NIV Dr. Nurettin ALABAY
Kullanici Deneyimi ve Kullanic1 Arayuzi

Kullanic1 Deneyimi ve Kullanici Arayiizii konulari asagida detayl bir sekilde ele alinmistir:
Kullanici Deneyimi (UX) Nedir?

UX, Kullanici Deneyimi anlamina gelir. Bir kisinin belirli bir urun, hizmet veya sistemi
kullanma konusundaki duygularini ve tutumlarini ifade eder. Kullanici deneyimi, bir urunle
etkilesimde artan kullanilabilirlik, erisilebilirlik ve saglanan zevk yoluyla kullanici
memnuniyetini artirma sureci olan Kullanic1 Deneyimi Tasarimi (UXD, UED veya XD olarak
da kisaltilir) ile ilgilidir. UX tasarimi, geleneksel insan-bilgisayar etkilesimi tasarimini degil,
ayni zamanda bir iirtin veya hizmetin kullanicilar tarafindan algilanan tim yonlerini kapsar.
Bir iiriintin “ciplak deneyimidir”; bir Girtiniin nasil gérindigu degil, nasil islev
gordugudiir. UX tasarimi, kullanici ihtiyaglari, is vizyonu ve teknolojik fizibilitenin
birlesimidir. UX tasariminda en onemli sey, urun kullanicisini memnun etmektir. Kullanici
merkezli tasarim, son kullaniciy1 evrenin merkezine koyar ve sistemi bu bakis acisiyla
tanimlar.

Zayif UX’in Sonuclan

Kot bir kullanici deneyimi sizi hayal kirikligina ugramis, gozii korkmus veya kafasi
karismis hissettirir. Zayif UX, insanlarin urunu kullanmamasi anlamina gelir. Kaynaklara
gore, urunler asagidaki nedenlerle basarisiz olabilir veya kullanicilar tarafindan
benimsenmeyebilir:

e Teknik destek aranmasi.

o Uriiniin calissa bile kullanilmamas: (6rnegin, yonlendiricilerin galismiyor gerekgesiyle
iade edilmesi ama saglam gikmasi).

o Urlinlin satin alinmamasi ve arkadaslara kullanilmamas: yoniinde tavsiyede
bulunulmas: (NPS uzerinde negatif etki).

» Tasarimcinin zihinsel modeli ile son kullanicinin zihinsel modeli arasindaki genis
bosluk.

Tasarim Nedir?

Steve Jobs’a gore tasarim, bir seyin neye benzedigi ve nasil hissettirdigi degil, nasil
calistigidir. Tasarim, bir seyin nasil kullanildig / islevidir.

Iyi Tasarim Nedir?

Iyi tasarim, kullanicilara hizmet eden ve miisteriyi memnun eden bir ¢oziimdiir. Iyi bir
tasarim:

 Kullanicilarin ihtiya¢ duydugu ve istedigi seyi yapar.
 Kullanimi1 dogaldir.
» Sorunlardan kaginmalarina yardimci olur. UX tasarimcisi i¢in en onemli sey, urun
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kullanicisini memnun etmektir.

Kullanici Merkezli Tasarim

Kullanici merkezli tasarim, son kullaniciy1 merkeze koyar ve sistemi bu bakis agisiyla
tanimlar. Bir urunun planlama, tasarim ve gelistirme asamalarinda kullanicilara
odaklanmay icerir. Tasarimcilarin insan yeteneklerini (hafiza, dikkat, algi, 6grenme, dil,
dokunma, ergonomi) ve tercihlerini anlamasi gerekir ¢iinkil “bir tek Kullanic1 yoktur”. Iyi bir
kullanici merkezli tasarim, kullanicinin etkilesimini olabildigince basit ve verimli hale
getirmeyi amaclar.

Tasarim Surecleri

* Geleneksel Selale Modeli (Waterfall Model): Gereksinimler, Tasarim, Kod,
Entegrasyon, Kabul, Surum seklinde sirali ilerler. Ul tasarimi bu modelde risklidir
cunkil kullanicilar dogrulama siirecine kabul testine kadar dahil edilmez. Bu, Ul
hatalarinin geg tespit edilmesine ve gereksinimlerde/tasarimda maliyetli degisikliklere
yol acabilir.

* Yinelemeli Tasarim (Iterative Design): Prototipleme, test etme ve ayarlamalar
yapma surekli dongusu olarak ¢alisir. Sorunlar erken yakalamaya yardimci olur,
kullanilabilirligi 6lciilebilir sekilde iyilestirir ve saglam kullanici geri bildirimi saglar.
Dongu, tasarim uygulamaya hazir olana kadar tekrarlanir; daha fazla yineleme
genellikle daha iyi UI anlamina gelir.

» Spiral Model: Yinelemeler kullanir ve erken yinelemelerde ucuz, hizl prototipler
(kagit prototipleme gibi) kullanilir, sonraki yinelemeler daha zengin uygulamalara
sahip olur. Yalnizca olgun yinelemeler yayinlanir.

e Tasarim Odakl1 Diisinme (Design Thinking): UI/UX’in temelini olusturan yaratici
stratejilerdir. 5 anahtar vardir: Empati Kurma, Tanimlama, Fikir Uretme, Prototip
Olusturma, Test Etme.

Cesitli Tasarim Kavramlari/Prensipleri

Kaynaklar bir¢ok tasarim prensibinden bahseder:

» Nielsen’in Ul Tasarim Prensipleri (Kullanilabilirlik Sezgisel Yontemleri):
Gergek Diinyaya Uygunluk (masatistl, ¢op kutusu metaforlar1), Dogrudan
Manipulasyon (nesnelerle gorsel temsil tizerinden etkilesim), Algilanabilirlik (seylerin
nasil kullanilabilecegini belirleyen ozellikleri, 6rnegin donmek i¢in topuz), Dogal
Eslestirme (kontrol diizeninin fonksiyon dizeniyle eslesmesi, ornegin ocak gozleri).

» Gorsel Tasarim Prensipleri: Gorsel Agirlik (dikkat cekme), Renk (fonksiyonu
gosterme, ileri/geri gelme hissi), Yakinlik (nesneler arasindaki mesafe, iligkili/iliskisiz
hissi yaratir), Tekrar ve Oriintii Kirma (6riintii olusturma veya odak ekleme).

e Kullanilabilirlik Prensipleri: Ongériilebilirlik, Sentezlenebilirlik, Tutarlilik,
Tanidiklik, Genellenebilirlik.

nurettinalabay.com.tr
2


https://nurettinalabay.com.tr
https://nurettinalabay.com.tr/kullanici-deneyimi-ve-kullanici-arayuzu/
https://nurettinalabay.com.tr/

NIV Dr. Nurettin ALABAY
Kullanici Deneyimi ve Kullanic1 Arayuzi

» Saglamlik Prensipleri: Gozlemlenebilirlik, Kurtarilabilirlik, Tepkisellik, Gorev
Tasima.

« Esneklik Prensipleri: Diyalog Inisiyatifi, Coklu Is Parcacigi, Gorev Tasima,
Degistirilebilirlik, Ozellestirilebilirlik.

Kullanici Arastirmasi ve Testi

Kullanici arayuzunu test etmek, kullanicilara bir gorev vermek ve onlar ¢alisirken
yonlendirmeden gozlemlemek demektir. Kullanilabilirlik testi saglamdir ve son kullanici
memnuniyetini artirmaya yardimci olur. 5 kullanicinin bile sorunlarin biiyiikk cogunlugunu
ortaya ¢ikarabilecegi one striliir. Uzman degerlendirmesi (Sezgisel Degerlendirme) de bir
yontemdir. Kullanici arastirmasi, projenin baslangic noktasidir. Kullanicilara ne
disiinduklerini ve hissettiklerini sormakla ilgilidir, size tam olarak ne yapmaniz gerektigini
sOylemelerini istemekle degil. Arastirma gozlem, anlama ve analize dayanir. Nicel ve Nitel
arastirma turleri bulunur. Kullanici1 gorusmeleri yaygin bir yontemdir. Albertus Pradana’nin
portfoyiinde uzaktan, moderatorli kullanilabilirlik testleri kullandigi gortlir. Unutulmamasi
gereken, tasarimci olarak kullanicilari degil, kullanicilarin sizin tasariminizi test ettigidir.
Kullanici persona’lar: ve kullanici yolculugu haritalar: kullanici arastirmasi ¢iktisi olabilir.

Diyalogu Organize Etme

Uriin tasarimindaki her sey, diigme etiketlerinden, seslerden, ekran istemlerine kadar
kullaniciyla olan diyaloga katkida bulunur. Diyalogu diizenlemek igin gorev analizi
yapilabilir. Gorev analizi, bireysel gorevleri, hedeflerini, on kosullarini ve adimlarini
belirlemeyi igerir. Katilimci tasarim, ihtiyaclari 6grenmek ve tasarimlari paylasmak icin tim
paydaslar tasarim surecine dahil etmektir.

Ul Tasarimi Nedir?

UI, Kullanici Arayiizii anlamina gelir. UI tasarimi, arayiizlerin goriuniimiine ve hissine
odaklanarak yapilma siirecidir. Bir Giriiniin sunumu ve etkilesimi ile ilgilidir. UI tasarimi, bir
seyin nasil goriundiigii ile nasil calistigi veya hissettirdigi arasindaki boslugu kopriiler. Ul
tasarimcisi bir “dekoretor” gibidir ve tim gorsel o6gelerin kullanimini belirler. UI tasarim
sureci, urunun islevsel elementlerinin gelistirilmesinden once gelir.

UX ve UI Arasindaki Iliski

UX ve Ul ayni sey degildir; Ul, UX degildir ve UX, Ul degildir. UX tasarimi kullaniciyla ve
deneyimiyle ilgilenirken, Ul tasarimi bir urunun gorunumu ve hissiyle ilgilenir. Bir kaynak,
urunu bir eve benzeten bir benzetme yapar: UX tasarimcilari mimari planlari olusturur ve
evin nereye insa edilecegine karar verirken, Ul tasarimcilar peyzaj, evin rengi ve diger
gorsel kararlara odaklanir. Iyi bir Kullanict Deneyimi sunmak i¢in genellikle énce UX
Tasarimina, ardindan Ul Tasarimina ihtiya¢ duyulur. Ancak mevcut urunler icin, UX veya
Ul'yi gelistirmek amaciyla tek basina herhangi bir surec kullanilabilir.
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Kullanici Deneyimi (UX) Stureci

Kaynaklara gore UX’in 3 ana asamasi vardir:

1.

2.

Kesif (Discover): Hedef kitlenin neye ihtiyaci oldugunu ve sorunlarinin ne oldugunu
anlamak icin potansiyel musterilerle gorusmeler gibi arastirmalar yapilir.

Fikir Uretme (Ideate): Kullanic problemini ¢ézen bir ¢6ziim hayal etmek icin gesitli
araclar kullanilir. Bu, nasil bir ¢6ziim yaratilacagini bulma strecidir. Cozim
baslangicta ¢ok genistir ve amac hizla prototipler tasarlayip test ederek tanimlama
yapmaktir. Yontemler arasinda eskizler, wireframe’ler, bilgi mimarisi, yolculuk
haritalama, kullanici yolculugu yazma, kagit prototipler, etkilesim tasarimi bulunur.
Dogrulama (Validate / Test, Prototype): Araylzi sezgisel ve keyifli hale getirmek
icin wireframe’leri ve prototipleri test ederek yineleme yapilir. Bu asamada ne insa
ettigimizi kesin olarak biliriz. Tasarimci, wireframe’leri veya prototipleri gercek
kullanicilara vererek gozlemler, agik uglu sorular sorar ve geri bildirime gore yineleme
yapar. Surec¢ donguseldir ve belirli adimlarin veya tum surecin tekrarlanmasi genellikle
gereklidir. Sonug genellikle dusuk ¢ozunurluklu wireframe’lerdir.

UI Tasarimi Sureci

Kaynaklara gore Ul tasariminin iki ana asamasi vardir:

1.

2.

Tasarim (Design): icsel olarak dogrulanmis fikirlere bagl kalinir ve bu fikirler
kullanicilarla test edilir. Bu asama fikirleri teste tabi tutmaktir.

Dogrulama (Test / Validate, Prototype): Tasarim fikirleri kullanicilarla test edilir.
UI tasarim sureci, urunun islevsel elementlerinin gelistirilmesinden once gelir.
Genellikle yinelemelidir; tasarim asamasindan sonra ogrenilenler fikir iiretme
(ideation) veya tasarim asamasina geri donebilir. UI tasarimi bitmis arayuzin
olusturulmasidir. Duzeni, renkleri, tipografiyi ve etkilesimi sezgisel bir sekilde gorsel
olarak iletmek icin belirler. Sonug, yuksek ¢ozunurluklu wireframe’ler (prototipler) ve
bir stil rehberi olabilir.

UI/UX Tasariminda Iraksak Dusunme (Divergent
Thinking)

Iraksak distinme, UI/UX tasarim siirecinde yenilikgiligin ve yaraticiligin temel itici
guclerinden biridir. Bu, “tek bir dogru ¢oziime” ulasmaya yardimci olan yakinsak
dusunmeden farklh olarak, ¢ok cesitli fikir ve fikir kombinasyonlarini kesfetmek icin
baslangic problem durumundan farkli yonlere ilerlemeyi icerir. Iraksak dusunme,
tasarimcilarin geleneksel kaliplardan kopmalarini ve problem ¢ozmeye yonelik yeni
yaklasimlar kesfetmelerini saglar.

Yapay Zeka (Al) aracglari, UI/UX tasarim siirecinin gesitli asamalarina, 6zellikle arastirma ve
fikir uretme gibi iraksak diisinme asamalarina giderek daha fazla entegre edilmektedir. Bu
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Al araclar, fikir iretme, prototipleme ve iyilestirme icin yeni olanaklar sunar. Kaynaklar,
Al'min raksak dusunmeyi desteklemedeki dort temel rolunu belirtir:

1. Arastirma verilerini toplama ve sentezleme: Kullanici arastirmasi ve rekabet
analizi gibi faaliyetlerde yardimci olur. ChatGPT gibi araclar, rakip bulma, arastirma
bulgularini 6zetleme ve kullanici persona’lari veya zihin haritalar gibi on tasarim
eserleri olusturmada kullanilabilir.

2. Yaraticihg1 baslatma: Tasarimcilarin geleneksel yaklasimlardan uzaklasarak yeni
metodolojiler kesfetmelerine yardimci olur. Al araglari, somut bir fikir olmadiginda
veya nereden baslanacagindan emin olunmadiginda beyin firtinasi ve fikir destegi icin
kullanilabilir.

3. Tasarim alternatifleri olusturma: Duzen, renk secimi, metin ve gorsel icerik gibi
belirli tasarim yonleri hakkinda hizli geri bildirim ve farkli secenekler elde etmek icin
kullanilir. MidJourney ve DALL-E gibi araclar gorsel icerik i¢in kullanilirken, ChatGPT
metinsel icerik i¢in kullanilabilir. Bu kullanim, tasarim sabitlemesini (design fixation)
ele almakla iliskilidir.

4. Prototip kesfini kolaylastirma / Prototip kesinligini geribildirim icin
degistirme: Tasarim fikirlerini prototipler olusturarak kesfetmede kullanilir. Ulzard
gibi araclar metinden eksiksiz prototipler olusturabilir. Al ayrica mevcut prototipleri
iyilestirmek ve daha fazla secenek kesfetmek i¢in kullanilabilir. Al'nin getirdigi artan
kesinlik, ozellikle diger paydaslardan dogru geribildirim almak icin faydalidir.

Tasarimcilar Al'y1 bir yardimc, bir asistan veya bir ortak yaratici olarak gorurler. AI'nin
yaraticiligi tamamen devralmasini istemezler. Tasarimcilar i¢in onemli degerler ve istekler
sunlardir:

 Yaratic1 kontrolii elde tutma. Al'nin karar verici rollerini azaltmadan
yaraticiliklarini artirmasini isterler. AI'nin sadece genel fikirler degil, anlaml1 ve ayirt
edilebilir sonuclar uretmesini dilerler. Marka, renk semalari, endustriye ozgu
gereksinimler gibi tasarim kisitlamalarini belirleme ve yonetme yetenegi 6nemlidir.

o Al'nin getirdigi verimlilik degeri, daha yaratici gorevlere zaman ayirmayi saglar.
Tekrarlayan gorevlerin otomasyonu istenir.

« Isbirligi ve veri analizini destekleme. Mevcut veritabanlaryla entegre olabilen ve
gercek zamanh i¢ggoruler saglayabilen araclar istenir. Artefakt yonetimi de onemli bir
alandir.

» Metin tabanli istemlerin (prompt) otesine gegen ve gorsel disuniirlere uygun daha
gorsel etkilesimler. Al araclarinin yetenekleri ve nasil kullanilacaklar:1 konusunda net
rehberlik istenir. Istem yazma zorluklar ve alternatif etkilesim mekanizmalarn istegi
belirtilmistir.

Al kullanimina iliskin baz1 endiseler ve sinirlamalar da belirtilmistir: Yaratici surecleri
bozma potansiyeli, beceri kaybi ve isten ¢ikarma endiseleri, Al giktilarinin givenilirligi ve
kalitesi. Al araclarinin spesifik UX ihtiyaclarini tam olarak karsilamamasi. Tasarimcilarin
kontrol hissini artirma ihtiyaci. Cok erken asamada yuksek ¢ozunurluklu ¢iktilar iretmenin
yaraticiligi kisitlayabilecegi. Otomasyonun elestirel diisinmeyi engelleyebilecegi. Al

nurettinalabay.com.tr
5


https://nurettinalabay.com.tr
https://nurettinalabay.com.tr/kullanici-deneyimi-ve-kullanici-arayuzu/
https://nurettinalabay.com.tr/

NIV Dr. Nurettin ALABAY
Kullanici Deneyimi ve Kullanic1 Arayuzi

tarafindan iretilen fikirlerin projenin 6zel baglamina (marka, kullanici persona’lari)
uymayabilecegi. Ilging bir sekilde, iraksak diisiinme baglaminda katilimcilar arasinda telif
hakki ve sahiplik endiseleri belirgin degildi, ¢iinkii Al giktisin1 dogrudan yeniden kullanmak
yerine ilham almak i¢in kullaniyorlard.

Albertus Pradana’nin Portfolyosu

Albertus Pradana, Bilgi Mihendisligi mezunu bir UI/UX tasarimcisidir. Kod ve yazilim
gelistirmeye hakim olmasi, tasarimin sadece estetikle ilgili degil, ayn1 zamanda getirdigi
deger, arkasindaki arastirma ve veri ile gelistirilebilirlik acisindan pratikligiyle de ilgili
oldugunu anlamasina yardimci olmustur. Becerileri arasinda kullanici arastirmasi, gok
platformlu UI tasarimi, wireframe olusturma, kullanilabilirlik testi ve metin yazarhgi
(copywriting) bulunmaktadir. Portfolyosundaki projeler (imuni Mobil Uygulama, Pazel
Cloud) cesitli tasarim sureclerini gostermektedir: Beyin firtinasi ve kimeleme
(brainstorming & clustering), eylem oncelik matrisi (action priority matrix), kullanici akisi
(user flow), dusuk kesinlikli (low-fidelity) temsiller, kullanici gorusmeleri ve testleri (uzaktan
moderatorlu kullanilabilirlik testi). Pazel Cloud projesinde bir Tasarim Sistemi (Renk ve Yazi
Tipi) tanimlanmistir. Albertus’un deneyimleri, yinelemeli tasarim sturecinin, gelistirici geri
bildiriminin ve fikirleri surekli sorgulamanin urun kalitesi uzerindeki onemini vurgular.

Ul Tasarim Prensipleri

Bu konu “Cesitli Tasarim Kavramlari/Prensipleri” altinda daha once ele alinmistir. Nielsen’in
kullanilabilirlik sezgisel yontemleri (Gergek Diinyaya Uygunluk, Dogrudan Manipiilasyon,
Algilanabilirlik, Dogal Eslestirme) ve temel gorsel tasarim prensipleri (Gorsel Agirlik, Renk,
Yakinlik, Tekrar ve Oriintii Kirma) UI tasarimini yonlendiren ilkelerdir.

Bilgi Mimarisi (Information Architecture - IA)

Bilgi Mimarisi (IA), paylasilan bilgi ortamlarinin yapisal tasarimidir. Bir trtuntun nasil
hareket ettigine ve fonksiyonlarin kullanicilar i¢in nasil ¢alistigina dair bir operasyonel
harita saglayan bir belgedir; tasarim yapisinin bir taslagidir. IA tirleri sunlardir: Derin veya
Diiz/Yatay (sayfa sayisi ve baglanti derinligi), Arama tabanli, Zaman tabanli, Kategori
tabanli, Kisi tabanli. Ornekler arasinda Wal-Mart (Derin), Facebook (Kisi/Arama), E-posta
gelen kutusu (Zaman/Kategoriler), YouTube (Arama tabanli) bulunur. Bilgi mimarisi, fikir
uretme (Ideation) asamasinda kullanilan bir yontemdir.

Wireframe

Wireframe, bir kullanici arayuzunun gorsel temsilidir. Genellikle basit ¢izgi ¢izimleridir ve
web sayfanizdaki 0gelerin yerlesimini gorsellestirmenize yardimci olur. Bir wireframe,
urinin islev ve yapisinin taslagidir; disiik kesinliklidir. UI veya UX tasarimcisi tarafindan
ekrandaki 0gelerin hiyerarsisini tanimlamak i¢in kullanilir. Bir wireframe, bir planlama
belgesidir, bir “mavi baski1” gibidir. Genellikle renk icermez (gri tonlamalidir) ve tiklanabilir
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degildir. Wireframe olusturma, bir arayiizii hizla taslak haline getirme, gesitli araytz
sorunlarini bulma ve uygulama baslamadan kullanici geri bildirimine dayanarak arayuzu
iyilestirme gibi avantajlara sahiptir. Dezavantajlari arasinda kod uretmemesi, her turlu
sorunu bulmamasi ve kullanicilarin arayiizle etkilesim bicimini etkileyebilmesi yer alir.
Gelistirme siirecinin baslarinda olusturulur. Degistirmesi kolaydir ve prototiplerden daha az
zaman alicidir. Wireframe'ler tipik olarak iirtin tasarimini test etmek veya dogrulamak icin
kullanilmaz. Tasarim asamasinin bir parcasidirlar.

Veri Gorsellestirme

Veri gorsellestirme, soyut bilginin grafiksel gosterimidir. Bilgi tasarimidir. Tasariminizi bir
hikaye anlaticisi gibi kullanmak anlamina gelir.

Test Tasarimi

Bir test senaryosu (test case), bir test edicinin test edilen bir sistemin gereksinimleri
karsilayip karsilamadigini belirleyecegi bir dizi kosuldur.

Kullanilabilirlik Testi

Bu konu “Kullanici Arastirmasi ve Testi” altinda daha once ele alinmistir. Kullanilabilirlik
testi, tasarimin kullanicilarla test edilmesinde kritiktir. Gergek kullanicilarla yapilmal ve
genellikle 5 kullanici bile sorunlarin gogunu ortaya ¢ikarabilir. Kullanilabilirlik testinin
dogrulanmis bir test plani yoktur. Tasarimci, kullanicilar1 gozlemleyerek ve geri bildirime
gore tasarimda yinelemeler yaparak ilerler. Kullanilabilirlik testi, son kullanici
memnuniyetini artirmaya yardimci olur.

Prototip Olusturma Modelleri

Bir prototip, bir Giriin veya programin baslangic 6rnegidir ve sonraki tasarimlar igin temel
olusturur. Degisken bir nesne veya “sinir nesnesi”dir. Prototipleme, fikir iiretme (ideation),
dogrulama (validation) ve UI tasariminin test asamasinda kullanilir. Prototip, wireframe’den
daha yuksek kesinliklidir ve genellikle son iruine daha yakindir. Wireframe tiklanabilir
degilken, prototip tiklanabilir olabilir. Wireframe’lerden genellikle daha fazla zaman alic1 ve
daha maliyetlidir. Tipik artefakt olusturma sirasi soyledir: eskizler -> wireframe’ler ->
mockup’lar -> prototipler. Kagit prototipleme, diisiik kesinlikli modellerin kullanildig: bir
prototipleme yontemidir. Mockup, urunun gorsel bir temsilidir, genellikle prototiplerden
once gelir. Al, prototipleme siirecinde (olusturma ve iyilestirme) giderek daha fazla
kullanilmaktadir. Al'nin yiiksek kesinlikli prototipler olusturma yetenegi, distk
kesinlikli/yuksek kesinlikli prototipleme ayrimini bulaniklastirmaktadir. Prototipleme
araclarina ornek olarak InVision, Justinmind, Flinto, Fluid, Balsamiq ve Adobe XD verilebilir.
Wireframe’ler ve prototipler, tasarim asamasinin bir parcasidir.
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Ul Yazilim Surecinde

UI tasarimi, yazihim gelistirme yasam dongusunun (SDLC) bir parcasidir ve genellikle
Tasarim asamasinda yer alir. Bir irinin fonksiyonel elementlerinin gelistirilmesinden once
gerceklesir. Selale modelinde UI tasariminin tek basina yapilmasi risklidir ¢unku kullanicilar
gec dahil edilir ve hatalar maliyetli degisikliklere yol acar. Yinelemeli tasarim, sorunlari
daha erken yakalamaya yardimci olur.

Zihinsel Model (Mental Model)

Zihinsel model, bir kisinin etkilesimde bulundugu triin hakkinda zihninde sahip oldugu alg1
veya temsildir. Genellikle inanglara ve varsayimlara dayanir ve 6grenme ve deneyime
dayanarak bir seyin nasil ¢alisacagini diisiindiigiiniiz sekildir. Kavramsal model, bir Griiniin
nasil ¢alismak iizere tasarlandiginin bir agiklamasidir. Sistem modeli ise bir seyin gergekte
nasil galigtigidir.

Sistem Modelinin Kullanici Modelinden Farki
Sistem modeli, bir seyin nasil galistigidir. Zihinsel model ise kullanicinin bir seyin nasil
calistigina dair zihnindeki temsilidir. Uriinlerin basarisiz olmasinin en énemli nedeni,

tasarimcinin zihinsel modeli (genellikle sistem modeline yakin) ile son kullanicinin zihinsel
modeli arasindaki genis bosluktur. Tasarimcinin gorevi bu boslugu doldurmaktir.

Kullanilabilirligin Prensipleri
Bu konu “Cesitli Tasarim Kavramlari/Prensipleri” altinda daha once ele alinmistir. Prensip

olarak sunlar icerir: Ongorilebilirlik, Sentezlenebilirlik, Tutarlilik, Tamdiklik,
Genellenebilirlik.

Saglamlik (Robustness) Prensipleri

Kaynaklarda bahsedilen ilgili prensipler arasinda sunlar yer alir: Gozlemlenebilirlik,
Kurtarilabilirlik, Tepkisellik, Gorev Tasima.

Esneklik (Flexibility) Prensipleri

Kaynaklarda bahsedilen ilgili prensipler arasinda sunlar yer alir: Diyalog Inisiyatifi, Coklu Is
Parcacigi, Gorev Tasima, Degistirilebilirlik, Ozellestirilebilirlik.

Ogrenilebilirlik (Learnability) Prensipleri

Bu konu “Cesitli Tasarim Kavramlari/Prensipleri” altinda daha once ele alinmistir. Prensip
olarak sunlar icerir: Ongorilebilirlik, Sentezlenebilirlik, Tutarlilik, Tamdiklik.
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WYSIWYG (What You See Is What You Get)

WYSIWYG, “What You See Is What You Get” (Ne Goruyorsan Onu Alirsin) anlamina gelir. Bir
WYSIWYG duzenleyici veya programi, bir gelistiricinin veya kullanicinin son sonucun neye
benzeyecegini gormesini saglayan bir programdir. ilk gercek WYSIWYG diizenleyicisi Bravo
idi. Microsoft Office SharePoint Designer gibi araclar WYSIWYG HTML duzenleyicileridir.

Yapay Zeka ve UI/UX Tasarimi

Bu konu “UI/UX Tasariminda Iraksak Dusunme (Divergent Thinking)” altinda daha 6nce
detayli olarak ele alinmistir. Ozetle, Al, UI/UX tasariminda, 6zellikle iraksak diisiinme
asamalarinda (arastirma, fikir iretme, prototipleme) giderek daha onemli bir yardimci rolu
oynamaktadir. Al araclar, verimlilik saglayarak ve yeni olasiliklar sunarak yaraticiligi
artirabilir. Tasarimcilar Al'y1 bir asistan veya ortak yaratici olarak gorseler de yaratici
kontroli ellerinde tutmakta israrlidirlar ve Al’dan daha anlamli, baglama duyarh ve gorsel
etkilesimli ¢iktilar beklerler. Al, geleneksel dusuk kesinlikli ve yuksek kesinlikli prototipleme
ayrimini da bulaniklagtirma potansiyeline sahiptir. AlI'nin arastirma verilerini toplama ve
sentezleme, yaratici siireci baslatma, tasarim alternatifleri iretme ve prototip kesinligini
ayarlama gibi belirli rollerde faydali oldugu belirtilmistir.
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