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Ozet

Son yirmi yil icerisinde internetin giderek yayginlasmasi, insanlarin elektronik olarak iletisim kurduk-
lani farkli cihaz ve platformlarin ortaya cikmasini saglamigtir. Yasam bicimini tamamen degistiren bu
yeni iletisim kanallarinin herkes tarafindan kullanilabilmesini saglayan, cihaz ve kullanici arasinda bir
etkilesim kopriisii gorevi goren arayiiz tasarimlaridir. Arayiiz iiretiminden énce; tasarimlarin akisini,
diizgiin ve tutarli olup olmadigini test edebilmek icin prototip tekniklerinden yararlanilmaktadir. Pro-
totip olusturmak kullanici deneyimini artirmak agisindan énemlidir. Arayiiz tasarimlarinda prototip
teknikleri, gercekgi kullanici deneyimi saglayan bilgisayar tabanl uygulamalar olan yiiksek etkile-
simli (high-fidelity) ve genellikle kullanici deneyimi sunmayan, kagit bazli uygulamalar olan diisiik
etkilesimli (low-fidelity) olmak lizere ikiye ayriimaktadir. Bu arastirma ile, tasarimcilarin prototip
tekniklerinden faydalanarak; anlasilir, islevsel ve tutarli arayiizlerin gelistirilmesine katki saglamak
hedeflenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Prototip Tasarimi, Arayiiz Tasarimi, Prototip Teknikleri, Etkilesim Tasarimi

PROTOTYPE USAGE FOR INTERFACE DESIGNS

Abstract

In the last twenty years with the growing popularity of the internet has led people to develop different
devices and platforms which they communicate electronically. The interface designs are acting as
the bridge as an interaction between the device and user which enables the use of these new
cummunication channels by everyone that competely change the way of life. Before production
the interface, prototype applications are used in order to testing the flow of design, smoothness
and consistency. Building a prototype is important to improve the user experience. There are two
types of prototype design. One of them is high-fidelty prototypes which is a computer-based design
and provides a realistic user experience. The other is low-fidelity prototypes which is paper-based
applications. With this research, it is aimed to contribute designers to develop understandable,
functional and consistent interfaces by using the prototype techniques.
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Giris

Gagimiza yon veren en etkili makine sliphesiz ki bilgisayarlardir. Her gecen
glin gelisen teknolojisi; sosyal yasamda, bilimde, egitimde ve dahi sanatta
yeni gelismelere yol acarak hayati kolaylastirmaya ve degistirmeye devam
etmektedir. Modern diinyanin neredeyse her ferdi, bilgisayarla bir sekilde
etkilesim icerisindedir. Bununla birlikte bilgisayarlarin insanhiga yararl bir
arag olabilecegini 6ngoren ilk kisi muhtemelen Amerikali bilim adami ve
muhendis Vannevar Bush'tur. Bush'un, “As We May Think" (1945) adli
makalesinde bahsettigi Memex (memory-index) adli yapi, bilgisayarlarin
gelecekteki bilgi depolama, depolanan bilgiye ulasma islevlerini ve multi-
medya dogasini 6ngorerek carpici bir ileri gorlsliiliik 6rnegi sunmaktadir.

Bush'un ilham veren fikirlerinden sonra gerek askeri alanda gerekse &zel
kullanim icin cesitli bilgisayarlar tasarlanmig ve kullanilmis olsa da, Apple
firmasinin 1984 yilinda tasarlayip piyasaya stirdiigii Macintosh adli bilgisa-
yar grafiksel arayliz kullanan ve ticari basariya ulagsmis ilk tirin olma nite-
ligini tagimaktadir (Gorsel 1)." Bu Urlnle birlikte ilk defa dosyalarin kagit,
dizinlerin de klasor gibi goriindigli bir masausti metaforu kullaniimistir.
Kullanicinin masadsttiniin her yerine istedigi gibi tasiyip birakabilecegi bir
kiime masatistli nesnesinin, 6rnegin hesap makinesi, not defteri ve calar
saatin yani sira dosyalarini izerine siirlikleyip silebilecegi bir de ¢dp kutusu
bulunmaktadir. Acilir mendler de ilk kez sunulmaktadir (Bati, 2012: 33).

Gorsel 1. 1984 Yilinda Piyasaya Siiriilen Apple Macintosh

! https://en.wikipedia.org/wiki/History_of the_graphical _user_interface
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Microsoft firmasinin Grettigi ve ilk olarak 1985 yilinda satisa sunulan
Windows isletim sistemi, 1995 yilinda piyasaya slriilen Windows 95
(Gorsel 2) versiyonu ile tiim zamanlarin en ¢ok satan grafiksel kullanici
arayuzi olmustur.? Bu sireg icerisinde Microsoft ve Apple firmalarinin
isletim sistemi ve grafiksel kullanici araytizlerindeki basarisi gelistirdikleri
yeni versiyonlarla devam etmistir. internetin yayginlasmasi ile birlikte,
insan-makina etkilesimi daha kuclk boyutlu cihazlara tasinarak etkinligini
strdirmustir. Grafiksel kullanici araylizlerinin 6nemi ve gerekliligi de bu
gelismelerle dogru orantili bir bicimde deger kazanmistir.
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Gorsel 2. Microsoft Windows 95 Grafiksel Kullanici Arayiizii

Kullanici Arayiizleri ve Tasarimi

Grafiksel kullanici arayiizii, makineleri kontrol edebilmek icin isletim
sistemini (OS) olusturan komutlar ve bu komutlarin ciktilarini ezberlemek
yerine; fare, klavye, monit6érve kumanda gibi donanimsal araglaryardimiyla
etkilesimde bulunulan simgeler, pencereler, digmeler, hipermetinler
(hypertext) ve panellerin tiimiini ifade etmek igin kullanilan genel addir.
Glinimuize kadar bilgisayar ve grafiksel kullanici arayiizii tireten firmalarin
her biri, birbirinden farkl 6zellikler ve yenilikler tasiyarak yine birbirlerini
etkilemislerdir.

Son yirmi yil icerisinde internetin giderek yayginlasmasi, insanlarin elekt-
ronik olarak iletisim kurduklar farkl cihazlar ve farkli platformlarin ortaya
ctkmasini saglamistir. Bu durum, arayiiz tasarimlarinin da cesitlenip ge-

! http://arstechnica.com/features/2005/05/gui/7/
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lismesine yol agmistir. 2007 yilinda Apple firmasi tarafindan satisa sunu-
lan iPhone ve daha sonra 2010 yilinda piyasaya slrtilen iPad ile birlikte
hayatimiza giren akilli taginabilir cihazlar, internet ve bilgisayar kullanim
aliskanliklannmizda koklu degisimlere yol agmistir. Hem kisisel hem de is
hayatinda kullanilan bu cihazlar; ergonomik yapilari, kolay kullanim sag-
layan arayUzleri ve daha uzun pil dmuirleriyle bilgisayarlarin yerini almistir.
insanlarin kolayca yanlarinda tasiyabildigi ve gittikleri her yerde internete
erisebildikleri bu cihazlar sayesinde internet sayfalari da evrilmistir. Bu du-
rum; sosyal, siyasal ve ekonomik olarak toplumlari etkileyebilen “sosyal
medya” kavraminin dogmasini saglamistir.

Mobil cihazlarin kullanici arayiizleri, treticisine gore degistigi sdylenebilir.
Apple, diinyanin ilk akilli cihazi olma 6zelligine sahip iPhone icin tasarladig;
mobil isletim sistemi ve araylziinl iPad tabletlerinde de kullanmistir.
Samsung, Sony, LG, HTC vb. gibi pazarin diger figiirleri agik kaynak kodlu
Android isletim sistemi ve araytiziinii kullanmaktadir. Bu arayiiziin genel bir
cizgisi olmakla birlikte, tireticiye gore ufak tefek degisikliklerle musteriye
sunulmaktadir. Daha ekonomik trtinlere sahip olmasi sebebiyle Android,
diinyanin en cok kullanilan araylzi olmaya devam etmektedir.

insanlarin yasam bicimini tamamen degistiren mobil cihaz ve sanal
platformlarin herkes tarafindan kullanilabilmesini saglayan, cihaz ve
kullanici arasinda bir iletisim ve etkilesim kopriisti gérevi goren arayiiz
tasanimlarndir. Bu arayizlerin en énemli amaci makinenin etkin isleyisini
ve kontroliini saglamaktir. Bu amag dogrultusunda kullanilan araylziin;
kendiliginden anlasilabilir, etkili ve kullanici dostu olmasi gerekmektedir.
Arayliz tasarimlarinin amacina ulasarak basarili olabilmesi icin; kullanicinin
amaglari, aliskanliklari ve kullanim deneyimi g6z éntinde bulundurulmalidir.

Araylzlerin tasarlanmasi siirecinde bir takim tasarim ve estetik ilkelerden
yararlanmak, yalnizca materyali dizenlemek yerine yaraticiiga katk
saglayarak kullanici deneyimi ve sadakati en tst seviyeye ulastiracaktir. Blair
ve Zender (2008), birlikte kaleme aldiklar “Etkilesim Tasariminda Kullanici
Araylz(i Tasarim Prensipleri” adli makalelerinde sunu ifade etmektedirler:

Edward Tufte'in “The Visual Display of Quantitative Information and Visual
Explanations” kitabindaki mikemmel 6rnekler gibi tasarim ilkeleri, acik kurallar
olusturarak yeni 6zellikler tanimlar. Burada 6nerilen ilkeler, bir araylizii tanimlayan
parametrelerle entegre olmak durumundadir. Parametreler ve ilkeler birlikte
calistiginda, tasarimciya yenilik, giic ve yaraticillik katacagina inanmaktayiz. Eger

? https://www.netmarketshare.com/downloads/guest636015877 | 13540000.pdf
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ilkeler uygun ve diizenli olarak uygulanirsa, sadece giinimiize degil gelecegin
yenilikci ve daha gelismis arayizlerinin tasarlanmasina isik tutacaktir.

Uygulama tasarimi ve yazihm mihendisligi alanlarinda yaptiklar
calismalarla taninan Larry Constantine ve Lucy Lockwood (1999), kullanici
merkezli tasarim kavramini agiklarken, arayiiz tasariminin olmazsa olmaz
ana prensiplerini asagidaki sekilde tanimlamaktadirlar:

Yap! Prensibi: Yapi prensibi genel kullanici arayiizii mimarisi ile ilgilidir. Tasarim,
anlamli ve yararl bir sekilde kullanici araytiziinii kasith olarak organize etmelidir.
Belirgin ve kullanicilara taninabilir tutarlt modeller icermelidir. ilgili igerikler bir arada
kullanilirken, alakasiz olanlar birbirinden ayrilmalidir.

Sadelik Prensibi: Tasarim sade olmalidir. iletisim kullanicinin kendi dilinde ve
anlagilabilir olmalidir. Daha uzun islemler icin anlamh ve iliskili kisayollar temin
edilmelidir.

Gorlnurliik Prensibi: Tasarimda; gereksiz ve yabanci bilgilerle kullaniciyr rahatsiz
etmeden, gerekli tiim secenek ve materyali goriintir kilmak gerekir. Iyi bir tasarim,
gereksiz bilgiler veya alternatif yollarla kullaniciyr korkutmamalidir.

Geri Bildirim Prensibi: Tasarim, durum ve kosul degisikliklerinde veya kullanicilarla
alakali hatalar ve istisnalar durumunda, eylem veya yorumlarla kullaniciyr haberdar
etmelidir.

Hesaplanabilirlik Prensibi: Tasarim esnek ve hesaplanabilir olmalidir. Ayrica mimkiin
oldugunca tiim varyasyonlari hesaplayip, makul eylemleri yorumlayarak hatalari en
aza indirgemek gerekir.

Yeniden Kullanilabilirlik Prensibi: Tasarim, ic ve dis bilesenleri ve davranislari yeniden
kullanabilmelidir. Amaca tutarlilik saglanmaldir. Bu durum kullanicilarin yeniden
duslinme veya hatirlama ihtiyacini azaltir.

internete baglanabilen cihazlarin cesitliliginin artmasiyla birlikte internet
siteleri ve mobil uygulamalar arayiiz tasarimlarinin esnek ve uyarlanabilir
olmasi gerekmektedir. Arayliz tasarimlarinin; bilgisayarlar, tabletler ve akilli
telefonlar gibi farkh farkli ekran ¢ozlin(rliklerine sahip tim platformlarda
sorunsuz ve tutarli bir sekilde calismasi, insan ve makine arasindaki
etkilesimi en Ust seviyeye tasimaktadir. Bu baglamda, arayiiz Gretiminden
once tasarimlarin akisi, diizglin ve tutarl olup olmadigini test edebilmek
ve ilerde karsilasilabilecek sorun ve aksakliklarin énceden deneyimlenmesi
icin prototip uygulamalarindan yararlanilmaktadir.

229



Prototip Teknikleri

Prototipin sozlik anlami, “ilk 6rnek, model"dir. Prototip olusturmak
kullanici deneyimini artirmak agisindan 6nemlidir. Son Griiniin gergekgi
bir simllasyonu olan prototip; fikirleri kesfetmek, bir 6zellik gelistirmek
veya geri bildirim almak icin genel tasarim konseptini gérmemizi saglayan
gerceki bir taslaktir. “internet siteleri ve uygulama arayiizlerinde tasarimai,
musteri ve kullanici perspektifinden; icerik, estetik ve etkilesim seviyesini
belirlemek icin kullanilmaktadirlar” (Walker, Takayama ve Landey, 2002:
661).

Arayliz tasarimlari icin prototip teknikleri, yiksek etkilesimli (high-fidelity)
ve dlsuk etkilesimli (low-fidelity) olmak tizere ikiye ayrilmaktadir (Rogers,
Preece ve Sharp, 2002). Yiksek etkilesimli prototipler gercekei kullanici
deneyimi saglayan bilgisayar tabanli tasanmlardir. Tasarim ve uygulama
olarak, son Uriine oldukga yakin oldugundan, kullanici deneyimi verilerinin
ve geri bildirimlerin toplanmasini kolaylagtirmaktadir. Dustik etkilesimli
prototipler ise genellikle kagit bazli uygulamalardir. Basit el cizimlerinden
ve karalamalardan olugsmaktadir. Uygulamasi basit ve hizli oldugundan,
alternatif tasarnim ¢ézlimleri saglamada yardimci olabilmektedir.

Tasanim fikri temsillerinin ~ gelistirilmesi, tasarimcilarin énem verdigi
konularin basinda gelmektedir. Hayali bir fikri, kullaniciya aciklamanin yolu
onu kelimelere dékmek veya gorsel bir sunum hazirlamaktan yani prototip
olusturmaktan ge¢mektedir. Fikirlerin anlasilabilmesi ve deger kazanmasi
bakimindan prototip olusturmak daima tatmin edici olmaktadir. Etkilesim
tasariminda cesitli prototip olusturma teknikleri mevcuttur. Senaryo
olusturma, taslak cizim ve bilgisayar tabanl dinamik prototipler en cok
tercih edilenler arasindadir.

Senaryo olusturmak, bir tasarim fikrini kelimelerle anlatmaktir. Arayiiz
tasariminin tiim islev ve isleyislerini, asama sirasini, gorsel ézelliklerini ve
etkilesim yeteneklerini bir form araciligiyla yaziya dékerek kullanicinin
zihninde canlandirmayr amaclamaktadir. Buna ragmen, ne kadar iyi ve
6zglin kaleme alinirsa alinsin, etkinlik anlaminda soyut bir anlatimdan
oteye gecememektedir. Tasarimcinin hayal diinyasi ile kullanicinin hayal
diinyasi farkl olacagindan yanlis anlamalar ve beklentiler dogabilmektedir.
Arayiiz tasarim fikrinin, kullanici tarafindan deneyimlenemedigi bu teknik
ile kullanici geri donlisi alinamayacagindan tasarimin tamamlanma siresi
uzayabilmektedir. Bu durum, tasarnimcida ve kullanicida istek kaybina ve
derisim eksikliklerine sebebiyet verebilmektedir. Senaryo olusturma teknigi
distk etkilesimli prototip sinifina girmektedir.
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Taslak ¢izim teknigi, kelimelerle birlikte gérsel unsurlar da barindirmaktadir.
Arayliz tasanim fikrinin genel cercevesi, kagit ve kalem yardimiyla elle
cizilerek, kullanicida bir izlenim uyandirmak amaglanmaktadir (Gérsel 2).
Etkilesimin her asamasi basitce cizilerek, nesnelerin konumu ve calisma
mantigikullaniciyaaktariimaya calisiimaktadir. Senaryo olusturmateknigine
gore daha somut ve anlasilir olan taslak cizimler, hizli uygulanabilmeleri
bakimindan da tasarimcilar tarafindan cokca tercih edilmektedir. Buna
ragmen tipki senaryo olusturma teknigi gibi, taslak cizimlerde tam
anlamiyla gercekgi bir kullanici deneyimi sunamamaktadir. Bu bakimdan
duslk etkilesimli prototip sinifina girmektedir.

Gorsel 3. Taslak Cizim Teknigi ile Hazirlanmis Bir Web Sayfasi Prototipi.

Bilgisayar tabanli dinamik prototipler, goriiniis ve isleyis bakimindan
gercekgi bir kullanici deneyimi sunmaktadir. Son Urline oldukga benzeyen
dinamik prototipler, cesitli bilgisayar uygulamalar aracilifiyla hizli bir
sekilde tasarlanabilmektedir. Yuksek etkilesimli sinifa giren dinamik
prototipler, arayliz tasariminin icerebilecegi tim teknik uygulamalan
erkenden deneyimleme imkani sagladigindan; problemleri 6éngdrme,
hizli manevra kabiliyeti ve de gercekgi sergileme firsatlari sunmaktadir.
Bilgisayar programlari araciligiyla hizli taslaklar (wireframes), gercek
zamanl etkilesim uygulamalari (butonlar, baglantilar, animasyonlar, sesler
vb.), gercekgi kullanici senaryolari ve akis semalari olusturulabilmektedir.
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Bilgisayar Tabanli Prototip Tasarimi

Bilgisayartabanliprototiplertasarlayabilmekicin kullanilan bircok uygulama
(application) bulunmaktadir. Sketch, Macaw, Avocode ve Webflow bu
uygulamalardan bazilandir fakat Adobe'un gelistirdigi ve piyasaya stirdi gl
“XD" (Experience Design), islevsellik ve kullanilabilirlik bakimindan diger
uygulamalardan ayrimaktadir. Bu uygulama sayesinde; hem arayiiz
tasanimlan gelistirilebilmekte, hem de gercekgi bir prototip simiilasyonu
eklentisi sayesinde gelistirilen araytizler hicbir yazihm bilgisine ihtiyac
duyulmadan son (rline oldukca benzer bir bicimde test edilebilmektedir.

XD'nin agihg ekraninda (Goérsel 4) 6ncelikle calismanin dlgllerini secmemiz
istenmektedir. iPhone, iPad, android telefonlar ve tabletlerin cesitli
versiyonlarinin dlclleri secim ekraninda hazir olarak karsimiza gelmektedir.
Ayni zamanda web araylzl tasarlamak icin de hazir 6lgt kalplari
bulunmaktadir. Ayrica tiim bu kaliplarin disinda calisma sayfasi istenilen
ebatlarda da belirlenebilmektedir. Acilis ekraninda licretsiz bir sekilde Apple
iOS, Google ve Microsoft Windows igin arayiiz tasarim materyalleri (Ul
Kits) de indirilebilmektedir.

Design. Prototype. Share

(_Bepn Tuerid ) Open.. %O

XD Uygulamasinin Acilig Ekran.

Uygulamanin kendi araylizi oldukca sade ve anlasilir bir bicimde karsi-
miza ¢ikmaktadir. Cizim ve tasarim araclar yetersiz gibi goriinse de bir
araylz tasanmi gelistirmek icin ihtiya¢ duyulan metin, dikdortgen, elips
ve kalemle ¢izim araclar gibi tiim detaylar uygulamada yer almaktadir.
Ayrica Photoshop, lllustrator ve Sketch gibi diger tasarim uygulamalarin-
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dan kopyala-yapistir veya surtikle-birak ile pixel veya vektérel tabanli tim
tasarim 6geleri aktarilabilmektedir. Gelistirilecek araytizlin tim katmanlari
calisma ylizeyleri (artboards) kullanilarak tek bir ekranda olusturulabilmek-
tedir (Gorsel 5). Tasarim materyalleri konumlandirilirken, hizalama 1zga-
ralarina otomatik olarak hizalanmakta ve calisma yiizeyi icerisinde bosta
kalan alanlarin ebatlan ekranda dinamik bicimde yazmaktadir. Uygulama
bu yoniyle tasarimciya biyik kolaylklar saglamaktadir.

MOBILONIVERSITE

Gorsel 5. Calisma Yiizeyleri Goriiniimii

Tasarlanan araytliziin prototipini olusturmak icin, uygulamanin sol Ust
kisminda yer alan “Prototype” sekmesine gecilmektedir. Bu kisimda
olusturulan calisma ylzeylerinde bulunan iceriklerin similasyonu
kurgulanmaktadir. Gérsel 5'de ilk calisma yiizeyinde yer alan “Ogrenci
Girisi" adli butona tiklayip ikinci calisma yiizeyine siiriikleyerek, “Ogrenci
Girisi" sayfasina yonlendirme simiilasyonu gerceklestirilmistir. Ayniiglem ilk
calisma yiizeyinde yer alan “Akademisyen Girisi" butonu icin de yapilimistir
(Gorsel 6).
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Gorsel 6. Hazirlanan Tasarimin Dinamik Prototipinin Olusturulmasi

Ekraninsag st kdsesinde yer alan 6n izleme modlarindan; “Device Preview
" ile olusturulan prototip direkt olarak bir mobil cihazda calistirilarak 6n
izlemesi saglanabilmektedir. Bir diger 6n izleme modu olan “Desktop
Preview " ile de, olusturulan prototipin simiilasyonunun uygulama
Uzerinden On izlemesi gerceklestirilerek video kaydi da alinabilmektedir.
(Gorsel 7). Boylece hicbir kodlama bilgisine ihtiyag duymadan aray(iziin
tim ozellikleri calistinimakta ve test edilebilmektedir.

Algdgrnimyon &

Gorsel 7. Prototip On Izleme Modu ile Arayiiziin Gercekgi Simiilasyonu.
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Prototip Teknikleri

Teknolojinin bliylk bir hizla gelismesi ile birlikte yeni elektronik cihazlar
da hayatimiza girmeye devam etmektedir. ilk bilgisayardan giiniimiiziin
akilli elektronik aletlerine kadar, insanla makinenin etkilesimi kullanici
araylzleriyle birlikte gerceklesmistir. Cihazlar ve internet platformlari
gelecekte ne kadar gelisirse gelissin, degismeyecek tek sey kullanici
araylzlerinin gerekliligidir. Makinelerin ve web sayfalarinin etkin ve hizli
kullanilabilmesi icin araytizlerin profesyoneller tarafindan tasarlanmasi
bir mecburiyettir. ikili iretim mantigindan hareketle islevsellik ve tasarim
birligi saglanmalidir.

Kullaniciyr yormayan, basit, anlamli ve tutarl araytzler bir takim deneyim
ve testler 1siginda ortaya cikmaktadir. Uriiniin prototipi olusturularak,
son halinden 6nce uygulamalar yardimiyla gercekci bir similasyona
donustirilmesi, olasi hatalarin ve yapisal bozukluklarin éniine gecerek
zamanveparakaybinidnleyebilmektedir.Bubaglamdaarayliztasarimlarinda
prototip uygulamalari oldukca 6nem kazanmaktadir.

Tasarimcilar, arayiiz tasanm fikirlerini dogru bir bicimde aktarabilmek
icin, kullaniciya tam bir etkilesim deneyimi yasatmak durumundadir.
Gelisen teknolojik altyapiya ragmen kagit ve kalemle geleneksel sunum
tekniklerini tercih etmek giiven ve zaman kaybina neden olabilmektedir.
Tasarlanan araylzln cesitli cihazlardaki gériiniminl ve davranigini
kullanicinin deneyimlemesini saglamak, stiphesiz ki tasarimciya arti deger
kazandirmaktadir. Bu baglamda dinamik prototipler olusturmaya yarayan
bilgisayar uygulamalarini kullanabilmek oldukca énemlidir.

Glnimizde mevcut prototip tasarim uygulamalar, tasarimcilarin isini
oldukca kolaylastirmaktadir. Bu uygulamalar sayesinde; tasarimda
kullanilan obje ve nesneler, sirlikle birak teknolojisiyle istenilen calisma
ylizeyine baglanarak, hicbir komut satirina gerek duyulmaksizin dinamik
icerikler olusturulabilmektedir. Tasarlanan bir arayliz, akill telefon, tablet
veya web ortaminda gercek zamanli olarak simiile edilebilmekte ve gercekgi
bir kullanici deneyimi saglanmaktadir.
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