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Arayiizlerde Hacim ilham: Yaratic1 UI Tasarim Konseptlerinde 3 Boyutlu
Grafikler?

Birsen Ceken”

Semih Delil™

Ozet!

3B grafiklerin mobil ve web arayiizlerine kullanimi, 6zel beceriler ile sanatsal bir géz
gerektiren zor bir istir. 3B gortintiiler yapilart geregi dikkat ¢ekici ve genellikle fotogergekei
goriiniir, bu da kullanic1 arayiizii tasarimi i¢in biiyiik bir avantajdir. Bu avantaj -eger iyi
kullanilirsa- arayiizlerin hedef kullanici kitlesi tarafindan daha verimli kullanilmas: ve akilda
kalmasina olumlu etki edebilmektedir. Bu bilgiler 1s1ginda ¢alismada, kullanici araytizii
tasariminin 3B grafikler kullanan web sitesi ve mobil uygulama arayiizleri incelenmis ve

kullanic1 deneyimine katkisi degerlendirilmistir.
Anahtar Kelimeler: Arayiiz tasarimi, 3B grafikler, kullanici deneyimi, mobil uygulamalar

Volume Inspiration in Interfaces: 3D Graphics in Creative Ul Design Concepts

Abstract

The use of 3D graphics in mobile and web interfaces is a difficult task that requires
special skills and an artistic eye. 3D images are remarkable in nature and often look
photorealistic, which is a great advantage for user interface design. This advantage - if designed
correctly - can positively affect the more efficient use of interfaces by the target user group and
their memory. In the light of this information, the website and mobile application interfaces of

the user interface design using 3D graphics were examined and their contribution to the user

experience was evaluated.

Key Words: Interface design, 3D graphics, user experience, mobile applications
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Giris

Bugiin ekranlar lizerinde kullandigimiz arayiiz tasarimlari tarihteki ilk insan makine
etkilesimlerine kadar dayanmaktadir. Aydinlanma doneminden beri hizli bir sosyal degisim
icinde bulunmaktayiz. Bilimsel devrimler, sanayi devrimi ve Fransiz Devrimi gibi gelismeler
onemli sosyal degisimleri beraberinde getirmistir (Coskun 2020:55). Birinci Sanayi Devrimi,
18. yiizyllda buhar giicliniin kullanilmasi ve {iretimin mekanizasyonuyla baglamistir
(desouttertools.com, 2021). Makine kelimesinin bir¢ok farkli anlami1 vardir, ancak en sik, belirli
bir isi yapmak i¢in elektrik veya gaz gibi bir kaynaktan gelen giicii kullanan birkac hareketli
parcaya sahip bir cihazi veya ekipman parcasini tanimlamak ic¢in kullanilir (Macmillan
Dictionary, 2018). Sanayi devrimi ile hiz kazanan makinelesme ve insan makine iligkisi
beraberinde insanin makinelerle olan iletisimini de baslatmistir. Bir makine ve insanin
etkilesimi s6z konusu oldugunda insanin makineye komut verebilmesi i¢in bir girdi verdigini
komutun ya da emirin sonuglarini gosteren bir gosterge olarak da bir ¢ikti olmasi

gerekmektedir.

CALISMA ORTAMI

Sekil 1 Insan makine etkilesimi

Insanlar makinelerle konusamadigi icin bu iletisim makine ve insan arasinda
gostergelerle saglanmaktadir. Isin, akisin ya da sonucun makine iizerindeki dili ya da sesi

gostergeler olarak tasarlanmistir. Kullanici ¢cogu zaman bu gostergeler lizerinden makinenin
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isleme siirecine ya da isin sonuglara ulasmaktadir. Giiniimiizde bu yaklasim ¢ogu makinede

hala devam etmektedir.

Makineler ile insan arasindaki iletisim gostergelerin yaninda makineye hiikkmetmek icin
kullanilan kollar diigmeler veya vanalarla da alakalidir. Tarih 6ncesinden baslayarak, insanlar
her zaman araglar1 kendi ihtiyaglarina gore tasarladilar. Bu nedenle, tarih oncesinden 19.
ylzyilla kadar gegen slire sezgisel veya Dbilingaltt ergonomi donemi olarak
adlandirilabilmektedir (Charytonowicz 2009). Bir makineye hilkmetmek i¢in insanin uzuvlari
ile kullanabilecegi girdi mekanizmalar1 olmasi gereklidir. Bir Insan Makine Arayiizii (HMI),
bir operator / kullanici ile makine / cihaz arasinda bilgi aligverisine izin veren bir makine veya
cihazin pargasi olarak tanimlanabilir. Bir insan makine arayiiziinde, (1) kontrolcti / giris iinitesi,
(2) ekranlar veya diger c¢ikis cihazlari ve (3) genellikle hem donanim hem de bilgisayar
yazilimindan olusan bir i¢ yapi1 olan ii¢ pargadan olusur (Flaspdler ve digerleri 2009). Ayni
zamanda bu girdi aygitlarinin insanin anatomisine uygun sekilde tasarlanmalidir. Bir kolun bir
diigmenin insan kolu parmagi ile kullanilabilir ve erisilebilir olmas1 gerekmektedir. Bu sayede
insan makine etkilesimi dogru bir sekilde saglanabilir. Bir otomobili ya da bir makineyi
kullanmak i¢in makinelerin insan ergonomisine uygun olarak tasarlanmasi gerekmektedir.

Bunun nedeni insanin anatomik olarak var olan sinirliliklaridir.

Gorilintli 1 Tren sinyalizasyon makinesi
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Gostergelerden Ekranlara Gecis

Bilgisayarlarin ofislerden ¢ikip evlere girmesi uzun bir siireci kapsamustir. Ilk

orneklerine yazilarak komut verilen bu cihazlarin evlere gelmesi araytiizlerinin grafiksel olmasi

ile hiz kazanmustir.

Goriintii 2 11k kisisel bilgisayarlardan olan IBM PC

Kisisel bilgisayarlardaki kullanici arayiizleri tipik olarak MS-DOS'ta oldugu gibi bir
komut satir1 tarafindan ¢alistirilabilmekteydi. Bu ¢ok verimli bir kullanici arayiizii gibi goriinse
de kullanicinin onunla nasil etkilesim kuracagini aktif olarak 6grenmesi gerekmektedir, ¢linkii

belirli komutlarin dogru s6zdizimi kullanilarak yazilmasi zorunludur (Prototypr.io).

Cediv Ju

C siirficiisiindeki birim WIN?3
Birim Seri Humarasi 3C16-380%
C:\ dizini

[ TEMP] [PROGRA™1] [WINHDOWS] AUTOEXEC.BAT WIHDOW™1.BMK
COMMAND . COH AUGTOT.DAT SCAHDISK.LOG COHFIG.SYS

6 dosya 2. 164.548 bayt

3 dizin 334.409.728 bayt bof

'\ windows

Bozuk komut veva dosya adi

£y

Goriintii 3 MicroSoft firmasinin isletim sistemi olan MS-DOS
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Bunu fark eden yazilimcilar, mihendisler ve tasarimcilar glinimiizde halen
kullandigimiz ekran {iizerindeki grafiksel kullanici arayiizlerinin temellerini atmiglardir.
Kullanicilarin klavye, fare ya da dokunmak aygitlar ile etkilesime gectigi bu arayiizler hizla

benimsenip ve yeni bir arayiiz tasarimi ¢aginin baslamasina neden olmustur.
Ekran Arayiizlerinin Hizh Gelisimi

Insan merkezci ve insanin sinirliklar gergevesinde bir bilgisayar ile komut iletisimine
gegmenin sinirliliklart her zaman olmustur. Bakmak, gérmek, komut vermek ve ¢ikt1 (sonug)
almak bu siirecin en basit ve en temel dongiisiidiir. Grafik Kullanic1 Arayiizii (GUI) ortaya
cikmadan 6nce, kisisel bilgisayar kullanmak zor olmustur. Herhangi bir sey yapmak i¢in, bir
komut satir1 arayiiziine metin komutlar1 yazilmasi gerekmektedir. Yazmak i¢in her zaman dogru
komutu bilmek, eger bir yazim hatas1 yapilirsa biitiin siirecin bastan baslamasi1 gerekmektedir.
Grafiksel arayiizlere gegis ile bu sorunlarin cogu ortadan kalkmistir. Genis bir tabir ile bugiin

cihazlarimizda bu kadar ¢ok zaman gegirmemizin ana nedenlerinden biri grafiksel arayiizlerdir.

Goriintii 4 Ilk grafiksel bilgisayar arayiizii olan Xerox Star

Grafiksel kullanici arayiizlerinin baslangi¢ hikayesi 1970'lere kadar dayanmaktadir.
Grafiksel arayiiz tanimima Xerox Palo Alto Arastirma Merkezi'nde (aka. PARC) bilgisayar
miihendislerinin onciiliik ettigi bilinmektedir. Fakat bunu gelistiren, yayan ve grafik arayiizleri

kitlelere getiren Apple ile Microsoft firmalarinin kisisel bilgisayar isletim sistemleri olmustur.
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" % File Edit Uiew Special

Mac System Software

3 items 227K in disk 173K available

Sy older  Ermnpty Folder k

S[I=——— System Folde

5 items 211K in folder

173K available

Syshersion

Findetr System Iragewriter Mote Pad File Scrapbook File Clipboard File

Goriintii 5 Apple Machintosh igletim sistemi arayiizii

Arayiizler ve Grafiklerde Ger¢ek Hayat Yaklasimlar:

Araylizlerin tarihsel gelisiminde gercek hayata Oykiindiirme siirekli kullanilan bir
yaklasimdir. Insanlarin asina olmalarina yardim eden bu grafiksel arayiiz yaklasimi, giinliik
hayatimizdaki is i¢in kullanabilecegimiz fiziksel yardimcilarin dijitale aktarilmasi olarak
tanimlanabilir. Calisma ortaminda bulunan ¢6p kutusu, hesap makinesi, not defteri, takvim gibi

ithtiyaglarin birebir dijitale yansitilmasi bu yaklasimin en 6nemli 6rnekleridir. Yayginlagmasina

oncii orneklerinden biri Apple 1984 yilinda masaiistii metaforuna sahip, Mac OS masaiistii

bilgisayarmin isletim sistemidir. Ger¢ek hayattan zaten asina oldugumuz Ogeler artik bir

bilgisayar ile kullanicilara gosterilmistir. Bu sayede ev kullanicilari arasinda da yeni grafiksel

kullanici arayiizleri popiiler hale gelmistir.

" ®% File Edit Diew Special

Control Panel

Puzzle

2| 3|is(i4
il1g] 8|15

5
i B B

" Guided Tour

S RE

13 9| 6|11

2 SusYersion Lz g Fol

[l

Trash

[ e e e e e e e e

EXPr]

Goriintii 6 Apple bilgisayar igletim sisteminin 1984 yilindaki siiriimiinden goriiniim
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Teknolojideki gelismelere bagli olarak dnce bilgisayarlarla hayatimiza giren grafik
arayiizler internetin gelmesi ile zamanla web siteleri ve mobil cihazlarda da yerini almaya
baslamistir. Internet sitelerinin yayginligi ve yiikselisi bilinmektedir. Ote taraftan cep
telefonlar1 arama fonksiyonlarina ek artik kisisel bir asistan ya da taginabilir bir bilgisayar kadar
is yapabilme giiclerini erismislerdir. Bu sayede farkli ekran boyutlarinda islem yapabilme
ihtiyacina karsilik veren arayiizlerin tasarlanmasina ihtiya¢ duyulmustur. Baslarda tus destegi
ile baslasa da yerini tamamen dokunmatik olan ekranlara birakan bu akilli telefonlar giin
gectikce gelisimini siirdiirmekte, arayiizlere ek olarak sesli komut ya da jest (gesture) ile

kontrollere de izin vermektedir.

Ancak gerek sesli asistanlarin gelisme siireclerini tam tamamlamasi gerekse de jest
kullanimindaki algilama aksakliklar1 giiniimiizde halen gorsel arayiiz etkilesiminin birincil
tercih sebebi olmasina neden olmaktadir. Mobil arayiizler olarak tanimlayabilecegimiz bu
araylizler dokunma, bazi parmak kombinasyon ve hareketleri ile ¢ogu gorevi tamamlamamiza
izin vermektedir. Bilgisayar kullanan neslin fare kullanimai ile aliskin oldugu tiklamalarin yerini
alan bu hareketler kaydirma, dokunma, siiriikleme gibi hareketleri kapsamakta ve giliniimiiz
kullanicisinin istedigi adimlar yapmasini kolaylastirmaktadir. Insan ergonomisi ele alindiginda
tek el ile tagmabilecek bir cihazi yonetmenin zorluklar1 vardir. Fakat her gecen giin gelisen

arayiiz tasarimlar1 bu sorunlari ortadan kaldirabilmektedir.
Mobil Arayiizlerin Gelisimi

Araylizler tarihsel siirecine komut girdi cihazlar1 ve hesap makineleri gibi cihazlarin
elektroniklesmesi ile baslamustir. Ister diziistii bilgisayar ister akilli telefon olsun, insan
kullanimi i¢in yapilmis her donanimin bir yazilima ve bu yazilimin insanlarla iletisim kuracak
bir kullanici arayiizii (UI) tasarimma ihtiyact vardir. Iyi bir kullanici arayiizii, herhangi bir
kullanic1 gorevinin sorunsuz bir sekilde tamamlanmasina yonelik tasarlanmalidir. Bilgisayar ve
telefon arayiizleri teknolojinin katkisi ile tarihsel stirecte siirekli gelismektedir. Her giin degisen

ve gelisen kullanici ihtiyaglart bunun bir diger destekg¢isidir.

Bir bilgisayar1 kontrol etmek i¢in ¢ogu zaman bir klavye ya da fareye gibi girdi
cihazlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Fakat s6z konusu akill1 mobil cihazlar oldugunda ihtiyacimiz

olan ana girdi aygit1 parmaklarimizdir. Ayrica amag parmaklarla yonlendirme oldugunda mobil
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arayiizler kisisel bir bilgisayarin kullanim ve tasarim senaryolarindan farklidir. Grafik 6geler,

yazilar, gorseller sinirli ekranlar ¢ergevesince biiyiik ve bir arada olmalidir.

2000'li yillarin sonlarina dogru mobil cihaz araylizii tasarimi, akilli telefonlarin
popiilerliginin artmas1 nedeniyle énemli dl¢iide degismeye baslamistir. Islem yapma kapasitesi
ve donanimlarindaki biiylik degisim, tasarimcilarin arayiizleri yeniden diisiinmelerine yol
agmustir. Ozellikle, Apple’n iPhone’nu bu siireci hizlandirmistir. Her ne kadar ncesinde
taginabilir bilgisayarlardan olan PalmPilot gibi el bilgisayarlar1 gibi taginabilir cihazlar olsa da
akilli cihaz ozelligini etkili bir sekilde gerceklestirebilen ve yayginlastiran cihaz iPhone

olmustur.

Goriintii 7 Palm Pilot

2007'de piyasaya siiriilen Apple firmasinin iPhone akilli telefonu ¢ogu muadilinden

styrilmig ve basarisini sonraki yillarda da devam ettirmistir.
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Goriintii 8 ilk iPhone arayiizii

Bununla birlikte, Apple'n 2007'de attig1 bir diger énemli adim ise liglincli parti
gelistiricilerin, tipki telefondaki yerlesik uygulamalar mobil uygulamalar gelistirmesine izin
vermek olmustur. Daha sonra bu yolu izleyen Google’in android uygulama magazasi olan
Google Play Store acilmistir. Donemin mobil arayiiz tasarimlar1 donemin arayiiz tasarim
ozelliklerini barindirmustir.  Ozellikle iPhone ile birlikte akilli telefonlarin ilk arayiiz

yaklagimlar1 Skeuormorphism olarak adlandirilan tasarim yaklagimini benimsemistir.

Skeuomorphism, yazilimi yapilan uygulamanin gercek bir nesnenin goriiniimiinii ve
hissini taklit etmeye c¢alistigt bir tasarim trendidir. Skeuomorph nesnelerinin en ikonik
temsilleri ¢op kutusu ve diskete benzeyen kaydet simgesidir (Envato.com) Skeuomorphism,
grafik kullanici arayiizii tasariminda ger¢ek diinyadaki benzerlerini nasil goriindiikleri ve / veya

kullanicinin onlarla nasil etkilesime girebilecegini taklit eden arayiiz nesnelerini tanimlamak

icin en sik kullanilan terimdir.

Goriintii 9 Skeuomorphic arayiiz 6rnekleri
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Skeuomorphism’in mobil uygulama tasarimlarindaki ilk yaklasimi 6zellikle Apple’in
gelistirdigi mobil isletim sistemi IOS ile baslamistir. 2007 yilinda ilk versiyonlarini veren
isletim sistemi parlak ve islevini anlatan gercekei ikonlardan olusmaktadir. Bu yaklasim
ozellikle doneminde akilli telefonlarin kullanimina asina olmayan bireylerin bu cihazlar
sezgisel kullanabilmesine neden olabilmektedir. Skeuomorphic bir grafik tasarim, kullanici
tutumuna fazla bir sey katmasa da gergekgilik hissi saglamak tizerine kullanilmaktadir (Lanham
J. 2014).

Mobil cihazlarin yayginlasmasi ile gelisen mobil uygulama arayiiz tasarim trendleri
Skeuomorp tasarim dilinin yerini yavas yavas daha anlasilir ve basit olan diiz tasarim (flat)

diline birakmasina neden olmustur.

Diiz tasarim dili, gorsel ifade araglarinin minimalist ve 6zlii kullanimiyla {inlii olan bir
tasarim trendidir (uxplanet.org). Diiz tasarim, basit, iki boyutlu 6geler ve parlak renkler
kullanan bir kullanici arayiizii tasarim stilidir (interaction-design.org). Genellikle ger¢ek yasam
Ozelliklerini kopyalayarak iic boyut yanilsamasini veren skeuomorphic stille tezat
olusturmaktadir. Popiilerligi, tiimii diiz tasarim kullanan Windows Metro Stili, Apple’in i0OS 7

stirimii ve Google’in Materyal Tasarimi ile 6ne ¢ikmistir.

Diiz tasarim, baslangigta bir web sitesinin iceriginin cihazin ekran boyutuna gore
sorunsuz bir sekilde 6l¢eklendigi duyarl (responsive) tasarim i¢in gelistirilmistir. Basit sekiller
ve minimal dokularin kullanimiyla, diiz tasarim, duyarli (responsive) tasarimlarin iyi
caligmasini ve hizli yliklenmesini saglamaktadir (6zellikle mobil cihazlar daha diisiik internet
hizlarina sahip oldugu durumlarda énemlidir). Diiz tasarim, gorsel parazit miktarini (dokular,
golgeler, efektler gibi) azaltarak kullanicilara modern ve daha ortalama bir kullanic1 deneyimi
saglar. Bu deneyim ayni zamanda yavas cihazlarin arayiliz hareketlerindeki basarimini da

arttirmaktadir.

77



A\
Qg\%‘s o,

World Journal of Human Sciences, 2021 - 2 % ~

z

\nsan Bijy;
&L ey,
© \nsan Bi/,-,,, %

H Diinya insan Bilimleri Dergisi, 2021 - 2
£

ISSN: 2717-6665 / 2021-2

Goriintii 10 Diiz mobil arayiiz tasarim 6rnekleri

Diger taraftan daha karmasik kullanic1 deneyimleri s6z konusu oldugunda, diiz tasarim
bazen basarisiz olabilmektedir (Cousins C. 2013). Ug boyutlu efektlerin olmamasi, bir
kullanicinin  bir tasarimla nasil etkilesime girebilecegini gdsteren ipuclarmi ortadan
kaldirmaktadir. Ornegin, diiz tasarim stilindeki diigmeler bir web sayfasindaki diger gorsel
Ogelerden farkli goriinmez ve bu nedenle interaktif alanlar ¢cogu zaman kullanici tarafindan
goriinemez olabilmektedir. Kullanima bagli olarak diiz tasarim kimileri tarafindan “cok basit”
olarak adlandirilmistir. Ayrica diiz tasarimda karmagsik bir gorsel mesaji iletmek zor
olabilmektedir (Konda K. S. 2014). Diiz tasarimin bu olumsuz tecriibeleri sonunda gelistiriciler
golge ve renk farkliliklar1 gibi giincellemelerle bu yaklagimi gelistirmistir. Bu trend, diiz
tasarimdan basit golgeler ekleyip, renk varyasyonlar1 ve golgeler gibi bazi ince skeuomorfik
nitelikler ekleyerek gelistirilmektedir. Bu sorunlarin 6niine ge¢gmek i¢in Android Materyal

Tasarimi ve Apple’in iOS arayiizleri, kullanimin daha sezgisel hale gelmesi i¢in yogun sekilde

golgeler ve bulaniklastirma efektleri kullanmaktadir.

Arayiizlerde Hacim ilham

Web sitelerini isleyen tarayicilar ve uygulamalart calistirmamizi saglayan mobil
cihazlarin islem yapabilme kapasiteleri gelistik¢e arayiizlerde kullanilabilen efekt, hareket ve
cizimlerin yogun ve ¢esitli olabilmesinin de Onii a¢ilmistir. Cihazlarin bu giiclii yapist artik
arayiizlerde 3 boyutlu grafiklerin kullanilabilmesine olanak tanimaktadir. Hacimli diigmeler,
gecis efektleri, 3 boyutlu gegisler arttikga kullanicilarin sezgisel davramiglarina da etki
etmektedir. Ozellikle navigasyon ve arama islemleri ve bilgi gérsellestirme icin etkili 3 boyutlu

uygulamalar dogru yonlendirmenin baska bir yoludur ¢ilinkii bu form "bagka bir bakis agis1"
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saglamaktadir (Muzner T., 1995). Anlik islenmis 3 boyutlu gorseller ya da dnceden iglenmis 3

boyutlu gorseller olsun giiniimiiz arayiizlerinde bu etki kullanicilar tarafindan daha dikkat
¢ekici bulunmaktadir.
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Goriintii 11 3 Boyutlu mobil arayiiz tasarim 6rnekleri

Kullanic1 deneyiminin yaninda kullanici arayiiz tasariminin da kullanicilarin bir
uygulamay1 kullanmaya karar vermesine etki ettigi bilinmektedir. Islevsellige ve iyi gorsellere
sahip bir uygulama ile kullanicilarin diger siradan uygulamalara oranla uygulamanizi anlamasi

ve ona glivenmesi sayesinde miisteri baglilig: arttirmaktadir (Eaton T. 2018).
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Dogru kullanict deneyimi (UX), dogru grafik tasarim, dogru tipografi ve etkili gorseller
giiniimiizde bir mobil uygulama i¢in olmazsa olmaz adimlardir. Cogu insan artik mobil
cihazlara ve uygulamalara asina hale gelmistir. Bu asinalik seciciligi de beraberinde
getirmektedir. Ayrica uygulama kullanici deneyimi/arayiizii tasarimlari ve sezgisel yaklagimlari
birbirine benzetmistir. Bu durum giiniimiizde bir uygulamanin kullanilabilir olmas1 yaninda
dikkat cekici olmasini da zorunlu hale gelmektedir. Insanlar bir uygulama indirme konusunda
artik daha isteksizlerdir. Ayrica kullanicilar uygulamay1 indirse bile bir¢ok nedenden dolay1
uygulamalar1 silmektedirler. Ortalama bir akilli telefon kullanicisi ayda neredeyse sifir
uygulama indirmektedir (Knight A. 2015). Bu ve buna benzer olumsuzluklarin Oniine
gecebilmek i¢in etkili ve kullanimi bir zevk haline getiren araylizler tasarlamak onemlidir.
Gelisen magazalar artan uygulama sayilar1 ile birlikte artik insanlarin uygulama kullanma
heveslerini giderek azaltmaktadir. Firmalar ve gelistiriciler bir uygulamay1 kullandirmaktan
cok artik magazadan indirtme konusunda zorlu bir pazarlama siirecine girmektedirler. Bununla
birlikte zaten zor olan bu siirece basarisiz bir sekilde karsilik veren arayiiz tasarimi eklendiginde
uygulama indirilse bile uygulamanin hedeflenen amaclarina erismesini imkansiz hale
getirmektedir. Giiniimiizde uygulama magazalarinda bulunan ¢ogu eglence hizmetinin
alternatifi bulunmaktadir. Rekabetin ¢ok yliksek oldugu bu durumda yazilimci ve tasarimeilarin
uygulamalarim kusursuz ve etkileyici tasarlamalar1 ¢ok dnemlidir. Ozellikle gorsel tarafta
tasarimcilara biiyiik gorevler diismektedir. Donanimsal agidan gii¢lenen cihazlar artik bir¢ok
arayliz bilesenine izin verebilmektedir. Tam da bu asamada tasarimcilarin eli kuvvetlenmekte
ve 3 boyutlu 6geler gibi ¢ogu tasarim bilesenine tasarimlarina entegre edebilmektedirler. Tim
bu bilgiler 15181nda bu ¢alismada arayiizlerin siirekli gelismesi gerektigi ve 6zellikle daha dikkat
cekici olan 3 boyutlu grafikleri iceren ¢ok renkli uygulamalarin gliniimiizde daha dikkat ¢ekici

ve akilda kalic1 oldugu belirtilmistir.
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