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IIBA® Uluslararasi Ekran Tasarimi ve
Kullanilabilirlik Egitimi

Sitre: 2 Gun

Ekran Tasarimi ve Kullanilabilirlik Egitimi Hakkinda

IIBA® Uluslararasi Ekran Tasarimi ve Kullanilabilirlik Egitimi, kullanici odakl tasarimin
temellerini ve kullanici deneyimi tasarim sUrecini ele alan 2 ginlik sanal sinif / online
programdir. Kullanilabilirlik problemleri ve yatirrminin geri déntsu, prototipleme teknikleri ve
gorsel tasarim prensipleriyle birlikte degerlendirilir.

Egitim; strateji, kapsam, yapisal tasarim ve iskelet tasarim katmanlarini kapsar. Kullanici
ihtiyaclarinin belirlenmesi, persona calismalari, mental model, kullanici senaryolari ve baglam
analizi; fonksiyonel ve icerik gereksinimleriyle iliskilendirilir. Bilgi mimarisi, etkilesim tasarimi,
menuU, navigasyon ve araylz tasarimi da mufredatta yer alir.

is analistleri, sistem analistleri, proje yéneticileri, takim liderleri ve yéneticileri ile kurumsal
mimarlar programa katilabilir. Scrum ekiplerinde Product Owner rolUnU Ustlenenler, is analizi
ve proje kapsam yonetimi bilgilerini gelistirmek isteyenler ile is analizi ekiplerini veya
sureclerini yoneten orta ve uUst kademe IT yOneticileri de hedef kitlede yer alir.

Ogrenme Basliklari

e Kullanici Odakli Ekran Tasarimi ve Kullanici Deneyiminin Temelleri

e Ekran Tasarimi / Kullanici Deneyimi Tasarim Sireci
Egitim Icerigi

Kullanici Odakh Ekran Tasarimi ve Kullanici Deneyiminin Temelleri

Kullanilabilirlik nedir?

Kullanici deneyimi nedir?

Kullanilabilirlik problemleri

Kullanilabilirlik yatirrminin geri dénds orani

Ekran Tasarimi / Kullanici Deneyimi Tasarim Sureci

e Strateji Katmani (Strategy Layer)

e Uygulamanin/Web sitesinin amacinin belirlenmesi
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Kullanici ihtiyaclarinin Belirlenmesi
Kullanici Profilleme / Persona Olusturma,
Persona Calismalari,

Mental Model Belirleme,

Kullanici Senaryolarinin Tanimlanmasi
Baglam Analizi (Context Analysis)

Kapsam Katmani (Scope Layer)
Fonksiyonel Gereksinimlerin (Functional Requirements) Belirlenmesi
Use Cases

icerik Gereksinimlerinin (Content Requirements) Belirlenmesi
Yapisal Tasarim Katmani (Structure Layer)
Etkilesim Tasarimi (Interaction Design)
Information Architecture (Bilgi Mimarisi)
Veritabani Bazli Duzenleme

Hiyerarsik DUzenleme

Dar-Derin (Narrow-Deep) vs

Genis-Sig (Broad-Shallow) Dizenleme
Hypertext Dlzenleme

iskelet Tasarim Katmani (Skeleton Layer)
Uluslararasi Tasarim Prensipleri ve Kurallar
Low Fidelity Prototyping

Sketching

Screen Mockups

Storyboards

Wireframing

High Fidelity Prototyping Widgets (Primary / Secondary Windows, Message Boxes,
Dialog Boxes, Tabs, Menus, Tool Bars, Command Buttons, Option Buttons, Check
Boxes, List Boxes, Text Boxes)

Etkilesim stilleri

Menu Selection

Form-Fill

Direct Manipulation

Anthropomorphic

Command Lines

Menu Tasarimi (Card Sorting)
Navigasyon Tasarimi (Navigation Design)
Araylz Tasarimi (Interface Design)

Gorsel Tasarim
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e Psikolojik Prensipler
e GoOrsel Tasarim Prensipleri

e Gorsel Tasarim ilkeleri

On Kosullar

Herhangi bir 6n kosul bulunmamaktadir.
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