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Giiniimiizde teknolojinin hizla ilerlemesi ve internetin yayginlagmasi ile yasamin pek ¢ok alanina giren cihazlarin,
kullanicilart ile arasindaki iletisimi saglayan en 6nemli unsurlar arayiizleri ve bu arayiizlerin tasarimlaridir. Etkilegimli
tasarim alanina bagh arayiiz tasarimlarinda, kullanict deneyimi goz 6niinde bulundurularak kullanici dostu arayiizler
tasarlamak kullanim verimliligini artirmak agisindan 6énemlidir. Bu arayiizlerin amaci son kullaniciya miimkiin olan
en kolay yoldan bilgiyi ulagtirmak ve genel anlamda islevsel bir ara¢ hazirlamaktir. Arayiiz tasarimlarinin islevselligi,
son kullaniciya ulagsmadan dnce belirli bir deneme siirecinden gegerek gelistirilmektedir. Bunun igin prototip tasarimi
olusturmak kullanici deneyimini test etmek agisindan 6nemlidir. Bu caligmada arayiiz tasarimlari i¢in prototip
tasariminin 6nemi anlatilmaktadir. Prototip tasarimi olusturmanin kullanici deneyimini test ederek hem olast
problemlerin 6ncesinde tasarimi islevsellestirmek hem de zamani dogru yoneterek dogrudan sonuca ulasma agisindan
6nemini vurgulamak hedeflenmistir.
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Giris

Internetin diinya iizerindeki en yaygin kullanim alanina sahip kitle iletisim araci haline gelmistir. Bu anlamda
insanlarin giinliik yasamlarinda en ¢ok kullandig iletisim araglari, bilgisayarlar ve mobil cihazlardir. Dijital iletisim
caginda insanlarin haberlesmek, bilgi edinmek, eglenmek vb. durumlarda karsilastig1 bu cihazlarda bir¢ok tasarim
ile etkilesim halinde oldugu gdzlemlenmektedir. Kullanici arayiizii, kullanici ile teknolojik cihazlar arasindaki
iletisimi kuran grafiksel tasarimlar biitiinii olarak agiklanabilir. Arayiizlerin, kullanicilarin ihtiyag duydugu tiim
bilgilere ulasabilmesi i¢in gorsel bir arag niteliginde oldugu sdylenebilir. Kullanici arayiizlerinin nitelikli bir sekilde
tasarlanip kullanilabilirliginin islevsel olmasinin kullanicilar tarafindan memnuniyeti artirarak daha ¢ok tercih
edilmesine, daha kolay 6grenilmesine ve akilda kalic1 olmasina yardimci oldugu sdylenebilir. Dijital platformlarin
en 6nemli araglarindan biri olarak; siirekli etkilesim icerisinde olunan ve ihtiya¢ duyulan bilgilere ulagsmay1 saglayan
arayiizlerin nasil tasarlandigi olduk¢a Onem tasimaktadir. Bu baglamda kullanicilar i¢in mobil arayiizler, web
araylizler, ve uygulama arayiizleri tasarlanirken kullanict deneyimini diisiinmenin dnemli oldugu vurgulanabilir.
Kullanic1 deneyimi konusunda en iyi ve dogru arayiiz tasarimina ulagmada testleri tercih edilmektedir. Tasarlanan
iirine uygulanabilecek kullanilabilirlik testleri asamasinda kullanicilara, gercek {iriine yakin prototipler
olusturulmasinin aktif bir deneyim yasatilmast ve daha hizli sonuglar elde edilmesi agisindan etkili oldugu
sOylenebilir.

Arayiiz Tasarimi (UI - User Interface Design)

Giinimiiz diinyasinda neredeyse tiim insanlik bilgisayarla, mobil cihazlarla siirekli olarak etkilesim halinde
olmaktadir. Evde, iste, sosyal hayatta egitim ve {iretim aract olarak kullanilan kisisel bilgisayarlar veya mobil
cihazlarda kacinilmaz olarak bir Grafiksel Kullanict Arayiiz (GUI - Graphical User Interface) ile karsi karsiya
kalinmaktadir (Bati, 2012: 29). Dijital ekranlarda yer alan ikonlar, yaz1 karakterleri gibi grafik elemanlar yardimiyla
pencereler arasinda gezilerek arayiiz yardimiyla etkilesim saglanmaktadir. Arayiiz, yazilim ile kullanic1 arasindaki
iletisimin fiziksel alandan dijital alana gecis ag1 saglayarak igerige yonlendirmesiyle bilgi aligverisini saglayan bir
yap1 olarak tanimlanabilir (Tunali 2016: 22-23). Arayiizlerin, kullanicilara, ses, imaj ve tipografi kullanarak
mesajlart ilettikleri goriilmektedir. Erten’e gore, yazilimla insan arasinda koprii gérevi goren arayiizlerin, insan
bilisi ve yonelimleriyle yogun bir iliskisi vardir. Temelinde arayiiz, kullanicinin etkilesimi esnasinda girdileri
yazilima iletmektedir ve bu girdilerin bir sonucu ve ifadesi olarak kullaniciya ¢iktilar (bildirimler) olusturmaktadir.
Bu iglemler sirasinda arka planda hiyerarsik bir diizenle ¢aligarak yazilima girdileri gonderen arayiiziin, katmanl
bir yapiya sahip oldugu sdylenmektedir (Erten ty: 3). Gorsel anlamda ise bu yapinin kullanici ile arasindaki iligkide
iletilmek istenen mesajin tasarim ilkelerine bagli olarak dogru bir sekilde tasarlanmasi arayiiziin islevini artiracaktir.
Coklu ortam programlarinda arayiizler, kullanicilar ile materyal arasindaki iletisimin saglandigi ve kullanicilarin
ihtiya¢ duydugu bilgilere ulasabildigi bir alan olarak kullanilmaktadir. Program ile kullanicilar arasindaki iletisim
i¢in tim faktorlerden Once arayiiziin nasil tasarlandigi 6nem tagimaktadir (Cakmak 2007: 2). Bir web sayfasi veya
uygulama arayiiziiniin; metinler, grafik elemanlar, baglantilar, bi¢cimlendirmeler gibi sitenin genel kalitesini
etkileyen pek cok etkenden olusan karmasik bir yapist vardir. Tasarim ilkeleri géz Oniinde bulundurularak
tasarlanan arayiiz tasarimlari i¢in verilmek istenen mesajin kendi i¢inde bir hiyerarsik diizene sahip olmasi, kitlenin
dikkatini o alana ¢ekmek acisindan 6nemlidir. Verilmek istenen mesaj gorsel ile anlatilmak isteniyorsa dikkati
gorsel lizerine ¢gekmeli daha sonra diger grafik elemanlarla desteklenerek mesaja ulasilmalidir. Dogru ve iyi arayiiz
tasariminin, kullanicilar1 dogru yonlendirmesi ve islevsel bir goriinlime sahip olmas1 gibi 6zelliklerinin kullanict
memnuniyetini artirdig1 gorilmektedir.

Grafik arayliziin amaci yalnizca yazilima ya da isletim sistemine gorsellik kazandirmak degildir, ayn1 zamanda
kullanicinin ihtiyaglarina ve uygulamanin amaglarina gore yaratilan igerigin ve islevin kullanimini kolaylastirmak
olarak agiklanmaktadir (Akkemik 2009: 31). Bu baglamda herhangi bir arayiiziin kullanilabilirligi ve akilda
kalicilig1 kolay bir yapiya sahip olmasiyla iligkilidir denilebilir. Kullanic1 dostu tasarimlarla kullanicilarin
beklentilerini kisa siirede kolay yoldan kargilamak hem arayiiziin verimini artirmakta hem de daha ¢ok tercih
edilmesini saglamaktadir. Arayiiz tasariminda deneyim tanimi; etkilesimli iriinlerin kullanimi sonucunda
kullanicinin iiriinii kullanirken ne hissettigi, iriinlin islevselligi hakkinda ne diislindiigii ve iriiniin kullanim
ortamina ne kadar uygun oldugu gibi yonlerini igermektedir (Kuru 2015: 568).

Kullanici1 Deneyimi (UX - User Experience)

Kullanici deneyimi kisaca, bir kisinin bir hizmete veya iiriine karsi verdigi duygusal tepki olarak
aciklanmaktadir. Ayni zamanda kullanicilarin {iriint kullanirken olumlu ya da olumsuz her yonii ile ilgili sonuglar
elde ettigi bir siire¢ olarak da aciklanabilir. Tasarim ilkeleri gdz 6niinde bulundurularak tasarlanan arayiizlerin
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kullanici dostu arayiiz kavramini ortaya ¢ikardigi sdylenebilir. 1yi bir arayiiz tasarimi icin kullanilabilirlik kavrami
iizerinde duran kullanici deneyiminin, iiriintin gorsel tasarimini olusturan tipografi, renk gibi grafik elemanlar1 ile
bir biitiin olarak kullanilmasiyla tamamlayic1 6zelligi oldugu sdylenebilir. Web ve mobil arayiiz kullanicilarinin,
istedikleri bilgiye en hizli yoldan ulasmak, dogrudan yonlendirilmek, gorsel acidan estetik ve kullanimi1 kolay olan
arayiizler gibi beklentileri vardir. Tasarimecilarin bu beklentileri karsilayarak, kullanici sayisini artiran kullanici
dostu arayiiz tasarimlar ile akilda kaliciligi artirmalar1 gerekmektedir. Belirli bir islevi gerg¢eklestirmek amaciyla
tasarlanan mobil ya da web ortamlarinda kullanicilar ilk olarak arayiizler ile etkilesime girmektedir. Birbirinden
farkli ekran boyutlarina sahip bu ortamlarda ¢oziiniirliikk degerleri goz 6niinde bulundurularak tasarim yapilmasi,
kullanicilarda olumlu bir deneyim yasatmaktadir. Bu durumda gorsel estetik kavrami bakimindan kullanici
deneyimi ag¢isindan arayiizlerde dogrudan etkili bir faktér oldugu sdylenebilir.

Kullanic1 odakli bir tasarim, hedeflenen kullanicilarin kolay kullanabilmesini saglayan arayiizlere sahip
olmalidir. Bu baglamda kullanici arayiizii tasarlanirken dncelikle kullanicilarin beklentilerini karsilama ilkesi goz
oniinde bulundurularak tasarlanmalidir. Kullanilabilirligin, dogru ve iyi bir arayiiz tasariminin basarisini belirledigi
soylenebilir. lyi bir arayiiz tasariminda kullanic1 deneyimi ve kullanici arayiizii birbirini tamamlayan iki énemli
unsur olarak belirtilebilir. Kullanici deneyimi, etkilesimin oldugu mobil ve web arayiizlerinde etkilesim 6ncesi ve
sonrasinda kullanicilarin varolan isteklerine ne derece ulastigi, bu siirecin nasil ilerledigi yoniinde edindigi
deneyimlerinin toplami olarak agiklanabilir. Kullanilabilirlik, akilli cihazlar ve web siteleri gibi etkilesimli
tasarimlarla sunulan iriinlerin kullanimini artirmasi agisindan olduk¢a 6nemlidir. Bu anlamda hem kullanici
deneyiminin hem arayiiz tasariminin birbirini destekleyecek sekilde bir biitiin olarak tasarlanmasi, arayiiziin
kullanicilar tarafindan daha ¢ok benimsenmesini saglayabilir.

Prototip Tasarimi

Tirk Dil Kurumu (TDK)’na goére Fransizca prototype kelimesinden tiireyen prototip “ilk 6rnek” anlamina
gelmektedir (Tirk Dil Kurumu Sézliikleri, ty). Prototip, siireci test etmek veya ¢ogaltilmis ve 6grenilecek bir seye
yonelik insa edilmis, bir iiriiniin erken 6rnegi, modeli ya da siiriimii olarak agiklanmaktadir. Bir final {iriin degil,
iirliniin o asamada finale miimkiin olan en yakin hali olarak nitelendirilmektedir. Prototipin temel amaci, iirliniin
akisinin diizgiin ve tutarl olup olmadigini test etme olarak ifade edilmektedir (Sherpa Blog, ty). Bu tanimdan yola
¢ikarak arayiliz tasarimlarinda tasarimci ve kullanici agisindan; igerik, estetik deger ve etkilesim analizini
yapabilmek, tartisabilmek ve hem kullanici hem de tasarimci i¢in daha iyi bir sonuca varabilmek adina iyi bir 6rnek
sunmanin oldukga etkili oldugu sdylenebilir. Bir fikri gelistirerek, en dogru sonuca ulastirarak gergege doniistiirmek
prototip hazirlamaktan ve 6n testler yapmaktan gegmektedir. Tasarimcilarin hayallerinde olusturduklari ve gorsele
donitistiirdiikleri tasarimlarin prototip olusturarak gelistirilmesi tasarimcilar i¢in 6nem tagimaktadir. Bu baglamda
prototipler, tasarimin daha iyi anlasilabilmesini ve kullanici iizerinde etki uyandirarak deger kazanmasini
saglamaktadir. Cogu tasarimeci, iglevsel bir tasarima sahip olan iirliniin fiziksel bir deneyime bagl olarak hizli bir
sekilde elde edilmesini 6nemli bir kriter olarak gérmektedir. Tasarimci tasariminin nasil bir isleyise sahip oldugunu,
onu gercek bir platformda deneyimleyerek test edebilmektedir. Prototiplemede kullanicilar tiriiniin gelistirilmesine
aktif olarak katilarak iirlinii deneyimleyebilmektedir. Prototipleme ile tasarimdaki hatalar ve eksikler daha erken
tespit edilebilmekte ve {irtiniin kullanilabilirligi test edilebilmektedir. Prototipleme, gelistiricinin gelistirme
maliyetlerini, zaman g¢izelgesini, becerileri ve temel gereksinimlerini tahmin etmesine yardimci olmaktadir
(Yardimci 2019). Buna bagli olarak prototiplerin kullanicilarin ve tasarimeilarin fikirlerini anlama, gelistirme, bir
ihtiya¢ alanini kesfetme yoniinde kolaylik saglama ve yaraticiligi destekleme gibi konularda yardimci olmaktadir.

Prototipler, arayiliz tasarimlari i¢in etkilesimli versiyonlari sonucunda bir degerlendirme yodntemi olarak
aciklanabilir. Tasarimcilarin arayiiz tasarimlart i¢in prototip Uretmeleri, kullanicilarin beklentilerini karsilayip
karsilamadig1 yoniinde degerlendirme yaparak olumlu ya da olumsuz yonlerini tartigabilmeleri ve bunlara en iyi
¢Oziimii getirmeleri agisindan dnemlidir. Bu degerlendirmenin ilk asamalarinda prototipler iki boyutlu bir yontem
olan kagit ve kartonlar aracilig1 ile yapilirken, siirekli gelisen teknolojinin katkisi ile birlikte gergek tiriine yakin
aktif yazilimlara doniiserek daha etkili bir deneyim yasatmaktadir. Prototiplerin sagladig1 bu deneyim sayesinde
arayliziin eksik ya da yanlis yonlerini iyilestirerek kullanicilari olumlu yonde etkileyecegi diisiiniilmektedir. Arayiiz
tasarimlar1 i¢in prototip teknikleri, yiliksek etkilesimli (high-fidelity) ve diisiik etkilesimli (low-fidelity) olmak tizere
ikiye ayrilmaktadir (Sakman 2017: 230). Tasarimecilar arayiizlerin genel tasarimini ve temel kavramlarimi diisiik
kaliteli prototipler ile ortaya koyarak degerlendirirken, kullanilabilirlik testleri genellikle gergek iiriine benzeyen
dinamik yiiksek etkilesimli prototipler ile saglanmaktadir. Etkili deneyim yontemlerinin, sorunlarin ¢dziime
ulastirilmasi, yeni bir sorun olusup olusmadiginin test edilmesi ve tasarim siirecinin verimli bir sekilde ilerlemesi
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i¢in 6nemli oldugu sdylenebilir.

Diisiik etkilesimli prototipler, kagitlara yapilan ¢izimlerle iki boyutlu olarak detaylandirilmadan taslak ¢izimler
olarak aciklanmaktadir. Taslak asamasinda hizli sonuca varilan fakat kullanilabilirlik testleri asamasinda iyilestirme
yapilmas: gereken durumlarda oldukca vakit kaybi yasatan tasarimlar olarak da ifade edilmektedir. Diisiik
etkilesimli prototip tekniklerinde ayrintilara degil tasarimin genel bi¢imini olusturan bilgiyi en dogru sekilde
kullaniciya aktarmay1 hedefleyen bir anlatim sekli kullanilmaktadir. Diisiik etkilesimli prototiplerden biri olan dizin
kartlar1 da tasarim agsamasinda oldukc¢a yaygin olarak tercih edilmektedir. Her bir kart ile arayiiziin bir sayfas1 temsil
edilmekte ve sunumda diger sayfa kartlar1 arasinda manuel olarak miidahale ile etkilesim saglanmaya
calisilmaktadir. Storyboard tasarimlari olarak adlandirilan prototip 6rnekleri ise, kullanicilarin tiriini kullanirken
nasil ilerleyebilecegini gosteren ske¢ c¢izimleri ile olusturulmaktadir. Yiiksek etkilesimli prototipler islevsel ve
dinamik olmakla birlikte gorsel tasarimryla bitmis tasarima daha yakindir ve degerlendirilirken gercekei sonuglar
sagladig1 belirtilmektedir (Kaya Kaplan vd. 2015: 28). Bilgisayar tabanli prototipler olarak da bilinen yiiksek
etkilesimli prototipler herhangi bir arka yazilima ihtiya¢c duymadan belirli komutlarla gelistirilen tasarim araci
olarak aciklanabilir. Degerlendirme sonucunda iyilestirme yapilmasi gereken durumlarda hizli bir sekilde sonuca
ulasilabildigi gozlenmektedir. Tasarimcilar, arayiiz tasarimlarimi bilgisayar tabanli prototipler ile sunuma
hazirlayarak kendilerini daha iyi ifade etmektedir. Tasarimin genel goriiniimiinde isleyisin nasil olacagi, sayfa
tasarimlar1 ve gecisleri, bilginin dogru aktarilmast ve kullanicinin dogru yonlendirilmesi konularinda kullanicilara
etkili bir kullanic1 deneyimi yasatmis olacaktir. Bilgisayar tabanli prototipler sayesinde kullanicilar iiriiniin test
asamasinda aktif olarak bulunarak eksiklikleri erken tespit edebilmekte ve ihtiyaglarina gore gelistirebilmektedir.
Etkilesimli tasarimlarin merkezinde degerlendirme, geribildirim ve son derece islevsel sonuca varmak oldugu
¢ikarimi yapilabilir. Bu baglamda kullanicilarin soyut bir anlatimdan 6te ¢alisan fonksiyonel bir prototip tasarimi
ile bir fikrin teknik olarak uygulanabilirligini test etmek, bu siiregte sorulan sorulara cevaplar bulmak, alternatif
cevaplar arasinda segimler yapilarak en dogru, islevsel ve estetik deger bakimindan en iyi tasarim sonucuna
varilacagi sdylenebilir.

Bir Prototip Yazilimi Ornegi: Adobe Experience Design (XD)

Prototip tasariminin, tasarim siirecindeki en 6nemli adimlardan biri oldugu kabul edilmektedir. Farkli amaglarla
kullanilabilen birbirinden farkli tiirde prototip yazilimlari bulunmaktadir. Bu yilizden prototip hazirlamak icin
tasarimcilarin, duruma bagli olarak hem basit hem de gelismis prototip tasarimi saglayan programlar kullandiklar1
gozlemlenmektedir. Tasarimcilarin kullandigi bu programlar ¢ok detayli ve interaktif prototipler ile gercegine
neredeyse birebir uyan modeller hazirlayabilmektedir. Giinliimiizde prototip tasarimi saglayan Figma, Zeplin ve
Sketch gibi programlarin yanisira Adobe’nin 2016 yilinda ¢ikardigi yeni yazilimi Adobe Experience Design (XD)
yaziliminin; tasarim, kullanim kolaylig1 ve animasyon segenegi gibi sagladigi birgok imkan sayesinde tasarimci lar
tarafindan siklikla tercih edildigini sdylemek miimkiindiir. Adobe XD program arayiizii ve kullanim araglarinin,
diger Adobe yazilimlari ile benzerlik gosterdiginden dolayi tasarimcilar arasinda gabuk kabul gordiigii sdylenebilir.
Arayiiz tasarimcilarinin Adobe XD programi dncesinde web ya da mobil arayiizlere prototip olusturmak i¢in Adobe
Photoshop programini kullandiklar1 bilinmektedir. Fakat Adobe Photoshop ile hazirlanan tasarimlar aktif ve
kullanic1 deneyimi saglayan prototipler yerine JPEG formatinda ¢ikt1 alarak iki boyutlu ve manuel olarak sunumlar
hazirlama imkan1 vermektedir. Adobe XD, Design ve Prototype olmak iizere iki modiilden olusmaktadir. Design
modiiliinde tasarim araglari ile tasarim alan1 bulunurken, Prototype modiiliinde sayfa baglantilar1 ve sayfa gecisleri
saglayan etkilesimli 6zellikler bulunmaktadir. Kullanisl arag¢ paneli ve sade arayiizii ile oldukca kolay bir yapiya
sahiptir. Tasarimcilarin birgogunun Adobe yazilimlarini kullandig disiiniildiigiinde Adobe XD’nin igerdigi birgok
paneli kolaylikla kavrayabildikleri sdylenebilir. Adobe XD ile hazirlanan tasarimlarin Prototype sayfasinda
komutlar verilerek gegis animasyonlar1 ve sayfa baglantilar1 saglanirken istenen zamanda Preview sekmesinden
Onizlemesi yapilabilmektedir. Boylece daha sonra ¢ikacak problemlere zamaninda miidahale edilerek herhangi bir
karigiklig1 6nlemeyi ve en iyi sonuca ulagmay1 saglamaktadir. Prototip tasarimi tamamlandiginda tiim sayfalar PNG,
SVG, PDF ve JPEG formatinda disa aktarilabildigi gibi Share panelinden video ve link alma secenekleri ile de
disariya ¢ikti alinabilmektedir. Video segenegi ile tasarimci tarafindan programin kullanim esnasinda bir kullanim
videosu alinmakta, link secenegi ile bu linke sahip olan herkesin arayiiz tizerinde aktif olarak deneyim yagsamasini
saglamaktadir. Link alma panelinde herkes i¢in goriintiilleme, yorum yapma, tam ekran goriiniimii, sifre verme gibi
izinlerin oldugu goriilmektedir. Istege gore bu ozellikler belirlenerek alinan link kullanicilar ile
paylasilabilmektedir. Prototip tasarimi yapilan bir web sitesinin, duragan ve kalabalik gorsellerden olusan bir dosya
yerine aktif bir link ile sunulmasinin, karart olumlu yonde etkileme noktasinda oldukca yiiksek dneme sahip oldugu
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sOylenebilir.

Sonuc¢

Giintimiizde internetin diinya iizerindeki en yaygin kullanim alanina sahip kitle iletisim araci olmasi ile birlikte
gelisen elektronik cihazlar, giderek daha cok arayiiz tasarimlarina maruz kaldigimiz gercegini gostermektedir.
Teknolojinin hemen her konudaki bilgiye hizli erisimi saglamasi ve getirdigi kolayliklar dogrultusunda arayiiz
tasarimlarimin da kullanicilara bilgiyi dogrudan, kisa yoldan ve etkili bir bicimde kolayca aktarabilmesi
gerekmektedir. Bu baglamda arayiiz tasarimlarinin profesyonel tasarimcilar tarafindan, islevselligi gdz oniinde
bulundurularak tasarlanmasi olduk¢a onemlidir. Tasarimcilarin tasarladiklari arayiizlerin, uygulanacagi
platformlardaki goriiniimiini, isleyisini ve etkisini deneyimleyebilmesi, tasarimciya ilgiyi artirirken kullanicinin da
tasarim {iizerindeki fikrini olumlu yonde etkileyecek bir yaklasim olusturacagi diisiiniilmektedir. Bu baglamda
manuel yontemlerle hazirlanarak vakit kaybina sebep olan teknikler yerine bilgisayar tabanli prototip
uygulamalarmi tercih etmek, hizli sonuca ulasma konusunda yardimci olmaktadir. Ozellikle giiniimiizdeki
teknolojik imkanlar sayesinde gelistirilen Adobe XD gibi prototip tasarim uygulamalari, tasarimcilara kolaylik
saglamaktadir. Herhangi bir yogun yazilima gerek duymadan tasarlanan arayiizler, istenilen ortama aktarilarak
dinamik bir kullanic1 deneyimi yasatmaktadir. Prototip tasarimlar1 sayesinde tasarimeilar fikirlerini kullanicilara
islevsel olarak sunabilmektedir. Bu baglamda bilgisayar tabanli prototip tasarimi yazilimlarindan Adobe Experience
Design programinin sagladigi kolayliklar ve imkanlar dogrultusunda siklikla tercih edildigi sdylenebilir. Bu
dogrultuda; arayiiz tasarimlarinda karsilikli olarak beklentileri daha iyi kavrayabilmek ve en iyi sonucu ortaya
koymak i¢in prototip tasarimi ile kullanici deneyimi saglamanin olduk¢a 6dnemli oldugu sonucuna varilabilir.
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NDIL

USER EXPERIENCE IN INTERFACE DESIGN
PROTOTYPE DESIGN

Harun TURKMENOGLU
Dilek ATALAR

ABSTRACT

Today, with the rapid advancement of technology and the widespread of the internet, the most important subject that
enables communication between the users of the devices that enter many areas of our lives is their interfaces and
designs. In interfaces connected to the interactive design area, it is very important to increase user efficiency by
designing user-friendly interfaces by considering the user experience. The purpose of these interfaces is to deliver
information to the end user in the easiest possible way and to prepare a generally functional tool. The design and
functionality of the interface designs are improved by going through a certain trial period before reaching the end user.
For this, creating a prototype design is important to test the user experience. In this research, the importance of
prototype design for interface designs is explained. By testing the user experience of creating prototype design, it is
aimed to emphasize the importance of both designing the design before possible problems and directing the time for
reach the direct result.
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