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JBen Shneiderman: Ul tasariminda dikkate
SlosnL 2 alinmasi ger.ekep.ter.nel ilkeleri ve yaklagimlari
tanimlayan ilk bilim insanlarindandir.

JdUX ve etkilesimine 6nemli katkilari olmustur.

dTasarim prensipleri ve farkli Ul dizeylerini
tanimlayarak, kullanicilarin sistemlerle daha etkili
etkilesimde olmasini saglamistir.

Designiné the User Interface

Strategies for Effective Human-Computer Interaction

Shneiderman ¢ Plaisant * Cohen * Jacobs ¢ Elmqvist

P Pearson

Designing the User Interface: Strategies for Effective Human-Computer Interaction (6th Edition)
https://ixdf.org/literature/article/shneiderman-s-eight-golden-rules-will-help-you-design-better-
interfaces#8 golden_rules_of_interface design-0



Human-Computer Interaction (HCl): Ilk Donemler
Gorev —Merkezli Model (Task-Oriented Model)

A ilk HCU arastirmalarinda dlciimler performansini saglamak izere insan
faktorleri psikoloji modeli (human factors psychology model) standartlarina

dayanmaktaydi .
Herhangi bir kullanici

¢ bir gorevi-isi (task) ne hizda tamamlayabilir?

s*kac gorevi- isi (task)

JBu Olctiimler araylz
glinimuzde de temel

pasarili olarak tamamlayabilir? Ka¢ tanesinde hata yapar?
cullanilabilirliginin (interface usability) olcimd icin

kavramlardir.

JHCI arastirmalarinda Gorev —Merkezli Model olarak adlandiriimaktadir.

** Bu modelde metrikler: gdrevin dogrulugu (task correctness) , zaman performansi (time
performance) , hata orani (error rate) , 6grenme stiresi (time to learn), belli bir siire tutma

(retention over time)

, kullanici memnuniyetini ( user satisfaction) icerir.



Gorev —Merkezli Model Ornekleri
Micro-HCI (Shneiderman Siniflandirmasi 2011)

JGorev odakli modellere ait metrikler endUistriyel organizasyonlara ait
standartlar tarafindan uygulanmaktadir.
**National Institute of Standards and Technology (United States)
**International Organization for Standardization (I1SO).

Bu metrikler glinimizde de yaygin ve iyi tanimlanmis olarak kullanilmaktadir.

s*Fakat bilgisayarlarda kullanildiginda, sadece belirli gorevlere (tasks) boliinmenin oldugu
durumlarda uygundur.

v'Bu spesifik gorevler nicel olarak ve ayrik bicimde olclebilirler.

JAmac, iyi-tanimlanmis metrikleri ve teknikleri kullanarak , kullanicinin
tecrubesinin gelistiriimesi ve boylece gorev ve zaman performansinin
gelistirilmesidir.

**Shneiderman tarafindan micro- HCI olarak siniflandiriimaktadir.



Macro-HCl (Schneiderman Siniflandirmasi-2011)

AGinlimiizde pek cok HCI uygulamalarinda 6nemli olan

motivasyon, isbirligi, toplumsal katilim, gtiven, empati
(motivation, collaboration, social participation, trust, and empathy) gibi olcitlerdir.
Mevcut metrik ve metotlari kullanarak belirlenemez.

Ayrica toplumsal diizeyde etkiler (societal-level impacts ) gibi daha kapsamli arastirmalar
da onem kazanmaktadir.

J Yukaridaki dlcimlerin cogu insan faktérleri psikoloji modelini kullanarak laboratuvar
ortaminda olculemez.

AGorev performansindan (task performance) ziyade memnuniyet (enjoyment) onemli

oldugu icin, klasik metrikler istege bagli olarak yeni bir teknolojinin kullaniminda uygun
olmayabilir.



Macro-HCl (Schneiderman Siniflandirmasi-2011)

dLaboratuvarda belirlenemeyen 6lcim orneklerinden birkaci:

v'"Memnuniyet (enjoyment) ve duygusal (emotional) kazanimlarin élcimi nasil

S‘GCH‘ gerceklesecektir?
v'Yaptigl isten memnun mudur? (Job satisfaction? )

v'Toplumsal olarak duygulanma olusuyor mu? (Feeling of community?)
v'Hayatin misyonunu d6lcmek mimkin ma? (Mission in life?)

AVaka calismalari (case studies), gbzlemler (observations),
roportajlar(interviews), veri gunlukleri (logs) gibi yaklasimlar yeni sosyo-
teknik sistemlerin basarilarinin anlasilmasini saglayabilir.

JdComputer-Supported Cooperative Work (CSCW) arastirma alani,
bilgisayar kullanimini psikolojik bakis acisina gore, sosyolojik bakis acisina
gore daha fazla resmeder.

*»Boylece laboratuvar calismalarinin kontrolliinden ziyade, alan lizerinde daha fazla
gozlem yapilmasina odaklanmis olur.



Arayuz Tasarimi: Storyboarding &Prototyping

dKullanicilardan ve dnceden gelistirilmis araytzlerden gerekli bilgiler
alinir.

Bilissel modeller (Mental Modeller) belirlenmistir ve kullanicilar
Personas olarak rol almaktadir.

JKullanici Senaryolarina uygun tasarimlar hedeflenir .
dTasarima baslanir.



Insan kontroliintin yuksek diizeyde oldugu, bilgisayar otomasyonun yiiksek
oldugu iyi tasarlanmis teknolojilerle, insan performansi artirilarak genis kapsamili
uygulamala tasarlanabilir.

insan Merkezli Yapay Zeka (HCAI) Ben Shneiderman 2020

Insan performansini artirmak amaciyla yiksek diizeyde insan kontroli ve yiiksek
dizeyde bilgisayar otomasyonu ile nasil tasarim yapilacagi,

Tam insan kontrollinin veya tam bilgisayar kontrolinin gerekli oldugu durumlarin
nasil ayirt edilecegi,

Asiri insan kontrollUnin veya asiri bilgisayar kontroltntn tehlikelerinden nasil
kacinilacagini aciklastirilmahdir.

HCAI'nin hedefi, Glvenilir, Saglam ve Glvenli (Reliable, Safe & Trustworthy- RST )
tasarimlarin Uretimini artirmaktir.

Bu hedeflere ulasilmasiyla, insanin 6z yeterliligi (self-efficacy), ustaligi (mastery),
yaraticiligi (creativity,) ve sorumlulugu (responsibility) desteklenecektir; insan
performansi nemli dlctde artacaktir.



Aktivasyonun (Action) Secimine Karar Vermede
Otomasyon Duzeyleri

HIGH 10. The computer decides everything, acts autonomeously, ignoring the human.
. informs the human only if it, the computer, decides to
. informs the human only if asked, or
. executes automatically, then necessarily informs the human, and

. allows the human a restricted time to veto before automatic execution, or

9
8
7
&
5. executes that suggestion if the human approves, or
4. suggests one alternative

3. narrows the selection down to a few, or

2. The computer offers a complete set of decision/action alternatives, or

LOW 1. The computer offers no assistance: human must take all decisions and actions.

R. Parasuraman Thomas B. SheridanThomas B. Sheridan. (2020). A model for types and levels of human
interaction with automation. EEE Transactions on Systems Man and Cybernetics - Part A Systems and
Humans 30(3)



Ucretsiz Arayiz Tasarlama Araclarni

https://cpoclub.com/tools/best-mockup-tools/

Figma — Best for collaborative interface design

. Visme — Best mockup tool for generating packaging and print designs

. Mockplus — Best for effective collaboration amongst product & technical stakeholders
. Marvel — Best for streamlining design feedback processes

. MockFlow — Best mockup tool for mobile application focused product managers

. UXPin — Best for generating mockups based on existing websites or applications

. Justinmind — Best for designing responsive website mockups

. Fluid Ul — Best mockup tool for building link-connected prototypes

. Wondershare Mockitt — Best mockup tool for preparing visual flowcharts and mind maps
10. Axure — Best mockup tool for implementing interaction events and conditional logic

11. Moqups — Best mockup tool for UX research & mind mapping

12. Smartmockups — Best mockup tool for packaging and apparel

13. Mockuuups Studio — Best for generating Android and iOS mockups

14. Lucidchart — Best mockup tool for defining product roadmaps and customer buying journey
15. Framer — Best mockup tool for creating interactive designs

https://colorlib.com/wp/bad-websites/
An extensive collection of bad websites with the worst designs, user experience, slow loading and poor readability.
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Shneiderman 8 Altin Kurall
Strive for Consistency

1. Tutarhihga Onem Verilmesi

Uygulama kullanicisinin is akislari boyunca benzer durumlarda ayni tasarim
kaliplarini ve eylem dizilerini kullanmasidir

Renklerin, tipografinin ve terminolojinin dogru kullanimidir (Stil Kilavuzu).
Kullanicilarin bildigi tek tGrun bu degildir.

Bircok baska uygulamadan fikirler edinir ve zihinsel modellerini buna gore olusturur
(Desen Kilavuzu).

Kullanicilarin bir uygulamada daha kolay gezinmelerini ve hedeflerine cok daha hizli
ulasmalarini saglayan tutarli, tahmin edilebilir kullanici araylzleri olusturmak
onemlidir.

Her yerde ayni sekilde calisan, ayni gortinen ve ayni kelime dagarcigini kullanan
kullanici araylzu ogeleri, iyi bir tahmin edilebilirlik saglar (Bilesen Kiatuphanesi) .

https://www.uxmatters.com/mt/archives/2022/10/applying-
the-8-golden-rules-of-user-interface-design.php
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Shneiderman 8 Altin Kurali -2 :
Seek Universal Usability

2. Evrensel Kullanilabilirligi Hedeflenmesi

Bir Ul tasarimini tim yeni kullanicilar uygulamada sorunsuz bir sekilde
kullanabiliyor ve hedeflerine hizli bir sekilde ulasabiliyorsa iyidir.

Uygulama tasarlarken yalnizca bir hedef kullanici grubunun ihtiyaclarini
dikkate alinmaz; Ul tasarimi ancak tim yeni kullanicilar uygulamayi
sorunsuz olarak kullanabiliyor ve hedeflerine hizli bir sekilde
ulasabiliyorsa iyidir.

Hem yeni hem de eski olup siteyi yeniden kullanmaya baslayanlar
olabilir.

Kullanicilar farkli yaslarda veya farkli kiltirlerden olabilir.

https://www.uxmatters.com/mt/archives/2022/10/applying-
the-8-golden-rules-of-user-interface-design.php
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Kullanici araylizlerinize ipuclari (ToolTips) eklemek faydalidir.

Grafiksel kullanici araylizu bileseni, kullanici uygulamadaki bir 6genin lGizerine
geldiginde gorunur ve belirli bir Ul 6gesini aciklar.

Baglamsal bir yardim bicimidir; yeni kullanicilar bir uygulamada yolunu bulur.



Shneiderman 8 Altin Kurali-3:
Offer Informative Feedback

3. Bilgilendirici Geri Bildirimi Sunulmasi
lyi tasarlanmis bir Ul, kullanicilari eylemlerinin sonuclari hakkinda bilgilendirmelidir.

Geri bildirim, dnemsiz veya az gerceklesen aktiviteleri de bile icermelidir. Kullanicilar,
belirli bir eylemi gerceklestirdikten sonra ne oldugunu anladiklarindan emin olmak
isterler.

Sistem, kullanicinin gerceklestirdigi her eyleme, kullanicinin anlayabilecegi bir sekilde
yanit vermelidir.

Kullanici bir sey icin beklemek zorunda kalirsa, ne kadar stire ve neden bekledigini
bilmelidir.

Kullanici yanls bir sey yaparsa, bir uyari gosterilmelidir.

Site haritasl karmasik ise, kullanicilara yol bulmalarina yardimci olmak icin
breadcrumb navigasyon saglanmalidir.

https://www.uxmatters.com/mt/archives/2022/10/applying-
the-8-golden-rules-of-user-interface-design.php
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Navigasyon menusu ogeleri baglanti seklinde olmalidir; boylece kullanici
bu konumlara kolayca gidebilir.
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Shnedierman 8 Altin Kurali -4:
Design Dialogue to Yield Closure

4. Kapanisi Saglayacak Diyalog Tasarimi

Kullanicinin birka¢c adimdan olusan bir gorev tamamlamasi gerektiginde, stirecin
sonunda uygun bir mesaj verilmesi gerekir.

Boyle , kullanicinin bir streci tamamladigini bilir.

Farkli mesaj sekilleri, tesekktir mesajlari, dogrulama mesajlari ve 6zet mesajlari
olabilir.

Mesajlar grup olarak ta gorintulenebilir; boylece kullanici stirecin basinda,
ortasinda ve sonunda oldugunu bilir.

lyi mesajlar kisa, aciklamasiz ve acik olmalidir. Kullanici hata yaptiginda olumsuz
bildirim yapilmaz. . "Yanlis adres girdiniz" yerine "Litfen dogru adresi girin"
mesajl verilir.

https://www.uxmatters.com/mt/archives/2022/10/applying-
the-8-golden-rules-of-user-interface-design.php
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Shneiderman 8 Altin Kurali -5: Prevent Errors

5. Hatalarin Onlenmesi
Ideal Ul, kullanicinin hata yapmadig bir arayuzdur.

Kullanici tim sirec¢ boyunca sorunsuz ve kesintisiz bir sekilde
yonlendirilmelidir.

Kullanici cesitliligi ve sayisinin coklugu nedeniyle bunu basarmak zordur.

Kullanicilarin sagladigi verileri dogrulamak ve yanlis girdikleri bilgiler hakkinda
mesajlar gostermek yerine, gerceklestirilecek gérevler onlar icin
kolaylastirilmalidir.

Hatalarin olusma riski en bastan en aza indirilebilir.
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Kullanicinin bir tarih belirtmesi gerektiginde, 30 Subat gibi var olmayan bir tarihi
girmesine izin verip ardindan bir hata mesaji gosterilmesi dogru degildir.
Kullanici sadece dogru bir takvimde bir tarihe tiklayarak tarih segcmelidir.



Shneiderman 8 Altin Kurali -6 :
Permit Easy Reversal of Actions

6. Islemlerin Kolayca Geri Alinmasina Izin Verilmesi

Uygulamayi kullanirken, kullanicilar kendilerini rahat hissetmeli ve islemleri
Uzerinde kontrol sahibi olmalidir.

Bu, mevcut bir islemi iptal etme veya geri alma ve yineleyebilmedir.

Geri alinamayan islemler kullaniciyi yildirir; bazen uygulamanin  kullanilmasi
birakilir.

Pek cok uygulamada kullanimlari test edilmis bir dizi baglanti / button:
Back—Onceki sayfaya veya ekrana donulur.

Cancel—Bir gorevin veya cok adimli bir islemin birakilmasidir.
Close—Mevcut goérinimun kapatilmasidir.

Undo—En son islemin geri alinmasidir.

Redo—Ilgili islemin yinelemesidir.

Undo ve Redo birlikte, kullanicinin degisikliklerini sirayla geri almasina ve ¢cok
ileri giderse yinelemesine olanak tanur.



Pretius. Built Smarter: Strategic merger as an answer to modern challenges
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Back to all blogposts
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Shneiderman 8 Altin Kurali -7 :
Keep the User in Control

7. Kullanicinin Kontrol Altinda Tutulmasi

Kullanicilar uygulamada gezinirken, kontrol sahibi olmali ve kendi iradesiyle
kullandiginin farkinda olmalidirlar.

Kullanici uygulamayi istedigi sekilde kullanabilmeli ve Ul ‘yi ihtiyacina gore
Ozellestirebilmelidir.

Ul 6gesi, uygulamada mutlaka gerekli degilse, kullanici gecici olarak devre disi
birakabilir ya da tamamen kaldirabilir.

Ornek olarak, acilir bildirimleri sessize alma veya ortadan kaldirma verilir.

https://www.uxmatters.com/mt/archives/2022/10/applying-
the-8-golden-rules-of-user-interface-design.php
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Shneiderman 8 Altin Kurali-8 :

Reduce Short-term Memory Load

8. Kisa Sureli Hafiza Yukinun Azaltiimasi

Insanin kisa suireli hafizasinda bilgi isleme yetenekleri iyi degildir.

Ul asiri uzun eylem dizileri icermemelidir.

Kullanicinin gerekli olanlar disinda bilgi hatirlamasi gerekmez.

Hafiza yukinu azaltmak icin belirli davranislar metinsel ve gorsel olarak yonlendirilir:
Ornegin, yonlendirmeler kullanicinin belirli bir alana ne yazmasi gerektigini gdsterebilir.

Kullanicinin dikkatini cekmek ve belirli bir eylemi gerceklestirmesi icin oklar veya diger
isaretler kullanilabilir.

Ayni verinin farkli formlarda girilmesi engellenmelidir.
Veriler mevcutsa ilgili alanlar otomatik olarak doldurulmalidir.
Hatirlama yerine tanimaya giuvenilmelidir.

Her giris yapildiginda sifre girilmesi zorunlu tutulmamalidir. "Beni hatirla" onay kutusu
eklenmelidir.

https://www.uxmatters.com/mt/archives/2022/10/applying-the-8-golden-rules-of-user-interface-design.php
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