zihinsel bir siirecin sonucunda tirettigi bir {iriin olarak
soyuttan somuta bir siirecin sonucudur. Tasarim veya dizayn, gesitli arastirmalar, denemeler, taslaklarin
neticesinde ortaya cikmaktadir. Once zihinde baslayan bir fikrin canlandirilmasinin gesitli malzemelerle
disa vurumu ile somut hale gelmektedir. Tasarimin soyut oldugu yani zihinlerde bulundugu asamada
algilanan diinya ve zihindeki soyut diisiincelerin gorsel somutlara doniismesinde metafor kullaniminin
etkisi bulunmaktadir. Mecaz anlaminda da kullanilan metafor, benzesik kelimesiyle de es anlamh
kullanilmaktadir. Bazen ilgili bazen de ilgisiz olarak benzetme ile anlam ile nesne arasinda iliski
kurulmaktadir. Giingor (2015 s.5). “Temel Tasar” kitabinda tasarlamak, tasarimlamak, tasarim, tasar
kelimeleriyle farklillk gosteren anlam niianslarina dikkat c¢ekmektedir. Kitapta kavramlar soyle
Ozetlenmektedir: Tasarlamak diistincenin zihindeki ilk hazirligl, tasarimlamak zihinde olusan sekillere,
tasarim ise kisiden kisiye gore degisen zihindeki sekillerin anlaml bir biitiinliik olusturmasidir. Bir 6rnek
olarak iki katli balkonlu bir ev zihinde bir tasarim olusturmaktadir. Ancak bir aragla sekillere ortaya
konulan tasarim, tasar1 olarak ete kemige biirtinmektedir. Tasarim yapilirken 6nceden belirlenmis bir
amaci oldugu igin kreatif bir harekettir (Becer, 2018, s. 32). Siire¢ soyuttan somuta geciste diinyay1 anlaml
sekilde ifade etmemize yarayan kelime ve kavramlar {izerinden baslamaktadir.

Kelime veya kavram tizerinden yapilan metafor kullanim1 dilbilimi, felsefe gibi sosyal bilimlerin
aragtirma konulari arasinda bulunmaktadir. “Insanoglu her zaman, kendisi igin en az fiziksel diinya
kadar 6nemli olan kavramsal bir diinyayr mesken tutmustur. Dil, simgeler, mitler, inanglar, felsefe,
matematik, bilimsel kurumlar, Orgiitler, oyunlar, sporlar ve para insanligimizin biitiiniiyle soyut
boyutlariysa, kayalar ve agaclar kadar insanligimizin bir parcasidirlar (Kreuger, 2001, aktaran Burnett,
2007, s. 150).” Bir tasarim yapilirken ilk olarak diisiinceyle baglayan siirecte dil devreye girmektedir. “Dil,
kavranilan belirten bir gostergeler dizgesi” olarak diisiinceyi simgesel imgelere doniistiirmektedir
(Saussure, 1998, s. 46). Gostergeler ise gosterilen ve gosteren ile olugsmaktadir. Burada “gosterenler
diizlemi anlatim diizlemini gosterilenler diizlemiyse igerik diizlemini” saglamaktadir (Barthes, 1979, s.
31). Igerik bir tasarimda sekillerle belirlenmektedir. Gosterge, “sekil, nesne, olgu, durum” gibi sey olarak
ifade edilebilen toplumsal kabullere dayanmaktadir (Kiligeri, 2022). Kisileraras1 iletisimin
gorsellestirilmesi ve ortak bir tasarimin olusturulmasinda bu toplumsal kabullere en yakin tasarimlarin
kolaylikla kullanilacag: sdylenebilir.

Tasarim, zihindeki kelimeler ve gorselleri bir araya getirerek kendi yeni ifade bigimini ortaya
koymaktadir. Soyut ve somutlar farkli mecazlarla yeni anlam ve gorsellikler sunmaktadir. Foucault
(1999, s. 116) kelimelerin ifadesi hakkinda “her yeniden ortaya ¢ikma olanaginin disinda var olur; ve
onun ifade ettigi seyle girdigi iliski bir kullanum kurallar1 toplamiyla ayni degildir.” Ayrica kelimenin
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isaret ettigi seyin tam olarak o olmadigin1 da vurgulamaktadir. Kelimelerin zihinlerde ¢agristirdig:
| 1222 | imgeler, kisiden kisiye, milletlerden milletlere fark etmektedir. Ornegin Rus kiiltiiriinde ay1, giicii ve
ovgliyli temsil etmektedir. Rusya'da ayilara gercekten saygi duyulur, ciinkii Pagan Slavlar icin ay1
aslinda bir totem hayvanidir (Sinelschikova, 2019). Ay figiirii, Rusya'da birgok popiiler hikaye, sarki ve
siirde gecen bir hayvandir. 1980 Moskova olimpiyatinda maskot olarak da kullanilmistir. Misha, isimli
ay1 figliri olimpiyat halkalarinin renklerinde bes banttan olusan ¢izgili bir kemer takmaktadir
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(“olympics”, t.y.). Tiirklerde ay1 bir imge olarak kaba davranish insanlara elestiri hatta hakaret amaciyla
kullanilan bir simgedir. Boylece kiiltiirel degerler soyut kavramlarla, somut varliklarin diinyasinda
kendisine yer bulmaktadir.

Bir mesajin iletilmesindeki roliiyle metafor, gorsel iletisim ve grafik tasarimda kullanilmaktadir.
Metaforlar, 6zellikle de karmasik igerikleri hizli ve basit gibi gortinen ancak fikirleri etkili bigimde
sunmay1 saglamaktadir. Metafor; “bir kelimeyi veya kavrami kabul edilenin disinda baska anlamlara
gelecek bicimde kullanmaktir (Tiirk Dil Kurumu, 2023).” Farkli anlamlarla zenginlesen kelimeler
imgelerle nesnelere doniismektedir. “Insanlar bicim tarafindan denetlenen tdzlerin kusaktan kusaga
aktarimiyla olusan anlam ve deger sayesinde diinya sanki hep bdyleymis gibi bir duyguya ka-
pilmaktadirlar (Baudrillard, 2011, s. 36)”. Aktarim sayesinde siirekligi olan metaforik veya dolayl
gostergelerin toplumsal olarak degerler kodu iiretmesi s6z konusudur (Baudrillard, 2011, s. 83). Uretilen
bu kodlar imgesel olarak metaforik bir bicimde olabilir. Baudrillard, ayrica nesneler {izerinden gelisen
degis tokusun bir iletisim islevi gordiigiinii belirtmektedir. Zamanla degisime ugrayabilen kavramlari,
Foucault (1999, s. 76) bir oyun gibi goriir ve “tarihi, adim adim, bir binanin kurulusu degildir.” diye
anlatmaktadir. Ancak “mutlak degerli metaforlar (igretilemeler) tarih icinde gelismisler, farkli tarih
ufuklarinda farkl kiliklarda ortaya ¢ikmislardir (Uygur, 1962, s. 126)”. Canli bir organizma gibi insanlar
arasinda yasayan metaforlar zamanla degisime, kayiplara ve eklentilere maruz kalmaktadir. Metafor,
bazen unutulan ge¢miste kullanilan imaj ve kavramlar ile yeniden dolagima girmektedir. Ornegin
bilgisayar dilinde yeni bir ekran agmaya pencere (window), normalde kapi, dolap gibi 6zel alanlara
konulan kilit bilgisayarla beraber ¢evirimigi dilde ekran kilidi (screen lock) olarak adlandirilmaktadir.
Baudrillard (2000, s. 148), reklam diinyasinin tiimiiniin metafor olarak tek bir hedefe kilitlenen nesneler
oldugunu ve bu nesnelerinde yalnizca markayi isaret etmek icin kullanildigini vurgulamaktadir. Metafor
simgelerle nesnelesirken onu iireten kisinin, sistemin hep bir amaci ve hedefi oldugu unutulmamalidir.
Ticari tirtin i¢in tirtintin miisterisi tarafindan kolay ve hizli karar alarak aldirilmasi en 6nemli amactir.
Bu noktada gorsellesen, nesnelesen imge ne kadar tercih ediliyorsa o kadar etkili kabul edilebilir.

1. Imgeden Simge Tasarim1

Imge, insan zihninde tasarlanan bir hayali imaj olarak tamimlanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu, 2023).
Cesitli duyu organlariyla algilanan ve zihinde sekle biirtinen imge, bir anlatim bigimi olarak somut bir
nesne veya isaretle simgeye doniismektedir. Imge, gostergebilimsel acidan bir déngiiniin pargasidir.
“Gosterenle gosterileni birlestiren edimin iiriinii gostergedir (Barthes, 1979, s. 41).” Ses veya goriintiiniin
cift yonlii olarak anlamlanma sagladigini ifade eden Barthes, iki parca olan gosterenle gosterilen birlesir
ve anlamlanma dogmus olur. Ancak bu birlesimin iki yonliidiir ve sinirlandirilamaz. Her insana 6rnegin
‘masa’ denildiginde zihninde beliren bir ‘masa’ figiirii bulunmaktadir. “Insan zekasinin belirleyici 6gesi,
imgelem ve simgesel diisiincenin giiciidiir: Insan hayati sahip oldugumuz diisiinceler ve inanglarla
bicimlenir. Yeni diistince bicimleri kisileri dontistiirebilir. insanoglu bu dontisiimii temsil giicti ile -
simgesel diisiince yoluyla- yapmaktadir (Robinson, 131-32)”. Robinsonun dikkat ¢ektigi temsil ile
diisiincelerin somutlastig1 ve topluluklarin ortak kullandiklar: sekiller olusmaktadir. Sozciikler, imgeler,
sesler, hareketler, jestler ve bunlarin kombinasyonlar1 sayesinde insanin anlam diinyas:
olusabilmektedir. Metaforlar sayesinde imgelerin simgesel bir dili olusmaktadir. Simgenin tarihi insanlik
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tarihinin gegmisine kadar uzanmaktadir. Chomsky (2001, s. 125), Goodman'nin soziinii ettigi birincil
simge dizgelerinden bahsetmektedir. “Jestlerin, duyusal ve algisal her tiir olusumun gosterge islevi
gordiigii ilkel, dil 6ncesi simge dizgeleridir.” Oz islevlerin 6ne ¢iktigi bu dénemde duyular, alg1 ve
jestlerin simgeleri iletisimi saglayan imgelere doniismektedir. Ancak modern diinyada ise Chomsky
(2001, s. 88) “simgesel bigimlerin, artik, biitiin icinde, pazara yonelik olarak {iiretildigini dolayisiyla,
kiiltiire damgasini vuran temel giidiiniin en genis satis1 yakalamak, en ¢abuk ve ¢ok kara ulasmak haline
geldigini” vurgulamaktadir. Bu noktada gorsel ortak bir hafiza olusturmaya gerek duyulmaktadir. Seri
iiretimde milyonlarcas: bulunan ayni iiriinii kullanmak icin arzu duyacak tiiketicilere ihtiyac vardir.
Tasarimlar ortak gorsel, renk kodlariyla benimsenmelidir. Bir marka Ornegi olarak Coca Cola
diistinebilir. Rengi, yazi fontu ve canli gorselleri ile tiim diinyanin ortak tiiketim iirtinii olmay
basarmustir. Simgelesen imgeler rastgele secilmezler “onun gostereniyle gosterileni arasinda dogal bir
bag izine rastlanir. Tiizenin simgesi olan terazinin yerini baska herhangi bir sey, 6rnegin bir araba alamaz
(Saussure, 1998, s. 113).” Hukukun adalet kavramiyla 6zdeslesmesi ve terazi imgesine baglanmasi s6z
konusudur. Terazi, hukukun metafor simgeye doniismesini saglamistir. Evrensel bir kiiltiirel simgeye
doniisen bir bagka nesne de aga¢ imgesidir. Burke (2001, s. 86) agag imgesini kiiltiir tarihindeki her seyin
dogallik tasimasi sebebiyle yenilik konusunda engelleyici bir tutuculuk saglamasi bakimindan olgusal
olarak tercih edildigini sOylemektedir. Simgelesen imgeler, belli olgulara hizmet etmek igin de
kullanilabilir hale gelebilmektedir.

Simgeler olusurken imgelerden alinan izler degiskenlik gosterebilir. Masa kelimesinin herkesin
aklinda tizerine bir sey konulacak ve dirsek dayandirilacak bir nesne figiirii olsa da masanin yuvarlak
kare dikdortgen gibi farkli sekillerde olabilecegi konusu basit bir soru bile tam cevap bulamaz bu
noktada simge kisilere bagimhdir. “Simgeler, insanlar arasinda dogrudan bir temas olmadan da
paylagilabilir. Buradaki giicliik, bu paylasimin en azindan bir kismimnin bireylerin hayal giictinde
gerceklesmesi yiiziinden, bu etkilesimlerin gozlenememesidir (Burnett, 2007, s. 216).” Soyut diizeyde bir
mesele olarak simgeler, insanlar arasi etkilesimin diizeyini tespit edilemez halde getirmektedir. Zihinde
gerceklesen isaret, sekil, imgelerin diger zihinlerle aktarilmasinda kisiler arasi iletisimde kaygi, korku,
saskinlik gibi duygularin da devrede oldugu diistiniilebilir. Aydinlanmanin en 6nemli diisiiniirlerinden
Adorno “seylestirme ve ritiiellestirme terimlerini kullanarak konuyu yorumlamaktadir. Bu baglamda ele
alindiginda okuma; ayrik, soyut “grafik isaretlerden” (Schriftzeichen) olusan sabit bir kodun “desifre
edilmesi” olarak, tuhaf ve yabanci olani bildik ve tanidik hale getirmek igin harcanan bir tiir mekanik
cabadir (Weber 2003, s. 152-153).” Farkli zihinlerde hayal giicii ile kurulan soyut diisiinceler simgeler ile

=
é somut grafiksel nesnelere doniismektedir. Simgelere donilisen imgeler ortak bir nesneye ne kadar
% Dbenzerlerse o kadar kabul gorme ihtimali olusmaktadir. Sekillerin benimsenmesi bu zihinlerde olusan
5 imgelerin ortak simgelere doniismesine bagli oldugu goriilebilir.
9
R~
3 C. YONTEM
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Calismada niteliksel olarak kavramlarin imgelerle iliskisi ve 6rnek {izerinden verinin analizi ile
olgularin iligkisi yorumlanmistir. “Nitel arastirma, disiplinler arasi biitiinciil bir bakis agisini esas alarak,
arastirma problemini yorumlayici bir yaklasimla incelemeyi benimseyen bir yontemdir (Karatas, 2015, s.
63).” Buna gore birer simge tasarimi Ornegi olarak butonlarin gesitli metaforlar ile olusturuldugu
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gorsellik analiz edilmistir. Calismanin kapsamini gorsel imgelerin nasil birer simgeye dontistiikleri Mac-
OS yazilimimin arayiiziinde kullanilan 5 buton tasariminda gorsellerin secimi, tasarimi ve kullanimi
metafor ve gorsel iliskisi olusturmaktadir. Mac-OS yazilimi arayiizii diinya ¢apinda en ¢ok kullanilan
arayiiz siralamasinda ikincidir (Muchmore, 2022). Bu sebeple ¢alismanin buton 6rnekleri Mac-OS

yazilimindan segilmistir.
D. KULLANICI ARAYUZU TASARIMI (USER INTERFACE)

Kullanicr araytizii (UI) tasarimi, “dijital bir tirtiniin goriintimiinii, hissini ve etkilesimini tasarlama
stirecinin biitiintinii kapsamaktadir (“uxdvesigninstitute”, t.y.)”. Arayiiz tasarimi insan ve bilgisayar
etkilesimi (IBE)'nin kesisiminden dogmustur. Kullanic1 araytizii tasarimi, ekranda goriinen biitiin
kompozisyonun diizenlenmesini kapsamaktadir. Tasarimci, ayn1 anda hem somut hem de soyut
sonuglara odaklanirken bilgiyi birlestirerek etkilesimlerle, esas olarak insanlarin diger insanlarla nasil
iliski kurdugunu tasarlamaya calisilmaktadir (Mortati, 2022, s. 26). Bilgisayarlarin kullanilmaya
baglandig1 1960’1ar ve bireysel kullanicilarin kitlesel olarak olusmaya basladigi 1990’larla beraber arayiiz
tasarim1 konusu 6zellikle de web siteleri {izerinden calisilmistir. Calisma hayatindan 6zel hayata akilli
cihazlar sayesinde kisiler arasi ve medyalarla bir baglantisallik s6z konusudur. Giinliik hayatta
gereksinim duyulan yolculuk veya sosyallesme icin bilet alma islemi, alisverisin her tiirii igin ¢evrimigi
ekranlar kullanilmaktadir. Bu ekranlarin her biri kullanic arayiizii tasarimina sahiptir. Kullanicinin ne
kadar az islem ve zaman kayb:i ile ne kadar verimli bir deneyim saglamasi, kullanici araytizii
tasarimcilarinin mesleki olarak temel ¢alisma alanini kapsamaktadir. Arayiiz tasariminda temel 6geler,
kullanici deneyimi (user experience desing UXI) ve kullanicinin konunun merkezinde oldugunu
unutmamak igin kullanict merkezli tasarim (user centered design UCD) kavramlari ana hatlar
olusturmaktadir. Bir kullanic1 arayiizii asagidaki 6gelerden olusmaktadir (“uxdesigninstitute”, t.y).

- “Girig kontrolleri: Bunlar, kullanicinin bilgi eklemesini saglayan etkilesimli 6gelerdir. Giris
kontrolleri onay kutulari, diigmeler, metin alanlar1 ve agilir listeler gibi seyleri icermektedir.

- Gezinme 0geleri: Bunlar, kullanicinin istedigi gorevi tamamlamak icin bir arayiizde gezinmesine
yardima olur. Gezinme bilesenleri, arama alanlari, kaydiricilar ve hamburger mentileri gibi seyleri
barindirmaktadir.

- Bilgilendirici bilesenler: Bunlar, ornegin mesaj kutulari, bildirimler ve ilerleme g¢ubuklar:
araciligiyla kullaniciya yararh bilgiler iletmektedir.

- Kapsayicilar: Igerigi anlamh boliimler halinde gruplamak igin kullanilir. Kullanicinin ekran
boyutuna bagli olarak makul bir maksimum genislikte gesitli 6geler gruplandirilir. Bir 6rnek olarak
icerigi gizlemek veya gostermek icin tiklanabilen dikey olarak yigilmis bagliklar listesi olan akordeon
mentisii verilebilir.

- Ul tasarimi, hem gezinmesi kolay hem de gorsel olarak etkili arayiizler olusturmak igin tiim bu
unsurlar ve birlikte nasil ¢alistiklarini dikkate alarak tasarim yapmaktir”.

Tasarimin arayiiz bilesenlerinin gorsel ve etkilesim yoniinden basarili bir sekilde olusturulmasi
icin mutlaka kullanici deneyimlerinden geri doniisler alinmalidir. Arayiiz tasariminda kullanicinin
deneyimi kolay, rahat ve estetik bir gorsellikle sunmak amaclandigi i¢in dikkat edilmesi gereken siirecler
bulunmaktadir (Pham & Zhao, 2018, s. 16):

ERCIYES AKADEMI
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- Kullanicilarin  Anlagilmasi: Dikkate alinmasi gereken ilk sey, kullamicinin ihtiyaglarinin ne
oldugunu ve hangi gorevleri gerceklestirmek istediklerini gercekten anlasilmasidir.

- Kullanicilarin Erken Asamada Siirece Dahil Edilmesi: Kullanicilari bir tasarim siirecinin erken bir
asamasinda dahil etmek ve bdylece tasarimui iyilestirmek veya iyi bir karar vermek igin erken ve net bir
dogrudan geri bildirim alinabilir.

- Stirekli Prototip Olusturma ve Test Etme: Prototipleme ve testler, tasarimdaki sorunlari hizli bir
sekilde belirleyecek ve tasarimcilarin ¢oziim bulmasini saglamaktadir.

- Degisiklikler ve Yinelemeler: Gerektiginde tasarim siirecinde degisiklik ve yinelemeler
yapilmalidir, ¢iinkii bir asamada tespit edilen beklenmedik sorunlar, tasarimcilar1 baz1 degisiklikler
yapmak i¢in bir 6nceki asamaya geri donmeyi gerektirebilir.

- Bagimsiz Parcalar ve Entegrasyonu: Tasarimin tiim parcalarinin birbirinden bagimsiz olarak
farkli versiyon veya secgeneklerle yapilabilmesi ve kullanici arastirmasindan sonra en ¢ok istenenlerin
entegre edilebilmesi oldukca verimli goriilmektedir. Bu nedenle, tasarimin farkli kisimlarini ayr1 ayri
gerceklestirmek ve ardindan tiim sistem bilesenlerinin tasarimini entegre etmek gerekir.

Kullanicilarin anlasilmasi, ¢alismanin verimli ve kisa siirede istenilen noktaya tasinmasini,
projenin ivmesinin hizlandirmasi ve tamamlanmasinin saglamaktadir. Ciinkii arayiizii beklenen hedef
kitle ile insanlar kullanacaktir. Iyi tasarlanmis bir arayiiz ve ekran igin hem gorsel hem de arayiiziin
yaziliminin entegre olarak iyi calismasi gerekmektedir. Galitz (2007, s. 127), iyi tasarlanmuis araytiiz icin
bazi sartlarin yerine getirilmesi gerektigini vurgulanmaktadir. Oncelikle kullanicilarinin yeteneklerini,
ihtiyaglarini ve gorevleri anlagilmalidir. Araytiziin {izerinde goriintiilendigi donanimin dayattig1 fiziksel
kisitlamalar diisiiniilmelidir. Kontrol yazilimimin yeteneklerini etkin bir sekilde kullanilmalidir.
Tasarlanan sistemin, hedeflerine ulagsmasi saglanmalidir.

Galitz (2007, s. 128), iyi arayiiz ve ekran tasariminin ilkelerini ana hatlariyla soyle sirlamaktadir:

- iyi bir tasarim icin test etme,

- Ekran 6gelerini diizenleme,

- Ekranda gezinme ve akis saglama,

- Gorsel olarak estetik bir kompozisyon olusturma,
- Tipografi,

- Anahtarlama prosediirleri,

- Veri cikisi,

- Web siteleri ve web sayfalari,

- Istatistiksel grafikler,

- Teknolojik gereklilikler goriilmektedir.

Ekranda goriilen arayiiziin tasariminda ekran arkasinda donanmmin izin verdigi aksiyonlar
goriilebilmektedir. Bu sebeple arayiiziin etkilesim senaryolarinin yazilimla tamamlanmasi kullanicinin
uygulamay1 nasil bir donanimla kullanacag da diisiiniilerek tasarimlarin tamamlanmasi gerekmektedir.
Tasarim 0Ogelerin bilesiminin estetik kalitesi, tirtiniin kullanilabilirligini artirmakta ve iiriin ile
kullanicilar arasindaki etkilesimi gelistirmektedir (Po-Chan, 2019, s. 2). Arayiiziin fonksiyon bakimindan
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tasariminda ekranlara yapilandirilmis ve tutarli bir sekilde eklenen diigmeler, mentiler ve diger 6geler
bulunmaktadir.

E. BUTON TASARIMI

Bir etkilesim tasarimi aract olan buton, makinelesme sonrasi ortaya g¢ikan ara¢ ve gerecleri
kumanda etmek icin yapilmistir. Buton (diigme) bir¢ok mekanik aracin otomatiklestirilmesinde
kullanilmisgtir. 1880’lerden itibaren baslayan otomatiklesme, 1898’de bir elektrik¢inin, basmali diigmeyi
on altinc yiizyilin baglarinda kullanilan omurgali piyanoya bagladig bilinmektedir. (Automatic Devices,
1898, s. 339'den aktaran Plotnick, 2012, s. 817). Elektrikli aletlerin gelisimi buton (diigme) gereksinimini
olusturmustur. En 6énemli buton aksiyonu ise agma kapama eylemini gerceklestirmesidir. 1890’lardan
itibaren 1950’lere kadar diigmeler hayat1 daha kolay, daha hizl1 ve daha rahat hale getirmenin bir yolu
olarak sunulmustur (Bowers, 2016). 1900'lerin basi itibariyle de elektrigin her alanda gerekliligi
hissedilmekte ve bunun gergekiistii bir durum oldugu ‘Amerikan Elektrik Haftasi’'min afis tasarimda
gosterilmektedir (Sekil 1).

Kaynak: Plotnick, 2012, s. 834.

Sekil 1. Amerikan Elektrik Haftas1 icin 1916’da Uretilen Poster Tasarimi Elektrik Diigmesinin

Tasarimi

Grafik tasarim araytiizlerinde (GUI) buton kullanimini 1990’lar itibariyle web 1.0 sitelerinde ve
Windows 3.11 ve sonraki Windows 95 gibi bilgisayar araytizlerde goriilmeye baslanmistir (Vizard, 2015).
Butonlar yazi ile tamamlanirken grafikler dikkat ¢ekip tiklanmasi i¢in yanip sonmektedir (Sekil 2).
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Kaynak: Vizard, 2015.
Sekil 2. Windows 95, Buton Tasarimi

Ekran tasarimlarinda kullamicilar, grafik kullamici arayiizleri (graphic user interface- GUI)
araciligryla yazilimla etkilesime gecmektedir. Arayiizde acilan pencereler, simgeler, meniiler cesitli
isaretler ve grafikler mevcuttur. Buton, arayiizde en 6nemli parcalardan biridir. Bir sistemi agmak icin
elektronik aletlerde plastik veya metal olarak tasarlanan butonlar, daha sonralari dijital kontrol
ekranlarinda yer almistir. Butonlar c¢ogunlukla menii cubuklarinda yatay veya dikey bir forma
kullanilmaktadir. Burada ekran icinde bir hiyerarsi s6z konusudur. Menii gubuklarinin bazi avantajlari
ve baz1 dezavantajlar1 bulunmaktadir (Galitz, 2007, s. 370). Kullaniciya varliklarini hatirlatarak her
zaman goriiniirler. Goz atmasi kolaydir. Ekranda tutarli bir sekilde bulmak kolaydir. Genellikle
pencereler ve iletisim kutular: tarafindan gizlenmezler. Menti ¢ubuklarinin dezavantajlari ise; ekrani tam
bir ekran alani olarak gevrelenmesidir. Tasarimda metin diigmesi veya resim diigmesi bulundugunda
yasl kullanicilar, biiyiik boyutlu diigmeye (22 punto ve 16 mm) ihtiya¢ duyarken, orta yagh kullanicilar
18 punto metin diigmesini “kabul edebilir” bulunmaktadir. (Po-Chan, 2019, s. 12). Bir tansiyon aleti
arayiiz tasarimiyla ilgili arastirmanin sonucunda ileri yaslardaki kullanicilar igin buton tasarimlarinda
biiyiik ve okunakli yazilarin bulunmasi gerekmektedir. Menii gubuklariin hiz1 yavaglatmasinin yaninda
pozitif bir yonii olarak bilginin hiyerarsisine katki sagladig1 goriilebilir. Genellikle ana ekranda yazil
veya yalnizca ikonla gorsellik kazandirilan butonun alt mentileri yazi iceren butonlar1 barindirmaktadir.
Bir bagka arastirma ise farkli yas ve yeteneklerdeki insanlarin akilli ev araytizleriyle nasil etkilesime
girdigini anlamak icin yapilmistir. Calismanin sonuglarina gore islevsel diigmelerin tasariminda kenar
uzunlugu 20 mm, grafik ve metin orami 1:3 olan yuvarlak kare buton ve skeomorfik! simgeler

L% kullanilarak daha genis bir kullanim alanina hitap etmesi gerektigi sonucuna ulagilmistir (Yu vd., 2022,
g s. 12). Calismada 6zellikle, bir butonun ve simgenin yazi oraniyla ilgili olarak, butonlardaki yaziya daha
Z; fazla alan ayirmanin daha iyi kullanic1 performansi saglayabilecegini anlasilmisgtir.
b
L% 1. Buton Tasariminda Metaforik Gorsel Kullanimi
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Calismada MacOS isletim sistemi arayiiziinde kullanilan butonlardan bes tanesi, metafor
kullanimlar1 agisindan incelenmistir. Betimsel niteligi bakimindan irdelenen buton tasarimlar1 yaygin

! Grafik kullanic1 arayiizii tasariminda, gergek diinyadaki karsitlarini nasil gériindiikleri ve/veya kullanicinin onlarla nasil
etkilesime girebilecegi konusunda taklit eden arayiiz nesnelerini tanimlamak i¢in en stk kullanilan bir terimdir.
(https://www .interaction-design.org/literature/topics/skeuomorphism)
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olarak kullanilan iki bilgisayar isletim sisteminden biri olmas: dolayisiyla Mac-OS segilmistir. Butonlar
bazen yazi ile desteklenirken ¢ogu zaman kendi gorsel kimlikleriyle arayiizde bulunmaktadir. Renk,
cizgi, gorsel dili grafik degeri ve simge se¢ciminde metafor degeri degerlendirilmektedir.

Kaynak: MacOS, 2023
Sekil 3. Finder Uygulama Buton fkonu

Bilgisayar iginde arama saglayan finder programu i¢in insan yiizii tasarimi kullanilmistir (Sekil 3).
Buton tizeri iki ve tek kisi gibi goriinen karakter tasarimi yapilmigtir. Bulan kisi, bulucu anlamina gelen
‘finder” kelimesi metafor olarak kullanilmistir. Mavi ve agik gri tonlariyla renklendirilen buton sanki bir
erkek figiiriinii hatirlatmaktadir. Iki figiiriin tek bir giiliimsemeyle birlestirilmesi arananin da bulaninda
memnun oldugunu gostermektedir. Teknoloji ve 6zellikle bilgisayarla ilgili renk secimlerinde soguk
renklerden mavi ve gri tonlar1 yaygin olarak kullanilmaktadir.

Kaynak: MacOS, 2023
Sekil 4. Silme Uygulamasi Buton Ikonu

Bilgisayar arayiiziinde silme aksiyonu ‘trash’ ¢op sepeti ikonu ile gosterilmektedir (Sekil 4). Silme
eyleminin ¢ope atmakta bir ¢esit maddi bir nesnenin kullanim dis1 kalmasi ve ¢ope atilmasi eylemiyle
ozlestirildigi goriilmektedir. Burada gercek diinyadaki eylemin bilgisayar diinyasmna tasindig:
anlagilmaktadir. Cop sepeti icine bir seyler atildiginda dolu goziikmekte igindekiler komut verilerek
silindiginde bos goriilmektedir. Boylece doluluk-bosluk gibi gercek diinyadaki bir durumun sanal
ortama da bulunmaktadir. Gorsel olarak dolu goriilen bir ¢op kutusu bosaltilma istegi de
olusturmaktadir. Ciinkii gercek diinyadaki eylemlerimizin bazilar1 gereksinimler {iizerine kurulu
bulunmaktadir. Silmek, ortadan kaldirmak, yok etmek gibi fiillerle 6zdeslesen ¢ope atmak eylemi bunun
nesneler diinyasinda ¢op kutusu imgesiyle simgelesmektedir.
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Kaynak: MacOS, 2023
Sekil 5. Fotograf Uygulamasi Buton Tkonu

Fotograf, piksel tabanli olusturulma teknigi ile milyonlarca farkli renk tonunun bir araya
gelmesiyle olusturulmaktadir. Arayiizde kullanilan fotograf butonu gorsel ana ve ara renklerin bir arada
bulunduran bir gigek gorseli ile anlatilmistir (Sekil 5). Renk, gorsel 6genin temel 6zelligi olarak simetrik
cigek metaforu kullanilmaktadir. Renkler ogretilirken ve Ogrenilirken ana, ara, zit, tamamlayici gibi
gruplamalarla anlatilmaktadir. Renk cemberleri bu sebeple gosterilmektedir. Fotograf ise piksel tabanl
bir goriintiileme ve gorsellestirme yontemi olarak milyonlarca farkli renk kombinasyonunu
icermektedir. Bunu vurgulayan gecisli renklerden olusturulan ¢igek figiirii kolay anlasilan fotografin
renkli diinyasini anlatan bir simge olarak ikonda kullanilmistir. Ozellikle makro cekimler icin kullanilan
cigek figiirii milyonlarca farkli rengi barindirmasiyla fotografin renk armonisine dikkat ¢ekmektedir.
Ayrica kolay anlasilmast icin ¢igek figiirii renk gegisleriyle yumusatilan tam simetrik parcalarin biitiinii
olusturmasiyla elde edilmistir.

Kaynak: MacOS, 2023
Sekil 6. E-mail Uygulamasi Buton Tkonu

Elektronik posta, geleneksel postanin devami olarak bir haberlesme yontemidir. Hizli bir sekilde
etkilesim sagladig icin giiniimiiziin en temel yazili haberlesme yontemi olarak kabul edilebilir. Klasik
haberlesmenin yontemi olarak mektubun koruyucusu zarfi, yazili haberlesmenin ikonu yapmak
gecmisten, gelecege bir gorsel tasimaktir (Sekil 6). Zarf, uzun yillardir kisilerarasi haberlesmenin ana
yontemi oldugu icin toplumlarin hafizasinda form olarak bulunmaktadir. Zarf farkl dillerde deyimlere
yerlesmis ve internette haberlesmenin ilk yolu olan e-posta ile gercek diinyadan gevirimigi diinyaya
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tasinmustir. Zarf kapali haliyle yalnizca muhatabi icin bir sey ifade etmektedir. Diger kisiler icin ise
| 1230 | gizemli ve merak uyandiricl olarak goriilebilir. Zarf bu haliyle bir kabuk olarak goriilebilir. Yaziy1
ilgilisine ulastirirken ilgisiz kisilerden korur saklar.
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Kaynak: MacOS, 2023
Sekil 7. Tarayict Uygulamasi Buton Tkonu

Internetin gelisimi ile ticaretten, egitime, eglenceye tiim diinya, cevrimigi diinyaya taginmaktadir.
Internet tarayicilari da anahtar kelimeler ile arama yapilabilmesi ve farkl site 6nerileriyle kullaniciya
ulagsmaktadir. Safari uygulamasi da IOS sistemi igin gelistirilmis bir internet tarayicidir (Sekil 7). ‘Safari’
toplu olarak bir grubun ¢iktig1 yabani hayvan avi olarak tanimlanmaktadir. Metafor arayana yolunu ve
hedefini bulduran pusula ile gorsellestirilmektedir. Bu pusulada kirimizi ibre kuzeydogu yoniinii
gostermektedir. Tipki saatlerde onu on gege olarak akrep ve yelkovanin goze hos geldigi diisiintildiigii
gibi pusula ibresinde de diyagonal bir goriintii sunmaktadir. Kompozisyonlarda kullanilan diyagonal
(egri) dlizenlemeler dikey veya yataya gore daha dinamik bulunabilir.

Sonug

Tasarimda gorsel anlatimi kuvvetlendirmek icin gesitli gorsellestirme teknikleri kullanilmaktadir.
Buton tasariminda metafor kullanimlari ile gorsel olarak bireysel ve toplumsal bilince dayanan tercihler
s0z konusudur. Arayiiz tasariminin énemli bir unsuru olan buton tasarimi, makinelesme sonrasi bir
sistem baslatma veya kapatma gibi ana eylemler igin icat edilmis bir aractir. Bu arag, 21.yy dijitallesme
cagl ile beraber ekran tasarimlarinda bir arayiiz unsuru olarak goriilmektedir. Tasarimin gorsel olarak
konusu haline gelen arayiiz tasarimlari, gesitli simge ve metaforlar barindirmaktadir. Gorsel simgeler,
¢ogu zaman geg¢mis veya gilinlimiiz yasamina, gercek diinyaya ait nesnelerin, grafik olarak
sekillendirilmesiyle olusmaktadir. Bu anlamda gorsel zenginlige, kullanici olarak kolay ve hizh
anlagilabilen tasarimlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Metafor yontemi ile anlatim bu noktada devreye
girmektedir. Gorsel unsur, metafor kullanimai ile kullanic1 i¢in hem anlagilabilir bir dil sunarken ekran
araytiiziine adaptasyonu kolaylastirabilir. Tahmin edilebilir simgeler, kullanicinin butonun islevini
kavramasini da saglayabilir. Bu perspektifle bilgisayar arayiiz tasariminda bes arayiiz birer simge olarak
metafor kullanimi1 yoniinden incelenmistir. MacOS, 2023 araytizlerinde kullanilan yaygin olarak bilinen
Finder (bilgisayar i¢inde arama) uygulama buton ikonu, silme uygulamasi buton ikonu, fotograf
uygulamasi buton ikonu, e-mail uygulamasi buton ikonu, tarayici uygulamasi buton ikonu 6rnek olarak
incelenmistir. Orneklerden Finder arama butonu icin bir yliz imgesi tercih edilmistir. Bu durum butonu
kisilestirerek bir dedektif karakterini hatirlatmaktadir. Kullanici da bir takim ¢alismasi hissi saglayabilir.
Silme butonu ise soyut bir eylemi somut bir nesneye doniistiirmekte ve ¢op kutusu imgesinden
yararlanmaktadir. Fazla her seyden kurtulmanin yeri olan ¢op, vazgegcilen tiim 6gelerin yeri olarak
gortilebilir. Fotograf arsivi ise cigek imgesi ile gosterilmektedir. Fotograf makinelerinde de benzer
bicimde yakin ¢ekimleri anlatmak i¢in ¢igek ikonu kullanilmaktadir. Cigek motifinin simetrisi sade imaji
kolay anlasilir kilmaktadir. Haberlesme de ¢ok eskiden beri kullanilan yazisma, e-posta ikonuna kaynak
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olusturmaktadir. Tarayici, internetten arama yapmaya yaramsit bakimindan pusula imgesiyle
anlatilmaktadir. Pusula da tipki mektup gibi ¢ok uzun yiizyillardan beri insanlarin yonlerini bulmalarinm
saglamaktadir. Burada soyut olarak aramak, bulmak fiillerinin pusula imgesi ile somutlastirildigin
goriilmektedir. Tasarimda kullanicinin adaptasyonunu anlamak ve ¢alismayi gelistirmek igin kullanict
deneyimlerinden faydalanmak gerekmektedir. Tasarimin gerceklestirilecegi siiresin basinda kullanicinin
anlasilmasi ve ilk tasarimlarin ortaya ¢ikmasindan itibaren isin bir pargasi haline getirilmesi ile tasarimin
gidisatinin saglamlastirilmas1 igin geri dontislerin alinmasi gerekmektedir. Calismanin belli
asamalarinda prototiplerle testlerin saglanmasi ¢o6ziim bulmay1 kolaylastirabilirken degisiklikler ve
diizenlemelerle birlikte tasarimin gerekli goriilebilecek entegrasyonlara agik bigimde esnek olmasi
sistemin bilesenlerinin modiiler olarak diisiiniilebilmesi gerekmektedir. Kullanicilarin goriislerinin ve
deneyimlerinin merkeze alindig1 tasarim anlayis1 “kullanici dostu” (User friendliness) yaklasimini ortaya
cikarmistir. Kavram 1970’lerde Insan Bilgisayar Etkilesimi calismalar1 alaninda ortaya atilmistir
(Acartiirk & Cagiltay, 2006).

Kullanic1 dostu tasarim diliyle 6ne ¢ikan MacOS araytiiz tasarimlari, gergek diinyadan izler tasiyan gorsel
imgeleri, soyut bir ortamda belli gorevleri yerine getirmek igin kullanmaktadir. Kullanic1 arayiiziinde
herkesin hemfikir oldugu bir tasarimin ne oldugu konusunda ¢ok az fikir birligi kurulabilse de kotii bir
arayiiz konsunuda kullanicilar daha kolay sekilde hemfikir olabilir (Yellin, 2019, s. 15). Koétii bir arayiiz
ve yonlendirici olarak buton tasarimi kafasi karisan kullaniciya hata oranin artirabilir. fyi bir tasarim ise
kullaniciya giiven vererek tasarimi giivenle kesfetmesini saglayabilir. Bu sebeple ge¢mis kullanimlara
aitlik tasiyan, metafor benzesme 6zellikleri ile tahmin edilebilir olan simgeler, kullanicilara eylem-gorsel
eslestirmesinde kolaylastiric1 goriilmektedir. Kullanim sebebiyle bir gorevi tamamlamasi gereken
kullanic1 -bu gorev bir aligveriste, bir banka islemi veya bir oyunda ilerlemekte olabilir- ekranda
gordiiklerini ne kadar agina ise onun igin bu gorev o kadar kolay bir bicimde ve hatasiz gergeklestirebilir.

Sonug olarak; araytiiz tasarimmda 6nemli bir unsur olan buton tasarimlarinin gergek diinyadan izler
tasiyan simgelere dontiserek soyut aksiyonlarin somutlagtirilmasinda ve kullaniciya aktarilmasinda
olumlu etkiye sahip oldugu gozlemlenmistir. Bulan, bulucu, insan ytiziiyle, silmek fiili ¢op kutusuyla,
fotograflar cigekle, e-posta zarfla, aramak fiili pusulayla imgelesmistir. Bu imgeler metafor olarak fiillerin
ve isimlerin yerine gecerek onlar1 kendi diglarinda anlamlar1 olan birer simgeye dontistiirmiistiir.

Etik Kurul Izni

Bu makale, etik kurul izni gerektiren bir ¢alisma grubunda yer almamaktadir.
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