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UI/UX: Tasarim Sistemleri Egitimi (ileri
Duzey)

Sitre: 1 Gun

Kurumsal Tasarim Sistemleri Egitimi Hakkinda

UI/UX: Tasarim Sistemleri Egitimi (ileri Dizey), dijital tirlinlerde ortak bir tasarim dili
olusturmak isteyen kurumsal ekipler icin hazirlanmis 1 guinlik uygulamali atélyedir. Program;
gorsel ilkelerin, yeniden kullanilabilir araytz bilesenlerinin ve ekiplerin basvurabilecegi
dokimantasyonun birlikte nasil ele alinacagini inceler.

Katilimcilar Figma Uzerinde renk, tipografi, ikon ve bosluk sistemleri olusturur; buton, giris alani
ve kart gibi bilesenlerin farkli durumlarini tasarlar. Tasarim kararlarinin gelistiricilere acik
bicimde aktariimasi, erisilebilirlik, farkli ekranlara uyum ve sistemin guncel tutulmasi da
egitimin kapsamindadir.

Kullanici arastirmasi, arayuz tasarimi ve prototiplemenin temelleriyle baslamak isteyen ekipler
Ul/UX Temelleri Egitimi programini inceleyebilir. Bu atélye, birden fazla Grtin veya ekibin
kullanabilecegi ortak tasarim yapisina odaklanir.

Egitim Sonunda Kazanilacak Yetkinlikler
e Tasarim sisteminin kapsamini ve kurumun dijital Granleri icin saglayacagi kullanim
alanlarini belirlemek.
e Renk, tipografi, ikon ve bosluk kararlarini tutarh bir gérsel dilde toplamak.
e Yeniden kullanilabilir araylz bilesenleri ve bunlarin farkli durumlarini tasarlamak.
e Tasarim kararlarini ekiplerin kullanabilecegi bicimde belgelemek.
e Erisilebilirlik ve responsive tasarim ilkelerini bilesenlere uygulamak.

e Cok markali yapilarda tutarlilik ile esneklik arasindaki tasarim kararlarini
degerlendirmek.

e Tasarim sisteminin benimsenmesi, guncellenmesi ve kullaniminin izlenmesi icin sirec
olusturmak.

Kimler Katilmah?
e UX/Ul tasarimcilari ve tasarim ekipleri.
e Frontend gelistiriciler.
e Uriin yéneticileri.

e Birden fazla dijital Grinde veya ekipte ortak araylz bilesenleri kullanan profesyoneller.
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Tasarim Sistemleri Egitimi icerigi

Tasarim Sistemlerini Anlamak

e Tasarim sistemi nedir ve dijital Grln gelistirmede neden kullanilir?
e Tutarlilik ve yeniden kullanilabilirlik ilkeleri.

e Klcuk araylz bilesenlerinden daha blyUk yapilara gecis.

Gorsel Tutarliik Olusturma

e Dijital Urtnlerde ortak bir goérsel dil kurma.
e Birden fazla ekibin ayni tasarim kararlarini uygulamasi.

e BuyUk ekiplerde tasarim koordinasyonunun ele alinmasi.

Figma ile Uygulamal Bilesen Tasarimi

e Renk paleti, tipografi, ikon seti ve bosluk sistemleri olusturma.
e Buton, giris alani ve kart gibi temel bilesenleri tasarlama.

e Bilesenlerin farkli durumlarini ve birlikte kullanimini degerlendirme.

Dokiimantasyon ve Ekip is Birligi

e Tasarim kararlari ve bilesenler icin anlasilir dokiimantasyon hazirlama.
e Gelistiricilerin bilesenleri kullanmasini kolaylastiracak aciklamalar olusturma.

e Tasarim, gelistirme ve Urln ekipleri arasinda is birligi yontemleri.

Erisilebilirlik ve Kapsayici Tasarim

e Arayuz bilesenlerinde erisilebilirlik ilkelerini degerlendirme.

e Farkli kullanici ihtiyaclarina uygun islevsel deneyimler tasarlama.

Esnek ve Responsive Yapilar

e Cok markall tasarim sistemleri icin stratejiler.
e Farkli cihaz ve ekran boyutlarinda goérsel tutarhhigi sirdirme.

e Ortak bilesenlerin degisen Urun ihtiyaclarina uyarlanmasi.

Tasarim Sisteminin Yonetimi

e Tasarim sisteminin ekipler tarafindan benimsenmesine yonelik yaklasimlar.
e Degisikliklerin ve glincellemelerin yonetimi.

e Sistemin kullanimini ve etkisini degerlendirme yéntemleri.

Tasarim sisteminin ¢evik Urtin ekiplerinin gunltk ¢alisma akisindaki kullanimini ayrica ele
almak isteyen kurumlar Agile UlI/UX Egitimi icerigini inceleyebilir.
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Egitim Katilim On Kosullari

Egitime katilim icin zorunlu bir 6n kosul bulunmamaktadir.
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