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Etkilesimli Mobil Uygulama Tasarimda Kullanici1 Deneyimi (UX) ve Kullanicr Arayiizii (UI)
Gelistirme Siireclerinde Eskizleme Yontemleri

Sketching Methods in User Experience (UX) and User Interface (Ul) Development Processes
in Interactive Mobile Application Design

OZET

Tasarimda etkilesim kavrami insan ve bilgisayar arasinda olusan baglantinin gelismesiyle baslamistir. Bilgisayarin ardindan cep
telefonlarinin birer bilgisayara doniismesiyle akilli telefonlar ortaya ¢ikmustir. Telefonlarm giinlik hayatin i¢inde bulunmasi
insanlarin etkilesime girmesini kolaylagtirmistir. Boylece mobil tasarimlarin hem gorsel hem igerik hem de yazilim noktalarindan
iiretimi yogunlagsmistir. Mobil tasarimda kullanicinin verimli bir deneyim yasamasi i¢in deneyimin ve tasarimin basarili bir sekilde
planlanmas: gerekmektedir. Basarili bir mobil tasarim planlama siireciyle baslamaktadir. Bu planlama siirecinin ilk asamasi
eskizlerle ortaya c¢ikmaktadir. Eskiz ge¢misten giiniimiize farkli araglar ve yilizey kullanimlari agisindan zengilnlesmistir.
Genellikle ¢alismanin baslarinda sistem akisi kagit tizerine simgesel sekillerle aktarilir. Tasarimin goérsel baslangici boylece
gergeklestirilir. Mobil tasarimda farkli katmanlarda eskizler yapilmaktadir. Kullanic akisi eskizleri (user flow sketching), tel kafes
eskizleri (wireframing) mobil uygulamanin gorsel diizenlemesinin igerigin mimarisine kompozisyonun sayfa Uzerindeki
konumlarina odaklanmaktadir. Hedef kullanicilar tizerinden mobil uygulamalar1 hikdye resimleme (storyboarding) ¢alismasi ile
saglanmaktadir. Mobil tasarim islev ve gorsel bakimdan gesitli yonlerden gelistirilen bir ¢aligma oldugu i¢in birden fazla eskiz
yontemiyle kullaniciya hazirlanmaktadir. Bu ¢alisma eskizlemenin mobil tasarimdaki yeri ve islevi ile ilgili olarak eskiz tiirleri ve
eskizin tasarima katkilarmi degerlendirmektedir. Basarili bir mobil uygulama igin etkilesimin kullanici bakisiyla tasarlanmasi,
detaylarin bilingli bir sekilde degerlendirilmesi eskiz ¢alismalarinin degerli katksi saglabilecegi anlagilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: mobil tasarim, eskiz, tasarim.

ABSTRACT

The concept of interaction in design began with the development of the connection between humans and computers. Following
computers, mobile phones transformed into computers, leading to the emergence of smartphones. The presence of phones in daily
life has facilitated human interaction. Thus, the production of mobile designs has intensified in terms of visuals, content, and
software. For a user-friendly experience in mobile design, successful planning of both the experience and the design is necessary.
A successful mobile design begins with a planning process. The first stage of this planning process is sketching. Sketching has
become richer in terms of different tools and surface uses from the past to the present. Generally, at the beginning of the work, the
system flow is transferred onto paper using symbolic shapes. The visual beginning of the design is thus realized. Sketches are
made in different layers in mobile design. User flow sketches and wireframing sketches focus on the visual arrangement of the
mobile application, the architecture of the content, and the positions of the composition on the page. Storyboarding is used to
create mobile applications based on target users. Since mobile design is a work developed in various aspects in terms of function
and visuals, it is prepared for the user using multiple sketching methods. This study evaluates the types of sketches and their
contributions to design in relation to the place and function of sketching in mobile design. It is understood that sketching can make
a valuable contribution to a successful mobile application by designing interaction from the user's perspective and consciously
evaluating details.

Keywords: mobile design, sketching, design.
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1. GIRIS

Sanat ve tasarim c¢alismalarinda zihinde olusan fikir ve imgelerin iki boyutlu ortama kagit veya dijital
ekranlara aktarmi ile tasarimin ilk gorsel adimlari atilmig olur. Tasarimci 6nce bir fikirle baslar, fikirlerini
zihin diinyasinda gelistirilir ve gorsel nesnelere doniiserek cesitli arac ve gerecler vasitasiyla eskiz
caligsmasin {iiretir. Tasarim ihtiyaci 20. yilizyillda marka kavraminin ortaya ¢ikmasiyla 6nem kazanmustir.
Tasarim, seri iiretimde olan iireticilerin rakiplerinden kendilerini ayirt etmeleri i¢in gereklidir. 21. Yiizyilda
ise internetin ortaya ¢ikmasi bilgisayarlarin kisisel kullanimim saglamistir. Insanin elekronik arag geregle
iligkisinin gittikce artmasi bireysel kullanicilar i¢in zorlasmaya baslayinca insan ve bilgisayar arasindaki
etkilesimin nasil iyi hale getirilebiliecegine dair bilim alan1 olan insan bilgisayar etkilesimi dogmustur. Bu
alan bireylerin cesitli ara¢c ve gerecleri nast daha islevsel bigimde kullanabilecegi iizerine arastirma
yapmaktadir. Kullanilabilirlik testleri bu amagla bilimsel bicimde ¢ogunlukla laboratuvar ortaminda
incelenmektedir. Teknoloji ile iletisim ve ekonomi beraber biiylime firsati yakalamistir. Siire¢ igerisinde en
etkili gelisme akilli telefonlarin gelistirilmesiyle yasanmustir. Internet ortaminda bilgisayar ile yapilan
neredeyse tiim islemler akilli telefonlar tarafindan geclestirmektedir. Mobil araclar uygulama arayiiz
tasarimlari ile islendirilemektedir. Ekran araylizleri eglence, aligveris, ¢esitli isler icin kullanilmaktadir.
“Mobil uygulamalar 2025 yilinda diinya g¢apinda 149 milyar indirme sayisina ulasarak 2026 pazar
raporlamasi i¢in en son referans noktasini olusturdu (Lee & Elad, 2026).” Mobil uygulama tasarimlari
gelisimini siirdiirmekte ve biliylimektedir. Tasarim siire¢ olarak once diisiince ve fikirle baslamakta
ardindan bu fikirlerin goérsele donilismesi igin eskizler iiretilmektedir. Bu agsamada eskizler mobil tasarim
icin ¢esitlilik gostermektedir. Kagit iizerine veya dijital olarak kullanici akis1 eskizleri (user flow
sketching), tel kafes eskizleri (wireframing), hikaye resimleme (storyboarding) farkli agilardan mobil
tasarimi ele almay1 saglarken giiclii ve kullanilabilir bir tasarim olusturmak i¢in 6nemli bulunmaktadir.

2. ETKILESIMLI TASARIM VE MOBIL UYGULAMALAR

Etkilesim insanin g¢evresiyle olan iliskisinin bir sonucu olarak ortaya c¢ikmaktadir. “Birbirini karsilikli
olarak etkileme isi (tdk)” seklinde tanimlanan etkilesim kavraminin ¢ift yonlii “iki yonde veri akisina
olanak veren herhangi bir dizge (kelimeler.gen.tr, 2026)” olusu 6nemli iki noktasidir. Etkilesim kavrami iki
asama seklinde degerlendirildiginde ilk asamasi iki yonde veri akisi ile karsiliklilik, ikinci asama ise bu
karsilikliligin meydana ¢ikardig: etkileme isidir. Etkileme isi iki tarafta da degisikliklere yol agmaktadir.
Ozellikle gelisen makinalarla gesitli arayiiz tasarimlariyla etkilesime giren kullanici seklinde adlandirilan
birey ‘Insan Bilgisayar Etkilesimi’ (Human Computer Interaction) bilim alam tarafindan incelenmektedir.
Insan bir gorevi veya islemi yerine getirmek igini bilgisayar1 kullanmakta giris yaptig1 her bir verinin
bilgisayar tarafindan bir karsiligi bulunmaktadir. Kullanicinin bir gorev ile kargi karsiya gelmesiyle
etkilesimin tasarlanmasi gereksinimi dogurmustur (Sekil 1). “Etkilesim tasarimi (interaction design)
genellikle alanin yoOntemlerini, teorilerini ve yaklasimlarini tanimlamak i¢in kullanilan genel terimdir
(Sharp vd., 2019: 9)”. Kullanic1 konumuna gegen birey, tasarlanmis bir deneyimin en iyi sekilde sonug
vermesini beklenen tasarimlari beklemektedir. Kullanici deneyimi (user experience) kavrami da buradan
dogmaktadir. “UX ise sektorde meslegi ifade etmek icin daha yaygin olarak kullanilir (Sharp vd., 2019:
9)”. Her tiirli arayiizii olan {iriin ve sistem i¢in muhakkak bicimde bir tasarlama siireci bulunmaktadir.
Etkilesimli tasarim alaninda “(UI) User Interface (Kullanici Arayiizii), (UX) User Experience (Kullanict
Deneyimi), UXD: User Experience Designer, (Kullanici Deneyimi Tasarimcisi), UID: User Interface
Designer, (Kullanici Arayiizii Tasarimcist) ID: Interaction Design (Etkilesim Tasarimi) seklinde insan
bilgisayar etkilesiminin tasariminda g¢esitli tanimlamalar mevcuttur. Bu is boliimleri ile tasarimin kullanici
gbziinde en iyi deneyimi sunmasi en 6nemli amag kabul edilmektedir.

Organizasyonel ve

Gérev sosyal konular

Tasarim

’;f
Teknoloj

Sekil 1. Kullanici Deneyim tasarimi (Murray, 2010: 44)
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Taninmig bir kullanic1 deneyimi (UX) gurusu olan Alan Cooper (2018), giiniimiiz yazilimlarinin
cogunun yaklasik 20 yil oOnceki etkilesim hatalarindan muzdarip oldugu gergeginden
yakinmaktadir. Etkilesim tasariminin 25 yili askin bir siiredir var oldugu ve artik sektorde her
zamankinden ¢ok daha fazla UX tasarimcisinin oldugu goz oniine alindiginda, “neden hala durum
boyle?” demektedir. Yeni iriinlerdeki arayiizlerin 1990’larda gegerli kilinan etkilesim tasarimi
ilkelerine uymadigina dikkat gekmektedir. Ornegin, birgok uygulamanin “geri alma” secenegi
sunmak gibi en temel UX ilkelerini bile takip etmedigini belirtmektedir. Kendisi, “bu ihlallerin
bugiin yeni iriinlerde yeniden ortaya ¢ikmaya devam etmesinin agiklanamaz ve affedilemez”
oldugunu haykirmaktadir (Sharp vd., 2019: 2).

Cooper (2018) etkilesim tasariminin kullanici i¢in verimli bir yapida olmasi icin gecerli ilkeleri tamamen
uygulanamadigina ve 1990’lardan itibaren kullanilabilir bir tasarim i¢in belli ilkelerin gerekliligine dikkat
¢cekmektedir. Ancak tasarim siireglerinde geri doniislerle zaman alan ilkelerin uygulanmasi i¢in zaman ve
insan kaynagimin yeterli sekilde kullanilamamasi bir etken olabilmektedir. Alan Dix, Janet E. Finlay,
Gregory D. Abowd ve Russell Beale'in (2004: 260) yazdigi “Insan Bilgisayar Etkilesimi (Human-
Computer Interaction)” kitabinda, kullanilabilirlik ii¢ ilkeye ayrilmistir. “Ogrenilebilirlik (Learnability)
yeni kullanicilarin etkili bir etkilesime baslama ve maksimum performansa ulasma kolayligi, esneklik
(flexibility) kullanic1 ile sistemin bilgi aligverisinde bulunabilecegi yollarin ¢esitliligi, saglamlik
(robustness) hedeflere basariyla ulasilmasinin ve bu hedeflerin degerlendirilmesinin belirlenmesinde
kullaniciya saglanan destek diizeyi”dir. Ogrenilebilirlik yeni birseyi 6grenmenin yaninda eski bilgiyi yeni
bir sekilde yorumlama seklinde de degerlendirilebilir. Akilli telefon ©ncesi dokunmatik ekranlar
bulunuyordu. Insanlar cesitli panelleri yiizeyler iizerinden kumanda edebiliyordu. Ancak telefon ve
bilgisayar1 birlestiren bir telefonun dokunmatik kullanimi yeni yaklasimdi. Kullanicilarin gegmis
deneyimlerinin yeni karsilagilan ara¢ ve arayiizle ile yeni bir deneyime doniismesi s6z konusu olmustur.
Bilimsel bir bakis acisiyla sorularla Insan bilgisayar etkilesiminin kullanilabilrligi i¢in 6rnek sorular
asagidaki gibi olabilir. Bu sorular sorulabilecek onlarca farkli sorudan birkagidir.

1. Ogrenilebilirlik: Yeni bir kullanici arayiizde gezinmeyi ne kadar kolay &grenebilir?
2. Esneklik: Bir kullanici sistemle kag farkli sekilde etkilesim kurabilir?

3. Saglamlik: Kullanicilar hatalarla karsilastiginda onlar1 ne kadar iyi destekliyoruz? (Dix vd.,
2004: 260).

Nielsen kullanilabilirlik iizerine ¢alismakta olup konuyu on ilke ile agiklamaktadir (2024): Kullanicinin
etkilesime girdigi sistemi en verimli, etkin kullanmasi i¢in sistemin durum goriiniirliigii, sistem ile gercek
diinya arasindaki uyum, kullanici kontrolii ve 6zgiirliigii, tutarlilik ve standartlar, hata énleme: hatirlama
degil, kullanim esnekligi ve verimliligi, estetik ve minimalist tasarim, kullanicilarin hatalar1 tanimalarina,
teshis etmelerine ve gidermelerine yardimei olmak ile yardim ve dokiimantasyon ile desteklenmelidir.

Sistem durumunun goriiniirliigl ile tasarim, kullanicilara uygun bir siire iginde uygun geri bildirim
olmalidir. Yapilan islemler neticesinde gelisen durumlarla ilgili siirekli olarak bilgi akisi saglanmalidir.
Sistem tarafindan siirekli verilen bilgi akis1 sayesinde kullanicilar sistemin mevcut durumunu bilmeleri
sayesinde onceki etkilesimlerinin sonug¢larini 6grenir ve sonraki adimlar: belirlerler. Boylece dngoriilebilir
etkilesimler saglanirken kullanicinin tiriine ve markaya olan giiveni artirmaktadir. Sistem ile gercek diinya
arasindaki uyum ne kadar iyi ise sistem o kadar basarili goriilmektedir. Bu yoniiyle tasarim, kullanicilarin
giinliik dilini kullanmalidir. Sistemleri kullanicilar tarafindan yaygin bigimde kelimeler, ifadeler ve
kavramlar kullanilmalidir. Gergek diinya kurallarma uyulmali, bilgiler dogal ve mantikli bir sirayla
sunulmalidir. Kullanici kontrolii ve &6zgiirliiglinii hissetmelidir. Kullanicilarin yanlis yapma konusunda
telas duymadan yanlighikla islemler yapma riski gerceklestirebilirler. Ayrica istenmeyen islemi uzun bir
siirecten gecmek zorunda kalmadan sonlandirabilmeleri igin iptal secenegi olmalidir. Tutarlilik ve
standartlar saglanmalidir. Boylece kullanicilarin kelime, durum veya eylemlerle ilgili ayn1 anlama gelip
gelmedigini merak etmek zorunda kalmamasi gerekmekledir. Platform ve sektor kurallarina uyumlu bir
tasarmm anlayist benimsenmelidir. Hata dnleme kullanilabilirlik kriterlerinde dnemli bir yer tutmaktadir. Iyi
tasarimlarla sorunlarin bagtan olusmasini dikkatlice dnlemelidir. Hataya yol acabilecek durumlar1 ortadan
kaldirmak gerekmektedir. Kullaniciya islemi gergeklestirmeden 6nce bir onay secenegi sunulmalidir.
Hatirlama yerine tanima &geleri, eylemleri ve secenekleri goriiniir hale getirilerek kullanicimin hafiza
yiikiinii en aza indirmek gerekmektedir. Kullanicinin arayiiziin bir béliimiinden digerine bilgi hatirlamasina
gerek kalmamalidir. Tasarimi kullanmak i¢in gerekli bilgiler kolay sekilde arayiizde goriilebilmedir.
Ozellikle arayiizii kullanici tarafindan ydnlendirmeyi saglayan menii dgeleri sayfa iizerinde goriiniir olmali
veya gerektiginde kolayca erisilebilir olmalidir. Kullanim esnekligi ve verimliligi tasarima veya igerige
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uyarlamak gerekmektedir. Yeni veya acemi kullanicilarin 6grenmesinin beklenmedigi kisa yollarin
sunulmasi uzman kullanict igin etkilesimi hizlandirabilir; bdylece tasarim hem deneyimsiz hem de
deneyimli kullanicilara hitap edebilir. Kullanicilarin sik kullandigi eylemleri 6zellestirmelerine sistem izin
vermelidir. Tasarimin estetik ve minimalist bir bicimde arayiiz ¢alisiimalidir. Arayliizde ilgisiz ve icerikte
stirekli gortlmesi gerekmeyen bilgilere yer verilememelidir. Gerekli olmayan bilgilerin arayiizde yer
almasi ilgili bilgi birimleriyle rekabet eder ve bunlari goreceli olarak goriiniirliiglinii azaltabilir. Sistem
kullanicilarin hatalar1 tanimalarina, teshis etmelerine ve gidermelerine yardimci olmalidir. Gerekli oldugu
zaman sistem hata mesajlar1 sade bir dille ifade etmeli sorunu acikca belirtmeli ve yapici bir ¢oziim Onerisi
sunmalidir. Coziim onerileri yardim ve dokiimantasyon ile desteklenmelidir. Sistemin ek bir agiklamaya
ihtiyagc duymamas1 gerekmektedir. Bununla birlikte, kullanicilarin goérevlerini nasil tamamlayacaklarini
anlamalarina yardimci olmak i¢in dokiimantasyon saglanmalidir. Nielsen (2024) “nngroup” internet
sitesinde bir sistemin en iyi anlagilmasi i¢in yapilan sorularla konuyu derinlemesine incelemektedir.

1. Ogrenilebilirlik: Yeni bir kullanici arayiizde gezinmeyi ne kadar kolay &grenebilir?
2. Verimlilik: Kullanicilar gérevleri ne kadar hizli gergeklestirebilir?

3. Akilda Kalicilik: Bir kullanici sistemi uzun siiredir ziyaret etmediyse, arayiizii ne kadar iyi
hatirlayacaktir?

4. Hatalar: Kullanicilar kag hata yapiyor ve hatalardan ne kadar hizli kurtulabiliyorlar?

5. Memnuniyet: Kullanicilar arayiizii kullanmaktan keyif altyorlar m1 ve sonu¢lardan memnunlar
mi?”

Yukarida yer alan sorular sistemin kullanici tarafindan nasil bir deneyimle saglandigini tespit etmeye
dayalidir. Sistemi 6grenecek olan hedef kitle kullanicilaridir. Bu sistem i¢in 0grenilebilir, verim alinan,
akilda kalici, hata yapilabilen ve hatalardan 6grenilebilinen bdylece memnuniyet orani yiiksek olan bir
sistem tiretmek miimkiin olacaktir.

Son olarak, uluslararasi standart (ISO 9241) tasarima kullanilabilirligin katkilarimi1 asagida soyle
Ozetlemektedir:

a) Kullanicilarin verimliligini ve kuruluslarin operasyonel verimliligini artirmak;
b) Daha kolay anlagilir ve kullanilabilir olmasi, bdylece egitim ve destek maliyetlerini azaltmak;

c) Daha genis bir yelpazedeki yeteneklere sahip kisiler i¢in kullanilabilirligi artirmak ve bdylece
erigilebilirligi artirmak;

d) Kullanici deneyimini iyilestirmek;

¢) Rahatsizlig1 ve stresi azaltmak;

f) Ornegin marka imajini iyilestirerek rekabet avantaji saglamak;

) Siirdiiriilebilirlik hedeflerine katkida bulunmak (Alekvs.com, 2026).

Bir tasarim siirecinin basarili bir sekilde saglanmasi icin “kullanilabilir” bir yapida olmasi belli kriterler ile
saglanabildigi diislinlilmektedir. Bu sebeple de tiim tasarim siireglerinde subjektif bir yaklagimdan
kaginilarak ortak temalar {izerinde durulmalidir. “Kullanilan tasarim &gelerinin mesaji en yaratict ve en
basit anlasilacak sekilde anlatmas1 gereklidir (Oztiirk Gogmen, 2022: 69).”

3. ESKIiZLEME ve MOBIiL TASARIMDA ESKiZLEME

Eskiz, Fransizcadan dilimize ge¢en “mimari eserler ve resim i¢in ¢izimlerle yapilan 6n ¢alisma; taslak”
anlaminda sanat ve tasarim diinyasinda yapilacak sanat ve tasarim eserlerinin taslak halini anlatan bir terim
olarak kullanilmaktadir (Glncel Tirkge Sozlik, t.y.). Diisiincenin ilk imgesel yansimalart ile kagit ve
dijital ortamlarda iki veya ii¢ boyutlu sekilde gorsel bir diizenlemelerle eskiz yapilmaktadir. Tasarimda
birinci adim ¢aligilacak konunun aragtirilmasiyla basglamaktir. Bu arastirma projenin siiresiyle de orantili
sekilde genis bir zaman dilimini kapsayabilir. Ancak bir noktada bu arastirmanin daraltilmas1 ve elde
edilen verilerin 15181nda tasarimin ilk 6rnekleri olarak eskizleri diizenlenmesi ile gorsellestirilmesidir. Eskiz
asamasinda farkli tasarim yaklagimlariyla ilgili denemeler s6z konusu olur. Cesitli goriis aligverisleri ile bir
eskizden tasarima ilk hali verilir. Tasarim bu ilk hali ile kullanicilar tarafinda denenir. Kullanici
deneyimleri ile gerekli revizyonlarla tasarim siireci ilerletilerek tamamlanma asamasina kadar
getirilmektedir. Tasarimda eskiz asamasi projenin diisiince, fikir boyutundan ileriye tasiarak gorsel bir
biitiinliige ilerlemesi saglamaktadir. “Eskiz, gergekte var olan seylerin ya da hayal giicliniin gelistirdigi baz1
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iligkilerin soyut veya somut bigimde kagit lizerinde iiretimine dayanmaktadir (Yicel, vd. 2024: 110).”
Calismanin eskiz asamasi tamamlandigi takdirde tasarimda 6nemli bir asama kaydedilmekte bdylece
tasarimin son sekline dogru ilk adim saglanmaktadir.

Eskizleme yapilirken gesitli malzeme, teknik ve amag gibi nedenlerle calismanin gereklilikleri degisiklik
gostermektedir. Bu farkli eskiz yaklasimlari farkli bagliklarla agiklanmaktadir. Kagit Eskizleme (Paper
Sketching): Tasarim fikirleri en hizli ve kagit ve kalrmle gergeklestirilen maliyeti olmayan yaygin bir
yaklagimdir. Bu eskizleme yontemi genel olrak biitiin sanat ve tasarim tiretimlerinde bir fikri anlatmak bir
calismaya baslamak icin kullanilmaktadir. Bu yoniiyle en yaygin eskizleme yontemi olarak goriilmektedir.
Kullanic1 Akisi Eskizleri (User Flow Sketching): Birden fazla ekran igin yapilmasi planlanan tasarimlar
icinde sayfalar arasindaki gegislerin planlanmasi caligmanin akisinin planlanmasidir. Bununla birlikte
sayfalarin ana gecis aract butonlarin kompozisyondaki yeri ve kullanici adimlarini ok tasarimlariyla
birbirine baglandig1 kompozisyonlarin semalarinin diizenlenmesidir. Tel Kafes Eskizleri (Wireframing):
Mobil uygulama tasarimlarinda ¢aligmanin gorsel {iretimi kismina baglamadan kompozisyonun sayfa
iizerinde yerlesiminin tasarlanmasidir. Ayni zamanda calismanin bilgi mimarisini taraflarin gozlerinin
oniine sermekte bdylece tasarimin iskelet ¢izimlerinin olusturulmasidir. Hikdye resimleme
(Storyboarding): Tasarim c¢alismalarinda kullanicinin tasarim uygulamasinin  gercek hayatta nasil
kullanacagina dair fikir veren eskizleme yontemidir. Senaryo sayesinde {iriiniin nasil kullanilacagin1 adim
adim kullaniciya gosteren ¢izgi roman veya illiistrasyon tarzi eskizlerdir.

Mobil teknolojilerin gelisimi akilli telefonlarin bulunmasiyla baglamistir. Bilgisayar fonksiyonlarinin
kiigiik ekranlarla kismende olsa ¢alismasi s6z konusudur. Bilgisayar teknolojisinin kisisel kullanimda 6ne
ciktig1r 1990’11 yillar itibariyle gelismenin ilk adimlar atilmaya baglanmistir. “1993 yilinda IBM tarafindan
genel kullanim i¢in duyurulan ilk akilli telefon, hesap makinesi, diinya saati, takvim ve rehber gibi
ozelliklerle donatilmisti. 2002 yilinda piyasaya siiriilen BlackBerry Akilli Telefon, mobil uygulama
gelistirme alanindaki bir sonraki biiyiik basariydi ve eski adiyla Research In Motion Limited (RIM) olan
BlackBerry Limited tarafindan kablosuz e-posta yenilikci konseptiyle entegre edilerek Uretildi (Rajput,
2015).” Boylece gercek diinyada kullanilan araglar dijital ekranlara tasinmaktadir.

3.1 Kagit Eskizleme (Paper Sketching)

Bir fikrin diisiincenin aktarilmasinda en etkin ve en eski yontemlerden biri olan kagit {izerine kalem ile
fikirlerin diisiincelerin aktarilmasini saglamaktadir. Burada kompozisyonun tim &geleri calisma alan
icerisinde degerlendirilir. Bu degerlendirme yapilirken ¢alismanin genel hatlari, igerik ve kompozisyon
acisindan ilk gorsel diizenlemenin saglanamsimi icermektedir. Kagit iizerine c¢alismak tasarimci igin
diisiincesinin gorsel bir imge veya diizenlemeye doniistiigii alan bulmaktadir. Insanin okuma yazma
faaliyetinin gelismesiyle kagit ve kalemle iliskisi iletisimin saglandig1 en temel alandir. Tasarimer fikir
asamasindan gorsel liretme agasina geldiginde “el ile yapilan cizimler, taslaklar gorsel bir tasarim yapan
her tasarimecmin en 6nemli yardimcisidir (Ugar, 2019: 241).” Tasarimei arastirdigi zihninde yogurdugu
tasarim fikirlerini kagit tizerinde gorsel bir betimlemeye donistiiriir. Sekil 2’de bir mobil arayiiz
tasarrminin ilk eskizi bulunmaktadir. {1k tasarim fikirlerinin olusturulmasinda kagit iizerine yapilan eskizler
tasarimciya hizl bir ifade alan1 saglamaktadir.

Sekil 2. Kagit iizerine eskiz olusturma (Smashing Magazine, 2012)
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3.2. Kullanic1 Akisi Eskizleri (User Flow Sketching)

Interaktif arayiizle etkilesime giren kullamicilarin uygulama igerisinde nasil bir yol izleyeceklerini
belirleyen bir akis sunulmaktadir. Bu akig tasarimci, yazilimer igin bir rehber olusturmaktadir. Asagidaki
basit sema bir gorevin baslangicindan sonuna kadar belli kararlarla ilerleyen kullanicinin yapmasi greken
secimleri ve sarf edecegi eforun da izlencesi durumdadir (Sekil 3). Bu eskizler calismanin akisini
planlarken gorsel Ogenin nasil bir tasarima sahip olacagiyla ilgilenmemektedir. Ancak bir tasarim
nesnesinin ekran {izerinde bir aksiyonu nasil tetikleyecegini ve etkilesimi saglayacagini belirtmektedir.
Akisin dogru belirlenmesi tasarimda gerekli olacak gorsel diizenlemeyi de sekillendirecektir.

HAYIR

! 1
=1

v

SON

Sekil 3. Kullanict akist eskizi (User Flow Sketching) 6rnegi, 2026.
3.3.  Tel Kafes (Wireframing) Eskizi

Mobil tasarimda bir bagka dnemli bir eskiz yontemi ise tel kafes eskizleri (wireframing) ile yapilmaktadir.
Bu eskizde amag tasarimin kullanici akisinin belirlenmesinden sonra adim adim tasarima dogru sekillenen
calismanin diizenlenmesini saglamaktir. Tel kafes asamasinda belirlenen 6geler asagida siralanmaktadir
(Figma, 2026):

e  Ekran diizenleri

e  Gezinti ¢ubuklari

e  Kullanict deneyimi (UX) ve kullanicr arayiizii (UI) tasariminin bilegenleri
e  Etkilesimli 6geler

Ekran diizenleri, sayfa tasarimi kurallar1 ¢ergevesinde planlanmalidir. Bu planlama mobil tasarimda diger
iki boyutlu dijital ekranlara gore kiiciik bir yiizeyde tasarima izin vermektedir. Bu sebeple mobil tasarimda
ylizey kullanimi Onemlidir. Gezinti g¢abuklart smirli bir yiizeyde dolagim igin firsat saglamaktadir.
Tasarimin igerige gore gelistirilen tiim Ogelerin biitiinliikk i¢inde kullaniminin diizeni tel kafeste
belirlenmektedir.

Ekran {izerindeki yerlestirmeler tesadiifi degil mutlaka bir planlama sonucu olusturulmalidir. Mobil
tasarimda “ChatGPT, 2025 yilinda diinya ¢apinda 770 milyon indirme ile TikTok ve Instagram't geride
birakarak en popiiler uygulama oldu (Curry, 2026).” Open Al’nin 6nemli bir projesi olan ChatGPT nin tiim
ekranlarda kullinma uygun sekilde tasarladigi ve yaygin olan mobil uygulamasinin etkin bi¢imde
kullanildig1 goriilmektedir. ChatGPT tasarim ilkeleri ve akis semasi incelendiginde sade, net, agik gorsel
dili ve akis semasi dikkat ¢cekmektedir. ChatGPT ekranin kompozisyonunda okuma yoniine gore soldan
saga bir diizen goriilmektedir (Sekil 4). Diyaloga dayali bir akis oldugu i¢in cep telefonlarin mesajlagsma
gorsel diizeninin takip edildigi anlasilmaktadir. Yapay zeka uygulamasmnin sayfa diizeni ve
kompozisyonunda &zenli bir calisma ve genel belirlenen ilkelerin ¢izdigi c¢ergevenin tasarimin
olusturulmasinda kullanildig1 anlagilmaktadir.
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Sekil 4. ChatGPT ekran tasarimi, 2026.
3.4.  Hikaye Panosu (Storyboarding) Eskizi

Bir tasarim fikrinin gorsel bir hikdye seklinde anlatilmasina ve anlatilan gorsel hik&yenin sunulmasinda
kullanict deneyiminin etkisinin gorsel olarak izlenmesi saglanmaktadir (Sekil 5). Resimleme panosu,
hikaye resimleme, hikaye panosu olarak isimlendirilen “storyboard” ¢alismasi “1930’larin baslarinda Walt
Disney'deki film yapimcilart ve animatorler tarafindan kullanilan gorsel bir senaryo taslagi, birkac olayin
sirasini igeren senaryolari grafiksel olarak temsil etmenin bir yolu olarak kullanilirdi (Jacob, 2026).” Mobil
tasarimda kullanicilarin farkli senaryolar iizerinden tasarim asamasinda degerlendirilmesi ¢alisma ekibinin
konuyu giincel yasama entegre etmesi, kullanici profilinin secimleri agisindan degerlendirmesini de
kolaylastirmaktadir.

Hikaye panosunda kagit iizerine ve dijital ekran iizerine iki sekilde tasarim ¢alismasi yapilabilmektedir.
Farkli senaryo eskzileri yapilarak ¢alismanin denemeleri yapilmaktdir. Boylece etkilesimli mobil arayiiz
tasarimlarinda ekibin ortak bir bigimde tartisilabildigi cesitli senaryolarla uygulamanin kullanilabilirlik
acisindan gelisimi saglamaktadir.

Scenario: User is searching for Persona: New user, Lily
their desired artist community.

Step1: Opens app Step 2: Selects “Artit Selection” Step 3: Views “Artist Selection” page

User opens the spp and lands o7 the
home screen.

Sekil 5. Hikaye Panosu (Storyboarding) Eskizi Ornegi (Figma, 2026)
3.5.  Prototip olusturma

Bir tasarimin kullanici ile etkilesiminde maksimum verimi almak i¢in gesitli testlere gerek duyulmaktadir.
Bunlardan sonuca yakin en 6nemli adim prototip iiretmektir. Bu noktada tam olarak “Tamamen islevsel bir
sistem olusturmak yerine, dnce prototip olusturmak ve bu tasarim ¢éziimiinii (0nce tasarim ekibiyle, sonra
da tepkileri i¢in kullanicilarla) test etmek daha hizhidir, ¢iinkii insanlar genellikle somut tasarimlara ve
fiziksel maketlere veya kismi prototiplere tepki vermekte iyidirler (Murray, 2010: 44).” Prototip
olusturmada kagit modiillerden, diisiik ¢oziiniirliikli eskizlere veya simiilasyonlara kadar farkli formatlarda
deneme son tasarima kadar daha islevsel versiyonlarina dogru ve test etme dongiisiiniin tekrarlanmaktadir
(Sekil 6). Boylece tasarimin eksikleri kullanici géziinden tespit edilmektedir. Kusurlarin giderilmesi igin
testlerin hatalarin diizeltilmesi gerektigi kadar test yapilmas1 hedeflenmektedir.
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|

Sekil 6. Kagit mobil uygulama tasarim prototip tiretimi (kickstarter, t.y)
4, SONUC

Etkilesimli tasarimin giindelik hayatimizin en 6nemli parcast haline gelen akilli telefonlarla birlikte etki
alan1 artmistir. Akilli telefonlarin birer bilgisayar gibi islev gérmesi telefonun konusma ve mesajlagma
fonksiyonlarinin yaninda is, eglence, aligveris gibi gereklilikler i¢in bir arag haline gelmistir. Etkilesim
tasarim1 Onceleri teknolojinin gelismesiyle birlikte bireysel yasamimiza giren bilgisayar ve giindelik
islerimizde yardimci kiigiik, biiyiikk ev aletleri, ofislerde kullanilan fotokopi, tarayici gibi araglarin
kullanim iizerine ¢alismaktaydi. Ancak dokunmatik ekranlarin telefon ekranlarinda kullanim saglanmasi
onemli degisim saglamistir. Internet sitelerinden saglanan ¢evirimigi hizmetlerin mobil ekranlara tasinmasi
gerekmistir. Boylece mobil tasarimlar i¢in etkili bir etkilesim kurmak icin ¢esitli kurallar belirlenmistir.
Boylece etkilesimli tasarimin, tasarim asamalar1 ortaya ¢ikmustir. Tasarimda fikir ile baslayan siirecin
arastirma ve sonucunda eskizle gorsellestirilmesi s6z konusudur. Eskiz gorsellestirmenin ilk adimidir.
Kagit veya dijital ekranda iiretilen eskizler ekipler arasinda paylasilabilen, tartisilabilen birer poje ¢iktisina
doniismektedir. Mobil tasarimlarda kullanici akisi eskizleri (user flow sketching), tel kafes eskizleri
(wireframing), hikdye resimleme (storyboarding) eskizleri ile tasarimin protiplerinin iretilmesi ve
denenmesi ile tasarim tamamlanmaktadir. Basarili bir mobil tasarim i¢in kagit {izerinde baslayarak hem
gorsel kisminin hemde etkilesim kisminin eskizlerle ¢alisilmasi 6nem arz etmektedir.
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