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OZET

ENDUSTRI URUNLERI TASARIMINDA KULLANICI DENEYiMININ
TASARIM SURECINE KATKILARI, URUNUN GELISIMINE ETKILERI VE
GELECEGI

Engin IPCIi (117 sayfa)
Yillardan beri suregelen deneyim birikimiyle geldigimiz son teknolojik yasam alani,
kullandigimiz trlnleri de degistirmektedir. EndUstrideki is yapis sekillerinin de slregten
etkilenmesiyle, tasarim yaklasimlari kullanici deneyimlerine odaklanarak; yaptigimiz
isleri daha farkli yapmak veya hi¢ yapamadiklarimizi yapabilmek icin ekonomik bir
kayglyla sekillenmektedir. Bu ¢alismada; endustri Urtnleri tasarimi disiplininde kullanici

deneyiminin tasarim slrecine katkilari, Urin gelisimine etkileri ve gelecek degeri

sunulmaya calisiimistir.

Calisma; endustri GrUnleri tasarimi, etkilesim tasarimi  ve bilissel psikoloji
disiplinlerindeki "deneyim ve kullanici deneyimi" literatir arastirmalari iligkilendirilerek
ve cesitli  UrGnlerin  gelisim siregleriyle 6drneklendirilerek bes boélim halinde
hazirlanmistir. ilk bélimde deneyimin hayatimizdaki yeri ve calismanin énemini igeren
tezin yapisi ve boélimlerin kurgusu agiklanacaktir. ikinci bolimde; endistri GUriinleri
tasarimi disiplininde yapilan dokuz kullanici deneyimi tanimi ve on kullanici deneyimi
tasarimi literatr calismasi aktarilacaktir. Ugiincli béliimde ise (riin gelisimi, tasarimci
ve urln merkezi ve kullanici deneyimi merkezinden deneyim iligkileri aktarilacaktir. Bu
bolimde ayrica anlatimi pekistirmek adina Urdn gelisimi drnekleri de sunulacaktir.
Doérdincu bolimde biligsel psikoloji ve etkilesim tasarimi disiplinlerinden yararlanarak
deneyimin bilissel olusumu ve Urlinle aktarim sekilleri anlatilacaktir. Son bdlimde ise
onceki ¢ bolimde anlatilan konular iligkilendirilerek trin gelisimi ve deneyim iligkileri
Ug glncel, bir gelecek evresi seklinde bolinecektir. Her evredeki tasarimci ve kullanici
deneyimlerinin neler oldugunu ve bu etkilesimin bir sonraki evreye nasil aktarildigi
aciklanacaktir. Kullanici deneyiminin endustri trlnleri tasarimindaki gelecek evresi ise

ileride yapilacak bir ¢calisma Onerisi olarak sunulacaktir.

Anahtar Kelimeler: Deneyim, kullanici deneyimi, deneyimin olugumu, deneyim
farkllasmasi, deneyimin aktarimi, etkilesim, algisal uzam, kullanim alani,

kullanilabilirlik, Grtn gelisimi, yenilikgilik

Vii



ABSTRACT

THE CONTRIBITION OF USER EXPERIENCE ON DESIGNING PROCESS,
THE FUTURE ANDEFFECTS ON PRODUCT DEVELOPMENT IN
INDUSTRIAL DESIGN

Engin IPCI (117 pages)

The technological living space that we have generated through our experiences has
been changing the products we use. With the working methods of industry affected by
this process, focusing on user experiences, design approaches have been shaping with
an economical concern to change our everyday routine in different ways or to make us
experience things that we have never faced. In this study, the contribution of user
experience on designing process, the future and effects on product development in
industrial design era is going to be presented to the reader.

This study, consisting of five chapters, is going to associate the literature researches
with the ‘experience and user experience’ in industrial design, interaction design and

cognitive psychology disciplines and exemplify the development of various products.

In the first chapter, the position of experience in our lives and the construction of the
thesis and the chapters will be explained. Secondly, nine user experience definitions
and ten experience design literature research in the industrial design discipline will be
described. Then, in the third chapter, experience relationships with product
development will be discussed in the base of designer and product perspective and
user experience. In the next chapter, with the help of cognitive psychology and
interactive design disciplines, the cognitive formation of experience and its ways of
expressions through product will be clarified. Lastly, product development and user
experience relationships, associated with the subjects discussed on the previous three
chapters will be described through three up-to-date and one future models. In every
phase, the user and designer experiences and their ways of transferring these
interactions through the next phases will be explained. Finally, user experience’s future

role on the industrial design era will be presented as a further study field proposal.

Keywords: Experience, user experience, experience development, experience
differentiation, experience transfer, interaction, perceptual field, usage area, usability,

product development, innovation
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1. GIRIS
Gunumuz degisen yasam aligkanliklarinda "deneyim ve deneyimlemek" kelimelerini her
an duymaktayiz. Yeni yayinlanacak bir belgeselde sunucu, dinyanin en zor ¢alisma
sartlarini  bizim icin deneyimledigini ve bu deneyimleri bizimle bu programda
paylasacagini sdyleyebilmekte. Yeni agilan bir sergide bize gérme engelli olmanin nasil
bir deneyim olunacagi aktariimaya calisiimakta. Yeni bir Griin reklaminda ise Urline
eklenen fonksiyonun bize yepyeni bir deneyim katacagi ileri surllerek "Bu isi birde

bdyle deneyin" denilmektedir.

Eklenen sensorlerle Urlnler, is yaparken deneyim ve dikkatimizin gerektigi yerlerde bizi
uyararak ve gerektiginde kararlar alarak bizim igin daha keyifli ve givenli bir deneyim
ortami sunmus; bizlere bambaska kontrol imkanlari saglamiglardir. Akilli Grinler ise
bizim kisisel deneyimlerimiz dogrultusunda kendilerini  sekillendirmektedirler.
Profesyonel deneyim gerektiren bilgilerin Grline eklenmesiyle siradan kullanicilarin
kullanabilecegi basit triinler gelistiriimekte. Urlinler olusan yeni deneyim senaryolarina
gore tasarlanmakta ve farkli deneyim gruplari igin ¢esitlenmektedirler. Diger taraftan
teknolojiden kaynakli anlasilmazliklari dnlemek adina ydritilen tasarim arastirmalari
ve kullanici deneyimi gruplariyla; urGnlerin kullanicilara karmasik ve memnuniyetsiz
gelmesini  onleyerek kullanicilarin  gegmis deneyimlerine uygun fonksiyonlar

geligtirmektedir.

Urtiniin ambalaji bile bir deneyim kurgusuyla tasarlanip kullanicinin ambalaji agarken
yan UrlUnleri rahatlikla gorebilecegi, Urin hakkinda bir seyler 6grenebilecegi, urlnle
daha farkh etkilesim olusturacagi 6grenme ve deneyim ortami olusturulmaktadir.
Kendin yap "Do it Yoursef (DIY)" mantigiyla pazara sunulan Urunlerde kullanicilara
urinin yaratim surecinden bir pay vererek akilda kalici yeni deneyimler olusturulmaya
calisilmaktadir. Deneyimi yenilikgiligin - merkezine koyan bircok topluluk ise
olusturduklari acik kaynak kodlu yazilimlar veya bilgi paylasim alanlariyla kullanici ve
tasarimcilarin deneyimlerini ortak bir havuzda toplayarak kolektif bir Grin gelisim sureci

olusturmaktadirlar.



Bu calisma, tasarim olgusunun teknoloji ve kiresellesme etkisiyle sekillenen endustri
Urdnleri tasarim disiplini perspektifinde deneyim kavraminin olusumu ve tasarima
eklenis bicimlerini incelemektedir. Sinirlari belirli gizgilerle tanimlanamayan deneyim
konusu tezde de keskin sinirlar icinde tanimlanamamaktadir; ¢linkii deneyim, strecin
biatindne yayilmis ve her an degisim gdsteren bir olgudur. Deneyimi ortaya ¢ikaran
bilgi; tasarim, Urldn, tasarimci ve kullanici arasindaki etkilesimler sonucu olugmaktadir.
Bu baglamda etkilesim kavrami da tezin alt arastirma konusu olarak tanimlanmis olup
deneyimi etkiledigi veya kullanici deneyimine benzer davraniglar gosterdigi konularda
cesitli bilgi aktarimlari yapilacaktir. Kullanici deneyimi, UrGnin pazar basarisi
yakalamasinda o6nemli bir yol gdsterici oldugundan tez; "Endiistri (iriinleri
tasariminda kullanici deneyiminin siire¢ igerisindeki konumu, etkileri ve
gelecekteki arastirma bicimleri nelerdir?" sorusunu arastirmaktadir. Deneyimin
olusumu, gelisimi, gesitlenmesi, tanimlanmasi, élgllmesi, yorumlanmasi, aktarimi ve
tasarim sdreciyle iligskilendiriimesi gibi alt arastirma konulari da tez igerisinde

aktarilacaktir.

Kullanici deneyimi kavraminin endustri Urunleri tasarimi disiplinindeki konumunu ve
tasarim surecindeki etken rolinu godstermek amaciyla yapilan bu calismada konu;
tasarim literaturinde kullanici deneyimi ve deneyim tasariminin tanimlari, Grin
tasariminin gelisim sireci ve deneyimle iligkileri, son olarak da kullanici deneyiminin
biligsel olusumu ve etkilesim slrecinde deneyimin aktariimasi kapsamiyla sunulmaya
calisilmistir. Calisma; endustri Grlnleri tasarimi, etkilesim tasarimi ve biligsel psikoloji
disiplinlerinde yapilan literatlr ¢calismalarinin birbirleriyle iligkilendirilerek anlatilmasi ve

anlatimlarin Urdn gelisim 6rnekleriyle kuvvetlendiriimesi yontemiyle yapilacaktir.

Tamamen deneyimsel bir sure¢ olan tasarimda her etkilesimin insanda yeni deneyimler
olusturdugunu duasinlrsek birgok tasarim arastirmasi c¢alismada yer alabilmektedir.
Fakat bu calismada; literatirde deneyim kavramiyla dogrudan iligkili olan ve hatta
deneyim kavramini dogrudan kullanan ¢alismalara yer verilmigtir. Okuyucularin;

e Deneyim ve tasarim iligkileri hakkinda bilgi sahibi olmasi.
e  Sdreg icerisindeki degiskenlerin birbirlerini ne derecede etkiledigi.
e Tasarimcinin deneyimiyle, kullanicinin deneyiminin ne derece iligkili oldugu.
e Farkinda bile olmadan yapilan seylerin altinda ne tarz deneyimlerin yattigi.
e Uriinlin kim igin yapildiginin ne kadar énemli oldugu.
e Anlatilmaya galigilan kavramin nasil aktarilabilecegi.
Konularinda fikir sahibi olmalari ve tasarim yaparken deneyimin degdil deneyimlerin

onemli oldugunu anlamalari hedeflenmistir.



Anlatilacak bdolimlerin iligkisel yapisi ve arastirilacak sorular asagidaki gibi

sunulmustur.

2 Tasarim Literaturiinde Kullanici Deneyimi

Deneyim Tasarim iliskisi Nedir?

3 Uriin ve Tasarimin Deneyim lliskisi
e teknolojik gelisim tasarimci-kullanici iliskilerini etkiler mi?

e kullanici tasarima ne kadar dahil olmaktadir?

e Urlin - deneyim aktarimi stirekli mi gergeklesir?

e deneyim farkliliklari Griin gelisimini etkiler mi?

e Urlin mU deneyimi, deneyim mi trinu etkiler? )

J4 Deneyimin Olusumu ve Etkilesim Kavrami \

e deneyim nasil bir 6grenme surecidir ?

e 0grenme sureci nasil gerceklesir ve deneyimi nasil etkiler?

e etkilesim ve kullanim bilgisi nedir ?

e Urlin gelisiminde kullanim bilgisi nasil aktarilmaktadir?

e etkilesim ve kullanici deneyimi iligkisi nasildir? )

nsanda Deneyim Nasil Olusur?

_—

5 Tartisma ve Sonug

Sekil 1-1 Galismanin Yapisi ve Arastirilan Sorular



2. TASARIM LITERATURUNDE DENEYiM ALTYAPISI

Akilli Griin teknolojisiyle adini siklikla duymaya basladigimiz deneyim kavrami; tasarim
olgusunun olustugu ilk anlardan bu guine, farkli kavramlar altinda varligini
hissettirmektedir. Deneyimin kendi icindeki diyalektik yapisi onu surekli bir degisime
surikleyip her seferinde farkllasmasina ve bu slre zarfinda etkilesimde oldugu
kavramlarin da sekillenmesine neden olmaktadir. Bu baglamda tasarim disiplini
tarafindan deneyim vizyonunun dogru tespiti ve uyarlanmasi, tasarim fikrinin strecin
butun evrelerinde istenilen hedefe ulagsmasini saglayacaktir. Tasarim perspektifinden
bakildigi zaman deneyim, kullanicinin drlnle etkilesiminden elde ettigi zihinsel ve
biligsel bir tattir (Onal, 2006). Onal'in deneyim tanimini sadece tasarimla kisitlamayip
genellestirsek de yanlis olmayacaktir zira deneyim; tecribe etmek deyimiyle sirecin
her aninda varligini hissettirmektedir. Bu yaklasimla kullanici igin deneyim, Grdndn
eksikligini bilin¢li veya bilingsiz hissettigi anda baslayip, onu magazadan veya internet
Uzerinden satin alma, Urine sahip olma, ambalajini agma, kurma, ¢alistirma, kullanma,
kullanim esnasinda kaza yapma veya yaralanma, bozulup tamir ettirme, kaybetme,
yeniden bulma ve son olarak turdndn kullanim émrind bir sekilde tamamlamasi gibi ayri
ayri anlar igin tanimlanabilir. Rhea bu slreci "Deneyim yasam doéngusi" olarak
tanimlamistir (Rhea, 1992). Forlizzi, bu tanima denk disecek sekilde; deneyimin
anlasiimasi, bilhassa tasarim slrecinde, farkhliklarin tanimlanmasi igin kritik bir
konudur (Forlizzi & Battarbee, 2004), diyerek; sure¢ icindeki farkli deneyimlerin var
oldugunu dile getirmistir. Ginimuzde ise 6zellikle yenilikgilik (inovasyon), akilli Granler
(smart products) kavramlarinin ardindan drin tasarimi surecinde; gerek olusturduklari
genis etkilesim alanlari gerekse kullanicilar tarafindan tamamen yeni olmalari nedeniyle

deneyim tasarimi daha etkin bir hal almaya baslamistir (Kuniavsky, 2010).



Tasarim Literatiirlinde
Deneyim Altyapisi

/\

Kullanici Deneyiminin Kullanici Deneyiminin
Tanimlanmasi Tasarlanmasi

Pine
Gilmore

Desmet
Hekkert

Philips
Design

Sekil 2-1 Literatiir taramasi iliski Diyagrami

Bu bolimde, Urin tasarimini dogrudan ve dolayl olarak etkileyen deneyim igerikli
literatir calismalari O6zetlenmeye c¢alisilacaktir. Kullanici deneyim konusu tasarim
disiplini icinde algi, karsilama, duygu, kansei mihendisligi, bedeni, anlambilim, bilissel
ergonomi, kullanilabilirlik, kullanici merkezli tasarim, arayuz ve etkilesim gibi konular
altinda incelenirken; egitim, ¢calisma psikolojisi, psikoloji, ekonomi, pazarlama gibi diger
disiplinlerin de calisma konusu olarak literatirde yer bulunmaktadir. Bu cgalisma,
bahsedilen bu tanimlarin g¢ercevesinde kullanici deneyimi ve kullanici deneyimi
tasarimi kavramlari altinda anlatiimaya c¢alisilacaktir. Tasarim merkezli literatlr
arastirmalarinin cogu deneyimi, zaman boyutundaki temelde incelemektedir. Bunlardan
biri Almanca kokeniyle "Erlebnis" yani deneyimlemek; digeri ise "Erfahrung" yani
deneyimdir. Deneyimlemek kavrami kullanicilarin Grdn etkilesimi suresince ve
sonrasinda kazandiklari bilgi, duygu veya memnuniyet derecesi gibi anlik edinilen bilgi
ile ilgilenirken; deneyim, drintn kullanici tarafindan, ilk defada olsa bile, dogru
kullanimini saglayacak olan gec¢mis bilgilerinin toplami niteligindeki deneyim kavrami
Uzerine yogunlagsmaktadir (Hassenzahl, 2012). EndUstri Grlnleri tasarimi perspektiften
sunulmaya calisilacak olan deneyim c¢alismalarinin  "kullanici  deneyiminin
tanimlanmasi" kismi dérdincu boélime, "kullanici deneyiminin tasarlanmasi”" kismi ise

Ugunci bolume tutarh bir altyapi olusturulacaktir.



2.1. DENEYIMIN OLUSUMU VE TASARIM DiSIPLININDEKI YERI
Deneyimi tasarim disiplini igcerisinde arastirmadan &6nce deneyimin tanimini ve
deneyimin varlik nedenini irdelemek gerekmektedir. Deneyimi sozlik tanimiyla
inceledigimizde; Turk dil kurumu, “Bir kimsenin belli bir sirede veya hayat boyu edindigi
bilgilerin tamami, tecribe” olarak tanimlarken; Webster, benzer bir tanimla, “Gozlem
veya isin yapilmasiyla dogrudan edinilen pratik bilgi birikimi” tanimini kullanmigtir. Bu
tanimlar 1s1ginda deneyim, birbiri ardina eklenen bilgi toplulugu (Katja, 2004) olarak
surekli bir gelisim gostermektedir. Bu baglamda deneyim, 06grenme surecini

tamamlayan tim canlilarda gerceklesen bir suregtir.

2.1.1. insanda Deneyim Bilgisinin Olusumu ve Etkisi
insanin diger canlilardan farkli olarak dogum sonrasi uzun bir bakim sireci vardir. Bu
durumun ana nedeni insanin gelisim evresini anne karninda tamamlamayip, dinyaya
geldigi anda yogun bir sekilde baslayip sonsuza kadar devam eden bir 6grenme sireci
icerisinde olmasidir. Homo sapiens disindaki turler erigkinlie yakin bir sekilde
dogarlar, oysaki insan ¢ok uzun suren 6grenme sureci ve g¢evresel etkilesim ile gectigi
her dénemde ayri bir bilgi birikimi kazanarak bireysel olarak birbirlerinden farkliliklarin
olusmasina olanak sunar (Gurvit, 2012 ). insanin diger tiirlerden farkli olan égrenme
sureci farkli tepkilerin olusmasini saglamaktadir. Gurvit bunu glzel bir érnekle de

Ozetlemigtir:

“Hayvanlar gtivenliklerini tehlikede hissettiklerinde topyekin ve topluluk iginde
birbirinin benzeri bir kagma davraniginda bulunurken;, benzer durum insan
topluluklarinda tahmin edilemeyen ve birbirini takip etmeyen bir kargasa halinde
gerceklesmektedir. Insanlarin davraniglarindaki bu farkliligin nedeni korku ve
kacma dahil butin  6grenme siirecini  bireysel olarak yasami slresinde

deneyimlemesi ve kendine &zel bilgiler edinmesinden kaynaklidir.” (Gurvit, 2012 )

Dogaya karsi korunmasiz bir sekilde var olma hali zor ve sikintili bir sire¢ olarak
gozikse de; insanhgin dunyaya egemen olmasi ve gunumuz teknolojilerinin birbiri
ardina eklenerek gelismesinin temeli de bu zayifliktandir (Gokberk, 1997). Yani surekli
ogrenen insanin deneyim biriktirmesi surekli gelisimin de bir 6ncusudur. Bu konudan
uclincu bolimde daha detayli bir sekilde bahsedilecektir. Diger taraftan deneyimi
gelistiren kisinin 6znelligi surekli farkli deneyimlerin olugsmasini saglamaktadir. Bu

sebepten deneyim, kisiye 6zel ve tekil bir olgudur (Pine & Gilmore, 1998; Forlizzi J. F.,



2000; Buchenau M., 2000). Forlizzi ayrica; deneyimi anlamanin is cesitliligini anlamak
icin ¢cok kritik bir konu oldugunu ve insanin drtnle etkilesimi ile dogrudan alakali
oldugunu savunmaktadir (Forlizzi J, 2004). Sonugta her is birbirini takip eden cesitli
deneyimlerin toplami niteligindedir. Ornegin dagda kamp kurabilmek igin istenilen yere
ulasabilecek yon bulma bilgisine, uygun ekipmanlari kullanma ve secgebilme
deneyimine, yemek yapabilme deneyimine, doga ve hava sartlari bilgisine, acil olarak
ortaya cikabilecek bir soruna karsi mucadele edebilme deneyimine veya enerjinin
dogru kullanimina yénelik bir deneyime ihtiya¢ duyulmaktadir. Kamp stresi boyunca bu
bilgiler birbirlerinden kesin bir sinir ile ayriimayip; kKigilerin yasadiklari deneyimler
sonucunda sekillenmis, kuguk farkhliklar gosterebilecek nitelikte ve her biri yasandigi
yer ve yasayan Kkisi tarafindan dogru olarak nitelendirilirler (Forlizzi J. , 1997).
insanlarin dogduklari andan itibaren deneyimledigi her bilgi belirli bir davranis olarak
kaliplagsmistir. Aletcilik akiminin kurucusu John Dewey savunusunda estetik deneyimin
hayatin icinde sirekli olarak sekillendigini savunur ve deneyimin organizmanin gevre ile

etkilesimi sonucunda ortaya ¢iktigini soyler.

“Doga ve insan birbirleri arasinda deneyime uzanan bir etkilesime girerler, etkilegsim

sonucunda kazanilan ise etkilesimin bir iletisime déntismesidir.” (Dewey, 1980)

Sonu¢ olarak insan Ogrendikce yeni deneyimler kazanmakta ve bu deneyimleri
sayesinde kendisine yeni etkilesim alanlari olusturmaktadir. Bu boélim doérdinci

bélimde daha detaylh bir sekilde anlatilacaktir.

2.1.2. Deneyimin Tasarim Disiplinin igindeki Dogusu
insanin 6grenme siirecinde yasanan bu farkliliklar da deneyim ve algi kavramlarini
tasarimcilar igin arastirimasi gereken &6nemli konu bagliklari arasina alinmasini
saglamistir. Forlizzi, bu baglamda, "Tasarimcilar, 6zel deneyimleri Urlin etkilesimine
dogru bir sekilde eklenebilmek icin uzun yillardan beri c¢alismalar gdstermektedir."
diyerek deneyimin tasarim icindeki dnemine deginmistir (Forlizzi J, "Understanding
Experience in Interactive Systems”, 2004). Kullanici deneyimleri, Urin etkilesiminin
kalitesini belirleyen en belirgin kaynaktir (Zanini, 2004). Urinin kullanilabilirligi;
kullanici deneyimi, kullanici bilgisi ve kullanim alani arasinda tasarimci ve kullanici
kavramlarinin uyusmasiyla iligkilidir (Groen & Noyes, 2011). Tanimlanan bu iligskiyse
urin kullaniminda kullanici anlayabilirligini tetikleyen bir faktdrdur (Chamorro, Popovic,

& Emmison, 2009). Dolayisiyla insanlarin yasayarak o6grendikleri deneyim niteligindeki



bilgiler UrGnin tasarlanabilmesini veya tasarlanan Urinin dogru bir sekilde
kullanilabilmesini saglamaktadir. Yapilan deneylerle kullanici deneyimleri, bilgisi ve
kullanim alaninin iligkilendiriimesinde kullanici ve tasarimciyir etkileyen iligkiler
tanimlanmaktadir. Bu iliskiler, trin tasariminda kullanicinin Grinld anlayabilmesinde
onemli bir degere sahiptir (Chamorro, Popovic, & Emmison, 2009). Pazarda
tuketici/kullanicilarin begenilerini etkileyen, ge¢cmis deneyimlerine hitap eden drtnlerin
tasarlanmasi Urdndn basarisi igin ¢ok o6nemlidir. Tasarimci igin dnemli olan
tiketici/kullanici gegmis deneyimlerini yeni drine dogru bir sekilde aktarabilmektir
(Cuffaro, Vogel, & Matt, 2002). Tasarimda Uriin merkezlilikten, insan ve deneyim
merkezli bir yaklasima gecilmesinin ardindan; insanlarin Grtnlerle nasil iletisime
gectiginin, bu iletisimin nasil tasarlanmasi gerektigi ve kullanim sdrecinde kullanicinin
deneyimlerine ne gibi etkiler verecedi kavramlari, tasarim sirecinde yeni yaklagsimlar
olarak 6ne ¢ikmaktadir. (Er, 2004)

Tasarim surecinde deneyim faktord, bilgisayarin gelismesi, internetin yaygin bir sekilde
kullanilmasi ve bilgisayar insan etkilesimi konulari hakkinda arastirmalar yapiimaya
baslandiktan sonra dnem kazanmistir (Moggridge, 2007). Bilgisayarin icadi ayrica;
bilissel psikoloji dalinin da glg¢lenmesine neden olmustur. Bilgisayarin gelisimi tasarim
siirecinde insanin deneyimlerini cift yoénli bir sekilde degerlendirmektedir. ilk olarak;
insanin  sinir sistemi ve sistem c¢alismasi, bilgisayarin ¢alisma prensiplerine
uyarlanmaya calisilip insana benzer yazilimlarla disinen ve karar veren drinlerin
gelistirimesini saglarken (Gurvit, 2012 ); sonrasinda ¢ok kullaniciya hitap eden
yazilimlarla ve kullanici deneyimlerine uygun revizyonlarla kendini dogru deneyim
sinifina uyarlamistir (Norman & Draper, 1986). Bu baglamda biligsel psikoloji tasarim
sureci icerisinde deneyim kavraminin arastirilmasi igin 6nemli bir yol gdsterici
niteligindedir (Norman D. , 1983).

2.2. DENEYIMIN TASARIMLA iLiSKiLi AKADEMIK ALTYAPISI
Bu bodlumde dogrudan deneyim konusunu arastiran tasarim temelli akademik
calismalar 6zetlenmeye calisilacaktir. Deneyimi, tasarim disiplini i¢erisinde, genelden
Ozele gidecek sekilde inceledigimizde "Kullanici Deneyimi" ve "Deneyim Tasarimi"
kavramlari yogun olarak irdelenmektedir. Kullanici deneyimi ise temelde 6grenmeye
dayali bir sire¢ olmakla birlikte; zaman boyutunda iki temel madde altinda
toplanmaktadir. Deneyimlemek kisinin etkilesim sonucunda edindigi anlk bilgi olarak

tanimlanirken; deneyim kavrami da kisinin biligsel dunyasinda edindigi bilgilerin
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batindnd olusturmaktadir. Tasarimcl icin 6énemli olan ise kullanici deneyimine uygun
olan deneyimin tasarlanmasidir. Bu genel kavramlar isiginda tasarim disiplini etkileyen
deneyim arastirmalari "Kullanici Deneyimi" ve "Deneyim Tasarimi" alt basliklari ile

calismanin bu béliminde tanimlanacaktir.

2.2.1. Kullanici deneyiminin incelenmesi
Bu alt boélimde deneyimin kisi temelli evreleri, literatir taramalari i1s1ginda
dzetlenecektir. Deneyim, kullanici tarafinda iki temel seviyede incelenmektedir. ilk
seviyede deneyim, insanin aklindan gecen surekli bir akisin olusturdugu bilgiler
toplulugudur. insanin kabulleri, kendi i¢ konusmalari, i¢ anlatimlariyla olugmaktadir
(Forlizzi J. F., 2000). Bu baglamda deneyim, tamamen kisisel ve Kisinin kendi i¢
dinyasinda sekillenen tutum ve davraniglarin toplami olup (Haugen, 2012); cok
dinamik ve karmasik bir yapiya sahiptir (Alici, 2013; Buchenau M., 2000). Bu yapi,
temelde her kisi igin 6zel ve tekil bir yapi olusturur (Pine & Gilmore, 1998; Forlizzi J. F.,
2000; Buchenau M., 2000). Kuniavsky deneyimin kigiselligi icin konuyu 6zetler nitelikte

bir tanimda bulunmustur.

“Kullanici deneyimi tamamen son kullanicinin bir (riin veya servisle etkilesiminden sonraki
algisidir. Bu algi sonucun ne kadar giizel oldugunun etkilerini, ne kadar hizli veya yetersiz
oldugunun verimini, ne kadar iyi bir his verdiginin duygusal tatminini ve etkilesim sonucunda

hangi yeni umutlari yarattiginin kalitesini icermektedir”. (Kuniavsky, 2010)

Kullanici deneyimini Hassenzahl'in deneyimleme "erlebnis" ve deneyim "erfahrung"
evreleriyle iligskilendirdigimiz zaman ise 6n deneyim "previous experience" ve kullanim
baglami "context of use" kavramlariyla iliskilenecektir. On deneyim; kullanic
deneyiminin bilingaltinda olusmasini saglayan temel bdlimlerden biridir (Onal, 2006).
Gecgmis deneyimler, deneyim tasarimi ve Urln etkilesiminin temelini olusturmaktadir.
Norman, kullanicilarin teknik altyapilarinin ve benzer Grunlerdeki onceki bilgilerinin
insanin bilgi isleme sisteminin temeli oldugundan bahsederek (Norman D. , 1983)
gecmis deneyimlerin 6neminden bahsetmigtir. Kullanim baglami ise, kullanicilarin
gecmis deneyimlerinin olusturdugu disa donuk deneyim alani olarak nitelendirilebilir.
Ayrica deneyim, kullaniciyr ve baglami cgesitli durumlarda degistirmektedir gunku
yapilan her yeni sey kullanicida yeni bir gegmis deneyim yaratacaktir; dolayisiyla bu
suregte kullanim baglami ve davraniglari degistirecektir. Deneyimin olusumu, gelisimi,
etki alanlar1 ve gesitlenisi dokuz literatlr gcalismasi ile bu bélimde aktarilacak; tasarim

literatirindeki kullanici deneyimi bakisi sunulacaktir.

9



2.2.1.1. Dewey: Deneyim ve Egitim

Dewey, tasarim disiplini icinde olmasa bile, deneyim konusunda yaptidi c¢alismalar
tasarim disiplini icin de onemli bir kaynak olusturmaktadir. "Deneyim ve Egitim"
calismasiyla "geleneksel" ve "yenilikge" editimi analiz yapan Dewey, temelde deneyim

kavramini tanimlamaya c¢alismigtir (Aedo, 2002).

Dewey deneyimin tanimini sureklilik ve etkilesim kavramlari arasinda olusturmustur.
Dewey'e gore sureklilik, deneyimin olustugu ve bir bilgi olarak birbiriyle iligkili bir sekilde
gelistigi andir. Uygun deneyimse, kisinin o anki ve sonraki deneyimleri tarafindan
gelismektedir. Etkilesim ise, surekliligi saglayacak bilginin olustugu andir. Cevreyle

iligkili olunan anlar buna 6érnek olarak gdsterilebilir (Dewey, 1980).

Deneyim sosyal ve fiziksel dinyada icerdigi
alanlarla degisim gosterebilen aktif bir igeriktir.
Deneyimin bu genis ve degisken yapisi icin: “Bir

ons deneyim tonlarca teoriden daha iyidir gunku

nteraction

- herhangi bir teorinin hayati uygunlugu sadece
Cnntinulty deneyim lizerinden dogrulanabilir. Bir veya birgok
matevazi deneyim bir teorinin anlasiimasinda ve
geligtiriimesinde yetkinlige sahipken; bir teori tek
basina kesinlikle bir teoriyi tanimlayamaz."

Seklinde bir agiklama yapmigtir (Dewey, 1980).

Interaction

Dewey'in bu tanimiyla deneyimin bir etkilesim
Sekil 2-2 Siireklilik ve Etkilegim iligkisi sonucunda olustugu ve bir surekliliginin oldugu

ortaya ¢ikmaktadir.

2.2.1.2. Battarbee: Ortak Deneyimlerin Tanimlanmasi

Sosyal etkilesim alaninda akilli telefonlar ve telefon kullanimlariyla ilgili bir ¢alisma
yapan Battarbee'e gore deneyim, eklektik bir gekilde surekli bir gelisim gostermektedir.
Bu gelisim sadece tek kisi tarafinda degil kisilerin etkilesimi sonucunda da olmaktadir.
Bu baglamda ortak deneyim "co-experience", deneyimin sosyal ve dogal halinden
sorumlu olmaktadir (Battarbee, 2003). Bu surekli degisiklik altinda tasarimcilarin

kullanici deneyimlerine hakim olmalari gerektigini de savunmaktadir.
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2.2.1.3. Rhea: Deneyim Yasam Ddnqdiisli

Rhea yaptigi calismada deneyimin olusumu ve surekliligini "6n deneyim" ve "kullanim
baglam|" suregleriyle iliskilendirerek bir yasam dénglsu olusturmustur.

Baslangig

entegrasyon

COZUM

surekli etki
deneyimin yansimasi
tahmin edilen tatmin

YASAM ALANI
kdltdr

uridn ve yenilikler
yasam bigimleri

serbest kalma Jdahil olma

DENEYIM BIRLESME
kullanim farkindalik
keyif saglamak cekim, cazibe
Yasama uygunluk iletigim

baglik
Sekil 2-3 Tasarim Deneyim Modeli (Rhea, 1992)

Rhea tuketicilerin Gran kullanim dénguUsundeki deneyimlerini tanimlayacak doért ana
bolimli bir model gelistirmistir. Bu alanlar yasam alani "Life Context", birlesme
"engagement”, deneyim "experience" ve ¢6zim "resolution" boélimlerinden
olusmaktadir. Rhea, tanimladigi bu modelin her Urln icin farkliliklar gosterdigini ifade
etse de, kullanicilarin bir UrGnle etkilesiminde sirasiyla bu basliklar takip ettiginden

bahsetmistir.

e Yasam alam béliimii tiuketicinin yasamindaki dusunceleri, duygulari ve
yaptiklari arka plani gostermektedir.

e Birlesme béliimiinde tuketicinin bir Grinle etkilesime girdigi ani tanimlar. Bu ilk
katilim aninin 6énemi; kullanicinin Urdnle gegcirdigi gecmis deneyimi, drin
reklamlari, akilda kalan sozler, Grinin biligsel varlidi, iletisim ve etki alani gibi
bir grup faktor tarafindan etkilenir.

e Deneyim béliimii sahiplik ve kullanim periyodunu tanimlar. Kullanim suresince
masgteriler, Grdndn  kalitesini  deneyimleriyle degerlendirmektedirler. Bu
baglamda urinun guvenilir, beklentileri kargilayacak nitelikte, ilgi uyandiran ve
kullanicilarin yagam stiline uyacak sekilde olmasi gerekir.

e (Co6ziim béliimii, Grinun ortaya cikarttigi deneyimi, kullanicinin deneyimleriyle
olusturdugu etki alani olarak tanimlar. Bu alan yagam alaninin geri bildirimleriyle
beslenir (Rhea, 1992).
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Kullaniciyi kendi yasam alaninda degerlendiren Rhea; trlini de bu alana yerlestirdikten
sonra urlnle kullanicinin deneyimlerini eslestirmeye calismistir. Bu baglamda deneyim;
insan tarafinda kultir ve yasam sireciyle sekillenirken, Urlindeki deneyim isin
karakterine uygunlugu, kullanici deneyim seviyesine uygunlugu gibi kavramlarla
Ozetlenmektedir. Rhea, kullanim performansini bu iki deneyim seviyesinin ortiismesiyle

Ozetlemektedir ki bu yaklagim ilerdeki gikarimlariyla benzerlik gdstermektedir.

2.2.1.4. Makela ve Fulton Suri: Alandaki Aksiyonlarin Yoénlendiriimesi

Makela ve Fulton Suri kullanici deneyimlerini yeni dijital tlketici Grlnlerinin tasariminda
irdelemiglerdir. Deneyimlerin baglamdaki yonlendiriimis aksiyonlarin genel nedenleri
oldugunu ve deneyimlerin 6nceki deneyimlerden etkilenip gelecek deneyimlere yon

verdiklerini savunmuslardir (Makela & Suri, 2001).

Birbirinden farkli tasarim Grlnlerinin

oldugu c¢evrede insan cesitli anlam ve

Ay P ™ \Uru’n etkiler olugturacaktir. Bu durum Dewey’in
7 Anlam-EtKki
/

______
-
- -~

etkilesim alaniyla benzerlik

/ gOstermektedir. Dewey, surece urln ve

tasarim kaygisindan uzak bir genelleme
yaparken Makela ve Suri da icinde
tasarimin oldugu surecleri

degerlendirmigtir. Dewey’in tanimladigi

-
~ -
________

sureklilik sireci, bu ¢alismadaki deneyim
sureci ile benzerlik gostermektedir.
Ayrica Makela ve Fulton Suri basar
kazanmis bir dijital Grdndn, kullanic
Sekil 2-4 Tasarim Alaninda Insan Deneyimi Yyaraticihgi igin iyi bir kaynak olacagi ve
(Fulton Suri, 2003) . .

kullaniciya yeni deneyimler

kazandiracagini iletmislerdir (Suri, 2002).

Bu durum ise Dewey’in deneyim surecinin yani sira Kullanim alani “context of use” ve
Hassenzahl'in deneyim "Erfahrung" tanimlarina benzerlik gdstermektedir. Uglincl
bélumde Urin kullanimi sonrasinda edinilen deneyimlerin tasarim ve kullanima

etkilerine iliskin Urtn 6rnekli anlatimlari yapilacaktir.
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Teknolojik Urlnlerin  deneyime etkisi bu
galismaya cok uygun dismektedir.
Battarbee’nin calismasinin temeli de teknolojik
Urdnlerin deneyim iginde yarattigi deneyimdir.

Ornegin yandaki cocuk gincel edindigi tablet

kullanma deneyiminden kaynakli olarak dergi

Uzerindeki  fotograflari  kaydirmak  veya

L Resim 2-1 Dergiyi Tablet Sanan Gocuk
blayltmeye calismaktadir. (Video01)

Suri, baska bir makalesinde ise tasarim surecinde deneyimi merkeze koymanin fikirleri

organize etmek ve uyarlamakta en iyi yontem oldugunu iletmistir (Fulton Suri, 2003).

2.2.1.5. Margolin: Kullaniciyi Ogrenmek

Margolin yenilik¢i bir Grlnun basariya ulasmasini, dogru bir kullanici deneyimine hitap
etmesiyle iligkilendirmistir. Diger taraftan kullanici deneyimini, Grinu kullanacak kisinin
algisina  uygunluk olarak tanimlamaktadir. Margolin calismasinda deneyime
fonksiyonellik drnedi vermek igin tasarimci Bernhard Blrdek’in fonksiyon ve deneyim
hakkindaki konugmasini drnek gostermistir.
Ofisimde tam 30 diigmeli zeki bir telefon sistemi var fakat ben bu tuslarin sadece basit
olan 2-3 tanesini kullaniyorum. Digerlerinin ne ise yaradigini hatirlamak istemedigim gibi
telefon gériismesi yaparken kullanma kilavuzunu okumak zorunda da olmak istemiyorum.
(Margolin, 1997)

Margolin deneyimi "bilgi olarak deneyim" ve "tatmin olarak deneyim" geklinde
anlamlandirarak kullanici ve tasarimcinin iligkilerini doért farkh odlgltte &zetlemigtir.
Bunlar sirasiyla;

insanlari belirli bir deger seviyesinde birlestiren sosyal dlgiit.
Kullanicilarin ihtiyaglari ve trinan faydasini iligkilendiren yaratici dlgut.
Urtinlin basitliginin tanimlandigi operasyonel dlgUt.

Uriiniin nasil bir anlam uyandirdigi estetik élguttir (Margolin, 1997).

Margolin galismasinda ayrica deneyimin Urun tasarimina etkisinden de bahsedip
bisiklet tasarimi ornegiyle; bazi tasarimcilarin kendi kullanim deneyimleriyle yeni
urinler gelistirdigini  drneklendirmigtir. Tasarimci 6z deneyiminin  yeni  Urln
gelistirmedeki etkisi Gg¢lncl bolimde detayh bir sekilde anlatilacaktir. Ayrica Margolin,
tasarimin tek basina bir metodun Grint degil metot ve deneyim birlesiminin bir Grind

oldugunu savunmustur.
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2.2.1.6. Forlizzi: Etkilesimli bir Sistemde Deneyimin Anlasiimasi

insan merkezli tasarim yaklasimiyla yapmis oldugu calismalarda Forlizzi, deneyimi
tasarim sirecinin merkezine yerlestirmis ve "Deneyimin anlagiimasi, bilhassa tasarim
surecinde, farkliliklarin tanimlanmasi igin kritik bir konudur" seklinde bir savunuda
bulunmustur (Forlizzi & Battarbee, 2004). Jordan'da tasarima deger eklemek igin
kullanici deneyimlerinin hesaba katilmasindan bahsetmistir (Jordan, 2000). Forlizzi her
davranigsimizin ve kararimizin bir deneyim sireci i¢erisinde oldugunu ve kazanilan bu
deneyimlerin de gelecekteki davraniglarimizi sekillendirdigini sdylemistir. Benzer
savunuyu Suchman'da; insan hareketlerinin kdltir ortami ve deneyimleri tarafindan
sekillendigi fikriyle dile getirmistir (Suchman, 1987). Tasarim disiplininde deneyim ve
etkilesim kavramlarini bir batin olarak arastiran Forlizzi, kullanici deneyiminin olusum
bicimini ve etkilesimle iligkilerini tekil kisi ve topluluklar igerisinde ayri ayri

degerlendirmistir (Forlizzi J. , 2008).

Arastirmalarinin etkilesimle alakali bélimleri dérdincl boélimde sunulacakken, bu
bélumde sadece deneyim calismalarina yer verilecektir. Forlizzi deneyimi bilingalti,
bilissel ve hikdye anlatan olarak (g tipe ayirirken olusum yapisi olarak da deneyim, tek

deneyim ve ani olarak deneyim seklinde ayri bir G¢ sinifa ayirmistir.

tek deneyim

B iarnsal @t olarak
. deneyim

deneyim -7 O\—\
bilissel

biling alti hikaye anlatan

Sekil 2-5 Forlizzi deneyim diyagrami

Bilingalti evresi en otomatik veya akici deneyim evresidir. Bu deneyim sureci gunluk
yaptigimiz  rutinler kadar alsilmis islerdir. Bu evreyi drin etkilesiminde
degerlendirdigimiz zaman; kullanicilarin surekli kullandiklari, kullanilabilirlik agisindan
kullanicilari olumlu derecede uyaran, disunmeden ve rahatsiz etmeden kullanilabilen
drtnlerin olusturdugu bir alandir. Bu tip Urdnler kisa kullanim frekansindan sonra

kullanicilarin bilingalti seviyesine gecerler.
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Bilissel evre, kullanicinin Grin kullaniminda dikkat unsurunu kullandigi deneyim
evresidir. Bu duruma 6rnek olabilecek Urlnler; yeni veya karmasa yaratabilecek Urln
gruplaridir. Gunumuzde akilli Grin teknolojisinin gelisimiyle bilissel evrede de blyuk
Olclide bir gelisim gerceklesmektedir. Bu Urin tipinde gergeklesen etkilesim tirtiinden
kaynakli olarak kullanicilar, Gurvitin (2012) tanimladi§i gibi bireysel bir 6grenme
surecinden gecerek farkli Gran kullanimi tekniklerini de geligtirebiliyorlar. Battarbee'nin
(2003) es deneyim siireci de bu deneyim tanimindan sonra belirmektedir. insanlarin
bireysel olarak kegfettikleri kullanim deneyimleri birlestikleri zaman yeni bir deneyimi

olusturabilmektedir.

Hikaye anlatici evre ise kullanicinin 6znel deneyimlerinin olustugu alandir. Bu evre
Forlizzi icin deneyimin duygusal etkilerinin olustugu evredir. Kullanicinin dranle
etkilesiminin azalip biten isi icsel olarak degerlendirmeye gectidi zaman olusan bir
deneyim turldar. Forlizzi bu alani tanimlamak icin; sekil 5'te, anlamsal (narrative) alani
belirlemigtir. Bu alan kullanicinin kullanim esnasinda neler yaptidini formulize ederek
anlatan deneyim alanin sinirini géstermektedir. Hikaye anlatici evrede kullanici, Grin
icin kendisine yeni bir anlam edinir. Ozetle Grinin kullanici igin bir hikayesi vardir
(Forlizzi J. F., 2000). Bu durum kisinin duydugu bir hikdye ve akabinde kiginin deger
yargisi ve davraniglarinin degisimi seklinde érneklendirmigtir.

Forlizzi Battarbee ile ortak yaptigi bili /
akicie— Pllisse (\*an/am//

baska bir calismasinda yukaridakine i -
AN ‘P
benzer bir deneyim tanimlamasina / ’kl 1 ! ’ n X
: l
‘i : \ LA i
Battarbee'nin ortak deneyim kavramini \ o = \\ /, :‘ /
ekleyerek yenilemigtir. Bu st -
. , deneyimestek deney/m
¢alismasinda ayrica deneyim siregleri '& f
hakkinda ornekler de vermistir; ayrica orfak deneyim
etkilesim  kavramini  da  siirece //*. \\~—’/f; \\\
A
eklemistir (Forlizzi & Battarbee, 2004). { 2) N Z \
\ - Y !
CGalisma, dordinci bélimde "etkilesim \\ ‘ $;,—~\\\ /!
ve deneyim" kavramlar  altinda -
Sekil 2-6 Forlizzi - Battarbee ortak deneyim

anlatilacaktir. tanimlamasi
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Deneyim Tanim Ornek ‘

Tiirleri
“Uriinle etkilesiminde, o Parkta yirimek
. degismez bir sekilde ¢ Evi genel bir sekilde
Deneyim gerceklesen temizlemek
deneyimler. e Telefonla mesaj yazmak
Baslangici ve sonu e Bir film izlemek
Tek olan kullanici davranis e flgi duydugun konuda yeni bir

ve duygularinda internet sitesi bulmak

deneyim  degistiren deneyimler. o Hzli trene binmek

Ortak Ortak bir kullanim e Ortak bir sekilde muze ziyareti
d . sonucunda olusan ¢ Mobil bir telefon oyunu
eNeyim  gnjam ve duygular oynamak

Tablo 2-1 Forlizzi - Battarbee deneyim tanim tablosu

Forlizzi'nin ¢alismasi kullanici deneyimini tutarl bir sekilde 6zetler niteliktedir. Yuksek
lisans tezinde deneyimin kisiye 6zel yapisini ve tasarimin da deneyimle ortak bir
sekilde gelistigini, arkadasinin gelistirdigi bir tarim aletini érnek gdstererek anlatmistir
(Forlizzi J. , 1997). Forlizzi'nin deneyim ve tasarim iligkisi drneklemi, ¢alismanin tginci

boélimuandeki dagcilik kazmasinin gelisimi 6rneklemine de benzerlik gostermektedir.

Ayrica Forlizzi, deneyim tasarimi konusunda da cesitli ¢ikarimlarda bulunmustur.
“‘Deneyim tasarimcisinin kullanici tarafindaki problemlerin ana hatlarini olusturmasi,
olusabilecek deneyimin ve alginin tanimlanmasi ve gelecege aktarilmasinda 6nemli bir
rol oynar” diyerek; tasarimci agisindan kullanici deneyimin anlasiimasinin énemini de
dile getirmistir (Forlizzi & Battarbee, 2004).

2.2.1.7. Hassenzahl: Kullanici Deneyimi ve Deneyimleme

Hassenzahl Alman literatirinden esinlenerek deneyimi olugsum turi ve zaman
merkezinde iki baslikta incelemigtir. Bunlar deneyimlemek "Erlebnis" ve deneyim
"Erfahrung" kavramlandir (Hassenzahl, 2012). iki kavram da Norman’in ilk deneyim
“previous experience” ve kullanim alani “context of use” tanimlarina benzerlik
go6stermektedir (Norman D. , 1983). Hassenzahl'in yaklasimi deneyimin olusumu ve
yeniden degerlendiriimesi olaylarini ézetler niteliktedir. Deneyimlemek; an ve an olan
deneyim sirecidir. Kisacas! bulundugumuz su an yapilan isten hissedilen seylerdir. Bir
seyler disuniyorsun, bir seyler hissediyorsun ve bunlar senin an ve an deneyimlerin

olarak tanimlanabilir. Deneyimlemek, kullanicinin Grini kullanirken "nasil” sorusuna
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cevap vermektedir. “Nasil bir hissi var?”, ” Neye benziyor?” (Hassenzahl, 2012)
Hassenzahl'in tanimi tasarim disiplini icerisinde ayri bir énem ifade eden duygu
(emotion) kavramina da referans goéstermektedir. Calismasinda duygusal deneyimin
(emotional experience) deneyimleme sirecinde 6nemli bir konu oldugunu ve Urln
tasariminda buna dikkat edilmesini hatirlatmaktadir. Hassenzahl deneyimleme

surecinin duygusal etkisi Philips'in uyandirma lambasiyla érneklemistir.

Philips
Wake-up Light

Range
- -a =

—— S — - —

Resim 2-2 Philips'in giin dogumu deneyimini sunan uyandirma lambasi

" Kullanicinin uyanmak igin ayarladigi saatten belirli bir zaman &ncesinde
calismaya baslayan bu drin, 1s1g1 glinesin dogusu metaforuyla birlegtirerek
birden aydinlanip rahatsizlik veren bir lriin olmak yerine; parlakligini yavascga
arttinnp kalkma zamani geldiginde de kus sesleriyle gercekte olmayan fakat
kullanici igin iyi bir hissiyati olan deneyim ortami yaratiyor" Bu fonksiyonuyla
lamba, deneyimin teknolojiyle yaratiimasi sirecinde iyi bir érnektir (Hassenzahl,
2012).”

Hassenzahl'in tanimladigi diger kavram ise deneyimdir. Deneyim “Erfahrung” kiginin
hafizalarina dayal bir gelisim modeli olup; deneyimleme sonrasinda edinilen bilginin
olusturdugu kumulatif bir alandir. Kisi ve olaylar boyutunda an ve an gelisim
gostermektedir. Bunlar sizin ge¢gmiste yaptiginiz batiin her seyi barindirir sizin iletisim
kurmanizi bir trind kullanmanizi olusturur; kisacasi bu deneyimler sizin gergeginizdir
ve temelde insan hafizasina dayanmaktadir (Hassenzahl, 2012). Hassezahl'in deneyim
tanimina benzer bir olusum doérdincu bdlimde bilissel agidan irdelenecektir. Ayrica
deneyim kavrami, deneyim tasarimi yaklagsiminin temelini olusturmaktadir. Dolayisiyla
deneyimi, insanin Urdn veya is ile yapmis oldugu etkilesim sonucunda edindigi bilgiler

butunu olarak tanimlayabiliriz.
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2.2.1.8. Desmet & Hekkert: Deneyimin Duygusal Olarak Arastiriimasi

Desmet ve Hekkert kullanici deneyiminin duygusal boyutuyla ilgilenmislerdir. Deneyim
kullanicinin kisiligi, yetenekleri, ge¢mis bilgileri, kultirel degerleri ve motivasyonuyla
sekillenir ve bunlar Griinde bigim, doku, renk ve davranis olarak deger bulur. Ayrica
deneyim etkilesimin yer aldigi fiziksel, sosyal ve ekonomik c¢evreden de etkilenir
(Desmet & Hekkert, 2007). Yaptiklari bu tanimda; deneyimin ge¢cmis deneyimle olan
iligkisini irdelerken, her seferinde de vyeni bir deneyim Kkatkisi olusturdugunu
belirtmektedirler. Dewey’de bu yaklasima benzer duserek; “Nasil bir deneyim olursa
olsun bir seylerin olaganustu, tatminkar veya UzUlcl olusu bash basina bir deneyimdir”
demistir (Dewey, 1980). Bu perspektiften bakildiginda etkilesimin olusturdugu her
duygu bir deneyimle iligkilidir.

Hekker duygusal deneyimin,

insan-Urin etkilesimi sonrasinda

elde edilen estetik deneyim ve
duygusal

deneyim anlam deneyiminin birlesmesiyle

olustugunu savunur (Hekkert,
2006). Overbeeke ve Wensveen

anlamin
deneyimi

estetik
deneyim

ise estetik etkilesim kavramini

arinlere yapilan fiziksel

kullanicl - Gran etkilesimi

etkilesimin ardindan elde edilen
guzel bir deneyimin sonucu olarak

kil 2-7 D I D imin ol .
Seki Hygusal Leneyimin ofustimu nitelerler (Overbeeke &

Wensveen, 2003).

Eger kullanici vazonun seklinden, telefonun az sesli harmonik zilinden veya yumusak
ve kadifemsi koltuk dokusundan etkilenmigse bu durum estetik bir deneyimdir. Diger
taraftan bir kahve makinesi igin erkeksi, bir cep telefonu igin seksi veya altmiglari
¢agristiran bir araba tanimlamalari Grin anlaminin deneyimlenmesinin érnekleridir. Son
olarak da az hafiza kapasiteli bir mizik ¢alardan duydugumuz dus kirikhgi veya sifir
emisyonla performans gosteren bir arabadan duydugumuz haz ise duygusal bir
deneyimleme surecidir (Desmet & Hekkert, 2007).
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Desmet ve Hekker calismalarinda insan-iiriin etkilesimini (i¢ tiirde tanimlamistir.

e Enstriimantal etkilesim: Uriinlerin ise yonelik direk kullanimlari (Televizyon
kumandasi, online rezervasyon islemleri)

e Enstriimantal olmayan etkilesim: isin yapilmasinda dogrudan ekili olmayan
fonksiyonlar (Yumusak bir his veren koltuk, muhtesem bir parlamayla insan ilham veren
bir araba)

o Fiziksel olmayan etkilesim: Tahayyul etme, hatirlama veya kullanim hakkinda
ongorude bulunma (Elcik gigli bir sekilde ittirildiginde arabanin duracagini bilmek)

Bu yaklagsimla deneyimin bir etkilesim sonrasinda olustugu fikri tekrardan ortaya
cikarken (Alonso, Hummels, Keyson, & Hekkert, 2013); etkilesim tarintn farkli bir
deneyim tlrl olusturdugu savunulmaktadir. Desmet ve Hekker, etkilesimin tlrlnin
olusturdugu farkli duygu durumlarini "merkez etki teorisi" diyagramiyla sematize
etmiglerdir. Merkez etki teorisi, Urin deneyimini organize etmenin basit bir yontemini
sunmaktadir; ¢unkl insan-uran etkilesimi sonucunda olabilecek duygulari duygusal

deneyimler olarak tanimlamistir.

saskinhk
Etkinlesmis  hosnutsuzluk  hali heves :
. 5 ofke merak ilham
bilgisayarin yaptigi hatanin igrenme arzu

ardindan artan 6fke durumu, sakin panik ask

bir memnuniyet igin yatistirici bir

hayal kinkhgi biyllenme

deneyimin saglandigi ik bir banyo, asagilama taktir
etkinlesmis bir memnuniyet icin haspet keylf
ivmelenen bir kizak ve durgun bir s (—
mutsuzluk hali igin de kristal Gziintd gevsemek

5 soyutlama bekleme  rahatlamak
vazonun kirildigi ani hatirlamak uyumluluk

sakin

durumlari seklinde
orneklendirmiglerdir. Sekil 2-8 Desmet ve Hekker Merkez Etki Teorisi Semasi

Yapilan bu c¢alisma, Prof. Mitsuo Nagamachi tarafindan 1990’larin baginda ortaya
atilan ve Uran Ozellikleri ile kullanici hisleri arasindaki iligkiyi tanimlamaya calisan
kansei mihendisligi yénteminin yorumu niteligindedir. Desmet; kansei mihendisliginin
Kore hikumeti tarafindan desteklenerek tasarim disiplini icin 6énemli bir arastirma
oldugunu dile getirmistir (Desmet, Overbeeke, & Tax, 2001). Kansei muhendisligi,
metodolojik olarak tanimladidi duygu gruplarini deneyim olarak belirtmedigi icin

¢alismanin kapsam digina alinmistir.
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Desmet ve Hekker duygusal deneyime ek olarak; tasarim arastirmasinda Urin
deneyiminin olusturulmasindaki en &6nemli iki konunun, kullanilabilirlik ve kultar
kavramlari oldugunu hatirlatmaktadirlar. Tasarimcilar ve arastirmacilar kullanilabilirlik
kavramini tanimlayabilmek i¢in “Ortalama bir kullanicinin anlamasi ve kontrol etmesi
icin cok karmasik olan fonksiyonlar nelerdir?” sorusu ile yakindan ilgilenirler. Bu kavram
kullanicinin GrinU kullanarak istenilen hedefe ulasabilmesi surecini tanimlamaktadir.
Boylelikle kullanicida hedeflenen duygu durumu da tasarlanabilmektedir. Desmet ve
Hekker tasarimdaki kultur kavraminin énemini cep telefonu arayuz tasarimlari (Kim &
Lee, 2005) ve otomobil tasariminda kultdrel duygunun farkliligi konusunda yapilan
calismalar (Desmet, Hekkert, & Jacobs, 2000) 1siginda érneklendirmislerdir. Klttrel

farkhihgin deneyime ve Urline etkisi, dérdinct bélimde detayli bir sekilde anlatilacaktir.

2.2.1.9. Coxon: Deneyimin siniflandirilmasi

Coxon yaptigi doktora calismasinda deneyimin, tasarimcilar icin, nasil anlasilabilir
olacagini degerlendirmek amaciyla, yeni mobil aracglari érnek alarak kapsamli bir
¢alisma yapmistir. Yeni nesil mobil araglari; kullanicilara yeni deneyimler sunarken,
kullanim esnasinda kullanicilarin eski deneyimlerine de ihtiyag duymaktadir. Uriin ve
kullanici arasindaki deneyim seviyelerinin uyusmamasi nedeniyle yeni nesil araclar
hala basariya ulasamamistir (Coxon, 2007). Coxon c¢alismasinda deneyimin
siniflandirmasini yaparak "Taxonomy of Experience (TOE)" deneyimi olugsum tirine

gore dort ama maddeye bolmuasgtur.

Duyusal  Fiziksel Deneyim Deneyim siniflamasi  modeliyle  Coxon

Duyu organlari insanda deneyim olusumunu ana olarak
- Konfor
é Gériinis dorde  bolmustur.  Boylelikle  insanin
— etkilesimi sonucunda aciga cikan her bilgiyi
F— _Duygusal Etkisel Deneyim $ ¢lga ¢ gty
= Olumlu deger olusumu birer ~ deneyim  olarak  tanimlamigtir.
© Olumsuz deger olusumu . . . . L
= Coxon'un ilk deneyim alani fiziksel etkilesim
e
h Zihinsel silissel Deneyim sonucunda olugan duyusal alandir. Bu alan
£ Dogustan gelen (bilingsiz) _
£ Ogrenilen (bilingli) icinde duyu organlari, konfor ve estetik
> I o
Q D|§a(£|d|an algisini iligkilendirmigtir. Sonrasinda
(] elen Baglamsal Faktorler Lo
o) e Cevresel kullanicinin duygusal deneyimini
Sosyal "
Ekonomik tanimlamistir.  Desmet ve  Hekkert'in
Varolussal calismasindan farkli olarak olumlu ve
Mevzuatsal
Sekil 2-9 Coxon Deneyim Siniflandirmasi olumsuz etkilenme olarak tanimlamistir.
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Coxon yine Desmet ve Hakkert'ten (2007) farkli olarak, kullanicinin drin etkilesimini
gerceklestirdikten, hatta isi tamamladiktan sonraki duygusal durumuyla daha c¢ok
ilgilenmistir. Bu yaklasim da Forlizzi'nin (2000) anlamli deneyim slrecine benzerlik
gOstermektedir. Sema igerisinde tanimladigi diger alan, Bilissel deneyimin bulundugu
zihin alanidir. Bu bolimu arastirirken Coxon, yapisalcilik akimini da detayli bir sekilde
arastirmistir. Yapisalcilik yaklasiminda algimiz, anlamamiz ve inanglarimiz bizim
gercekligimizden gelen dinyamizla koklenir (Schoén, 1983). Bdylelikle Coxon biligsel
sureci dogustan gelen ve bilingsiz bir sekilde gergeklesen ve 6grenilerek bilingli bir
sekilde gelisen seklinde tanimlamistir. Son olarak dogrudan insandan kaynakli olmayan
faktorleri disaridan gelen olarak Ozetlemigtir (Coxon, 2007). Coxon yaptidi bu
deneyimin siniflandiriimasi ¢alismasinin ardindan dokuz adimlik deneyimin olagan 6zl
"Superordinary Essence of Experience (SEEing)" tanimiyla tasarim dlgim modelini
gelistirmigtir. Gelistirdigi bu modelde deneyim siniflandirmasini temel tutarak, kullanici
deneyimlerini kelimelere dokmektedir. Boylelikle kullanici deneyimlerinin paylagilabilir
bir bilgi seklini alacagini savunmaktadir. Gelistirdigi bu yeni model bir tasarim modeli

degil kullanici deneyimi veri tabani modeli gibidir.

Mekansallik
(yasanan gevre)

Zamansallik
(zaman)

[ Tecriib

e Edilen

Etkisel
| (duygular,
LT Bedensellik
" (viucut fizikselligi)

iligkisellik :
(digerleriyle iliski)

Sekil 2-10 Deneyim Siniflarinin iliskileri (Coxon, 2007)

Coxon ¢alismasinin sonunda yapmis oldugu deneyim siniflandirmasini sekil 2-10'daki
gibi sematize etmistir. Semada deneyim anlarinin iligkili oldugu zaman, c¢evre iligkisini

go6stermeye calismistir. Bu sema galismanin sonug¢ bolimiinde degerlendirilecektir.
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2.2.2. Kullanici Deneyiminin Tasarlanmasi

Bu alt bélimde tasarim disiplini icinde deneyim kavraminin, kullanici deneyimi
perspektifinden uygulanmasina yoénelik yapilan literatir calismalari 6zetlenecektir.
Kullanilabilirlik ve kullanici merkezli tasarim yaklagimlarini da kullanici deneyimine
referans goéstermesi (Zimmermann, 2008); deneyimin tasarim disiplini igindeki
konumunu bize anlatmaktadir. Ryong; deneyim tasariminin kisinin Grdnu ilk
kullaniminda edindigi duygudan, ilerleyen surecteki kullanilabilirlik, kaltirel uygunluk ve
devamlilik iligkilerinin tumunu barindigi déonem oldugunu sdyleyerek (Ryong, 2007);
urun tasariminda deneyimin de tasarlandigini bize sunmaktadir. Tullis hatta kullanici
deneyimlerinin kullanilabilirligin Uzerinde bir kavram oldugunu savunmustur. Hatali
tasarlanmis Urandn kullaniminda kullanicinin kazandigr deneyim kullanilabilir bir sonug
dogurmayabilir. Bu sebepten bir dranun kullanilabilirligini 6lgcmek icin  kullanici
deneyimlerinin ol¢limesi ve degerlendiriimesi gerektigini savunmustur (Tullis T., 2008).
Boylelikle deneyim tasariminin; firmalarin yeni is stratejileri ve rekabet olusturabilmek
amaclyla sadece tekil olarak urtinlerle ve kullanicilarla degil, insanlarin deneyimlerinin
niteliklerine dogru yonelmesinden kaynaklandigi belirtiimektedir (Suri, 2002). Pine &
Gilmore (1998) deneyim tasarimini yeni bir ekonomik yaklasim olarak éne stirmuslerdir.
Tasarim problemini etkileyen bu dinamiklerden biri olan bilgi ve iletisim
teknolojilerindeki gelismeler, endustriyel tasarim disiplininde, nesneyi Urun olarak
gOrme yerine, nesneyi bir deneyim veya olay olarak gérme fikrinin olugsmasina neden
olmustur (Nussbaum, 2004; UMEA, 2004). Bu badlamda tasarimci sadece Urinu degil
deneyimi de tasarlamak durumundadir. (Utterback & dig., 2006).

Bu bdlimde deneyim tasarimi G¢ temel yaklagim 1s1ginda degerlendirilecektir.

e Urlin tasariminda kullanicilar igin yeni deneyimlerin tasarlanmasi

¢ Yeni bir Grindn kullanici deneyimine uygun tasarlanmasi

o Kullanici deneyiminden yeni Urunlerin tasarlanmasi
Alt maddelerde bu yaklagsimlarin keskin bir ayrimi yapilmamakla beraber; ¢alismanin
Uglincl ve doérdincu bdélumleriyle birlikte anlatiimak istenen yaklasim sekillenecektir.
Gecgmiste yapilmis olan her seyin deneyim temellerini olusturdugu disulncesi igerisinde
baktigimiz zaman, yenilik stirecinde gegmis Urlnlerin etkisi ¢cok dnemlidir. Leberecht’in
gecmis Urin deneyimiyle gelisen retro algisinin yenilik¢i bir Grin tasariminda gerek
nostaljik gerekse de dogru etkilesimin yaratimi konularinda olumu etkisinden bahsedip,
bu duslincenin yenilik¢ilie etkisini G¢ ana madde altinda tanimlamistir (Leberecht,
2013).
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o Gecmis urlin ve deneyimlerin kullanici gegmis algilarina uygun sekilde tasindigi
yenilik.

e Yeni gereksinimlerin nostaljik bir format kullanarak ortaya ¢iktigi yenilik.

o Eski bir ihtiyacin yeni bir formatta sunuldugu yenilik.

Retro algisiyla tuketicilerde gecmis bedenileri tekrardan ticarilestirme basarisi
saglamasi gibi kullanici deneyimlerinin Urdn tasarimi esnasinda bir tasarim problemi
olarak gorerek tasarima dahil etmek, Urunin kullanilabilirik boyutunda fayda
saglayacaktir. Uriiniin kullanici deneyimine uygunlugu bilhassa yenilikgi Griinlerin
basarisi i¢cin gok énemlidir. Bu konu, bu bdlimun diginda ayrica tglncu bdlimde de

anlatilacaktir.

2.2.2.1. Pine & Gilmore: Deneyimin Ekonomisi

Deneyimin Urin ve serviste ekonomik bir degerinin oldugunu ve bu dederin de tasarim
surecinde eklenebilecegini ortaya koyan Pine & Gilmore, "Tlketiciler sorgusuz olarak
deneyimleri arzularlar" agiklamasiyla Urinle sunulan deneyimin ekonomik karsiligini

Ozetlemistir. (Pine & Gilmore, 1998)

COMMODITY GOODS SERVICE - EXPERIENCE
Prevailing prices for
various coffee offerings ——
q B
Ay “ﬁ} Q,":';;
-*- _
1¢-2¢ 75¢-$1.50 $2-$5
Per Cup Per Cup Per Cup

Resim 2-3 Pine & Gilmore Deneyim Ekonomisi Ornegi

Pine & Gilmore (1998) ileri sirdukleri deneyimin ekonomisi terimini ticari bir hammadde
olarak kahvenin ekonomik degerinin tlketici ulasilabilirligindeki degisimiyle
etkilenmesinin iligkisini 6zetlemislerdir. Ticari maldan UrGne gegciste degeri artan Urun,
sonrasinda daha hizli ve kolay erigilebilir bir hizmetle tekrardan Urinlesmektedir. Bu
sure¢ sonrasinda film, moda ve muzik endustrisi gibi guncel yaratici endustrilerden
etkilenerek (Web04) olusturulan marka dederiyle bir deneyim ekonomisi halini
almaktadir. Bu surecten sonra tuketiciler icin sadece bir kahve bir sey ifade etmemeye
baslayip bir deneyim olarak deger kazanmistir. Pine & Gilmore'nin bu yaklasimi,

Forlizzi'nin hikaye olarak deneyim sureciyle iligkilendirilebilir.
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2.2.2.2. Alben: Deneyimin Kalitesi

Lauralee Alben ve takim arkadaslarinin ACM interactions dergisinin ilk etkilesim

tasarimi ddullerinde, kullanici deneyimi kalitesi "Quality of user experience" bashgi

altinda koyduklari olgut ile etkilesim tasariminda basari ve tatmini deneyim ile

iliskilendirmiglerdir. Bu tanimla birlikte tasarim disiplini icinde deneyim kavrami ilk kez

bir yer kazanmistir. Ekip; kullanici deneyimi kalitesini alttaki sekildeki gibi tanimlamigtir.
(Alben, 1996)

Insanlarin elleriyle ne hissettigi, driiniin nasil ¢alistigini ne

kadar iyi

anlayabildikleri, kullanirken ne hissettikleri, (riiniin amaca nasil hizmet ettigi

ve bltin baglama nasil oturdugunu tanimlamak tamamen

kullanimla

iligkilidir. Eger bu deneyimler bagarili bir sekilde iliskilendirilirse, kullanicilar

trdni kabul edecek ve drtin bir deger yaratacaktir.

derstanding
of users

:/ Un

—
-

NN
—_—
.
Manageable )
/‘. p
\\_ - e — <

——

Quality of
experience

Sekil 2-11 Alben deneyim kalitesi

Alben ve arkadaslarinin olusturduklari diyagramda bazi basliklari ¢alismanin ilerleyen

boélimlerinde iligkilendirmek adina detaylandirimasinda fayda vardir.

bilhassa kullanilabilirlik yaklagimlarina benzerlik gdéstermektedir.

bahsetmisgtir.

stratejisinde ne kadar iyi bir bagari sergiledigi sorgulamaktadir.
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Kavramlar

Kullanicilari anlamak "Understanding of users" bagliginda, tasarimcinin kullanici

tarafindaki ihtiyaclari, amaci ve cevresel boyutlari irdelemesi gerektiginden

Ogrenilebilir ve kullanilabilir "Learnable and Usable" bashginda triiniin kullanici
tarafinda istenilen amaca kendisini ne kadar iyi oturttugundan bahsedip, farkli

kisisel siniflar, bilgi birikimi, deneyim grubu, yetenek ve problem c¢bézme



o Degiskenlik "Mutable" bashglr altinda Grinin farkli ihtiyaclar ve zaman
boyutundaki degisebilirligi konusundan bahsedilmistir.

e Uygunluk "Appropriate" bashgi altinda sosyal, kiltirel, ekonomik ve tekniksel
faktorlerin tasarimdaki uygunlugundan bahsetmistir.

o Estetik deneyim "Aesthetic experience" basligi altinda Grindeki duygusal
tatminkarliktan bahsedip Uranun grafik, etkilesim, bilgi ve endustriyel tasarim

boyutundaki batlinligu sorgulanmaktadir. (Alben, 1996)

2.2.2.3. Cain: Deneyim Tabanli Tasarim

Deneyim tabanli tasarim "Experience-Based Design" yaklasimiyla Cain, deneyime
ulasmak adina, insanlar ne digdndr (fikir, inamg, tutum, beklentiler); ne yapar
(eylemin olagan halinde, kendi anlamlari, tanimlarinda); ve ne kullanir (disindigu ve
yaptigi seyler esnasinda etkili olabilecek alet ve ¢evre) sorularini sorarak, tasarim

fikrinin olusturuldugu bir tasarim uygulamasini gelistirmistir (Cain, 1998).

Cain'in gelistirdigi insanlar ne diistiniir, yapar ve kullanir yaklasimli deneyim tabanl
tasarim yontemi; Sanders'in, sdyle "say", uygula "do", yap "make" modeline benzerlik
goOstermektedir (Sanders, 2002). Deneyimin ge¢cmis ile gelecek arasindaki an iginde
barindigini sdyleyen Sanders, deneyimin taninmasi igin insanlarin kendi modelinde

incelenmesi gerektigini savunmaktadir.

Cain ayrica, deneyim tabanli tasarimin ticari boyuttaki uygulanma yontemini de
disunmis ve POSE adini verdigi bir tasarim modeli gelistirmistir. Yapilan bu ¢alisma,
is dunyasinda yogunlukla kullanilan PVOT analizine benzerlik gosterse de (Coxon,
2007) tasarim fikrinin Grine dénlisme slrecine iyi bir érnek niteligindedir.

Arastirma yurit Sirket cikarlarina Malzemeler, bigim

kullanici deneyimi uyarlanlagtir. ve sireci olustur
modeli olustur

Coziimleri
Bul Somutlastir £

Ihtimalleri
Aciga Cikar

is hedefleri Tanimlanmig Belirlenmis
firsatlar ¢ozim

Sekil 2-12 Deneyim Tabanl Tasarimin Ticarilesmesi
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"P" problemin tanimlanip; tuketici deneyimini anlamaktaki ilk evredir

"O" "opportunity" problemlerin is hedefine uygun ihtimallerin olusturulmasidir.

"S" "solutions" ihtimallerin arasinda sirket cikarlari ve market stratejisine uygun
¢6zumlerin tanimlanmasi ve listelendiriimesi adimini olusturur.

"E" "embodiment" sekillenmeyi tanimlamakta olup; olusturulmus ¢6zim konseptleri

gelistirilerek formun sekillenmesi sonucuna varilmigtir (Onal, 2006).

2.2.2.4. Norman & Draper: Kullanici Merkezli Tasarim

Kullanici merkezli tasarim ilk olarak Norman ve Draper’in “User-Centered System
Design” adl kitaplarinda tanimlanmistir. Norman ve Draper'in kitaptaki aciklamasiyla
(Norman & Draper, 1986);

“Kullanici merkezli tasarim &6zel bir teknoloji kullanmadan veya c¢ok &zel bir
kullanim  bilgisi  gerektirmeden  kullanicilara sistemin  sunulabilmesi ile
ilgilenmelidir. Kullanicinin bu beklentileri tasarimin ara ylziini ybénlendirmeli, bu

arayliz de tasarimin bdtintne ybén vermelidir.”

Noéro bilimci olan Norman, tasarim disiplini icin dnemli kaynaklar olusturan galismalar
yapmistir.  Guarvit''n  (2012) bahsettigi gibi insanin zayif bir vicut koruma
mekanizmasina, diger taraftan ise ¢ok iyi bir zihinsel kapasiteye sahip oldugundan
bahsetmistir. Gegmis oldugumuz farkli 6grenme sureglerinin ispatini da yurtutmekte
oldugumuz farkli meslek gruplariyla yapmaktadir (Norman D. , 2004). Geligsimimizin
yegane nedeninin de gec¢cmis deneyimlerimiz oldugunu dile getirmektedir. Bu konu

doérdinci bélimde daha detayli bir sekilde anlatilacaktir.

Norman ayrica insanin zihin duzlemlerini igsel "visceral", davranigsal "behavioral" ve
diusunsel "reflective” olarak (¢ ana baslik altinda tanimlamistir (Norman D. , 2004).
icsel zihin dizlemini gergeklestirdigimiz tim duygusal sireglerle, davranigsal zihin
dizlemini ise tum bildigimiz kullanim sureciyle ve dusunsel zihin duzlemini biligsel
sureglerle iligkilendirmistir. Bu baglamda Norman'in tanimladigi kullanici merkezli
tasarim ve sonra anlatacagimiz kullanilabilirlik kavrami 6ncelikli olarak davranissal

dizlemle, sonrasinda duslinsel dizlemle iligkilidir.
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Bu tanimin ardindan Kullanici merkezli tasarim yaklasimi 1SO13407 standardiyla
metodolojik bir hale getirilmistir. Stre¢c dort ana baslikta 6zetlenip bir dongl halinde
tasarlanmistir. (1ISO13407, 1999)

ISO 13407 etkilesimli sistemlerde
kullanici merkezli tasarim
standardinda ayrica stirec¢ icin degerli ——

tanimlanan  cesiti ana adimlar ﬁ@ﬂ

belirlenmistir. Bunlar;

e Oncelikle kullanicilara D :]

ybnelmek

e Surekli sistemi yenilemek ; i D

e Prototipleme yapmak

e Cok disiplinli  bir takim
olusturmak

o Kullanicilarin surekli dahil olmasi

Sekil 2-13 Kullanici Merkezli Tasarim Normu
Kullanim kalitesini gelistirmek amaciyla ortaya ¢ikan kullanici merkezli tasarim disiplini,
kullanicinin  deneyimlerini farkli yaklasimlarda incelemektedir (Lessing, 2002).
Norman'in da tanimladigi gibi kullanici merkezli tasarim, teknolojinin etkisi ile ortaya
cikan bir ihtiyagtir. Bu gegis sureci tipki ikinci dinya savagindaki agirt makinelesme ve
insanin yetersiz kalma durumuyla gelisen ergonomi kavraminin dogusuna benzerlik
gostermektedir. Hatta ergonominin tim surecin temelini olusturdugu da soylenebilir
(Kolko, 2007). Bu Yaklagimlar 1giginda kullanici merkezli tasarim yaklagimi deneyimi
de surece dahil ederek "Yeni bir Griniin kullaniciya uygun tasarlanmasi” problemine
¢ozum gelistirmek amaciyla gelistirilmistir. Bu yaklagsim; 6zunde tum ihtiyaclari batin
olarak irdelese de temelde kullanicinin biligsel kabiliyetleri ve tasarim sisteminin bu
kabiliyete uygunlugu boyutunda ¢alismalar yapmaktadir. Bu baglamda biligsel psikoloji,
tasarim sireci igerisinde deneyim kavraminin arastirilmasi icin énemli bir yol goésterici
niteligindedir (Norman D. , 1983). Yaklasimin yazihm Urdnlerinde daha yatkin
uygulanabilir olma nedeni de metodun kullanici denemeleriyle strekli degisken bir hal
alisindan kaynakhdir. Konu hakkindaki iliski tGglinci bélim "yazilim tabanli Grinler"

bashdi altinda daha detayl anlatilacaktir.
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2.2.2.5.  Kullanilabilirligin Olciilmesi

Kavramin dogusunu saglayan Norman; kullanilabilirlik problemlerinin gogunlukla

tasarimci ve kullanici arasindaki farkhliklardan kaynaklandigini séylemektedir
(Norman D. , 1988). Bu farkliliklarin nedeni tasarimci ve kullanici olarak
tanimladigimiz iki farkli insanin yasadiklari farkli deneyimlerden kaynakh
olabilmektedir. Bu sebepten kullanilabilirlik olgumu kullanici merkezli tasarim
yaklasiminin 6nemli bir ayagidir. Daha c¢ok, olmus verileri degerlendirmek
Uzerinde bir analiz sureci igerdigi icin muhendislik temelli bir yaklagim
icermektedir. Kullanilabilirlik muhendislerinin rahat kullanim olcuimleri de bir
artndn  kullanici  deneyimleriyle katihmini incelemektir (Nielsen, 1993).
Uluslararasi standartlar organizasyonu kullanilabilirligi G¢ bashk altinda,
tanimlamistir (1ISO9241-11, 1998).

“Belirlenmis bir kullanici gurubunun belirlenmis bir hedef igin kullandigi Grtnlerde etkililik
(kullanici tarafindan isin yapilisinda), verimlilik (is yapilis zamanlamasinda) ve
memnuniyet (kullanici deneyimlerine yanit verecek dlizeyde) icerisinde tanimlanan
kullanim.”
Kullanici karakterleri kullanilabilirlik oranini da degistirmektedir. Bu baglamda
Jordan kullanilabilirligi bes kullanici karakterine gore kategorize etmistir.
(Jordan, 2006)

e Deneyimler (Yaygin olarak drtnlerden kazanilan deneyimler)

e llgili bilgi birikimi (Benzer riinlerin kullanimiyla kazanilan deneyimler)

o Biligsel kapasite

o Fiziksel Kapasite

e Yas ve cinsiyet
Teknolojinin etkisiyle ortaya c¢ikan trln ve kullanici arasindaki bu ayrim birgok
kullanilabilirlik 6lguta belirlemistir. Kim & Han literatlr, standartlar ve web
temelli yaptiklari arastirmalar dogrultusunda 15 temel kullanilabilirlik ol¢utu

belirlemislerdir (Kim & Han, 2008).

o Basitlik o Uyarlanabilirlik e Kontrollerin Konumu
o Tutarlilik o Akilda kalinabilirlik e Bilgi verici

o Ogrenilebilirlik o Asinalik e Yardimcilik

o Ulasilabilirlik o Etkili ¢ Geri Bildirim

e Tahmin Edilebilirlik o Etkin e Hata énleme

Tablo 2-2 Kullanilabilirligin 15 temel 6lcutu
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Mevcut olani dlcimlemek Uzerine uygulanan kullanilabilirlik kavrami, farkli egitim ve
deneyim seviyelerindeki insanlarin ortak olarak kullandigi Grinlerde ¢ok blylk 6énem
tasimaktadir. Uriin ne kadar biligsel caba gerektiriyorsa kullanimdan kaynakl hata payi
da o kadar ¢ok olur (Oztiirk, 2009). Saglik sektéri kullanilabilirlik ve farkli kullanici
tiplerini icinde barindirmasi nedeniyle énemli bir alandir ¢inki kullanilabilirlik 6lim ile
yasam kadar blylk bir dnem tasimaktadir. Koppel ve digerlerinin 261 kisilik hedef
grubu ve 32 ev medikal gorevlileri ile yaptigi kantitatif arastirmada, bilgisayarl sisteme
gecis sonucunda gergeklesen 22 cesit hata tespit etmiglerdir. Bu hatalarin %50-90
araligl ev calisanlarinda ve haftalik sikliklarla gerceklesmektedir. Hatalarin 10 ¢esidi
bilgi sistemi kaynakh iken, 12 c¢esidi de kullanici makine etkilesimi sonucunda
olusmaktadir (Koppel R., 2005). Farkli deneyim seviyelerindeki gruplarin ortak olarak
kullandig1  drtnlerde gerceklesen hatalar; kullanilabilirlik  strecinde  kullanici
deneyimlerinin analizi ve bu bilgilerin Urine aktarilmasinin 6nemini tekrardan

gOstermektedir.

’ Kullanici Deneyimi Tasarimi
’— Kullanilabilirlik Miihendisligi —‘

Olgiimler ® [5) @) ®) ? ? ? ?
Hedefler A ‘ O O 0 O _

T O

Degerler

Sekil 2-14 Kullanilabilirlik ve kullanici deneyimi tasarimi iligskisi (Lessing, 2002)

Lessing (2002) Sekil 2-14'de gosterildigi gibi, kullanilabilirlik ve kullanici deneyimi
tasarimi iligkisini guzel bir sekilde 6zetlemistir. Sekilden de anlasilacagi gibi; insan Grun
etkilesiminde kullanici tarafinda sadece fonksiyonel bir sire¢ degil, duygusal bir sureg
de olusmaktadir. Deneyimin her suregte kullanicida farkli etkilesimler sonucu olugsmasi
ve farkh tirlerde gelismesi doérdincli ve sonug bdéliminde detayli bir sekilde
anlatilacaktir.
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2.2.2.6. Hudspith: Fayda, Seremoni ve Cazibe

Hudspith ¢alismasiyla kullanici deneyimi tasarimini kullanilabilirlik boyutunu da katarak;
kullanicilarin psikolojik deneyim ihtiyaclar hakkinda bir mutabakata varmasi gerektigini
soylemigtir. Bu baglamda kullanicilarin psikolojik deneyimlerini; algi, gizli ihtiyaclar,

inanislar ve duygulardan olugan psikolojik bilgilerle tanimlamistir.

Fayda "utility" geleneksel olarak
kullanilabilirlikle iligkilidir ve bir Grindn istenen
amaca ne kadar iyi uydugunu irdeler.

Seremoni "ceremoni" ardndn insanin
cevresindeki ritlellerle ne kadar uyum iginde

oldugunu tanimlamaktadir. Bu ritGeller kKisisel

ve kitlesel olabilmektedir.

Cazibe "appeal" ise kullanicinin  Urln

Sekil 2-15 Hudspith: Fayda, Cazibe, . )
Seremoni algisindaki  duygusal deneyim  alaniyla

ilgilenmektedir (Hudspith, 1997).

2.2.2.7. |DEQO: Deneyim Prototipleme

Ozellikle akilli UrGnlerin geligimi ve kullanici merkezli tasarim yaklagiminin ortaya

¢ikmasindan sonra Urdn tasarimi surecinde kullanici gruplarinin dahil edilmesi artmaya
baslamigtir. Kullanici merkezli tasarim yaklagiminda da bahsedildigi gibi hedef
kullanicilar gelistirilen prototiplerle surekli sisteme dahil edilmelidir (1ISO13407, 1999).
Deyim prototiplestirme, tasarimci ve kullanicilarin drin kullanimi hakkinda kazandiklari
deneyimlerin belirli bir metot dogrultusunda sunulmasi sayesinde etkilesimli bir Grin
tasariminda deneyimin kalitesinin anlasilabilmesi igin en iyi yontemdir (Buchenau M.,
2000). Cunku kullanicilar Grinun nasil cahlstigr ile degil amaglarina uygunluguyla
ilgilenirler (Norman & Draper, 1986). IDEO kurucusu Tim Brown deneyim tasariminda
bagladiklari zamanin 2001 yilindaki bir saglik kurulusu ile yaptiklari goérismenin
ardindan bagladidini ve bu slregten sonra tiketiciler icin deneyim tasarladiklarini
bildirmistir (Brown & Wyatt, 2010).
Deneyim Prototipleme asamalari tasarim ve gelistirime stlrecinde (¢ ana asama
altinda gergeklesir. (Buchenau M., 2000):

e Kullanici deneyimleri ve baglamin anlasiimasi

e Tasarim fikrinin olusturulmasi ve élgtlmesi

o Fikir hakkinda bagkalari ile iletisime gegilmesi
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2.2.2.8.  Naumann: Deneyim Grubuna Uyqgun Uriin Tasarlamak

Kullanici merkezli tasarim yaklagimi ve kullanilabilirlik boyutundan bakildigi zaman;
kullanicinin bilgi birikimi, isin yapilmasi ve Urindn dogru kullanimi agisindan c¢ok
onemlidir. Birbirine benzer iki seyin ilk bakigta birbirinden farkli oldugu yanilgisina
disulmesinin en blylk nedeni, insanlarin farkli deneyim seviyelerinde olmalaridir.
Schoén insanin deneyimleriyle olusturduklari algi farklihgini “yaratilmis metafor” olarak
tanimlarken (Schén, 1983); etkilesimli sitemler kullanici ile bilissel ve fiziksel bir iligki
halindedirler (Rungtai L., 2009). Ayrica sistemlerde bilgi islem teknolojileri kullanimi
arttikga Urln/sistem etkilesim alaninin kullanici zihnindeki mental yapi ile benzer
nitelikte olmasi gerekir. (Kopanoglu, 2011) Zhang ve Norman, kullanici zihnindeki bu
mental modelini i¢c simgelem “internal representation”, Uran/sistemi dis simgelem
“external representation” olarak tanimlamistir (Zhang & Norman, 1994) . Kullanicinin
zihinsel yapisi ve algisini bilmek tasarim i¢in ¢ok dnemli olmakla birlikte beklenen
durumlarda kullanicilarin tepkisinin ne olacagini tahmin etmek icin de ¢ok dnemlidir.
Eger geligtirilen Grindeki semantik alan ile kullanicinin deneyim, bilgi ve yeteneklerinin
olusturdugu algi alani bir sekilde eslenebilirse kullanicinin ilk kullanimindaki Griin kesfi
¢ok daha hizli olacak ve dogru kullanim saglanacaktir (Hornecker & Buur, 2006).
insanlarin bir Griini kullanabilme nedeni Griiniin belirli bir kullanim bilgisi sunmasidir.
Bu bilgi, kullanicilarin kazaniimis yetenekleriyle soyutlanarak farkh tlrlerde
tanimlanabilir (Frens, 2006). Naumann ve dig. Urun tasariminda kullanicilarin bilgi
temelli farkhliklarini ve tasarlanacak Grinin hedefine gére kullanicilardaki deneyimsel
uygunlugu doért farkh bilgi alani ve Urin etkilesimiyle 6zetlemislerdir (Naumann & dig.,
2007). Kullanicilarin bilgi seviyelerine gére ayrimi, is yapis deneyimleri ve Urin

kullanimi esnasindaki mental aktiviteleri dordinci bélimde aciklanacaktir.

Naumann ve dig, "kullanici 6nceki bilgileriyle iliski kurdugu zaman teknik bir sistemle
efektif ve sezgisel olarak etkilesebilir." diyerek; onceki bilgilerin farkli kaynaklarin
olusturdugu bir govde olusturdugunu savunmaktadirlar. Bu govde, genigten dara dogru,
dogustan gelen bilgi alani (innate), fiziksel dinya etkilesimleri sonucu olusan bilgi alani
(sensorimotor), kultirel temelde gelisim gdsteren bilgi alani (culture) ve uzmanhk
sonrasinda edinilen bilgi alani (expertise) seklinde 6zetlemiglerdir. Urlin ile bu alanlar

icinde kesigen bir etkilesim gdstermektedir (Naumann & dig., 2007).
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Bilginin en 6zglin seviyesi olan deneyim,
kisinin isiyle (doktor, tamirci, muhasebeci) ve
hobileriyle (bisiklet kullanmak, ylzmek)
Ozellesir. Bilginin fiziksel etkilesim, kiltlr ve
uzmanhk alanlari, Gran bilgisinin degismesini
saglamaktadir. Bu yaklasim Forlizzi'nin
deneyim olusumuna ve yapilan bir iste slre¢

icerisinde kullanilan farkli deneyim

alanlarinin  érnegine uygun dugmektedir.

Forlizzi; yapilacak her eylemin bir dizi

Dogustan Gelen

deneyim bilgisi gerektigini sdyleyerek kamp Sekil 2-16 Kullanici bilgi alanlari ve iiriin
esnasinda kisinin ihtiyac duydugu deneyim Migkisi

bilgilerini yazmistir (Forlizzi J, 2004).Farkh seviyelerde calisan bilgi iscileri farkh
teknoloji ve aletler kullanmaktadir (Haner, Kelter, Bauer, & Rief, 2009). Uriin bilgisi,
kullanici - Grln arasinda etkilesimin dogru saglanmasi i¢in ¢ok énemli bir konudur.
Ayrica; urln bilgisi kullanici arayuzunun tasarlanmasina da ¢ok onemli bir referans
gOstermektedir. Fiziksel etkilesim, bilgi seviyesinde uzanmak ic¢in kullanilan sopa veya
agirhik isi gbren bir tas parcasi gibi basit Grlnlerin tasarimini gergeklestirilebilirken;
kdlturel bilgi seviyesinde yazi yazmak igin tukenmez kalem, iletisim kurmak igin cep
telefonu gibi yaygin kullanim amagli kisiye 6zel olabilen Urlnlerin tasarimi yapilabilir.
Uzmanlik bilgi seviyesinde; goruntli isleme programlari, CNC makineler gibi

profesyonel kullanim deneyimi gerektiren trtnler geligtirilebilir (Naumann & dig., 2007).

Teknolojinin etkisiyle tasarim kavrami, profesyoneller igin ise yonelik Grin gelistirme
fikrinden ev kullanicilari igin &zel isleri yapmaya ve kullanicilara kolaylik saglamaya
yonelik bir egilim igindedir (Cifter, 2011). Bu baglamda Utrinin dogru kullanilabilirlik
seviyesinde performans gdsterebilmesi icin Naumann'in belirledigi gibi dogru kullanim
alanina hitap edecek sekilde tasarlanmasini gerekmektedir. Clnkl kullanicilar sadece
pasif birer kullanici degildir; kendi algilar, yetenekleri ve fiziksel kapasiteleri sonucunda
kendi Uran kullanimlarini yonlendirmektedir (Fukuda, 2011). Bu konu daha detayh bir
sekilde ve farkl bilgi seviyelerine gore farkllasan urin érnekleriyle tgtinct ve dérdincu
bdlimde detayl bir sekilde anlatilacaktir.
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Tasarlanacak bir Griinde kullanicinin bilgi alaninin dikkate alinmasi bilhassa teknolojinin
etkisiyle gelisen yenilikcilik yaklasimi ve yenilikci Grtin gelistirme sireci igin ¢cok buyuk
bir deger tasimaktadir. Yeni bir Grinun kullanicinin eski bilgisinden referans almasi
kisacasl ge¢mis deneyimlerine uygun bir yapida olusmasi gerekmektedir. Kullanicinin
Urunler etkilesimini bilissel, algisal-motor ve duygusal yetenekleri icinde i¢ temel icinde
tanimlanabilir (Coxon, 2007). Bagka bir deyisle etkilesim bilerek, yaparak ve hissederek
gerceklesir (Overbeeke, Djajadiningrat, Wensveen, & Hummels, 1999). Boylelikle
yenilik¢i bir Gran gelistirme slrecinde kullanici deneyim seviyeleri butlincul bir sekilde

degerlendirilmelidir.

2.2.2.9. Ryonq: Yenilikci Tasarimda Biitiinclil Deneyimsel Yaklasim

Ryong c¢alismasinda Forlizzi'nin  Ggld  kullanici  deneyimi yaklagimini tekrardan
yorumlayarak deneyim tasarimini battiincul bir deneyim yaklasimiyla irdelemistir. Ryong
deneyimin ilk olarak duyusal yolla sekillendigini sonrasinda bilgi formuna dénustigund,
son olarak da sire¢ icerisindeki problem ¢dzimine dahil olarak kendi varligini
olusturdugunu savunmaktadir. Bu deneyim olusumu bigimi dérdiinci bolimde biligsel
acgidan dederlendirilerek, Gregory'nin algi ve bilginin olusumu "Kara Kutu" kavramiyla
iliskilendirilecektir. Ryong; "Tasarimda deneyim, kullanici deneyimi kalitesinin Uranle
birlikteki tum iligkili periyotlariyla odaklanmalidir." diyerek, periyodu dort ana surecte
tanimlamaktadir.

e Ik etkilenme ve kesfetme duygusu

o Kullanabilirlik agisindan durumu

e Kultdrel uygunluk ve kalicilk

e Tum ligkileriyle  akilda

kalicihk

Ryong, surecin  kullanici  6n
deneyimlerinden basladigini  ve
sirasiyla his ve duygulariyla

degerlendigini ve duyma, gérme,

dokunma, tahmin etme gibi bilissel
bir surecle sekillendigini

Sekil 2-17 Ryong'un deneyim tasarimi modeli (Ryong, 2007)
savunmaktadir (Ryong, 2007).
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Deneyimi genel olarak tasarim bilgisi olarak degerlendiren Ryong, streci kullanici
merkezinde (¢ ana deneyim alanina bolmustir. Bunlar kullanicinin Grin ile etkilestigi
fiziksel ve sanat/duygusal deneyim alani ve kullanicinin kendi iginde gergeklestirdigi i¢
deneyimlerdir. Bu deneyimler tasarimin sekillenmesini saglayan bilgiler toplulugudur.
Bilgi kavramini sadece kullanici bilgisi olarak disinmeyen Ryong; bilginin tim surecler
icindeki varligindan ve bu varliin da tasarim ¢ézimd igin olan 6neminden bahsetmigtir.
Yenilikgilik olusumunda fikrin bir Grine ddnidsmesini; her bir asamanin bir déngu
seklinde galismasinda tanimladigi deneyimsel tasarim bilgi sistemi surecinden gegtigini
savunmaktadir. Tanimlamig oldugu deneyimsel tasarim bilgi sistemini de tasarim ve
alginin merkezde oldugu bir yapida; duyusal faktérleri, disiinme modelleri ve yaratici
kabiliyetin birlesmesi seklinde acgiklamistir. Yenilikgilik ve yenilikgi Griin olusum streci

yaklasimlari Giglncu béliumde de anlatilacaktir.

2.2.2.10. Philips: Deneyim Akisi Haritalama

Pazarda vyenilik¢gilik yaklagiminin artmasinin ardindan kullanici deneyimleri Urln
tasarimi  sirecinde oOnemli bir konuma gelmektedir. Bunlardan ilki bilgisayar
sistemlerinin etkisiyle surekli gelisim gosteren akilli trin kavramidir (Kuniavsky, 2010).
Uglincti bélimde anlatilacak olan "Teknolojik Gelisimlerin Uriin Tasarimina Etkisi"
maddesinde teknoloji yardimiyla UrUnlerin is yapis kapasitelerinin arttigi ve sureg
icerisinde yeni Urunlere eklenen fonksiyonlarin kullanici deneyimine uygun sekilde
tasarlanmasi (Norman & Draper, 1986) onemli bir kilit faktor olarak belirlenmistir. Bu
bolim icerisinde sunulan buatin kullanici deneyimi tasarimi konulari bu yaklasim
Uzerine literatlr ornekleri sunarken; ikinci yenilikgilik merkezli tasarim yaklasimi Philips
Design tarafindan gelistirmis olan deneyim akisi tasarim aracidir "Experience Flow

Tool" (Design, 2014).

insanlari  ve slrec

icindeki deneyimlerini

it
f

»;‘.ii]

i
o of-
»f@J\.
i DL

anlamanin anlaml

yenilikgi artnler

O

Beivess

gelistirmenin  temel

ureci Idugun
surec ° duQu u Sekil 2-18 Philips Design Deneyim Akis Haritasi (Design, 2014)
savunan Philips

Design ekibi, bu arag ile yenilik¢i Griinler tasarlamaktadirlar.
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Philips tasarim ekibinin Deneyim akis haritalamasiyla Grlnlestirdikleri ilk calisma 2001
yilinda Hastanelerde Ambiyans Deneyimi seklinde olmustur (Design, 2014). Hasta,
hastane calisanlariyla ve deneyim tasarimcilariyla ¢ok disiplinli calismanin sonucunda
olusturduklari deneyim haritalamasiyla hastalarin beklerken veya muayene halinde
sikinti ve korktuklarini tespit etmiglerdir. Bu baglamda muayene ortami ve koridorlarda
kullanicilarin duygusal deneyimini etkilemek adina isiklandirmalar geligtirerek farkl bir
deneyim ambiyansi yaratmaya c¢alismiglardir. Bu yaklasimla ayrica ¢ocuklarin hastane
korkusunu yenmek ve muayene esnasinda yapmalari gereken davraniglari 6gretmek
adina "The Kitten Scanner" arinund gelistirmislerdir (Design, 2010). Bu yaklagimla,
toplum, teknoloji ve is alanlarindaki degisimleri karsilayabilmek amaciyla, yeni tdr
tasarim prensipleri ve stratejileri tanimlamak ve gelistirmek yeni tur kullanici
deneyimlerini arastirmak amaciyla olusturulmustur (Andrews & Bevolo, 2004). Andrews
ve Bevolo (2004)’ya gore bugunun trendleri, “Gnceden paketlenmis”, bir baska deyisle
“hazir” deneyimlerin topluluk olarak tliketimi yerine, kisisel gelisim ve degisimlere neden

olan daha uzun suregcli, katiimci deneyimlerine dogru yon degistirmeye baslamistir.

Resim 2-4 "The Kitten Scanner” Uriinleri

Philips Design'in tasarim fikrine denk disecek bir yaklasimi Morelli yaparak sosyal
yenilikgilik ve yeni endustriyel gevre isimli bir makale yaymnlamigtir (Morelli, 2007).
Morelli ¢alismasinda sosyal icerikli konularin etkilesim streglerini inceleyerek daha

faydali endUstriyel sureglerin tasarlanip tasarlayamayacagini sorgulamaktadir.

Tasarim fikrinin gelistiriimesi surecinde iyi bir ara¢ olabilecek kullanici deneyimi
haritalama yodntemi Philips Design'in (2014) yayinlamis oldugu dokimanda u¢ temel

adimda agiklanmaktadir.
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01-KAPSAM 02-AKISIN OLUSTURULMASI 03-COZUMUN KESFI

C- Deneyimleri Haritalandir D- Yardimci araglar E- Tim Deneyimleri Goriintr Hale Getirmek
1 1

Deneyim kapsaminin Miilakatlar Uretken ] ( Baglam, aktiviteler, insanlar ve } Sorun kartlar [ Kavramsal atélye ¢alismalar ]—[ Geri bildirimler

olusturulmasi siiregler deneyimler arasinda iligkilerin

L 1
veya Esgudiimli Fikirsel galigmalar Deneyim akist olusumu
topluluk
arastirmalari Paydas haritalari

I

glinlikler

izleme ve
gozlemler

i

Tablo 2-3 Deneyim Akigi Haritalama Akis Diyagrami

Akis diyagraminin ilk asamasi kapsamin belirlenmesidir. Hedef grup, boélge, is
hedefleri, zorluklar, zamanlama, cekirdek ekip bu slire¢ igerisinde belirlenir. Bu
yaklasim sekli Cain'in (1998) POSE sureciyle iliskilendirilebilir. Bu bolimde sonrasinda
paydaslarin analizi safhasi gelmektedir. Bu slire¢ deneyim haritasi ¢ikartiimasinin bel
kemigini olusturmaktadir. Karsilikli mulakatlar, gdézlemler ve alan c¢alismalarinin

olusturdugu bu slre¢ sonrasinda derlenen fikirler sonraki safhada degerlendirilir.

ikinci asama akisin olusturulmasi siirecidir. Birinci asamada toplanan bilgiler i1s1§inda
kavramsal harita sekillendirilir. Sonrasinda tasarim disiplini i¢erisinde kullanilan sorumlu
kartlari ve persona yontemiyle paydas iliskileri haritalandirilir. Bu bolim igerinde
bahsedilen tasarim yontemleri dogrudan kullanici deneyimi ile iligkili olmadigi icin tezin
kapsami disinda tutulmustur. Bu bolimin sonu olan paydas haritama sireci ilgili tim
kullanici deneyimlerinin birbirleriyle iliskilendirildigi alandir. Buradan elde edilecek

sonugclar ¢ézimin kesfine 1s1k tutacaktir.

Diyagramin son safhasi ¢6zUmun kesfi surecidir. Tim deneyim suregleri bu bdlimde
aciga cikar. Bu sureg, art ardina yapilan atolye galismalarinin ardindan elde edilen geri

bildirimlerin fikirsel calismalar sonucunda iligkilendiriimesiyle olugturulur (Design, 2014).

Philips Design'in dizgun bir akis seklinde gelistirdigi deneyim akigi haritalama yontemi
sadece kullanici deneyimi boyutuyla ilgilenmeyip sureg¢ igerisindeki tim deneyim
akiglarint  butuncul bir gekilde degerlendirmektedir (Design, 2014). Boylelikle
etkilesimde olan tim paydagslarin kullanici deneyimleri hakkinda bilgi sahibi olup
olusturulacak tasarim fikirleri ve UrGn konseptleri igin genis bir bilgi havuzu
olusturulabilir. Kullanici deneyimi merkezinden Urln gelistirme sireci Gglincli bdlimde

tekrardan deginilecektir.
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2.3. BOLUM OzETi
Kullanici deneyiminin olusumunun ve deneyimin tasarlanmasina yoénelik yapilan
literatlr ¢calismalarinin 6zetlendigi bu bélimde deneyimin tasarim merkezinde olusumu

ve Urtinlesme sireci 6zetlenmeye calisiimistir.

Deneyim, Dewey'in genis perspektifinden sonsuz etkilesim alaninda meydana gelen
anlik surekliliklerin birer olusumudur. Rhea bu silreci dért ana maddeyle iliskilendirerek
deneyim olusumunu dongli halinde bize tanimlamaya ¢alismistir. Makela ve Suri ise
dongunun tekil kisi merkezindeki halinden farkh olarak ¢evresel yapisini bize anlatmaya
calismistir.  Battarbee ise butlincil bu c¢evresel dizeyde sosyal etkilesim alani
olusturarak deneyimin Kigilerin etkilesimi sonucunda da bir gelisim yaptigini "co-
experience" kavramiyla ileri surmustir. Forlizzi ise deneyimi, olusum tlriine goére Ug
farkli deneyim alaninda tanimlamigtir. Bu alanlar; Dewey'in tanimladigi, deneyimin ilk
olusum anindan baslayip, sire¢ igcerisinde benzer deneyimin tekrar etmesi ve her
deneyimin bir sonraki deneyim slrecine etkisi seklindedir. Bu yaklagsim Hassenzahl'in
sundugu deneyimlemek ve deneyim kavramlariyla da iligkilidir; fakat Hassenzahl
deneyimin duygusal etkisinden daha ¢ok bahsetmistir. Desmet & Hekkert ise deneyim
kavramini tamamen duygu merkezinden inceleyerek, duygusal deneyimin olusumunu
ve gelistirdikleri merkez etki teorisiyle Urin etkilesimindeki sdrecte kullanicinin
edinecegi duygulari tanimlamaya galismiglardir. Coxon kullanici etkilesim igine girdigi
her siureci bir sekilde deneyim olarak tanimlayarak deneyimi kapsamli bir sekilde
siniflandirmigtir. Bu ¢alismasinin ardindan kullanici deneyiminin daha &lgulebilir bir hal

alacagini savunmaktadir.

Deneyimin tasarlanmasi boyutunda ise deneyimin éneminden bahseden Margolin
oncelikli olarak kullanicinin 6gdrenilmesi gerektigini savunmustur. Pine &Gilmore ise
deneyimin aslinda ekonomik bir deder olusturdugunu ve kullanicilarin tercihlerini tGrin
veya hizmetten almak istedikleri deneyimler dogrultusunda yaptiklarini dile
getirmektedir. Alben ise deneyimin tasarimdaki oneminden bahsederek deneyim
kalitesi tanimiyla deneyim tasarimi icin etkili olan tasarim sorularini agiklamaya
calismistir. Clain ve Sanders deneyimi tasarim slrecinin merkezine yerlestirerek
insanlarin nasil dusundugunun, yaptiginin ve kullandiginin arastiriimasi gerekip
tasarimin bu bilgiler 1s1ginda sekillenmesi gerektidini savunmaktadirlar. Clain ayrica
olusturulan bu fikirlerin ticarilestiriimesine yonelik bir diyagram olusturmustur. Bilhassa

teknolojik etkilerin ardindan deneyim tasarimi kavrami daha énemli bir deger kazanmis
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ve kullanici merkezli tasarim yaklasimi Norman'in tanimiyla ortaya ¢ikmistir. Kavram
sonrasinda standartlasarak deneyim tasarimi sirecinde yol gdsterici halini almistir.
Kullanici merkezli tasarim yaklasimi bilhassa yazilim drlnleri icin daha uygun gibi
gbzikse de endustri Urlnleri tasarimi disiplini icin de iyi bir yol gostericidir.
Kullanilabilirlik kavrami edinilen bu paylarin en blytgutdir. Kavram; tasarimin kullanici
deneyimine uygunlugunu olgimleyerek cikabilecek hatalarin dnlenmesini ve diger
tasarim sdreclerine bir 1sIk tutmasi nedeniyle gerek tasarim disiplini gerekse de
merkezli tasarim gibi standartlasarak UrGn tasarimi sureci ve sonrasinda kullanilan

etkin bir tasarim aracidir.

Hudspith, kullanilabilirlik kavramini referans gostererek Grin tasariminda ayrica cazibe
ve seremoninin de olmasi gerektigini sdyleyerek tasarimdaki duygusal ve Kkalturel
yaplya da deginmistir. IDEO firmasi ise sureclerin genelinde uygulanabilecek, kullanici
merkezli tasarimin bir maddesi olan prototip (test) slrecinden esinlenerek, deneyim
prototiplemesi uygulamasini bir tasarim modeli olarak bize sunmaktadirlar. Bilhassa
etkilesimli ve farkli kullanici gruplarina hitap eden Grtnlerin tasarimi slrecinde bilginin
dogru kurgulanmasi ve degerlendirmesi acgisindan énemli bir model olan deneyim
prototipleme, muhendislik ihtiyacglari kombinasyonlu ve kullanici gereksinimleri analizli
iyi Urdn tasarimi sirecinin énemli bir parcasidir (Kopanoglu, 2011). Philips Design'in
gelistirmis oldugu "Deneyim Akisi Haritalama" yontemi ise c¢alismada anlatilan tim
deneyim tasarimi yaklagimlarindan farkh olarak deneyimi yenilikgilik igin bir kaynak
olarak gormektedir. Bu yaklagim deneyimi bir amag olarak kullanmayip onu arag olarak
degerlendirme girisimindedir. Boylelikle tasarim sirecinde deneyimin konumu fikrin
olusturulma asamasindan urin gergeklestirme slrecine ve sonrasinda kullanicinin

arand dogru kullanimina kadar uzanmaktadir.

Bolimde yapilan son Ug¢ literatlr calismasi ise deneyim tasarimi slreglerini 6zetler
niteliktedir. Bolim igerisinde de bahsedildigi gibi deneyim tasariminda u¢ temel oncelik

bulunmaktadir.
e Urlin tasariminda kullanicilarda yeni deneyimlerin tasarlanmasi

e Yeni bir Grindn kullanici deneyimine uygun tasarlanmasi
e Kullanici deneyiminden yeni urtnler tasarlanmasi
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U¢ sorguda da kullanicinin deneyim seviyesinin bilinmesi ve yeniligin bu deneyim
seviyesine uygun bir sekilde aktarimi buylk bir 6nem teskil etmektedir. Naumann bu
sorguyu, deneyimden kaynaklh bilgi alanlarini UGrin etkilesimiyle iligskilendirerek
anlatmaya calismistir. Boylece gelistirilecek Urin tirine goére kullanici deneyimleri
tarafindaki gereksinimlerin ilgili bilgi alanindan temin edilecedini ve Urin yapisinin da
bu bilgi alani ¢ergevesinde belirecegini sdylemigtir. Ryong ise gelistirdigi deneyimsel
tasarim bilgi sistemi sayesinde kullanicida bilginin nasil olustugu, bu bilginin hangi
sureg icerisinde UrUnlestigini anlatmaya calismistir. Bu kavramlarin daha iyi bir sekilde
anlasilabilmesi igin Grtin tasarimi strecindeki deneyim iligkileri ve etkilesim sonucunda

insanda deneyimin olusumunun daha detayli bir sekilde arastiriimasi gerekmektedir.

Sireci daha iyi 6zetlemek adina basindan sonuna iyi bir tasarim yénetimi basarisi olan

Telve Grunin gelisimi ve bu siuregteki deneyim dinamikleri 6rnek olarak gosterilebilir.

Yigit'in "Akilli Uriinlerin Tasarimi" konulu yapti§i ¢alismada da gelistirilen yeni Uriinde
kullanici deneyimlerinin hem ilk fikrin olusumunda hem de gelistirilen Griinde dogru bir
kullanilabilirlik saglayabilmesi konularina deginilmistir (Yigit, 2006). Telve Urinin
tasariminda kahvenin yapilisindaki Tdrk toplumu deneyimleri dnemli bir ¢ikis noktasi
oldugundan bahsetmis ve Turk kahvesinin cezve metaforu seklinde pisiriimesi

gerektigini belirtmistir.

y \z_.w

Resim 2-5 Telve iiriini ve kullanici deneyiminde cezve metaforu
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Diger taraftan yenilikgi bir fikirle Grinlesen telvenin Urdnlesme slrecinde tasarim ekibi
tarafindan kullanici deneyiminden farkl olarak ¢ézilmesi gereken birgok farkli problem
bulunmaktaydi. Sorunu ¢dzecek tasarim profesyonellerinin ¢dézim ile ilgili deneyimleri
bize deneyimin farkli boyutunu gostermektedir. Yani deneyim sadece kullanicinin
etkilestigi bir an veya sonrasi degil; problemin gorulis sekli veya ¢6zim aninda
gereken/gerceklesen ortak bilgi birikimidir de. Dolayisiyla, deneyim sadece kullanici
deneyimi degil surecin butiininde gergeklesen bilgidir. Deneyimi daha dogru bir sekilde
anlamak icin sadece kullanici deneyimi olarak degil, deneyimin tiim sireg¢ igerisindeki
konumunu, olusumunu ve diger paydaslarla olan etkilesimini degerlendirmek

gerekmektedir.

0 B

TURK KAHVE MAKINASI TEKNOLOJi GELISTIRME

Ocak 2002 Eylil 2002 Miyls 2003

Agustos Mayis

2003 2004
8 PATENT BASVURUSU VE 3 MARKA TESCILI
CookSense (pigsme algilama) /3&
SpinJet (su jeti karigtirma) ‘

AntiSpill (tagsma 6nleme sistemi)

Sekil 2-19 Telve'nin teknolojik deneyim eklentisindeki geligimi

Calismanin bundan sonraki boélimlerinde driin ve Urin tasariminda deneyimin iligkisi
anlatilacaktir. Boylece deneyime sadece kullanici deneyimi perspektifinden bakmayip
genel bir olgu olarak degerlendirerek tasarim esnasindaki butin etkileri gbsterilmeye
calisilacaktir. Boylelikle; kullanici, triin ve tasarimci arasindaki stiregte deneyimin farkl
zamanlarda ve birimlerdeki yapisi biraz daha anlagilir bir hal alacaktir.
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3. URUN VE TASARIMIN DENEYIM iLiSKiSi

Bu boélumde; Urinin gelisimi ve tasarimin slrece etkisi 6zetlenmeye calisilarak
deneyimin sureg icerisindeki dinamikleri aktarilmaya caligilacaktir. Tasarim; Jones'un
deyimiyle, nesneler ve insanlar arasindaki iligkileri gelistirme yontemiyken (Jones,
1984); drun, Latince “productum” kelimesinden tireyip; sonu¢ veya kazanilan sey
anlaminda kullaniimaktadir. Dolayisiyla tasarim ve urln; gelisimin ortak birer elemani
niteligindedir. Tanimlara farkh bir boyuttan baktigimiz zaman urin, tasarimci ve
kullanici arasindaki bir iletisim bicimi olmakla birlikte (Souza, 2005); insanlk gelisiminin
canh bir érnegi niteligindedir (Norman D. , 2004). Dolayisiyla kullandigimiz bir Grin,
tasarim yardimiyla surekli Uzerine bir seyler eklenerek yeni drtinlere dontsmekte, yeni
uranler de kullanicilarda yeni deneyimler olusturmaktadir. Forlizzi benzer bir iligkiyi;
"tasarim, deneyimin (riinle olan sirekli etkilesimi sonucunda ortaya cikar.” seklinde
tanimlamistir (Forlizzi J, 2004). Bu baglamda Urin; kullanici veya tasarimci olan
insanin deneyimleri tarafindan gelistigi gibi; kullanici veya tasarimci deneyimleri de
arin tarafindan gelismektedir. Fukuoka bu gelisim ortaminda dinyayi deneyim akisi
icindeki maddeler birligi olarak tanimlamistir (Fukuoka, 2006). Deneyimin hayat
icindeki bu surekliligi tasarim kavraminin gelisiminin kilit tagidir. Bu baglamda drin
gelisiminde deneyim, irdelendigi zaman Kkisiler ve Urin boyutunda incelenebilir.
Deneyim insanda tekrar kullanilabilir bir bilgi olarak yer bulurken; Grinidn gostermis
oldugu bu gelisim de farkh yaklasimlarla varligini hissettirir. Deneyimin Urine etkisi;
Urin - tasarimci - kullanici etkilesiminde tasarimin gelisimi ve slrecgteki diger

paydaslarla deneyim iligkisi olarak anlasilabilir.

URUN GELISIMi SUREC]

Sekil 3-1 - Uriin Gelisiminde Deneyim iliskisi
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Bu bélimde ilk olarak "Uriin Gelisiminde Deneyim iliskisi” sablonundaki tiriin gelisimi
sureci anlatilacaktir. Anlatim, kullanici ve tasarimcinin ilk ayrim yasadigi zanaatkar
tasarimci doneminden baslayarak gunumuizde teknolojinin etkisiyle gelisen yazilim
tabanh urin gelisimine kadar surduridlmastir. Bu esnada deneyim, kullanici ve
tasarimciy! etkileyerek tasarim slrecine bir sekilde dahil olmus; tasarim yéntem ve
yaklagimlarini degistirmistir. Ergonomi kavraminin ¢ikigi ve talepler dogrultusunda
degisimi veya deneyim etkisiyle olusan beklentilerin yaratiimasi ve kargilanmasi
iliskisinde kalite kavraminin dogusu ve Kano modelinin olusturulmasi (Dawal & Hashim,
2012), sureg igerisindeki Orneklerden bazilaridir. Deneyim birikimiyle ortaya cikan
teknoloji, Urtin gelisiminin en blyUk itici faktérl olmustur. Teknolojinin deneyime etkisi,
urin ve insan merkezli olarak degerlendirilebilir (Kolko, 2007; Zanini, 2004). Bu etkiyi
tanimlayabilmek igin deneyim ve teknolojiyle gelisen sandalet ve insanlarin muzik

dinleme deneyimini degistiren kisisel mizik aletleri 6rnek olarak verilecektir.

Sonrasinda; drin ve tasarimci merkezinden Urln gelisimi anlatilacaktir. Bu slreg
kendinden oncekinden farkh olarak; deneyim kavramiyla dogrudan etkilesip kendinden
Onceki Urinden bazi bilgileri kopyalayarak gelisim gostermektedir. Geligimi Urin ve
tasarim merkezinden incelemeye basladigimizda ilk olarak, cesitliik ve gereksinim
kavramlari ortaya ¢ikmaktadir. Cesitlilik sadece "pazarda farklilik yaratmak" amaciyla
olusturuldugu dusinulse bile; farkh deneyim gruplarinin gereksinimlerinden gelistirdigi
Urlinlerden kaynakli da olabilir. Basalla’nin "Uriiniin kendisinden eski iriinlerle ortaya

o gy

cikabilecegi” fikrine (Basalla, 2012) karg! olarak sureksizlik kavrami da dikey eksenli

farkli bir Grtin gelisim taradar.

Sonrasinda; kullanici ve kullanici deneyimi merkezli Grin gelisimi anlatilacaktir.
Kullanici merkezli tasarimdan farkli olarak bu bolimde, kullanici deneyimi farkhliklariyla
cesitlenen benzer Urunler ve teknoloji etkisinden farkl olarak deneyim arastirmalariyla

elde edilen bilgiler 1s1§inda gelistirilen yenilikci Griin gelisim tarleri anlatilacaktir.

Son olarak; acgiklanan bu Uriin gelisimi strecindeki sureklilik ve streksizlik durumlarini
deneyim iligkileriyle drneklendirmek maksadiyla dagcilik kazmasi ve tansiyon aleti
urtnlerinin gelisim suregleri drneklendirilecektir. Bu iki Urinde de deneyim Urunin
gelisimine farkli yonleriyle etki ederken, bilhassa tansiyon aleti i¢in Grin kullanici

deneyim gruplarinda hatiri sayilir bir gelisme saglanmistir.
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3.1. URUN GELIiSiMi SURECINDE TASARIMIN GELISiMi

Tasarim; Jones'in deyimiyle, nesneler ve insanlar arasindaki iligkileri gelistirme
yontemiyken; iliskinin iki yonli oldugunu da hatirlatmaktadir (Jones, 1984). Tasarimin
surekli degisim goOsteren bir aktivite olmasiysa (Margolin, 1992); iligkinin karsilikli
etkilesim seklinde oldugunu goéstermektedir. Bu baglamda tasarim, drin, Uretim,
ihtiyaclar ve kullanicilar arasinda gergeklesen sirekli bir etkilesimin icerisindedir. Bir
problemi ¢ézmekle baglayan tasarim distncesi karmagsik problem durumlarinin hepsini
birden icermedigi gibi; her bir basarili tasarim da yeni bir sorunun habercisidir (Arvola,
2004). Bu nedenle tasarimda salt dodru veya salt yanlis gibi bir sonuca varilamaz.
Nitekim tasarim, karmasik problemlerin ¢ézimunu higbir zaman bir arada da icermez
(Schoén, 1983). Yaratma ve elestirme arasindaki surekli diyalektik iliski tasarimin
basariya ulasmasindaki en dnemli surectir (Arvola, 2004). Bu baglamda tasarim, sirekli
gelisimin elgisidir. Tasarim da, tipki deneyimin insana yaptigi gibi, Urine yeni degerler
katar (Heskett, 2008). Uriin ise tasarimci ve kullanici arasindaki iletisim kopriisi rollyle
(Souza, 2005); kullanici deneyim seviyesinin artmasina ve kullanicilarda yeni taleplerin
olusmasina neden olmaktadir. Boylelikle Urin gelisimi; insanlik gelisiminin canli bir
ornegi niteligindedir (Norman D. , 2004).

Bu boélimde anlatilacak olan urtn, tasarimci ve kullanici merkezlerindeki Grtin gelisimi
sureci; deneyimin etkisiyle insanin gelisimini degil; deneyimle etkilenen tasarim
kavraminin gelisimini anlatmaktadir. Boylelikle; deneyim kavraminin tasarim
surecindeki etkisini ve bu etkinin cesitlerini sistematik bir yapi altinda toparlanmasi
saglanacaktir. Calismanin diger bdlimlerde kisi temelli anlatilan deneyim kavraminin
tasarim sureci igerisindeki farkli dinamikleri gosteriimeye calisilacaktir. Bdylelikle
deneyimin Urunle birlikte aktarilmasi esnasinda okuyuculara farkli bir vizyon

kazandiriimasi saglanmistir.

Bu calismada, tasarimcinin kullanicidan ilk ayrildidi zanaatkar tasarimci doneminden,
bir Urdn olarak yazilim tasarimi donemine kadar gelen deneyim merkezindeki tasarim
iligskileri anlatilacaktir. Donem igerisinde deneyimin etkisiyle gelisen insan, beraberinde
tasarim paradigmalarini da degistirmistir. Bu sureg igerisinde teknolojik gelisim, ¢ok kilit
bir kavramsal alan olusturmaktadir. Teknolojiyi, pratik bir deger olugturan deneyimler
butunu olarak Ozetlersek; deneyimin urin gelistirme surecindeki etkisini bir nebze
anlatabiliriz. Teknolojinin etkisi Grdnleri gelistirdigi gibi deneyimleri de gelistirdigi iki

farkh triinle orneklendirilecektir.
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3.1.1. Zanaatkar Tasarimci iligkisi
Tasarim duslincesinin Henri Bergson’'un “Yaratici Evrim" kitabinda (L'Evolution
creatrice, 1907) tanimladigi homo faber’le (alet yapan insan) basladigini disindrsek

aslinda her insanin bir tasarimci oldugunu sdylemek yalan olmaz.

Forlizzi'nin  deneyim  konusunu
arastirmasina ilham veren
arkadasinin kendisi igin gelistirdigi
el aletleri; kullanici ve tasarimcinin
bir oldugu ddénemler igin iyi bir
ornektir  (Forlizzi, 1997). Hata S

yapmak, sorunlari tespit

. . ) ] Sekil 3-2 - Kullanici Tasarimci
etmek/cézen oneriler getirmek ve

uygulamak, her gun yaptigimiz bir tasarim sdrecidir. Kullanici ve tasarimcinin bir
oldugu tasarim yaklasiminda, kazanilan deneyim dogrudan kisinin eski driin ve isle
etkilesiminden kaynakl oldugu gibi bagka bir Uriin veya iglemden esinlenme sonucunda

da gergeklesebilir.

Urinin kendisini kullananla olusturan kisinin ayrim
gosterdigi ilk an, zanaatkar tasarimci dénemidir. Bu
donemde zanaatkédr UrOnu tasarlamak ve ayni
zamanda Uretmekle yUkimlidir (Cagan & Vogel,
2002; Dreyfuss, 2003; Raizman, 2003). Insanin
bireysel bir sekilde yaptigi tasarim eylemi, bu
dénemde zanaatla deder kazanmaya baslamistir. Bu
doénemde kisinin istedigi bir Grun, bir grup zanaatkarin
elinden cikabilmektedir. Urlin dogrudan kullanicinin
ihtiyaclari dogrultusunda geligtirilip; kullanici
deneyimleri yuz vyuze iligki ile aktarilmaktadir.

Tasarimci deneyimlerini etkileyen geri bildirimler de

ayni sekilde aktarilir. Bu donemdeki tasarim surecine
Fatih Sultan Mehmet dénemi kapali cargi isleyisi Sekil 3-3 - Zanaatkar Tasarimci

ornek gosterilebilir (Mortan & Kigikerman, 2013).
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3.1.2. Goklu Uretimin Etkisi ve Tasarim Beklentilerinin Degigimi

Tasarlanan Urunlerle gelisim gésteren dinya
ve uretim teknikleri birbirini etkileyen bir
bltln igerisinde endUstri devrimini tetikledi
(Biger, 2006). Ureticinin tasarimcidan
ayrildigi bu dénemde; deneyimin artigiyla
sure¢ icerisinde branslagmalar olusmustur.
Urlinin olusmasini saglayacak bilgiler ve
geri  bildirimler dogrudan tasarimcinin
kullaniciyla  iletisimi  sonucunda  dedil;
arastirmalar, gbzlemler ve  tahminler

sonucunda olusmaya baslamistir (Akoglu,

2009). Bu donemin baslarinda dusuik

maliyetle ¢ok adet drindn dretimesi  goyii 3.4 - Tasanmeinin Uretim Ayrilmas

hedeflendigi gibi tGrinln ¢ok fazla tlketiciye hitap etmesi de bekleniyordu (Cagan &
Vogel, 2002). Genis bir deneyim kitlesine ucuz urin algisiyla yeni deneyimler
kazandirma sureci Ustu kapali bir sekilde bu doénemde baslamistir. Muhendislik
bilimlerinin gelisip dnemli bir deger kazandigi bu donemde tasarim kavrami da Urdn
merkezinden gelismeye baslamig, ucuz ve ¢ok adetli Uretim yontemleri gelistirimeye
calisilmistir (Akoglu, 2009).

Uriin gelisiminde zanaatkarligin degerini kaybedip
daha teknik ve c¢ok disiplinli bir yaklagimin
olusmaya bagladigi bu dbénemde; kullanici

gereksinimleri geri plana atiip seri Uretim

beklentileri 6ne alinmistir. Bu durumun ilk drnegi
Ford Model T aracidir (Cagan & Vogel, 2002).

Resim 3-1 - Tasarim ve Uretim
Arasindaki Duvar

Henry Ford'un "Siyah olmak kaydiyla istediginiz renkte otomobil sahibi
olabilirsiniz" s6zU bu dbénemin tasarim o&nceliklerini aciklar niteliktedir (Ford &
Crowther, 1922). Aslinda otomobil, diinyadaki varolugunun ilk on yili boyunca (1895 -
1905), kendisini satin alabilen kigilerin bir oyuncagi ve ya bir eglence araci
konumundayken (Basalla, 2012); mekanik tasarim ve goklu uretim donemi sonrasinda

tuketicilerin kullanici deneyimlerini degistirmis ve ginimuzde bir ihtiyac halini almigstir.
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3.1.3. Kullanicinin Kesfedilmesi ve islevin Tasarima Etkisi

Seri Uretim sonucunda c¢alisanlarin verimi Uretim maliyetlerinde o6nemli bir yer
kazanmaya baslamistir. Bu nedenden g¢alisanlara ydnelik tasarim problemleri
konusulmaya baslamistir. Az adetli Grlnler i¢in yapilan tasarimlarda gerceklesen
hatalar az kayiplara neden olurken, endustri devriminden sonra uretim maliyetlerinin
dusurilmesi veya hatalarin azaltiimasi sdrecinde tasarim o6nemli bir alan olarak
belirmistir (Bayazit, 2004). Bdylece endustri devriminin sekillendirildigi tasarim streci
(process) iyi bir sekilde tanimlanmaya baslanmaktadir (Lowgren, 2007). Bu yonelimle
uretimde bulunan insanin performansini arttirmak maksadiyla kullanima katki
saglayacak tasarim vyaklasimlari uygulanmaya baglanmigtir. Kullanicinin = Grln
gelistirme surecine dahil olmasi, ilkk zaman ve hareket etutlerinin yapildigr 19.yy. sonlari

Taylorizm akimina kadar uzanmaktadir (Groen & Noyes, 2011).

Seri uretim tekniklerinin gelismesi ve

rekabet piyasasinin artmasi Ureticilerde Consider Josephine as a telephone operator. It wasn't

too long ago that she had the mouthpicce of the phone
strapped to her chest and the carphones clamped to her

tUketICIIere donUK yak|a§|m|arln head. If she turned her head a half inch her voice faded.

. .. o . . . Certainly there is nothing more fatiguing than keeping one's
ge|l§meSInI Sag|aml§tll’ Ik|nC| dunya head in a fixed position. Telephone engineers’ ingenuity,
plus new materials, provided the basis for the modern head-

Sava$| donen"“nde ge“sen tekn0|0J|ye set with its featherweight plastic mouthpiece attached to
the carphone by an aluminum rod, which allows complete

freedom of motion

karsin insanin yetersizligi tasarm

surecine bir problem girdisi olarak

insanin da katilmasina neden olmustur.
Bu problem de ergonomi biliminin Resim 3-2 - "Design for people” ergonomi dnerileri
dogusuna neden olmustur (Sabanci &

Sumer, 2011). 1955 yilinda Dreyfuss’un yayinladigi “Designing for people” isimli
kitabiyla insanlar ve urlnler arasinda fiziksel ve biligsel bir iligkinin oldugundan
bahsetmis ve tasarimcinin kullanici ve kullanim turane iligkin bilgileri g6z ardi etmemesi
gerektiginden bahsetmistir (Dreyfuss H. , 2003). Kitabinda yaratmis oldugu “Joe ve
Josephine” karakterleri ile tasarim problemleri ve olasi ¢6zim Onerilerini sunarak
glinimuizde yaygin olarak kullanilan bir tasarim metodu olan “persona” karakterinin

temellerini attigini sdyleyebiliriz (Merholz, 2004).

Bu donemdeki tasarim yaklasimi iglevsellik boyutunda geligsmistir. Bu surec¢ ileride
deneyim ve etkilesim kavramlarinin da temelini olusturacaktir (Kolko, 2007), (Zanini,
2004).
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3.1.4. Musterinin Kegfedilmesi ve Pazarin Tasarima Etkisi
ikinci diinya savasinin yaralarinin sarilmasinin ardindan gelisen teknikler, genis bir
urun ve Uretici kitlesinin olugmasina neden olmustur. Globallesen dunya ve agir rekabet
kosullari ortak pazarda arunin kullanilabilirliginden ziyade, kullanicilar tarafindan tercih
edilebilirligi arayislarini da getirmigtir. Bu durum, fonksiyonellikten ziyade baska bir
deneyim algisinin olustugu yeni bir dénemin de habercisidir. Avrupa disindaki yeni
rakipler, onceleri Uretici kontrollli pazar yaklagimini degistirmis ve yeni Griin gelistirme
stratejilerinin kapilarini agmistir (Schitte, 2005). 1970’lerde her Uretileni satin alan,
kisisel tercihlerini arka plana iten musteri profili gitmig, yerine ne istedigini bilen ve
se¢cme 6zgurligund kullanabilen, fonksiyonel tasarim ve fiyat agisindan duygu ve

beklentilerini tatmin eden urlnleri se¢en bir musteri profili gelmistir. (Akoglu, 2009)

Tdm bu gelismeler sonunda artik
firmalar igin teknik mikemmellige
sahip Urlnleri pazara surmek yeterli
olmamaya baslamis ve mausteri
deneyimlerine odakh tasarim
uygulamalari Gzerinde caligsiimaya
baslanmistir. Masteri gézinde Urlne
deger katan ozellikler; urdin
fonksiyonelligi, guvenlik ve konforu,

kalitesi, saglamlik ve garantisi,

estetigi (gorsel, isitsel ve dokunma),

Resim 3-3- Miisterilerin Beklentileri (Akoglu, 2009)

his ve Urun etkisinin belilenmesi

konulari 6n plana c¢ikmistir (Helander, 2003; Khalid, 2006). Kullanilabilirlik; Grin
memnuniyeti ve market basarisi igin 6nemli bir deger kazanmaya baglamigtir
(Bordegoni, 2011).

Kullanicilarin magteri olarak degerlendiriimesi; kullanici beklentilerinin pazar basarisi
icin dnemli bir kriter olmasini saglamistir. Farklh mdagsteri gruplarinin deneyim ve
beklentileri dogrultusunda da farkh kalite yaklagimlari 6n plana ¢ikmaya baslamigstir.
Kalitenin; "Bir arin veya hizmetin musteri beklentilerini kargilayabilmesi” tanimi 1191
altinda Coates (2003) bir Grindn iyi ya da kétu tasarlanmig olamayacagini, ancak
kaliteli olabilecegini savunmustur. Bu yaklasim Schon'ln ‘tasarimci sadece alternatifler

yaratir distincesine yakinlk goéstermektedir.
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3.1.4.1. Beklentiler Sonrasinda Kalite Kavrami ve Kano Modeli

Musteri gereksinimlerini belirleme ve beklentilerinin karsilanmasi igin Noriaki Kano
1980'li yillarda Kano Modelini olusturmustur (Kano, Seraku, & Takahashi, 1984).
Musteri beklentilerinin Uriin gelistirme silrecine metodolojik uyarlanmasi, 1972 yilinda
Mitsubishi sirketinin petrol tankeri insaatinda kullandigi “Kalite Evi” tablosuyla

uygulanmaya baglanmistir (Hauser & Clausing, 1988).

Temel ihtiyaclar; eksikligi yuksek seviyede

Muslt;uTatmm/\
tatminsizlige yol acan, varlgr ise ’ 5
R
)
musterilerde belirgin bir tatmin 49‘“

4\\5
olusturmayan ihtiyaglardir. Bu tip ihtiyaci &
musteriler tam olarak tanimlayamadiklari —

. P . HE‘/eCa\'\Ver'\(‘“‘my ihtiyaglarin

gibi alacaklari Grin veya hizmette var Karslanpasi
i

oldugunu dustinmektedirler. el Jar

Dogrusal Ihtiyaclar; musterilerin acikca
talep ettikleri ihtiyacglardir. Bu ihtiyaglar ne

kadar karsilanirsa mdusterilerin  tatmin

dizeyi o derecede artar.

Heyecan verici /'htiyag/ar; musteriler Grafik 3-1- Kano Modeli (Dawal & Hashim, 2012)
tarafindan tanimlanmamis ihtiyaclardir.
Dolayisiyla bir urintn heyecan verici ihtiyacglari kargilamasi musteride ylksek bir tatmin

seviyesi olusturmasina karsin; karsilanmamasi misteride bir tatminsizlik yaratmaz.

Kano modelinde tanimlanan musteri-kalite etkilesimi; Forlizzi'nin  (2000) kullanici
deneyim (ligkileriyle deneyimin uygulama bigimi ve sonrasinda kullanici tarafindaki

gelisim sekli boyutunda benzerlik gostermektedir. Bunlar;

e Temel ihtiyaglar & Kullanicida bilingsiz veya otonom olarak gergeklesen Akici Deneyimler gibidirler.
e Dogrusal Ihtiyaclar & Kullanicida bilingli olarak gergeklestirdigi Biligsel Deneyimler gibidirler

e Heyecan Verici Ihtiyaglar - Etkilesim sonrasinda kullaniciyi etkileyen Anlamh Deneyimler gibidirler.

Bu tespit "Kullanici Deneyimi Merkezinde Uriin Gelisimi" bashginda daha detayl bir

sekilde anlatilacaktir.
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3.1.5. Teknolojik Geligmelerin Uriin Tasarimindaki Etkisi

Onceki bagliklarda aktariimaya caligilan tasarim yaklagsimlarinin temelinde teknolojinin
etkisi her daim gorulmektedir. Teknoloji kelimesi Yunanca "techné" ve logos
kelimelerinin birlesmesiyle olusmustur. "Techné" (Teknik) kelimesi, beceri, hiner,
sanat, yetenek gibi bir seyleri ortaya cikarabilme yetisi anlamina gelmektedir. Logos ise
akil ile bilgiye ulasma anlaminda kullaniimaktadir. Teknoloji bu anlamda,; "insanin kendi
yasam pratigini iyilestirmesi acisindan, bilimsel bilgileri uygulamaya koymasi olarak
karsimiza c¢ikar' (Turanh & Saridogan, 2010). Boylelikle teknoloji; edinilen deneyimlerle
surekli gelisim gosterir ve urun gelisimi sisteminin tetikleyicisi olur (Harikawa, 2008;
Cagan & Vogel, 2002). Teknolojinin etkisi trin gelisimi sUrecinde itici bir faktér olarak
(Maschi, 2002), tasarimda yenilikgilik akiminin tetikleyicisi olmustur (Martin, 1994). Bu
baglamda; bilimsel arastirmalar da, yine teknolojinin itici gu¢ etkisiyle, Uriin gelistirme

surecine dahil olmuslardir (Marzano, 2005) .

Uriintin gelisim dinamigi gibi teknoloji de deneyim eklentileriyle gelisim gdstermektedir.
Smith (2006) bu gelisimi insan-trin etkilesimi boyutunda, logaritmik tabanda gec¢mis
yillari birbirine yaklasarak géstermeye ¢alismistir (Smith T. , 2006).

TEknOloji SEViYESi Bilgisayar Numerik Kontrolli
Z DA Makineler -
Insan - Uriin Nudese -

Etk||e§|m| Insansi Makineler ‘ ”

Makineler |
Y et
b :

Mekanik
Bilgisayarlar

Bilesik
Makineler

Yari Otomatik
Makineler

El Kontrolla
Gaglendirilmis
Makineler

Insan Tahrikli
Makineler

Aletler

Obje Makineler : " S
Alet gl ElYapimi A4
g o ~. i

1.5 MILYON 150,000 15,000 1,500 150 15

Log sisteminde gegmis yillar

Grafik 3-2 - Teknoloji Seviyesinde insan Uriin Etkilesimi (Smith T. , 2006)
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3.1.6. Teknoloji, Yenilikgilik ve Kullanici Deneyiminin Tasarima Etkisi

Bu bélim ikinci bélimde arastirilan "Yeni bir (riiniin kullanici deneyimine uygun
tasarlanmasi” sorgusu ile iligkilidir. Basalla teknolojinin hayatimiza etkisini, RoGnesans
déneminden gunudmize; Urinde her zaman belirgin bir ilerleme yarattigini; teknolojik
gelisimlerin maddi, toplumsal, kultirel hayatimizda olumlu etkilerinin oldugunu ve
uygarligimizin gelistigini; bu gelisimler sonucunda teknolojinin dogay! fethederek onu
insanhdin amaclarina hizmet etmeye zorladigini ileri sirmastir (Basalla, 2012). Boy
ise; teknolojinin, insanin dogayla olan etkilesiminde surekli katkida bulundugunu ve
teknolojinin insan ekosistemine yeni bir dogal alan yarattigini iletmistir (Boy, 2011). Bu
baglamda teknoloji insanlarin topyekln edindikleri deneyimlerle gelisirken sunduklari

yeni imkanlarla kullanicilara yeni deneyim alanlari olugturmaktadir.

Uriin gelistirme slrecine teknolojinin dahil olmasi durmayan bir dénglnin baslamasi
gibidir. Firmalarin pazarda ticari bir basari kazanmak amaciyla geligtirdikleri teknik
konsept ve icatlar, strece surekli katkida bulunurlar (Trott, 2005). Yenilikgilik kavrami
da bu doénglnin vazgegilmez bir trln gelistirme yontemidir. Tamamen teknolojik bir alt
yap! i¢ginde olmadigi i¢in yenilikgilik kavrami farkli boyutlarda irdelenebilir. Garcia ve
Calantone'nin yenilik¢iligi bu baglamda 3 ana baslik altinda toplamistir (Garcia &
Calantone, 2002).

e Endustri igin yenilik
e Firmaicin yenilik

e Tuketici icin yenilik

Endustri icin yenilik yaklagimini yeni bir bulug olarak degerlendirilip; bu maddeyi "Grin
merkezinden tasarimin gelisimi" bashgi altinda irdelenecektir. "Firmalar igin yenilik
yaklagsimi ise tezin kapsaminin disinda oldugu icin degerlendiriimeyecektir. Tlketici igin
yenilik ise tezin ve bu bolimudn iligkili maddesi oldugu igin anlatim buradan devam
edecektir. Deneyimi igine alarak geligen urun; belirli bir sure sonrasinda yeni bir
deneyim alani olusturur ve kendi devinimi icerisinde ilerlemeye baglar. Tuketiciler i¢in
yeni olan drlnlerin kullanici deneyimine etkisi de; geleneksel yapilan bir igin farkli
fonksiyonlar eklenerek yapilmasiyla, tuketicilere yeni ihtiyaclari hakkinda farkindalik
yaratmasiyla ve yeni deneyim ve kullanim tipleri sunmasiyla tanimlayabiliriz. (Cooper,
1979; Garcia & Calantone, 2002; Kopanoglu, 2011; Turanh & Saridogan, 2010;
Veryzer, 1998; Elgi, 2006)
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ikinci bolimde bahsedilen kullanici merkezli tasarim ve kullanilabilirlik kavramlari
teknolojik  kaynakli  yenilikgi  Grlnlerin  kullanici  deneyimlerine  uyumlulugunu
sorgulamaktadir. Rhea (1992) ve Margolin (1997) de kullanicinin deneyim seviyesiyle
Urdndn  kullanim deneyim seviyesinin ayni olmasi gerektiginden bahsetmislerdir.
Yaratilan yeni deneyim alanlarinin kullanici deneyimiyle uyusmasi trinin kullanilabilir
olmasinin 6nemli bir kriteridir. Bu durumda eski deneyimlerin yetersizligi kullanim
esnasinda hatalara sebep olmaktadir. Hatalarin olugsmasindaki en blyuk neden Grun
fonksiyonellik dilinin kullanici algisina uymamasidir (Groen & Noyes, 2011). Bu
baglamda teknoloji ve deneyim arasindaki iliski 6nemli bir soruyu ortaya koymaktadir:

Geligtirilen yepyeni bir Grln, kullanici tarafindan nasil algilanmaktadir?

Norman bu alginin énemini tanimlamak igin

tasarimci-Urtn / sistem-kullanici arasindaki Tasarim Kullanici
Modeli Modeli
zihinsel model tanimlamasinda
TASARIMCI KULLANICI

bulunmustur (Norman D. , 1988). Bu

modelde Norman; urinun tasarimci ve \ 1
kullanici  arasinda bir iletisim araci SISTEN, }

URUN

oldugunu diustinerek; tasarimcinin

Sistem

gelistirdigi Grin modelinin, kullanici modeli Modeli
ile iligkili olmasi gerektigi aksi taktirde
lletigimin dogru yapilamayacagi ve Sekil 3-5 Tasarimci-Uriin-Kullanici Modeli
hatalarin veya kullanigsizliklarin

olabileceginden bahsetmigtir.

Benzer bir karsilastirmayi Moulton
#as y ’ Tanimlilik Hosnutluk

"Teknoloji ve Stil" iligkilendirmesinde

1S

yapmistir (Moulton, 2010). Anlambilimsel
bir perspektiften baktigimizda stil; duygusal

persp g yg Kontrol
bir deneyimin birikimi niteligindedir. Bu
durumu Desmet, estetik deneyimleme

olarak tanimlamaktadir (Desmet & Hekkert, T b
Bilgi Ihtiyaglar

Teknoloji

2007). GUnumuz teknolojisinin Urlnlere
gucll bir sekilde dahil olmasi ile tasarim
surecinde bu iki kavram daha yogun bir seckil 3-6 Teknoloji - Stil lliskisi (Moulton, 2010)

sekilde konusulmaktadir.
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Stil ve teknolojiyi ayri ayri inceledigimiz zaman kendi i¢inde tanimh Ucer tane alt
kavramdan meydana geldigini soyleyebiliriz. Stil icin tanimlilik, hosnutluk ve kontrol;
teknolojide ise bu Ug¢ alt kavram bilgi, ihtiyaglar ve yine kontroldir (Moulton, 2010). Bu

yaklasim Norman'in (2004) i¢sel zihin dizlemi ile iligkilendirilebilir.

Teknoloji merkezinden; Norman fonksiyonel, Moulton'unsa duygusal bir yaklasimla
tanimladiklari tasarim; teknoloji ve deneyimin iliskilendirmesinde kavramlarin strekli
ortak bir dengede olduklarini ve birbirlerini her daim etkilediklerini gérmekteyiz. Bu

baglamda, deneyim ve Urln gelisimi iligkisini iki farkli merkezde irdeleyebiliriz. Bunlar;

* Deneyimin etkisiyle Uriin gelisimi ve

* Uriin etkisiyle deneyimin degisimi 'dir.

Bu paradoks bolimde cevaplanmak istenen temel sorgudur. Deneyimin etkiledigi
teknoloji etkisiyle gelisen Grtin ve etkilenen deneyim arasindaki diyalektik iliski hangi
durumlarda digerine Ustlnlik sagliyor ve bu durum sureci nasil etkiliyor? Forlizzi'nin
tasarimin deneyim ve Urin etkilesimi sonucu ortaya ¢iktigini savunan énermesi bu
paradoksa cevap verse bile; anlatimi pekistirmesi amaciyla bu paradoksu, iki alt baslik
halinde drin 6rnegi ile anlatimaya calismak daha faydali olacaktir. Bu o6rneklerin
sonucunda kullanicilarin ihtiyaglarinin teknoloji etkisiyle degisim gdstermesi ve
kazanilan deneyimlerin yeni drunlerin yaratiminda kullaniimasi veya yeni drunlerin
etkisiyle deneyimlerin degisimini gorecegiz. Bu ornekler sonunda deneyim kavraminin
zaman ¢izelgesi Uzerinde tam ortada konumlandigini; gegmis ve gelecek arasinda
farkli davraniglar gosterdigini ve bu davranislarin Grin tasarimi basarisi ve gelecegi igin
onemli birer kaynak oldugunu gorecegiz. Bu yaklasima sonu¢ bolumuinde tekrardan

deginecegiz.

3.1.6.1. Deneyim Etkisiyle Uriin Gelisimi ve Ayakkabi Ornedi

insanin kendisini doganin fiziksel faktérlerine karsi korumasi, yaptidi ilk ve en dogal
eylemdir. GUnim{z dinyasi, bu mucadelenin sonunda sekillenmistir. Fukuoka (2006)
bu baglamda dunyayi; deneyim akigi icindeki maddeler birligi olarak tanimlayarak
gelisim icerisindeki deneyim iligkisini guzel bir sekilde 6zetlemigtir. Bu etkilerle yapilan
teknolojik gelismeler ve modern yasam bigimleri, gecirdigimiz mucadelenin seklini

degistirip ihtiyaclar ve beklentiler haline getirmektedir.
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Dogaya karsi ilkk micadelelerden biri olan ayaklarimizi zeminden ayirma ihtiyaci bunun
tipik 6rneklerinden biridir. Bu eylem icin kullanilan malzemeler ve uygulanan metotlar

kultdrler ve cografyalarda farkhlik gdsterse de ihtiyag benzerlik gostermektedir.
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I Yeniliki Uriin

Yenilikgi Urtin

Grafik 3-3 Naylon ve Kaugugun Ayakkabidaki Degisimi

Yenilik¢i Griin - Kullanim faydasi ve Deneyim iligkisi grafijinde 6rnek olarak gdsterilen
ilk iki fotograf Afrika'da uygulanan ve anonim bir deneyim sonucunda gelistirilen terlik
ve sandalet ornekleridir. Bunlar boélgede ihtiyaci kargilayan ilk UrGnler olmamakla
birlikte; kullanilan malzemeler baska bdlgelerde teknolojik bir atikken burada Uzerlerine
farkl fonksiyonlar ylklenerek insanlarin ihtiyacini karsilamaktadir. Bir pet siseden veya
kauguk bir tekerlekten terlik veya sandalet yapma duslincesi tamamen Kisilerin
deneyimleri sonucunda ortaya c¢ikmaktadir. Dolayisiyla Starmer'in deyimiyle; "Bizim
Urin Gzerindeki algimiz onunla yaptigimiz deneyim sonucunda sekillenir (Starmer,
2011). Ve bu deneyimler bizim yeni Uriinler gelistirmemize olanak saglar. insanin,
tasarimci yetisiyle deneyimlerini yorumlayarak gelistirdigi trGnler dogru bir kullanim
faydasi olusturarak insanligin deneyim seviyesini ve Urinden beklentisini

degistirmektedir. Teknoloji de bu sayede bir ilerleme gdsterir.

Grafigin 3-3'Un sag tarafindaki Vibram Five Fingers modeli ayakkabi ise insanlarin
deneyim beklentilerinin teknolojiyle yeni bir yorum kazandigi niteligindedir. Birgok ilk
kullanici bu ayakkabiyi degil almak giymenin bile bir sagmalik olacagini disuinirken,
Vibram, guzel bir Griin yapma gayesinde olmadan kullanicilarin bu Grini kullandiktan
sonra elde edecekleri yenilikgi deneyimin pesindedir. Bu deneyim insanhgin ilk
kazandi§! fakat git gide kaybettigi yalin ayak kogsma deneyimidir (Web05, 2014). ilkel
halimizin ve dogaya geri donus beklentilerinizin olusturdugu bu deneyim bizim icin
tekrar Grunlesmistir. Yani deneyimlerimiz Grunleri sekillendirmekte ve artn cesitliligini

saglamaktadir.
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3.1.6.2. Uriin Etkisiyle Deneyim Dedisimi ve Miizik Dinleme Aliskanligi

Uriin insanlarin deneyimleri ile gelisirken, diger taraftan; insanlarin deneyimlerini de
etkilemekte ve yeni deneyimler olusturmaktadir. Tasarimci Akio Morita'nin Sony igin
tasarlayip 1979 yilinda piyasaya sundugu Walkman® drinu teknolojik bir yenilik
getirmeden, geleneksel kaset calma prensibini insanin tasiyabilecedi bir boyutta
Urdnlestirerek; kullanicilarin muzik dinleme aliskanliklarini degistirmis ve yepyeni bir
deneyimle yenilikgilik getirmigtir (Du Gay, Hall, & dig., 1996; Elgi, 2006).

Resim 3-4 Teknoloji etkisiyle mizik dinleme deneyiminin degisimi

O donemde muzigin mobil hale gelmesinin gostergelerini degerlendiren Morita'nin
Walkman urind tam anlamiyla bir basari saglamisti. Bu durum, Brown'un Urinundn
basariya ulasmasi icin gereken tek seyin anahtar deneyimler oldugu sdylemine iyi bir
ornektir (Brown, 2008). Muzik dinlemenin daha yaygin bir hale gelisi ve tipki deneyimler
gibi kisisel muizik zevkinin farkhlagsmasi bu aktiviteyi git gide daha bireysel hale
dusurmeye baslamistir. Tlketicilerde yapilan bu basarili deneyim yéneltmesi bu yénde
bir Grin yonelimi saglamig ve ginumuze kadar birbirinden farkh bireysel muzik dinleme
ardnad tdretmistir. 20 yil sonra bilgisayar teknolojisinin gelismesi ve akabinde gelisen
(MP3) teknolojisi sonrasinda drunlesen taginabilir MP3 muzik oynaticilar insanlarin
muzik dinleme aligkanliklarinda bir degisiklik yapmadan teknolojik olarak bir yenilige
ugramis ve kullanicilarin daha az pil tiketerek, daha ¢ok mizik dinleyebilecekleri, daha

hafif ve daha kaliteli Grinler halini almistir.

3.1.7. Yazihm Tabanh Uriinlerde Deneyim iliskisi ve Uriin Geligimi
Bu bdlimde calismanin alani digindaki yazilim Urlnleri ve deneyim iligkisi hakkinda
bilgi verilecektir. Yazihm UrUnlerinin deneyim iliskisi tasarimda deneyim kavraminin
olusturulabilmesi i¢in ¢ok blylk énem tasimaktadir. Popller bir sekilde adini duyuran
etkilesim ve deneyim kavramlari glinimuzdeki degerlerini yazilim tabanli Urdn

gelisiminden almigtir (Moggridge, 2007). Dunyay! algilamamizda buyuk etkisi olan
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matematik biliminin varligi gibi; devaminda gelistirdigi bilgisayar teknolojisi de bize
yenidinyalar sunmustur. Bu durum igin; fiziksel Grin tasarimi slrecinde tasarimcinin
zihninde olani insanlarin algisal deneyim seviyesine hizli bir sekilde indirgeyerek kolay
bir iletisim olusturulmasi icin bilgisayari ve o ortamda olusturulan 3 boyutlu dinyayi

kullanmasini iyi bir 6rnek olarak gosterebiliriz.

Uriin gelisimi esnasinda tasarim takiminin arastirma ekibinin Uriin kullanim geri
bildirimleri ile strekli bir aksiyon/reaksiyon etkilesimi olmak zorundadir (Schon, 1983).
Bu durum tasarim, Urin ve insanlik gelisiminin temelinde bulunmaktadir ki; énceki
bolimlerde bu gelisim anlatiimaya c¢alisiimistir. Elektronik islemcilerin ucuzlamasiyla
baslayan akilli Grinler dénemi; kullanici, tasarimci ve urin algisinda farkliliklarin
olusmasina neden olmustur. Kuniavsky akilli Grlinler déneminde farkllasan tasarim
yaklagsimlarini kisisel performans dlcer Urlnlyle Ozetlemeye calismistir (Kuniavsky,
2010).

@ Kimlik Tasarimi :
= Fiziksel
@ Arayiiz Tasarimi Grai
(3 Endiistriyel Tasarim
(@ Etkilesim Tasarimi
(® Enformasyon Tasarmi ‘ |
yazilimsa

@ Servis Tasarimi Uriin

@ Enformasyon Mimarisi

Resim 3-5 Etkilesimli bir uiriindeki tasarim iligkileri

Bize yepyeni deneyim alanlari olugturan akilli Grtin teknolojisinden sonra varlidini daha
belirgin bir sekilde hissettigimiz yazihm Grunlerindeki deneyim isleyisi fiziksel deneyim
isleyisinden daha farkhdir. Bu farklilik kendisini tasarim ve Urin gelisiminde de
go6stermektedir. Fukuda, fiziksel ve dijital Grin tasarimi gelisim sirecini zaman, Uretim,
kullanim ve fonksiyon iligkileri boyutunda degerlendirerek iki disiplin arasindaki deneyim

iliskisi farkini anlatmaya c¢alismistir (Fukuda, 2011).
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Fonksiyon X
Kigisellestirilebilir
Yenileme Fonksiyon

Uretim Kullanim
Sireci
Kullanim
Sireci
Zaman > >

Zaman

Grafik 3-4 Fiziksel ve dijital tiriin tasarimi deneyim iligkisi (Fukuda, 2011)

Grafik 4'ln sol tarafinda fiziksel, sag tarafinda ise dijital bir Grinun gelisimi, strekliligi
ve deneyim iligkisi anlatiimaya c¢alisiimistir. Fiziksel Urin tasarimindan var olma
surecine kadar tanimli bir fonksiyon ve ylksek yatirrm maliyetleri gerektirmektedir. Bu
sure zarfinda tasarimci Urin etkilesiminde gerekli olan bitin fonksiyonlari disinmek
ve onlar bir sekilde iriine aktarmak zorundadir. Uriin, kullanim siirecine gectikten
sonra fonksiyon kapasitesini gelistiremeyecek aksine kullanicilarin artan deneyimleri,
fiziksel deformasyon ve alternatif yeni UrlGnler karsisinda fonksiyon kaybina
ugrayacaktir. Diger taraftan dijital bir Grinidn tasarim ve var olma sireci ile maliyeti cok
duguktur. Dijital urinde fonksiyon kullanici tarafindan belirlenir ve kullanici deneyimiyle
esgudimli olarak ilerler. Tasarimci iginse 6nemli olan temel kavram, amacg¢ ve
kullanicilarin ilk deneyimlerine karsilik gelebilecek metafordur (Cooper, Reimann, &
Cronin, 2007). ilk prototip cok basit fonksiyonlar icerirken kullanici deneyimleri ve
beklentiler eklenmeye baslandikga Uriin karmasik bir yapi almaya baglamaktadir
(Fukuda, 2011). Bilgisayar programlarinin hizli bir sekilde olusturulabilmesi ve
kolaylikla Gzerinde vyeniliklerin  yapilabilmesi; Grinin kullanicilar  tarafindan
kullaniimasinin ardindan gelen geri bildirimleri kolaylikla urGine ekleyebilme kolayligi
sunmaktadir. Bu durum fiziksel bir endUstri Grind tasarimi slrecinde kalip ve proses
degisikligi gibi cogunlukla daha maliyetli ve daha ¢ok zaman alan bir surectir. Fiziksel
ve dijital Grln tasarimlari arasindaki kullanici deneyimi iligkileri farki tasarim
paradigmasindaki gliniimiiz deneyim sorgusunu olusturmustur. intiyaglarinin kitlelerden
kisi bazina dismesi (Fukuda, 2011) kullanici merkezli tasarim kavraminin gelismesine
neden olmustur (Norman & Draper, 1986). Kullanici merkezli tasarim prensibi
c¢ogunluklu olarak kullanici deneyimi ile dogrudan iligkili olup konudan ikinci bdlimde
bahsedilmistir. Tasarim, kullanicinin ihtiyaglari ve gercek durumun sorgusunun

iligkilendirilmesiyle olusturulur (Roto, 2007).
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3.2. URUN VE TASARIMCI MERKEZINDE URUN GELISiMi

Onceki bélimde uriin gelisimi siurecinde tasarimin gelisimi anlatiimis ve siireg
icerisindeki deneyim dinamikleri hakkinda genel bir fikir olusturulmaya c¢alisiimistir. Bu
boélumdeyse Urun gelisimi Urin ve tasarimci merkezinde incelenerek deneyimin hangi
sartlarda Urune eklendigi anlatiimaya calisilacaktir. Souza'nin; "Uran; tasarimci ve
kullanici arasindaki bir iletisim bicimidir" yaklagimiyla (Souza, 2005), deneyimin
aktariimasi ve gelismesi boyutunda (riin énemli bir merkez gérevi gérmektedir. Urlin
“‘product” kelimesinin Latince “productum” kokuyle; sonug veya kazanilan sey
anlaminda kullaniimaktadir. ilk olarak matematikte kullanilan bu kelime islemlerin
sonucunu tanimlamak igin kullanilirken endustri devriminden sonra ticari bir anlam
kazanarak “endustriyel olarak drinlesen egsya” olarak tanimlanmaktadir (Schitte,
2005). Uriine Latinceden gelen "kazanim" tanimi, kendi icinde bir dncekinin tizerine bir
seyler eklenerek surekli bir sekilde bir gelisim iginde oldugunu tanimlar niteliktedir. Bu
kavram da Urunun deneyim aktarimindaki kritik rolinti dogrulamaktadir. Diger taraftan
Urin, Cagan tarafindan, insan deneyimini gelistiren bir hizmet saglayan cihaz olarak
tanimlanmistir (Cagan & Vogel, 2002). Sonugcta; kullandiimiz her hangi bir Grin,
tasarim yardimiyla surekli Gzerine bir seyler eklenerek gelisen butinun Grinuadar. Bu
baglamda tasarim kavrami icerisinde deneyimi arastirmak ic¢in drindn kendi igindeki
gelisim tiplerini arastirmak deneyimi anlamak igin iyi bir yontem olacaktir. Bdylece
deneyimle gelisen Urdnin, deneyimi kendi icinde nasil barindirdigi ve bir sonraki
Urtinlere nasil aktardigi konularinda genel bir bilgi buttinligine varilmaya caligiimistir.
"Deneyim bir drin igin ne ifade eder ve onu nasil aktarir?” sorusu bu bdliumun

tanimlamaya calistigi temel sorudur.

ilk olarak Uriin gelisiminin nedenlerinden olan gesitlilik ve gereklilik kavramlari
tanimlanacaktir. Bu kavramlarin kargilastirmasi sonucunda Urunun neden gelistigi
hakkinda genel bir yargiya varilacaktir. Sonrasinda bir Urtin gelisimindeki sureklilik ve
sureksizlik kavramlari incelenecektir. Sureklilik ve sureksizlik kavramlari sayesinde
Urine aktarilan deneyim farkliliklari anlatiimaya caligilacaktir. Bazi UGrlnler, geligimi
esnasinda bir dncekini taklit ederek sirekli bir ilerleme gosterirken; bazi Grunler bir
oncekinden tamamen farkh bir fonksiyon, prensip veya teknoloji gostererek sureksiz bir
gelisim gostermektedirler. Temelde iki gelisim tirinde de deneyim faktord bulunmasina

karsin yaklagimlari ve arin uygulamalari farkliliklar géstermektedir.
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3.2.1. Uriin Tasariminda Cesitlilik ve Gereksinimin Etkisi

Marketteki drtin cesitliligi kullanicilar i¢in karar verme sorununa neden olurken her bir
Urin de bir gereksinim paradigmasi sonucunda tasarlanmistir. Uriin cesitliliginde
farkhlik yaratan malzeme, doku, form, renkler gibi kullanicilarin duygusal deneyimlerine
etki eden degisikliklerden ziyade; fonksiyon, buyuklik veya igerik gibi kullanicilarin
bilissel deneyimlerine etki eden degisiklikler de cesitliligin temelini olusturmaktadir.
Basalla; cesitlilik, gereksinim ve akabinde teknolojik evrimi; "Cesitlilik, uzun sireden
beri mevcut olan insan Urind nesnelerin ¢ok fazla cesitlilik icerdigi gercedinin
kabullidur. Gereksinimse; temel biyolojik ihtiyaclarin karsilanmasi icin insanlarin
nesneleri icat etmeye zorlandiklarinin inanigidir. Bu ikili sire¢ batinidnde gelisen
teknolojik evrim ise; daha énce bilinmeyen insan Urlini nesnelerin ortaya ¢ikigini ve
ayiklanmasini olusturan organik bir analojik ortamdir." diyerek tanimlamistir (Basalla,
2012).

insanlarin gesitlilik kavrami (izerindeki sorgulari Uriinlerden énce canl tiirleri lizerinde
baslamistir. Bircok bilim insanin canl tirlerini inceleyerek yaptiklari siniflandirmalari
bulunurken 1859 yilinda Charles Darwin'in Origin of Species (Turlerin Kokeni) adli
kitabinin yayinlanmasinin ardindan cesitlik kavrami dinsel bir agiklamadan bilimsel bir
arastirma boyutuna girmigtir. Biyolojideki arayis sonrasinda drunlere sigramis ve
arunlerdeki cesitliligin nedenleri arastirimaya baslanmistir. Bu duruma iyi bir érnek
mem ve memetik kavramlaridir. Mem "meme" kavrami, Darwinci biyolog Richard
Dawkins tarafindan 1976'da yayimlanan Gen Bencildir "The Selfish Gene" kitabiyla
geligtirilmistir. Dawkins insanlarin davranis ve aligkanliklarini etkileyen kualttrel birikimi
genlere benzeterek; gucli ve kilturel 6gelerin tirden ture aktarildigini savunmustur.
(Aytag, 2005). Mem "meme" terimleri antik yunanda taklitgi, sonradan gelen (talip)
anlamlarina gelen "mimétés" kelimesinden de etkilenerek gen kelimesini cagristiran bir
sentezin sonucunda olusmustur. Bu kavram sonrasinda endustri Urlnleri tasariminda
arastirma konusu olmus ve Uriinde begenilen bir 6ge/fonksiyonun sonraki Urinlerde de
varhgini korudugu ve belli bir kusak sonra fonksiyonun Grinin bir parcasi oldugu
tespitine varilmigti (Aytag, 2005). Dolayisiyla Grunler tipki biyolojik varliklar gibi gig¢lu
oldugu yanlarini tutarak yenilenebilir veya kendi yapisina baska glgcli olan bir 6zellik
alabilirler. Bu slre¢ tamamen kullanici deneyimiyle sekillenen talepler ve pazar
sartlariyla alakalidir. Bu baglamda urinler deneyimlerle sekillenen objelerdir demek

yanlis olmaz.
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Cesitlilik  sorgusunu ilk soranlar arasinda Karl Marx bulunmaktadir. Marx
arastirmasinda ingiltere’'nin Birmingham kentinde bes yiiz farkli tip gekicin Gretildigini

o6grendiginde tek bir islem icin farkli ¢ekiclerin tasarlanmasini elestirmistir.
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Sekil 1.1 Nesnelere iligkin gegitliligin, ingiliz zanaatgilarin kullandig gekig
bigimlerindeki goriinimi. I: A, B, C, D, E - Taglan kirmak, kesmek,
sekil vermek ve yontmak igin kullanilan duvarci gekigleri; F, G — Uglart
sivriltilmis marangoz gekigleri; H — Civi gakarken ahsap yiizeyi korumak
igin kullanilan yassilagtirilmig gekig bag; ] — Genel Marangoz gekici; K -
Sivri uglu demirci gekici; L — Pergin gekici (genel bir metal igleri gekici);
M — Mobilyaci ¢ekici; N —~ Nalbant gekici.

11: A — Givi s6kmek igin kullanilan gatal gekig; B — Kaplamacilarin kullan-
di kazar gekig; C — Tornaci baltasi; D — Figilarin dingil bilezikleri tizeri-
ne ¢ivi cakmak veya sdkmek igin kullanilan figici keseri; E- Yag figilarini
agip kapamak igin kullanilan figic1 gekici; F- Kombine gekig; G — Testere
bileme ve testere ayar gekici; H — Dégemeci veya sarager gekici; J, K —
Kundurac: gekici. Kaynak: Percy W. Blandford, Country craft tools (Tag-
ra Zanaat Aletleri; Newton Abbot, 1974), s. 49, 55.

Sekil 3-7 Percy W. Blandford'un "Country craft tools" kitabindaki Zanaatkar aletleri. (Basalla, 2012)

Marx bu cesitlilige karsi "insan Griinli olan seylerin neden bu kadar ok farkl tipi var
ki?" sorusunu sormustur. Marx'in sorusu bir ekonomi bilimcisinin c¢eki¢ kullanma
deneyimi Uzerinden degerlendirildigi zaman dogru olabilir fakat endustrinin bir dalinda
surekli ¢ekic kullanarak is yapan, yani deneyim 6gretisinde ¢ekigle etkilesim igerisinde
bulunan bir kigi tarafindan belki bes yiz ¢ekic yetersiz kalacak ve kisi kendi deneyimiyle

yeni bir geki¢ daha tasarlayacaktir.

Uriinlerin gesitlikleri ve gereksinimleri hakkindaki iki farkli bakisin temel nedeni kisiler
arasindaki deneyim farklihgidir. Bunun sonucunda edinilen deneyimler kisinin Grline
bakisini etkilemektedir (Schén, 1983). Urlnler farkli deneyim siniflarina gére
geligtiriimektedirler (Frens, 2006). Farkli deneyim siniflarina gére gelistirilen Grtinler ve

tasarim disiplinin yaklasimi dérdiinct bélimde detayli bir sekilde anlatilacaktir.
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Uriinlerin ~ gesitlenmesi insanlarin

Bag goriinmiiyor Balta baginin ilk belirtisi
A

deneyimsel farkliliklarindan T [ \ D
\

i

kaynaklandigi gibi insanlarin

1715
civari

deneyimlerini etkileyen cevresel

faktorlerde dnemli bir etkendir. Ornegin : "600"“1.;’

Amerikan kolonilerine ilk yerlesen “ ‘

kisiler yanlarinda getirdikleri Avrupa {I \ ; [ ‘ \

stili  baltalari  Amerika'nin  balta f i \4 L i \ | o
—— < 0

—~—

girmemis ormanlarinda odun kesmek _
Sekil 3-8 llk Amerikan aletleri miizesinden balta

ve katige sekil vermek igin

kullandiklari zaman bunlarin yetersiz kaldigini fark ederek yeni gereksinimlerine gére

balta bas kismini blyUttller. Boylelikle denge ve moment kazanan balta Amerika'nin

guclu ormanlari igin daha kullanisli bir hal aldi (Basalla, 2012).

iste bu durumda cesitlilik ve gereksinim kavramlari ayrimaya baslamaktadir.
Margolin'in - (1997) kullanici  tasarimci  deyimine denk duserek; "kullanicilar
gereksinimleri ve kullanim deneyimleri dogrultusunda hali hazirda kullandiklari Grini
yeniden yorumlayarak yeni bir Grin olusturabilirler. Hatta Margolin (1997) calismasinda
dag bisikletinin bu sekilde gelistigini 6rneklemistir.  Kullanicinin  gereksinimi
dogrultusunda tasarlanan yeni Uriin benzer deneyime sahip olmayan baska kullanicilar
icin gereksiz bir gesitlilik gibi algilanabilir. Deneyimsiz kullanicilar Grind kullanarak
deneyim kazanmaya basladikga farklilagsmanin nedenini daha iyi algilayacaklardir. Bu
durum yapisal algicilara gére; “insanlar, duyu organlarinin aktardigi Dbilgileri,
deneyimleri sonucunda sahip olduklari bilgi birikimiyle yorumlayarak gorurler.” (Solso,
MacLin, & MacLin, 2011) seklinde agiklanabilir. Veya Norman (1988) ve Moulton (2010)
tasarim-kullanici deneyim iligkilendirme kavramlariyla degerlendirilebilir. Cesitlilik
gereksinim doéngusinid Schlereth, Urin Uzerinden; "Fiziksel dinyayla basa gikmak,
toplumsal iligkileri kolaylastirmak, hayal gucund tatmin etmek ve anlamli semboller
yaratmak icin insan nesli tarafindan yaratilan nesnelerin ugsuz bucaksiz evrenidir"

seklinde tanimlamistir (Schlereth, 1999). Gereksinimlerin etkisiyle ¢esitlenen Urunlerin

olusturdugu dinya da Fukuoka'nin deyimiyle, deneyim akisi icindeki maddeler

butunlugu halini almaktadir.
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3.2.2. Sureklilik ve Siireksizlik Kavramlari
Sureklilik ve slreksizlik kavramlari Grin gelisimi surecinde 6nemli bir ayirimi
olusturmaktadir. Uriin gelisiminde bir kisim (riin, éncesindeki Griiniin fonksiyon veya
deneyimini kopyalayarak sureklilik gésterirken; bir kisim trlin, yeni bir veya bagka bir
arin grubunun fonksiyon veya deneyimiyle, sidreksiz bir gelisim sunmaktadir.
Teknolojik evrim slrecindeki sigramalar Eli Whitney'in pamuk ayristirma makinesi,
Thomas A. Edison'un ampult, Henry Ford'un seri Uretim bandi gibi sireksiz gelisim
bicimlerine bagliyken (Basalla, 2012); urin gelisimdeki sureklilik de surecin
devamhligint ve Uranun yeni kullanici deneyimleriyle tekrardan yorumlanmasini
saglayan iyi bir etkendir. Bagka bir degisle; sureksiz bir atilimla ortaya ¢ikan her yeni

Uriin pazarda deger bulmaya basladikg¢a, sureklilik kavramiyla kendini yenilemektedir.

Sureksizlik kavramina Edward W. Constant The Origins of the Turbojet Revalution
(Turbo jet Devriminin Koékenleri; 1980) kitabinda dedinmis ve “ll. Dinya savasindan
glinimuize havacihigin temel enerji kaynagi olan turbo jet'ler kendisinden bir énceki
pervaneli ve pistonlu motorlarin surekliligini géstermeyip; su turbinlerini, turbinli su
pompalarini, pistonlu motor siper sarjorlerini ve turbo-stper sarjorleri kusatan iki bin
yillik Grdn geleneklerinin yorumlanmasiyla ugak motoru gelisiminde slreksiz bir atilim

yapmistir.” seklinde bir agiklamada bulunmustur. (Basalla, 2012).

Uriin

\

Uriin

Sekil 3-9 Ugak motoru gelisiminde siireksizlik 6rnegi

Sireksizlik prensibiyle gelisim go6steren bir drln, yerine gecgecek Uurini takip
etmektense baska Urln suirekliliklerini kullanarak surece sureksiz bir sekilde dahil olur.
Buna benzer bir durumu Kuhn, "insanin bir yenilik veya bulus yapabilmesi icin, karsi
¢ikacak kadar iyi bildigi bir gelenede sahip olmasi gerekir" seklinde aciklamistir (Kuhn,

2008). Yani stireksiz bir gelisim baska Urtnlerin sireklilikleri sonucunda ortaya ¢ikar.
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3.2.2.1. Siirekli ve Siireksiz Uriin Gelisiminde Deneyim Aktarimi

Souza'nin (2005) Grand tasarimci-kullanici arasinda bir iletisim araci olarak gormesi,
Cagan'insa (2002) urinl insan deneyimini gelistiren bir sey olarak degerlendirmesi
ardndn, isi gerceklestirme goérevinden farkli olarak, kullanici ve tasarimci arasindaki
deneyim aktarimi gorevi barindigini gostermektedir. Boylelikle drin sayesinde
tasarimci ve kullanici arasinda deneyim iletisimi saglanir. Tasarimci-trun-kullanici
deneyim iletisiminde surekli gelisim gosteren Urlnler daha rahat bir deneyim aktarimi
saglarken sureksiz gelisim goOsteren dUrunlerin  deneyim transferleri daha zor
gerceklesmektedir. Yeni drunin anlagiimasi, kullanilmasi ve yeni deneyim dili
olusturmasi hakkinda Suri (2002), Forlizzi (2000), Coxon (2007), Norman (2004)
tasarim literatirinde aciklamalar yapmislardir. Bu baglamda slrekli veya slreksiz
Urin gelisiminde deneyim de belirli bir sistemsel bitinlik icinde hareket eder. Sirekli
gelisim gosteren bir Urinde; kullanicinin is yapisindan kaynakli farkindaligr aradaki
deneyim farkini ¢ézebilecekken; sureksiz gelisim gosteren bir Griinde tasarimciya ¢ok
daha blyik isler diismektedir. Ornegin, Edison'un 10000 farkli deneyi sonrasinda,
sureksiz bir sekilde gelistirdigi ampulin asil basarisi tuketicilerin tercihinden sonra
anlasilacaktl. Tuketici deneyimlerinin slreksiz bir Urindeki tepkisine dnem veren
Edison notlarinda;

"Amaclanan, gazin yaptigi her seyin miikemmel bir bigcimde taklit edilmesini basarmaktir.

Bu 6yle yapilmalidir ki gazli aydinlatma elektrikli aydinlatmayla mikemmel bir sekilde

degistirilsin. Glglii veya kér edici bir 1sik elde etmesi gerekli degil, tersine gazin

yumusgakhgina sahip kiiglk bir 1s1k elde edilmesi 6nemili. "t

Edison'un kullanici deneyimine verdigi 6nemde de goruldugu gibi; sureksiz gelisim
sonucunda olugan Urundn basarisi kullanicilar igin surekli ve gugli bir deger tasiyan
eski deneyimleri barindirmasidir. Alonso ve arkadaslari; tasarim surecinde kullanicinin
urtnle nasil etkilesecegi ve performansini nasil etkileyecegdi konularinin dikkat edilmesi
gereken o6nemli hususlar oldugunu bildirmislerdir. (Alonso, Hummels, Keyson, &
Hekkert, 2012). Bu baglamda Urin deneyimi tlketicilerin tGrlnG tercih etmesinde dnemli
bir etken olmaya baslamistir (Bordegoni, 2011). lyi tasarlanmis Uriinler; onlara nasil
davranacagimizi, onlari algilayisimizi ve onlar araciliiyla basarmak istediklerimizi
kolaylastirici modelleri destekler (Bayrakgi, 2004). Sireksiz gelisimin sadlandigi triinde

kullanicinin gegcmis deneyimlerine dykiinmek drdnun kullanilabilirligi icin gok dnemlidir.

! Basalla "Teknolojinin Evrimi" kitabindan alintidir. (Passel, 1949)
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3.3. KULLANICI DENEYiMi MERKEZINDE URUNUN GELiSimi

Bundan o6nceki Urlin ve tasarimci merkezli gelisim sirecinde Urin gelisimi ¢ogunlukla
tasarimcinin deneyimi dogrultusunda geliserek sonrasinda kullanicinin kullanabilecegi
hale indirgeme yaklasimi seklinde olmustur. Ornegin cesitlilik-gereksinim sireci
tasarimcilarin kullanim deneyimleri dogrultusunda olusmusken; sureklilik-streksizlik
kavramlari da tasarimcilarin deneyimleri dogrultusunda belirmektedir. Sonrasinda ise
arun, kullanicinin surekli denilebilecek deneyimlerine uygun halde ticarilesmektedir. Bu
bélimde ise ilk maddede tanimlanan "Miigterinin Kegfedilmesi ve Pazarin Tasarima
Etkisi" alt baghgiyla iliskili olarak Urun tasarima bir ihtiya¢c olarak etki eden ve yeni
ariinn olusmasina neden olan kullanici deneyimi merkezli yaklagimlar anlatilacaktir.
Smith kullanici merkezli tasarimda kullanicinin tam olarak kim oldugunun tanimlanmasi
gerektiginden bahsedip; onun amaclari, deneyim seviyesi ve sistemde ne gibi
gereksinimleri oldugunun bilgisinin vazgecilmezi oldugundan bahsetmistir (Smith,
2011). Bu bélimin daha anlasilir olabilmesi igin ikinci bolimdeki "Kullanici

Deneyiminin Tasarlanmasi" bashdinin tekrar hatirlanmasinda fayda vardir.

Pine & Gilmore'nin (1998) deneyimin ekonomisi taniminda dedigi gibi "Tuketiciler
sorgusuz olarak deneyimleri arzularlar" dolayisiyla uygun bir kullanici deneyimi
yaklasiminda tasarlanmis olan bir Griin tuketiciler igin arzulanacak deneyim ortamini
saglayacaktir. Alben (1996) dogru kullanici deneyimi yaklagimi igin "Kullanici Deneyimi
Kalitesi" kavramini gelistirmistir. Bu bdélimde anlatilan Kano modeliyle kullanici
deneyimi kalitesi kavram olarak benzerlik gésterse de Kano modelinde beklentiler daha
¢ok kullanicinin drin etkilesimi esnasinda gergeklesen deneyimler ve kiginin tatminiyle
iligkilidir. Bu sebepten kano modeli Forlizzi'nin kullanici deneyimi tanimlarina benzerlik
goOstermektedir. Kullanici deneyimi kalitesi, kano modelinin tanimladigi sureglerin tam

olarak olugabilmesi icin gerekli tasarim yaklagimlarini gosteren bir niteliktedir.

Kullanici merkezli tasarim ve kullanilabilirlik kavramlari Norman'in dedigi gibi teknoloji
etkisiyle ortaya gikan bir ihtiyagtir. Uriinlerin teknolojik karmagikligi her zaman bunlari
kullanacak olan insanlarin teknolojik bilgisinin 6ntne geger (Higgins & Shanklin, 1992).
Bu baglamda bu iki kavramda kullanici deneyimi tasarim fikrini gercekten sekillendiren
bir konumda degildir. Kullanici deneyimi daha baskin bir tasarim yaklagiminin indirgene
bilmesi icin uyarlanmaktadir. Lessing'in (2002) sekil 2-14'de sematize ettidi kullanici

deneyimi tasarimi ve kullanilabilirlik mihendisi iliskisi durumu 6zetler niteliktedir.
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3.3.1. Mevcut Uriiniin Farkh Deneyim Gruplari igin Gesitlendirilmesi
Kullanici deneyim seviyesinin Urin tasarimi esnasindaki énemini Naumann (2007)
sekil 2-16'da tanimlamigtir. Bu baglamda her artn belirli bir kullanim bilgisi gerektirdigi
gibi her kullanici seviyesi de belirli bir Grtin kullanim kapasitesine sahiptir. Bu yaklagim
kullanici deneyimini tasarim merkezine koymasa bile trGin gelisim esnasinda iyi bir yol
gOsterici niteligindedir. Zira farkli kullanici deneyimi gruplari igin geligtirilen benzer

Urtinlerde bu yaklasima dikkat edilmelidir.

Motorola’nin  gelistirdigi  stok

¢

bilgisayari iki farkli klavye arayuzu

o
b

100000
100000

ile tasarlanmistir. 52 tuslu klavye,

cogunlukla sisteme bilgi girecek,

bilgisayar kullanma deneyimi olan

kullanicilar icin gelistiriimis olup;

€D Wososne

ok
eccee

niamerik  karakterler  bilgisayar

klavyesi dizilimi gibi asagidan Resim 3-6 Farkl Deneyim Gruplarina Gére Gesitlenen Uriinler
yukariya vyerlestiriimistir. Diger

taraftan 27 tuslu klavye sadece sayim yapip adet giren kullanicilar i¢in gelistirilmis olup
bu kisilerin telefon nimerik karakter dizilimine daha yatkin olduklari dusunulerek dizilim
yukaridan asagiya yapilmistir. Boylelikle benzer Grini kullanacak iki farkli deneyim

grubu igin farkli Granler gelistirilmistir.

Coxon'un (2007) da belirttigi gibi
deneyim, kisinin gelisim gosterdigi
cevresel ve Kkiiltirel faktérlerden de
etkilenmektedir. Bu baglamda Grunler
bu tip deneyim yaklagimlariyla da
cesitlenebilirler. Motorola'nin iki farkh

ulke polisi icin gelistirmis oldugu

telsizler bu duruma iyi bir drnektir.

Londra Sehir Polisi Kore Ulusal Polisi
Kullanicilarin zihinsel deneyim MTHE00 [FRED] MTPS50 [Bariiey]

- llimh, kuvvet farkini azaltici - Baskin, yuksek kuvvet farki
yapllarl benzer dlsarldan ge|en - Orta duzeyde erkeksi - Agresif, kuvvetli

Resim 3-7 Kiiltiir Gruplarinda Gesitlenen Uriin
Rahmen ve Jhangiani (2009) sunumundan
derlenmisgtir.

deneyim (Coxon, 2007) yapilari farkh
oldugu igin polisler igin ayni arayizde,

halk icin farkh gérinuste telsizler tasarlanmigtir.
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3.3.2. Kullaniciya Farkh Deneyim Yagatacak Yeni Uriiniin Gelistirilmesi
Uriin gelisimindeki streklilik ve sireksizlik kavrami gibi ve deneyim iliskisini bazi
durumlarda benzer olan bir fonksiyonu kullanicilara farkli bir deneyimle yaptirabilir. Bu
baglamda igi, kullaniciya farkh gsekilde veya farkh bir deneyim ortaminda yaptirarak
farkli bir kullanici deneyimi olugturulabilir. Bu deneyimler gogunlukla duygusal deneyim
esaslidir. Bunun nedeni deneyimin olusma bigimiyle alakali olup konu doérdincu
bélimde anlatilacaktir. Forlizzi'nin  deneyim tanimlamasi ve kano modeli
iliskilendirmesi bu bolim igin uygun bir kavram butinliga olusturmaktadir. Bilinen bir is
surecinde igi bilen kullanici igin temel ihtiyaglar ve isi yapacak akici deneyimler
bulunmaktadir. Bu is geleneksel bir Grunle yapilirken ise gerekli olan dogrusal
ihtiyaclarin karsilanmasi ve isin yapilmasi esnasinda kullanicida gergeklesen bilissel bir
deneyim surecinin olmasi gerekmektedir. Fakat is yenilik¢i bir UGrtnle yapildigi zaman
kullanicinin beklentileri alisiimigin disinda heyecan verecek nitelikte olabilecekken ilk
kez gerceklesen deneyimleri kullanicinin aklinda kalan ve onun hayata bakisini

degistirecek olan hikaye anlatan nitelikte bir deneyimler olacaktir.

Kullaniciya farkli deneyim yasatmak amaciyla yapilan riin gelistirme modelinde
deneyim kavramini Coxon'un (2007) deneyim siniflandirmasindaki gibi her bir etkilesim
tartnan bir deneyim oldugu kabuline goére yapmak durumu orneklendirebilmek igin
daha uygun olacaktir. Coxon'un tanimladigi dogrultudaki deneyim yaklagimi dérdinci

bdlimde anlatilacak ve bu yaklagsim sonrasinda daha rahat anlagilacaktir.

Kullanici deneyimini Urln gelistirme strecinin merkezine koyan en iyi yaklagim Philips
Design'in (2014) Deneyim Akisi Haritalama tasarim aracidir. Cain (1998) deneyim
merkezli tasarimin ticarilestiriimesi yaklasimi igin gelistirdigi POSE ddénglsi de
Deneyim Akigi Haritalamasina benzerlik gostermektedir. Deneyim akigi haritalama,
Garcia ve Calantone'nin (2002) 3 ana baslik altinda yenilikgiligi tanimladig sureglerin
"tiketici ve endustri icin yeni olan" maddeleri i¢in dnemli birer yol gostericidir. Sureg
icerisinde iligkilendiriimis tim deneyimlerin yeni tasarim fikirleri olusturacagini savunan
Philips Design (2014) kullanici deneyimini Urun gelistirme surecinin merkezine koyarak
bircok yenilikgi Urtinler tasarlamiglardir. Gerek sureg igerisindeki kullanici ihtiyaglarini
belilemek olsun gerekse etkilesim alanindaki eksiklikleri gidermek adina bu model

yeninin kullanici merkezinde olugturulmasi igin iyi bir modeldir.
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Philips Design'in 2001 vyilinda gelistirdigi "Ambient Experience" yaklasimiyla
geligtirdikleri Ambient Light Grlnleri kullanicilara ge¢gmis deneyimleri ve algilarindan
farkli ortamlar sunarak onlara 6ncelikle yeni gérsel deneyimler sonrasinda duygusal
deneyimler sunmaktadirlar (Woolls-King & Keeping, 2006; Design, 2010). Uygulamayi
hastane, ev ve magazalarda kullanilabilir Grin olarak gelistirmiglerdir. Boylelikle
hastanede MRI odalarinda hastalar i¢cin daha huzurlu mekanlar, daha ¢ok derin algisi

olan televizyonlar ve daha etkileyici aligveris ortamlari olusturulabilmektedir.

Resim 3-8 Philips "Ambient Light" uygulama 6rnekleri

Farkli kullanici deneyim uygulamalari igin geligtirilen Grlnlerin baska bir olugturulma
nedeni de Garcia ve Calantone'nin (2002) kullanici i¢in yeni olan algisini olusturarak
markette farklilik olusturmak. Bu baglamda benzer teknolojide gelisen fakat farkli
arayUzlerle galisan birgok Urlin markette bulunmaktadir. Resim 9 'da tasarlanan sebze

kurutuculari bunun igin iyi bir érnektir.

o
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- |

Resim 3-9 Benzer fonksiyon i¢in benzer deneyim kullanimi

Mandali iterek, kolu gevirerek ipi ¢cekerek veya mandala basilarak elde edilen dénme
kuvveti sebzeleri kurutmak icin ayni prensibi saglamaktadir. Boylelikle pazarda

kullanicilar i¢in farkh Grdn algilari olusturulmaktadir.
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3.4. DENEYIM-TEKNOLOJi ETKIiSIYLE URUN GELiSiM ORNEKLERI
Bu bolim, yukarida anlatilan Grin gelisimi  slreclerindeki deneyim iliskisini
drneklendirme maksath olusturulmustur. Onceki béliimlerde birbirinden ayri maddeler
halinde anlatilan batin kavramlarin her biri Grin gelisimi surecinde ayri ayri yer
alabilirler. Sirekli veya sireksiz trln gelisim surecinde kullanicilarin, tasarimcilarin
veya kullanici tasarimcilarin (Margolin, 2007) deneyimleri drinde yeni bir yorum
olustururken; gelisen Grun kullanicilarin deneyimlerini etkilemekte ve yeni deneyimler
yeni drlnler olugturmaktadir. Surekli Grin gelisimine 6rnek olarak dagcilik kazmasi,

sureksiz Urun gelisimine 6rnek olarak tansiyon 6lgme aleti uygun goraimugtur.

Dagcilik kazmasini kullanan kigilerin deneyimleriyle tasarlanan yeni kazmalar surekli bir
arin gelisim tipi gosterirken, olusan farkhliklar kullanicilarin algilarinda rahatlikla
anlagiimakta ve kullanicilar ihtiyaci olan Urdnu konu hakkindaki deneyimi
dogrultusunda tercih edebilmektedir. Diger taraftan tansiyon o6lgme isi aletlesme
surecine kadar birgok slreksiz gelisim gecirmistir. Bu gegis surecinde Urln, kullanimi
icin &zellesmis bir deneyim gerektirmektedir. Urlin Gzerindeki gelisim saglandikga
gerekli olan deneyim ihtiyaci da degisiklige ugramis ve her seferinde git gide
basitlesmeye baglamistir. Uriiniin ev kullanimina uygun hale getirilmesi sonucundaj;
tansiyon aletini kullanabilmek igin kullanicinin bir deneyim kazanmasi degil; drtndn

kullanicilarin mevcut deneyimlerine uygun tasarlanmasi gerekmistir.

3.4.1. Kullanici Deneyimiyle Geligen Dagcilik Kazmasi Ornegi
ilkel insanin avlanma, barinma ve goé¢ etme gibi olmazsa olmaz hayatta kalma
deneyimleri refah seviyesi arttikga yerini 6nemli bir doga sporu olan dagciliga
birakmistir (Vertinsky, 2004).

Ekim 1991°de Alp daglarinin Avusturya — italya siniri
arasinda bulunan 5000 yasindaki donmus insan
bedeni ve elindeki balta, dagcillk kazmasinin
temellerini olusturabilecek dizeydedir. O dénemde
kullanilan bu balta sadece daga ¢ikma eylemi icin
degil avlanmak, bir seyleri parcalamak veya bir yere

ulasmak amaciyla ortak bir gere¢ olarak

kullanilmistir (Iceman). Resim 3-10 ilkel insan EI Aleti
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18.yy ortalarinda daga c¢cikma isi artmaya basladik¢a dagcilar, dar alanlarda dengede
kalmak icin yurtyuds cubugu, onlerindeki engelleri pargalamak igin balta ve kiguk bir
yerden denge almak igcin kanca gibi UrlUnleri yanlarinda tasimaya baslamiglardir.
Dagcilik kazmasinin 6zel olarak gelismesindeki en 6nemli etken 1790-1870 yillari
arasinda tarimsal Uretkenligi arttirabilmek icin tasarlanan yeni metal el aletleri arayisidir
(Deane, 1979). Mont Blanc daginin dagcilik turizmi igin 6nemli bir yer olmasi ve dagin
italya Courmayeur kasabasindaki eteklerinde demircilik yapan Grivel ailesinin yeni Griin
meraki, dagcilik kazmasinin Uretiimesini saglamistir. is¢i baltasindan yaptiklar dagci
kazmasi, daha gugclu bir celik u¢ ve daha uzun bir saptan olusmaktaydi (Grivel, 2011).
1840’larda Uretilen ilk dagcilik kazmasinin bir tarafinda, baltadaki gibi boyuna bir kesici
u¢c ve diger tarafinda uzun bir delici u¢ bulunuyordu. Bu slregten sonra dagcilik
kazmasi o6zerk bir sekilde drinlesmeye baglamis ve kullanicilarin deneyimleriyle
ginimuize kadarki surekli gelisimine ulasmigtir. Urlin kamusal bir Griin olmamakla
birlikte 6zel bir amaca hizmet ettigi icin GrinU tasarlayanlar ¢odunlukla GrinU
kullananlardir. Tasarimcilar urind kendi deneyim ve ihtiyaglari dogrultusunda
gelistirmektedirler. Bu sebepten Urin gelisimi esnasinda deneyimi icine alarak gelisim

gosteren bir Grun icin dagcilik kazmasi iyi bir érnektir.

3.4.1.1. Uriin Fonksiyonlarinin Deneyim Etkisiyle Gelisimi

Uriin dagcilarin vazgegilmez bir pargasi olurken kullanicilarin degisiklikleriyle surekli bir
degisim gostermeye baglamistir. ilk olarak, yurilylis cubugu ve baltanin birlesiminden
meydana gelen dagcilik baltasi; zaman igerisinde boyuna olan balta ucu 90° gevrilerek,
kasik kismina donmastir. Bu degisikligin temel nedeni;

yayginlasan tirmanig sporunda
kullanim bigiminin degismesi
ve deneyimin tanimlanmaya
baglamasidir. Boylelikle
baltanin elde daha rahat ‘

tasinmasi ve degisen tirmanis

.

Resim 3-11 Baltadan Evrilen Kagik Bolimii

deneyimine  daha uygun
olmasi saglanmistir (Rowell,
1977).
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Tirmanicilarin kazandiklari deneyimler ve silre¢ icerisinde gelisen fiziksel beklentiler
sonucunda degisim; ilerde Grine ismini verecek bélim olan kesici u¢ (kazma) kisminda
da gerceklesti. 1966'da Yvon CHOUINARD, diiz uglu keskinin durmak igin yiik verildigi
zaman buzdan disari ¢iktigini fark etmis ve kazmayi dénis acisina uyumlu egime sahip
bir sekilde tasarlayip kendi atélyesinde uretti (Chouinard, 1978). CHOUINARD'in
dagcilik kazmasinda yenilikgilik yaratan bu fikrinin dagcihigin ihtiyaci olan deneyime
dogru bir sekilde karsilik vermesi, sonraki UrUnler igcin kazma ucunun bu formda

gelismesini sagladi.

Dagcilar kazandiklari deneyimlerle dodaya karsi mucadelelerini strdulrirken, sporun
felsefesi geregi, asmalari gereken daha cetin engellere yonelmigler ve yeni tirmanis
deneyimleri kazanmaya baslamiglardir. Onceleri daha makul hava sartlarinda
yurlnebilir bir e§imde yapilan spor, sonrasinda zorlasan hava sartlari ve artan egim ile
yeni teknikler kazanmaya baslamistir. Boylelikle eldeki Urlnler yetersizlik gdsterip
drtnlerin yeni deneyimlere adapte edilmesi slreci olusmaktadir. Tirmanis kazmasi da

bu slrecte Urdnlesmigtir.

Dagcilik Kazmasi

A—0 5

Tirmanis

Kancasi
Dagcilik Tirmanig
Kazmasi Kazmasi

Tirmanis Kazmas ¥
Kullanimi

Sekil 3-10 Gelisen Deneyim Sonrasinda Dagcilik Kazmasindan Tirmanis Kazmasinin Tiireyisi

Oncesinde disme aninda durmak igin kullanilan dagcilik kazmasi, tirmanis teknigi ve
deneyimi gelistikge, kanca Urlnulyle birleserek tirmanis kazmasi olarak yeni bir Grin
halini almistir. Kazma ucundaki ige bikiik 65°-70lik egimli u¢ dagcilik sporu igin uygun
bir deneyim sunarken; ucun disa bikik 55°-60”lik edimle kullanimi sporculara uygun
bir tirmanis deneyimi sagladi (Pelt, 2010). Kazma kisminda gergeklesen bu degisim
sonrasinda sporcular igin iki farkh GrGn oraya ¢ikti. Bu iki GrGn, sonrasinda sap
kisminda meydana gelen cesitli degisikliklerle farkli deneyim gruplari igin ¢cesitlenmeye
basladi.

Sonug olarak neolitik cagdan ginimize kadar surekli bir sekilde gelisim gdsteren

dagcilik ve tirmanis kazmasi, ilkin faydaci bir tasarim anlayisiyla balta ve yuriyus
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cubugundan evrimlesmistir. Uretim tekniklerindeki artan deneyim ve dagcilarin bireysel
deneyimleriyle belirledikleri beklentiler birlesince urin UGzerinde surekli bir gelisim
olusmustur. Dogru deneyimler sonucunda olusturulan gelisimler dogru Grinu
olusturmaya basladik¢a, diger kullanicilar igin begeni arttigi ve yeni kazmanin
kullaniminin yayginlasmaya basladigi séylenebilir. Bu dogrultuda Grin, kullanimi
arttikga kullanicilarin deneyimini de arttirmistir. Yeni deneyimler de yeni tasarimcilar

tarafindan yeniden yorumlanarak Grindn sirekli gelisiminde katkida bulunmustur.

Sonrasinda karsilikh olarak gelisen Urlin ve kullanici deneyimleri dagcilari daha zorlu
parkurlara yonlendirmis ve yeni deneyim beklentileri olusturarak; dagcilik kazmasindan
surekli bir gelisimle tirmanis kazmasi Uranunin gelisimini saglamistir. Ayri bir Grin
olarak  degerlendirebilecegimiz tirmanis kazmasi, u¢ Kkismindaki degisimi
tamamlandiktan sonra degisimini sap kismina aktardigi goértlmektedir. Kazmada
tasarimci deneyimi eklenmesiyle gerceklesen
bu gelisim slreci yeni kullanicilara bu !

gelis y! (._
deneyimi aktaran yeni Urunler halini
almaktadir. Konu hakkinda higbir (‘\6‘, Ge’@"‘»\,.

deneyimi olmayan bir Kkisi igin her - \ \()‘ 3
e . . / ; @ )
kazma birbirinin aynisi olsa bile LC g9 090130
edinilen deneyimler bilingli 5‘
N
kullanicilara ardn kullanimi V. N E
L . AN Y % 51-85
hakkinda bilgi vermektedir. Ny C
>
% 50
Tirmanis m
Egimi
Balta Dagclkl
Ge\\@‘m l(D:aazgrﬁg's(l
Aratie
Faydaci Birlesme
rm’“
\. ] )Dc«_’;cu Beklentilerine Uygun Uriin Geligimi

Dagcilik x* = "I Daijci Beklentilerine Uygun OLMAYAN Urinler
Atatip Geligimi B3

Sekil 3-11 Dagcilik ve Tirmanigs Kazmasinin Geligimi

70



3.4.2. Teknoloji Etkisiyle Geligsen Tansiyon Aleti Ornegi
Gelisen teknoloji ve sermayenin slrekli yeni pazar arayisi urlnlerin etkilesim ve
kullanim alanlarini degistirmektedir. Kullanimin deneyim gerektirdigi karmasik Grinler
teknolojinin de etkisiyle daha basit bir halde yeniden Urinleserek deneyimsiz
kullanicilarin kullanabilecegi daha genis pazarlara tasinmaya baslamistir (Kuniavsky,
2010). Gergeklesen bu degisim surecinde, tansiyon aletinin gelisimi iyi bir ornektir.
Doktorlarin gelistirdigi Griin gegirdigi streksiz gelisim siregleriyle git gide basitleserek;
pratisyenler, hemgireler ve bakicilar gibi belirli bir deneyim grubunun kullanabilecegi
kadar basitlestiriimistir. Boylece slrekli bakim gerektiren hastalar hastaneleri daha az
mesgul ettikleri gibi (FDA, 2010) hastalarin kendi sagliklarina yonelik kigisel ilgileri
artmaktadir (Lathan, Bogner, & Hamilton, 1999; DSO, 2008). Medikal aletler ev
kullanimi igin tasarlandiklari zaman, profesyonel kullanim aletlerine gore, kigtlme,
basitlesme, tasinabilir hale gelme ve genelde daha renkli olma gibi temel bazi
degisimlere ugrarlar (Bogner, 1999; Wilcox, 2005). Bu gelisim teknoloiji ile birlikte basta
ergonomi olmak Uzere birgok farkli disiplinin ortak bir ¢alismasinin Granadur (Bitterman,
2011). Kullanici-Tasarimci deneyimlerinin - yorumuyla gelisen Urin sonrasinda
teknolojinin etkisiyle sureksiz bir gelisim gdstererek kullanici grubunu hizli bir sekilde
genigletmistir. Bu sureksiz gelisim sonucunda énemli olan dogru kullanici deneyimi icin
urtn tasarlamaktir. Streci daha iyi bir sekilde anlayabilmek igin tansiyon aletinin gelisim

surecini incelemek gereklidir.

3.4.2.1. Kan Basincinin Olciimii ve Tansiyon Aletinin Gelisimi

GUnumuz tansiyon oOlcim islemi 1733'de atin arter damarina uzun bir cam tip
yerlestirerek kalbin pompalanmasiyla birlikte kanin kalp seviyesinin ne kadar Ustline
ciktigini gézlemleyen Hales tarafindan bulunmustur (Hall, 1987). Hales'in gelistirdigi bu
yontem sonrasinda J.M. Poiseuille 1828 yilinda civali manometre kullanarak arter kan
basinci dlgimind daha efektif bir kullanim alanina tagsimistir. Bu déneme kadar damar
yoluna girilerek yapilan kan basinci élcimii, italyan fizikgi Scipione Riva-Rocci'nin ayni
basing degerine getirilen iki bdlgenin degisiklikleri birbirlerine aktardiklarini
deneyimlemesi sonrasinda kauguktan gelistirdigi kol bandi yardimi ile Ust koldan hava
basinci kullanilarak ginimize kadar ulasan, mansonlu tansiyon &6lgme teknigini
geligtirmistir (Peura, 2010). Kan basinci élgme isindeki bu slreksiz gelisim, isin tam
manasiyla anlagilip tasarimcinin deneyimsel bilgi ile tekrardan yorumlanmasi sonucu

olusmustur. Urlinde buna benzer bir gelisim; Rus cerrah N.S. Korotkov tarafindan
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gerceklestiriimistir. Calismalari esnasinda manometre ile dlgllen basincin stetoskopla
dinlenebilecek bir ses oldugunu fark etmis ve 1905 yilinda basinci 6lgmek icin civali
manometre yerine stetoskop kullanarak tansiyon 6lgcme isini bugln yaygin olan dlgim
metodu haline getirmistir (Booth, 1977). Kan basinci o6lgimd isini  yapan
profesyonellerin kendi deneyimlerini yorumlayarak gelistirdikleri tansiyon 6lgme aleti,
bilginin Ust Uste eklenerek Urunlestidi iyi bir drnektir. Gelistirilen bu Grin uzun yillar

boyunca hemsire ve doktorlarin vazgegilmez bir GrinG olarak kullaniimigtir.

250 yilhk bir gelisim sureci gosteren tansiyon oOlgme isi, bilim insani ve medikal
profesyonellerinin kazanilan (expertise) bilgi seviyelerinde edindikleri o6rtik (tacit)
bilgileriyle ve isi tekrardan yorumlamalariyla dinamik bir gelisim gdstermistir. Bu gelisim
sureci ilk bolimlerde anlatilan Afrikali yerlilerin sandalet Uretimi ile benzerlik
gOstermektedir. Gunumuz dijital teknoloji caginda ise 250 yillik gelisimin son ve yaygin
kullanimi olan mangon stetoskoplu tansiyon dlgiim aleti son driin olarak alinmis ve

operasyonu dijitalize edilmigtir.

1990 yilinda Frankenreiter’in aldi§i patentle (Frankenreinter, Rometsch, & Seher, 1990)
profesyonellerin yapabildigi tansiyon élgme isi elektronik bir hale gelmistir. Teknoloji ve
isin dogru bir sekilde metodize edilmesi, deneyim ve karar mekanizmasi gerektiren
isleri kendi kendine yeten karmasik sistemler halinde Urlnlestirmeye olanak

saglamistir.

Tansiyon Olgcme isinde mangona DIsPLAY
-
SENSOR

istenilen  seviyeye  kontroli  ve (e o omwm
istenilen basing araliginda kalp )

USER
INTERFACE

hava verme ve havayl bosaltma,

mcu

mangondaki hava basincinin

AUDIO AMP
>—1

use
INTERFACE

 — use

PORT

LINE
PROTECTOR

POWER MAMAGEMENT

LINEAR
REGULATOR

SWITCHING

VOLTAGE
REGULATOR

SUPERVISOR ]

atisinin  dinlenerek  bu  bilgilerin [

islenmesi, bir insanin tansiyon élgme

isi esnasinda vyapti§i islemlerin Sekil 3-12 Elektronik tansiyon aletinin calisma prensibi
aynisidir.  Sistemin mantiksal yapisi kurulduktan sonra kullanilabilir bir Griin olabilmesi
icin insanla olan etkilesiminin dogru bir sekilde tasarlanmasi gerekmektedir. Bu
kavramda geligtirilen tansiyon 6lgme aletleri; farkli kullanim alanlari, kullanici deneyim
seviyeleri, kullanis pozisyonlari ile g¢esitlenmistir. Boylelikle kullanici deneyimi Urline

aktarilarak, urain tansiyon dlgme deneyimi olmayan kullanicilara uygun hale getirilmistir.
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3.4.2.2. Tansiyon Aletlerinin Deneyim Gruplarina Gbre Cesitlenmesi

Fizik alaninda yapilan ¢alismalarin dinyayi yeniden sekillendirdigi 17.yy'da Hales'in
farkina vardigi kan basinci ve bu basincin canli hayati icin dnemi tansiyon élgme isinin
temellerini olusturmustur. Sonrasinda insanlik icin dnemli bir hale gelen bu is; dénemin
kalturel cevresinde yenilenmis ve endustri devriminin etkiledigi 20.yy baglarinda hizl ve

kolay kullanilabilecek dizeyde Urinlesmistir.

Uriin; gesitlenmeye basladigi  dénem, ergonomik bir beklentiyle hastane
profesyonellerinin kullanimina yoénelik kullanici bilgisi ve deneyiminin dnemli bir 6l¢it
oldugu trin gruplari halinde olmustur. Bu UrGnlerden beklenen sey, elde edilecek kan
basinci de@erinin dogru bir sekilde iletmesidir. Olgimin niceligi hakkindaki karar
profesyonel kullaniciya aittir. Uriin sadece hastanin kan basing degerlerini dlgen kisiye
aktarir. Urlindeki farklilagsmalar genellikle kullanici-hasta etkilesim alanina gére
cesitlenmektedir. Daha pratik kligik modellerinin yani sira, daha ¢ok kisinin gozlem

yapabilecegi sabit ve manometreli modeller bunlara drnektir.

Resim 3-12 Kullanim bilgisi gerektiren profesyonel kullanici tansiyon aletleri

Uriinin kullaniminda teknolojik bir eklenti yapiimasa bile kullaniciya ergonomik bir
fayda saglayacak iyilestirmeler yapilmaktadir. Kullanicinin mansonu kolun dogru yerine
takmasi i¢in mangonun goérinen yerinde bulunan kullanim grafigi, mangonun igine
monte edilmis ve manson dogru takildigi sirece dogru yerde bulunacak olan stetoskop
ucu ve pompanin altinda bulunan mandal ile havanin kolay bir sekilde sabitlenip yavas
yavas bosaltabilme imkani bu iyilestirmelerin iyi birer 6rnegidir. Uriin Gizerinde yapilan
bu ergonomik iyilestirmeler kullanim deneyim seviyesinin degdisiminden ¢ok sadece
kullanis kolayligi sunmaktadir. is ve karar mekanizmasi hala kullanicidadir fakat iriin

daha rahat kullanilir bir hal almistir.
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Resim 3-13 Tansiyon Olgme isinde Rahat Kullanima Ydnelik Ergonomik Goéziimler

Diger yandan teknolojinin gelismesi ile birlikte karar verme slirecindeki deneyim faktori
Urine eklenince Urin tasarimi ve calisma prensipleri de tamamen degdismektedir.
Elektromekanik teknolojisinin etkisiyle; deneyim ve fonksiyonlar Urlnlestirilerek farkli
kullanici bilgi seviyelerine hitap eden, profesyonel kullanimdan ev igin kullanimi igin
cesitlenmesi saglanmistir (Heskett, 2002). Ev kullanimi icin gelistirilen bircok medikal,
ariin profesyonel kullanim igin gelistirilen Grtnlerden tliremektedir (Gupta, 2007). Bu
gelisim sonrasinda hasta-Urun-profesyonel kullanici iligkisi Grun-hasta iligkisi olarak
degismistir. Tansiyon 6lgme isindeki deneyimli kisinin eksilmesi de, Urin

tasarimcilarinin olasi senaryolara gore urlnler gelistirmesine neden olmustur.

o —

Resim 3-14 Ev kullanimi i¢in gelistirilen tansiyon aleti
Profesyonel ve siradan kullanicilar bilgi seviyeleri ve deneyimleri dogrultusunda
birbirlerinden farklilik gésterirken (Cifter & Dong, 2009), ev tipi tibbi Grlnleri kullanan
kullanicilar gogunlukla deneyimsiz kullanicilardir (Lewis, 2001; FDA, 2010). Uriinin
kullanim alani profesyonelden amatdre yoneldikge, kullanici etkilesiminde de
degisiklikler gergeklesmeye baslamistir. Urlnler, akilli olmaya basladikga kesin
belirlenmis uygulamalar ve igleyis surecindeki otomatik parametrelerle karmasik islerin
ustesinden gelmemizi saglar (Braddock, Rizzolo, Thompson, & Bell, 2004). Profesyonel
kullanim igin gelistirilen ve daha dogru Olgumun saglandigi, koldan yapilan olgim

aletleri; ev kullanimi i¢in tasarlanan Urinlerde bilekten ve koldan olmak (zere ikiye
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ayrilmistir. Ev kullanicilari i¢in bilekten 6lgiim yapan tansiyon aletlerinin gelistiriimesinin
iki dBnemli nedeninden ilki, Griinlin tek parcali ve kicik yapisidir. ikinci ve daha énemli
neden ise; bilekten tansiyon o6lcim aletinin kullanicilarin ge¢gmis deneyimi olan kol
saatine bakma eylemine uygunlugudur. Braun markasi bu davranisi kendi tansiyon aleti
reklamlarinda kullanmistir.  Dolayisiyla  profesyonel kullanicilarin  deneyimleri
dogrultusunda gelisen urin, deneyim gerektiren karmasik iglemleri icinde barindirarak
deneyimsiz kullanicilarin kullanabilecegi kadar basit bir hal almistir. Bu basitlige yonelis
esnasinda da deneyimsiz kullanicilarin kol saati kullanimi deneyiminden faydalanarak
aruin igin uygun bir arayuz olugturulmustur. Bu olumlu 6zelliginin yani sira koldan 6lgim
yapan tansiyon aletlerinin 6lgim yaptig1 damarlar, koldakine gére daha ince ve daginik
oldugu icin dlcim esnasinda olmasi gerektijinden daha ylksek basing degerlerine
cilkmak durumunda kalmaktadir. Ayrica; 6lgum esnasinda hastanin kolunu hareket

ettirmesi yanlis dlcim yapilmasina neden olmaktadir.

Ev icin gelistirilen medikal Grlnleri kullanan
kisiler cogunlukla hastanin kendisi (WHO,
2003) veya evdeki deneyimsiz hasta
bakicidir (Cifter A. S., 2011; FDA, 2010). o |

Bu drlnlerde vyash kullanicilarin = da Resim 3-15 Tansiyon Olgme Aletleri Arayiizleri

gorebilecegi blylk karakterli bir ekran bulunmaktadir. Urliniin ekraninin biyiik olmasi
Olcllen degerin kolay okunmasini saglasa da; bu degerin sadlik kriterlerine gére uygun
aralikta olup olmadigini bilmek tansiyon d6lgme isi icin profesyonel bir bilgi birikimi
gerektirmektedir. Uriin, renkli kodlamasi sayesinde oélgiilen bilgiyi kullanicilarin bilissel
olarak anlayabilecekleri bilgiye donusturar (Saunders & Seepersad, 2009); bdylelikle
kullanicilar 6lgim degerinin nitel yorumunu trafik 1$1g1 stereotipik metaforundan gelen

genel anlatim algisiyla hizl bir gsekilde kavramaktadir.

Sonug olarak tansiyon dlgme isi ilk olarak bilimsel ve zor sartlarda 6zel deneyim
gerektiren bir igken, teknolojinin de etkisiyle gecirdigi sureksiz gelisimlerle gerekli olan
profesyonel kullanim bilgisini icine alarak ¢ok basit fonksiyonlarla kullanilabilen bir Grtin
halini almistir. Bu sure¢ esnasinda deneyim, tasarimci tarafinda trinidn gelisiminden
olumlu bir etki olustururken; kullanici tarafinda referans alinabilecek bir deger

sergilemektedir.
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3.5. BOLUM OzETi
Calismanin bu béliminde; deneyim kavrami ve deneyim iligkileri, Grtn gelisimi, Grin-
tasarimci ve kullanici deneyimi merkezlerinden anlatilmaya caligiimistir. Boylelikle

deneyimin sureg igerisindeki butincul yapisi tanimlanmaya ¢aligiimistir.

Kullanici ile tasarimci arasinda bir iletisim araci olan Grin (Souza, 2005), Latince
kokeniyle artan bir deger olarak surekli gelismektedir. Kullanici ve tasarimci arasindaki
iliskilerde tasarim sayesinde gelismektedir (Jones, 1984). Dolayisiyla uriin gelistikce
tasarim ve tasarim yaklasimi da gelisim gostermektedir. Bu bolimun ilk ana baslhiginda
bu konu anlatiimaya calisiimistir. Alet yapan insan déneminden bu gtine kadar tasarim,
Urlin ve akabinde insanlik strekli bir gelisimin igine girmistir. Onceleri bireysel olarak
gelisen bu slre¢ ilkin tasarimcinin kullanicidan ayrilmasi sonrasinda ise Uretim
yontemlerinin glglenmesi seklinde gelismistir. Gelisen Uretim ydntemleri ihtiyacglar ve
kapasiteyi gugclu bir sekilde etkileyerek tasarim kavramini daha 6nemli bir konuma
getirmistir. Arastirmakta oldugumuz deneyim kavraminin temeli olan ergonomi de artan
bu Uretim ve rekabet ortami sonucunda olugsmustur (Zanini, 2004; Kolko, 2007).
Sonrasinda tasarim yaklasimlarini musteri beklentileri ve pazar sartlari yonlendirirken
kalite kavrami dogmustur. Kalite kavraminin musteri tarafindaki yaklagimi kano
modeliyle orneklendirilebilir. Kano modeli; temel, dogrusal ve ilham verici boyuttaki
kullanici ihtiyaci modelleri Forlizzi tarafindan tanimlanan kullanici deneyimlerine benzer
gostermektedir. Bu baglamda ihtiya¢ sonucunda olugan Urind ve Urdn etkilesimiyle
olusan deneyimi ortak bir paydada toplayabiliriz. Tasarimci, pazardaki bir ihtiyaci kendi
deneyimini katarak drtnlestirirken kullanici trlinlerden yeni deneyimler kazanmakta ve
yeni ihtiyaglar olusturmaktadir. Bu durumu Battarbee'nin (2003) sosyal etkilesim
alaninda deneyimin sirekli bir gelisim gostermesi durumuna benzerlik gostermektedir.
Tasarimci-Kullanici deneyim-ihtiyag dongusu sayesinde de drin ve tasarim sireci
surekli gelisime ugramaktadir. Bu sure¢ akabinde teknolojik gelisim gerceklesmektedir.
Teknoloji, deneyimin dogru yorumlanmasinin bir Granddar (Turanh & Saridogan, 2010).
Dolayisiyla teknoloji stirecin icerisinde surekli var olan bir olgu ve gelisimin temelidir.
Teknolojinin etkiledigi en dnemli kavram ise yenilikgiliktir. ikinci bélimde de bahsedildigi
gibi teknoloji etkisiyle gelisen yenilikgilik kavrami kullanici deneyimiyle dnemli bir iligkiye
sahiptir. Yeni olan bir kavramin kullanilabilirligi kullanici deneyime uygunluguyla

dogrudan iligkilidir (Norman & Draper, 1986).
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Deneyimin tasarim strecindeki etkisi elektronik teknolojisi ve yazilim Urlnleri ortaya
¢ciktigi zaman daha belirgin bir sekilde ortaya ¢ikmistir (Moggridge, 2007; Kuniavsky,
2010). Cunkd yazilim teknolojisinde deneyim daha hizh  bir sekilde
Urunlestirilebilmektedir (Fukuda, 2011). Fiziksel bir Grinde gercek kullanicinin Grinle
etkilesimi tasarim, Uretim, transfer gibi uzun slrecler almaktadir. Kullanici deneyimi
sonrasinda geri bildirimlerin Ureticiye ulagsmasi ve arinin bu deneyimler dogrultusunda
revize edilmesi ¢ok zor, hatta imké&nsiz gibiyken; yazihm Urunlerinde sureg¢ dogrudan
gercek kullanicinin dahil olmasiyla olugtugu icin Griin dogrudan kullanici deneyimiyle

olusmaktadir.

Bolumuan diger ana baslhdinda ise tasarim gelisimi Urlin ve tasarimci merkezinden
aktarilmaktadir. Boylelikle deneyimin UrlGne etki bigimleri incelenmistir. Bolimde
oncelikle cesitlilik ve gereksinim kavramlari irdelenerek yeni tGrinin tasarlanma nedeni
tanimlanmaya calisilmistir.  Uriin gesitliligi aslinda bir gereksinimden meydana
gelmesine ragmen bu cegitlenme sureci Urin hakkinda deneyimi olmayan kullanicilar
icin hala sadece cesitlilik olabilmektedir. Gereksinim ise kullanicinin Urin etkilegimi
sonrasinda edindigi bilgiler dogrultusunda kendi 6zel isi icin UrinU tasarlamasi
sonucunda olmaktadir. Forlizzi (1997) bu driin gelisimi slrecine benzer bir sireci
tezinde orneklendirmigtir. Dolayisiyla cesitlilik ve gereksinim farkli kullanici deneyimi
bakiglarinda farkli degerlendirilebilir. Sonrasinda Urin gelisimi slrecinde sureklilik-
sureksizlik kavramlari incelenmistir. Bu iki kavram da drin gelisim tipinin temelini
olusturmaktadir. Birgok urin gelisim gosterirken kendinden bir 6nceki benzer
fonksiyonlu GrtnG taklit ederek surekli bir sekilde gelisim gdsterirken; yenilikgilik olarak
tabir edecegimiz gelisim tipunde artn, kendinden éncekinden tamamen farkl sureksiz
bir gelisim go6sterir. Sireksiz Urin gelisimlerinde 6nemli olan yeninin kullanici
deneyimlerine-ihtiyaglarina uygunlugudur. Edison bu durumu elektrikli lambay icat
ettiginde c¢ok guzel bir sekilde acgiklamistir. Edison'un yaklasimini kano modeliyle
iliskilendirdigimiz zaman; Edison yaptigi yenilik¢i Grtinle kullanicilarin temel ve dogrusal
ihtiyaglarinin Gzerine ¢ikmadan bir drin gelistirmek istemistir. Sureksiz bir gelisim
goOsteren urunlerin kullanilabilirligi  kullanicilarin deneyim surekliligine uygunluguyla
alakalidir. Bu yaklasim &nceki boélimdeki kullanilabilirlik ve bu bélimin dénceki
bashdindaki teknolojik gelisim godsteren Urunlerin kullanici deneyimine uygunlugu
boélumuyle benzerlik gostermektedir. Diger taraftan kullanici deneyimleri dogrudan yeni

urdin siirecinin merkezinde de olabilirler.
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Bolimin son anlatim bashginda da Urln gelisimi slreci kullanici ve kullanici deneyimi
merkezinden incelenmigstir. Bolumin 6nceki basliklarinda driin tasarim/tasarimci
tarafinda gelisen deneyim ve teknolojinin etkisiyle gelisim gdsterip kullanici deneyimleri
Urdndn kullanilabilirligi icin bir norm olustururken bu baslikta; kullanici deneyimleri
dogrudan Urln gelisimi slrecinin temelini olusturmaktadir. Bu baslik icin uygun literattr
yaklasimlari ise ikinci bolimdeki Naumann'dan (2007) "Deneyim Grubuna Uygun Urlin
Tasarlamak" ve Philips Design'dan (2014) "Kullanici Deneyimi Haritalama" modelidir.
Naumann kullanicilarin deneyim seviyelerinin Grun kullanim kapasitelerini belirledigini
sdyleyerek Uriinlerin bu deneyim gruplarina gére tasarlanmasi gerektigini sdylemistir®.
Bilhassa kiresellesmenin etkisiyle olusan glokalizasyon akimi (Khondker, 2004) benzer
ardnlerin farkli deneyim gruplari igin ¢esitlenmesinde dnemli bir etkendir. Kullanici
deneyimlerinin yeni Urlin olusturma surecindeki en iyi yaklasim Philips Design'in
"Kullanici Deneyimi Haritalama" aracidir. Bu aragtaki temel amag sireg igerisindeki tim
paydaslarin etkilesim ve deneyim iligkileri ¢ikartilarak yeni trln fikirleri gelistirmektir.

Yani kullanici deneyimleri yenilikgiligin merkezine konmustur.

Deneyim kavramina Urin gelisimi dogrusu Uzerindeki tasarimci ve kullanici paydaslari
lizerinden bakildigi zaman farkhliklar tespit ediimektedir. Tasarimcinin deneyimi®
gecmis ve gelecek Urin arasinda gidebilirken; kullanici sadece geg¢mis Urln
deneyimine hakimdir. Ayrica tasarimci bagka urln gelisimi sureglerini yorumlayarak
yeni Urlnler tasarlayabilir. Bu kavram, surekli ve slreksiz Grln gelisimi tUrleri ve
deneyim aktarimi bdélumlerinde anlatimaya calisilmistir. Diger taraftan ekonomik
kaygilar temeline kurulan tasarim yaklagimi kullanici deneyimlerini her zaman surecin
temelinde tutmaktadir. Gelistirilen Grin ne kadar teknolojik ve faydali olursa olsun
kullanici beklentileri ve deneyimlerini karsilamiyorsa higbir sey ifade etmemektedir. Bu
baglamda sureg icerindeki kullanici deneyimlerinin dogru bir sekilde tespit edilmesi ve
kullanici tarafinda deneyimin nasil olusup, gelistigi ve yeniden kullanildigi hakkinda
tasarimcinin bilgi sahibi olmasi gerekmektedir. Bundan sonraki bdlimde deneyim
surecine insanlar bazinda biraz daha yaklasarak deneyimin kaynagi olan bilginin
olusumu ve etkilesim kavramlari arastirilacaktir. Boylelikle deneyimin olusumu ve

kullanimi hakkinda daha detayli bir bilgi sahibi olunacaktir.

% Kullanici deneyim farkhliklarinin olma nedeni ikinci bdlimde agiklanan dogumdan sonra

gecirdigimiz ve farkhlastigimiz 6grenme surecidir (Gurvit, 2012 ). Bu durumun dordincu
bélimde tekrardan ve daha kapsamli yer alacaktir.

® Burada deneyim; bilgi, bilgi birikimi kavrami yerine kullanilmistir. ilgili tanim tezin ikinci
bdliminde yapilmigtir.
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4. DENEYIMIN OLUSUMU VE ETKILESIM KAVRAMI

Bu boélimde deneyimin olusumu, etkilesim kavrami ve etkilesimin deneyime etKisi
incelenecektir. Onceki bélimde deneyimin etkilerine tasarim boyutunda bakilarak;
deneyim kavraminin 0rdn gelisimi sUreci, tasarimci-Grin merkezi ve kullanici
merkezindeki etkileri anlatiimaya c¢alisiimistir. Deneyim, tasarim sdrecindeki bu
paydaglara farkli sekilde etki ederek; tipki Uriin gibi, ortaya ¢ikan bir deder oldugunu ve
bu degerin yeni tasarimlar ve Urunler tarafinda aktarilarak surekli gelisimin saglandigi
gorulmustur. Bu baglamda tasarim ve tasarimci boyutundaki deneyim teknolojinin
temellerini olustururken; ticari bir kaygl barindiran tasarimin basariya ulasabilmesi igin
uranun kullanici deneyimine uygun olmasi gerekmektedir. Dolayisiyla deneyimin nasil
olustugu, ne gibi kavramlarla iligkili oldugu ve Uran etkilesiminde nasil kullanildigi
bilgilerine hakim olunmasi tasarimci icin ¢ok o6nemlidir. Bu bdlimde kullanici
deneyiminin olusum ve etkilesim sirecleri incelenerek ikinci ve Ucglncl boélumdeki

konularla iligkilendirilecek ve tasarimcilara bir vizyon sunulmaya caligilacaktir.

Shendorff, deneyimi, bir Uriin veya servisle ile gergeklesen butlin duyularin iginde
bulundugu fiziksel ve biligsel duygu butunligu olarak tanimlamistir (Shendroff, 2006).
Hekkert ve Schifferstein ise kullanici deneyimini kullanicinin drinle etkilesiminden
sonra algilari etkileyen, Urin anlam ve de@erine bir seyler katan ve bir duygu ortaya
cikartan etkilerin timi seklinde 6zetlemislerdir (Schifferstein & Hekkert, 2008). Yani
deneyim insanin etkilesimi sonucunda kazandigi bilgilerin butinadur. Bu bilgiler tipki
arun gelisiminin sonsuzlugu gibi her bir 6zellesmeyle yeni gereksinimlerin olustugu yeni
bir bilgi yaratir (Carlile & Rebentisch, 2003). Kano modelindeki ihtiyaglarin degiskenligi
de deneyimin bu gelisim slrecinden kaynakli olabilir. Edinilen bilgiler yeni deneyimleri
tetikler ve surekli gelisim déngiisti kendisini sekillendirir. Uglincli bélimde tasarimci-
uriin merkezinde tasarim gelisimi surecindeki deneyimin urlin gelisimine etkisi de buna
iyi bir 6rnektir. Diger taraftan Charlile, "Yeniligin artigi bilgi degisiminin ihtiyacini yaratir."
seklinde bir 6zetle (Charlile, 2002) gelisimin sadece tek boyutta degil karsilikh olduguna
deginerek, tasarim tarafindaki gelisimin kullanici tarafindaki etkilerinden bahsetmistir.
Dolayisiyla tasarim sulreci icerisinde deneyimi ve deneyim etkilerini anlayabilmek igin

deneyimin olusumu hakkinda bilgi sahibi olmak gerekmektedir.
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Deneyimin olusum sirasina bakildiginda énce etkilesim sonrasinda bilgi ve deneyim
olusmaktadir. Fakat bu calismada o6nce bilgi ve deneyimin olusumu sonrasinda
etkilesim kavrami ve etkilesimin deneyim iligkileri anlatilacaktir. Anlatimda bdyle bir
siranin segilmesinin nedeni bélim sonunun diger bolimler ve sonug¢ bélimiyle daha

rahat iligskilendirilebilmesidir.

Z
A
M
A
N

Sekil 4-1 Uriin Kullanici - Tasarimi Etkilesiminde Bilginin iliskisi

Calismanin ilk béliminde kisi bazindaki dar bir gergcevede deneyimin temeli olan
bilginin olusumu, bilginin deneyime donusumd, aktariimasi ve tekrardan kullaniimasi
suregleri biligsel bir yaklagsimla anlatilacaktir. Bu bdliumde anlatilacak olan deneyim
sureci Urin temelinde degil kisinin genel bir etkilesimi gevresinde yapilacaktir. Sonugta
bilgi ve deneyim sadece Urin merkezli gelisgen kavramlar olarak degil insanin tim
yasami boyunca gerceklesen olgular butinu seklinde dusunulmelidir. Deneyim
kavrami, énce bilginin olusumu sireciyle anlatilacak. Gregory'nin (1994) "kara kutu"
modeli insanda bilginin olusumunu ve sureg igerisindeki diger degiskenlerle iliskisini
gOsteren iyi bir bilissel model olacaktir. Carlile & Rebentisch'in (2003) "Bilgi Degisim
Doéngusi" de bilgi ve akabinde deneyimin slireg icerisinde kendini yenileyen gelisimini
bize gdsterecektir. Bilginin deneyim olarak yaptigi gelisim surecindeki en 6nemli
evrelerden biri 6grenme surecidir. Ogrenme Norman’in (1988) tanimiyla 6gretilen ve
edinilen bir sekilde gergekleserek deneyim ve kabullerimizi olusturur. Kolb ise (1984)
insanin algisal ve uygulamasal sureklilik alanlarinda gézlem, dusinme, deneme ve

deneyim slrecleriyle 6grenme donglsunl glzel bir sekilde tanimlamistir. Bu
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yaklasimla kisinin herhangi bir Grin etkilesiminde iligkili olarak gelistirdigi bilissel
suregleri ve bu slreclerin 6grenmeye etkisi anlasilabilmektedir. Sonrasinda é6grenme
egrisi kavramiyla slrecin tekrara bagh olarak gelisimi ve otonom hale gecisi aktarilacak
ve deneyim surecinde Ogrenilen bilgilerin tekrar kullanildigi davranis evresine
gegcilecektir. Rasmussen'in (1986) "davranigsal modeli" ile insanin Urlin etkilesiminde
gerceklestirebilecegi davranis tirleri aktarilacaktir. Boylelikle bilginin olusum evresiyle
geri kullanimi arasindaki sureg bilissel olarak aktariimaya caligiimistir. Bu bélimde son
olarak kazanilan deneyimin kullanici algisindaki etkisi ve kullanici profillerinin degisimi
anlatilacaktir. Boylelikle insanda bilginin olusma surecinden algilarin belirlenmesine

kadarki sire¢ tanimlanmis olacaktir.

ikinci bollimde, cergeveyi biraz blyiilterek, bilginin ortaya ciktigi ve aktarildigi etkilesim
kavrami incelenecektir. Tasarim disiplini igerisinde glncel bir ¢calisma alaniyla bagli
basina bir konu olan etkilesim kavrami bu c¢alismada c¢ok kaglk bir alanda
incelenecektir. ilk olarak, tigiincli béliime benzer olarak, uriin gelisimi siirecinde bilginin
aktarildigi etkilesim alanindaki degisim aktarilacaktir. Bilginin olustugu ve aktarildigi bu
alan, tGguncl bolimde anlatilan "Tasarimci - Kullanici Etkilesiminde Tasarimin Geligimi"
kavramlariyla benzer bir sekilde gelisim gostermektedir. Uriiniin fonksiyon kabiliyeti ve
teknolojisi kullanim bilgisinin aktarim seklini degistirmektedir. Gelisim esnasindaki
kisitlar kullanim bilgisinin aktariimasina yon verirken son donemlerde ise c¢ok
fonksiyonlu Urinlerin gelismesiyle kullanim bilgisi aktarimlari karmasik bir hal almigtir.
Bilhassa akilli Urtnlerin dogusundan sonra Urtiinde artan enformasyon iligkisi etkilesim
tasariminin literatirinde yer almasini saglamistir. Akilli Grtnlerle gelen "kavranabilir
etkilesim" kavrami da bu bolimde 6zet niteliginde bahsedilecek bagka bir konudur.
Kavranabilir etkilesim ile trlnler, kullanicilara alisiimis kontrol alanlarinin diginda farkh
kontrol deneyimleri sunmaktadir. Sonrasinda; Gruinde dogru kullanici deneyimlerine etki
etmek icin olusturulmasi gereken dogru etkilesim ve etkilesim alani kavramindan
bahsedilecektir. Sure¢ kisinin fotograf deneyimi Uzerinden &rneklendirilecektir. Son
olarak etkilesim alani ve bilginin aktariimasi konularina deginilip; etkilesim alani ve
kullanici deneyim iligkisi aktarilacak ve kullanim bilgisinin Griin tasarimindaki
oneminden bahsedilip olusturulan bir etkilesim alaninda kullanicilarin kullanim bilgisine

ulasim sekilleri bir makale ile sunulacaktir.
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4.1. BILISSEL SURECTE DENEYiIM KAVRAMI
Deneyim igin; Tlrk dil kurumu, “Bir kimsenin belli bir sirede veya hayat boyu edindigi
bilgilerin tamami, tecribe”; Webster ise, benzer bir tanimla, “Gézlem veya isin
yapilmasiyla dogrudan edinilen pratik bilgi birikimi” tanimlarini kullanmistir. Bu tanimlar
IsIginda deneyim, birbiri ardina eklenen bilgi toplulugu (Katja, 2004) olarak surekli bir
gelisim gostermektedir. Dolayisiyla bilgi ve bilginin olusumu deneyim kavraminin
olusumunun temelini olusturmaktadir. Schifferstein ve Desmet’in de tanimladig gibi; “
Uriinle etkilesim siresince kullanici, duyu organlari yardimiyla, sirekli olarak belirli
bilgiler edinir (Schifferstein & Desmet, 2007). Hatta kazanilan bilgilerin gogunlukla
gbrme duygusu tarafindan aktarildigi Uzerinde durmaktadirlar. Duyu organlari ile
kazanilan bilgiler, drinden kullaniciya kullanim bilgisi olarak aktarilirken; kullanim
sureci sonucunda o6grenilmis bilgiler deneyim olarak kullanici tarafindan kazanilir.
Edinilen bu deneyimler urini kullanacak olan insanlar tarafinda benzer Grdnler igin
birer kullanim bilgisi sablonu halini alirken tasarimcilar i¢in yeni tasarim fikirleri halini
alirlar. Cunki tasarim deneyim tabanli bir slire¢ olup, tasarimci yeni bir yaratim
surecinde geg¢misindeki bilgi ve imaijlari geri cagirarak edindigi farkh deneyimlerle
problemi ¢ozer (Ryong, 2007). Bu yaklasim bicimi tglnctu boélimdeki sireklilik ve
sureksizlik kavramlarinda anlatilmistir. Bu tip gelisim cesitliligini trenin iginden,
caydanliga veya meyve sikacagindan cep telefonuna kadar her alanda tanimlayabiliriz
(Frens, 2006). Kullanici tarafinda ise Grtn edinilen deneyimler dogrultusunda kullanilir.
Yapisal algicilar bu durumu "Biz islenmemis duyusal girdileri saglayan duyusal
organlarimizin beynimize aktardidi bilgileri beynimizin dinya hakkinda sahip oldugu
zengin bilgi birikimi sayesinde goruruz." seklinde agiklamaktadirlar (Solso, MacLin, &
MacLin, 2011). Dolayisiyla deneyim dedigimiz bilgi toplulugu bizim dinyaya bakisimizi
etkileyen bir olgudur. Forlizzi yapmis oldugu deneyim tanimlamasinda "hikaye anlatan,
anlamh deneyim" safhasinda bu tip deneyim olusumunun kullanicinin hayata bakigini
degistirdigi taniminda bulunmustur (Forlizzi J. F., 2000). Kullanicida deneyim tipki triin
gibi eklenerek dedisim ve gelisim gdstermektedir. Fukuoka bu gelisim ortaminda
dinyay! deneyim akigi i¢indeki maddeler birligi olarak tanimlamistir (Fukuoka, 2006).
Dolayisiyla kullanicida deneyim iligkileri strecinin bir tasarimci tarafindan bilinmesi

kullanici deneyiminin tasarlanabilmesi igin gok 6nemlidir.
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4.1.1. Deneyimin Temeli Olan Bilginin Olugsumu
Tekil olarak insanda bilginin olusumu biligsel psikoloji biliminin kapsamli olarak
arastirma yaptigi bir konudur. Bilhassa bilgisayarin kesfinden sonra insanin bilgiyi nasil
olusturdugu, depoladigi ve geri kullandigi gibi konularda daha kapsamli ¢alismalar
yaparak burada edinilen bilgiler bilgisayarin geligtiriimesinde kullaniimigtir (Norman D. ,
1988). Bilginin olusumu insan beyni igerisinde gergeklesen bir olaydir ve beyin tim
insanlarda benzer 6zelliktedir. Fakat beyinin gelisimi ve biligsel yapisi tUm insanlarda
farklilik gdstermektedir. Ornegin arkadasiniz bir kayak faaliyetinde nelere ihtiyag
olunacagi konusunda uzman olabilir. Siz de yildizlarin siniflandiriimasi konusunda ¢ok
sey biliyor olabilirsiniz (Solso, MacLin, & MacLin, 2011). Tim insanlarda ayni
fonksiyonda bir beyin varken farkl bilgi seviyelerinin olma nedeni de insanin yagsami
surecinde gecirdigi surekli 6grenme surecidir (Gurvit, 2012 ). Bilginin olusumu
Dewey'in (1980) tanimladigi etkilesim ve sureklilik seklindeki gecis anina tekabdl
etmektedir. Gregory (1994) etkilesimin ardindan ciktinin olustugu yassi kutu "flat box"
ve bu olayin tekrari sonucunda surekli yapilan is ve ardindan gelisen bilincin olustugu

kara kutu "Black Box" modeli Dewey’in surecine benzerlik géstermektedir.

Yassi kutu teorisinde, bilginin belirli

girdilerin degerlendiriimesi sonucunda Genel Bilgi Alan
bir c¢ikti olusturdugu an oldugunu Butun Bilinenler
\ ve Duslnilenler
savunan Gregory (1994); Kara kutu ——
modelinde ise olayr arka arkaya 'Tlg]’g' ‘\\
eklenen yassi kutularin olusturdugu is Bilgi BlLINC
ve biling sdrekliligini tanimlamigitr. |
Grafikte asagidan yukariya oku, kisinin / v
duyu organiyla aldigi girdiler, yukaridan
asaglya oku ise kisinin algisal bilgisi
. . . .. >
yani bu tip bir slre¢ sonucunda Kurallar Davranis, Haz
gecmiste olusmus bilgi birikimi olarak  Algoritmalar
tanimlamaktadir. Sureklilik sonundaki
biling birikimi de algisal bilgi alanini I
S Algi Organlari

etkilemektedir. Yan yollar ise temelde

disaridan kaynakli olan kurallari simgeler. ~ $ekil 4-2 Yassi ve Kara Kutu (Gregory, 1994)
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Gregory'nin diyagraminda tanimladigi ¢iktilar bélimd bu c¢alismanin ana arastirma
konusu olan davraniglar ve haza karsilik gelen deneyimler boliminiu olusturmaktadir.
Bu ciktilar kullanicida etkilesimin tepkisi olarak olustuktan sonra genel bilgi alanina
eklenerek deneyim donglsunu tamamlar. Bu baglamda Gregory (1994) "Ne kadar ¢ok
deneyimlersek o kadar ¢ok gelecek hakkinda algiya sahip oluruz." diyerek dongiyu
orneklemigtir. Dolayisiyla ¢ok az ve bakima muhtag¢ bilgi seviyesiyle bagladigimiz
gelisim yolculugunda aldigimiz her karar bilgi alanimizin genislemesine ve
deneyimlerimizin artmasina neden olmaktadir. Gregory'nin anlatiminda tanimladigi haz

ve davranislari ayri deneyim tdrleri olarak ikinci bolimde sunulmustur.

Gregory'nin kara kutu yaklasimindan farkl olarak

i i o Diizelt
Carlile & Rebentisch de tanimladiklari bilgi |ZHeerme]
degisim dongusuyle, deneyimin her etkilesimde

gecmis deneyimi kullandigi fakat islem bittikten

Hafiza

sonra yenisini ekleyerek degisime ugradigini
basit bir goérselle anlatmislardir.  Bu déngii \w
deneyimin nasil olustugunu go&stermektense

deneyimin kendi icindeki gelisimini &zetler Sekil 4-3 Bilgi Degisim Dongiisi
niteliktedir. (Carlile & Rebentisch, 2003)
insan bazinda benzer olan bu siirecler kisi sayisi arttiginda veya uriin gesitliliginden
kaynakli etkilesim sekli degistiginde bilgi olusumunda ve sonug¢ olarak deneyim
ediniminde farkllagsmalara neden olacaktir. Etkenlerin farklihgi farkh deneyimlerin
olusmasini saglayacaktir. Bordegoni bu degisime; "farkl yasam deneyimleri ve kiltirel
birikim farkliliklarini eklemektedir" (Bordegoni, 2011). Deneyimin temeli olan bilgi
olusumu sdreci ikinci bélim kullanici deneyiminin arastiriimasi literatlr ¢alismalariyla
iliskilendirildigi zaman; deneyimi Dewey'in (1980) tanimladidi gibi bir etkilesim aninda,
Norman'in (1983) tanimladigi 6n deneyim ve Hassenzahl'in (2012) bahsettigi
deneyimleme surecini olusturarak sureklilide ulagir. Sonrasinda Rhea'nin (1992)
tanimladigi deneyim yagsam dongusu gibi sirekli bir sekilde degisime ugrayarak
kendisini yenilemekte ve genisletmektedir. Forlizzi'nin (2000) tanimladigi deneyim
olusum surecinde de algisal bilgi alaninda bulunan hali hazirdaki bir davranig akici
deneyim sirecine benzerlik gosterirken; ilk sefer dusunerek yapilacak bir is biligsel
deneyim surecine uygun dugmektedir. Tabi ki biligsel tekrar ileride davranigi akiciya

yaklastirabilir.
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4.1.2. Bilgiden Ogrenme Siirecine Gegis
Gregory'in (1994) ne kadar cok deneyimlersek o kadar ¢ok gelecek hakkinda algiya
sahip olacagimiz kabull; etki ve tepki sonucunda olusan bilginin bir gsekilde
kaydoldugunu ve benzer bir siregte tekrardan kullanildigini bize gostermektedir.
Temelde 6grenme slreci bu calismada arastirilan deneyim kavraminin temelini
olusturmaktadir. Cinkl deneyimin olusumu her kullanicinin bireysel olarak gegcirdigi
dgrenme sirecinden sonra gergeklesir. ilk dénem filozoflari bdyle bir 6grenme ve
deneyimleme slrecinin olmadigini, insanin bitln bilgilerle dogdugunu kabul ederken
sonrasinda bilgi ve deneyimin insanin kendi sireci igerisinde yapilandigi yaklagimi

kabul gérmeye baslamistir (Terry, 2011).

Terry (2011) 6drenmeyi yasantilar sonucunda meydana gelen gérece uzun sireli ve
kalici davranis degisikligi olarak tanimlamaktadir. Ogrenme zihinde veya beyinde
gerceklesen ve dogrudan gbézlemlenemeyen bir suregtir. Ancak davranis degisikliginin
olusmasi nedeniyle dgrenmenin gergeklestigi kabul edilmistir. Ozetle, dgrenme, yeni
bilginin edinildigini gdsteren potansiyel bir davranis degisikliginin varhdini gerektirir.
Kullanicinin ilk etkilesim aninda edindigi bilgi, benzer yeni bir etkilesimde tekrar
kullanilir ve yenisiyle birlikte tekrar kaydedilir. Ogrenme durumu sadece fiziksel bir
etkilesim sonucunda gerceklesmeyip 6gretilerek de olabilmektedir. Norman (1988), bu

baglamda bilgi olusumunu ikiye ayirmistir

e Ogretilen bilgi (Knowledge of): Genellikle yazili veya sdzI( bir sekilde aktarilarak
ogretilmeye g¢alisilan, kesin kurallar ve kabul ediglerin oldugu bilgi taradur. (Kirmizi
Isikta dur, yesil isikta geg gibi)

e Edinilen bilgi (Knowledge how): Kisinin deneyimleri dogrultusunda gelisen yazili
veya s0zlU aktarilmasi ¢ok zor olan sadece surekli pratik ile gelisen ve kigiye gore
farkliliklar gésteren bir bilgi taradur. (Bir muzik aleti galmak, arabayi buzlu bir yolda
kullanabilmek gibi)

Norman'in tanimlamis oldugu edinilen bilgi olusumu kullanicinin deneyimlerini etkileyen

ve kigileri birbirinden ayiran temel bélimdir. Ogretilen bilgi bélimiini ise Cliceoglu'nun

bahsettigi kisinin ailesinden, gevresinden, inanislarindan gelen, kisi tarafindan kabuli
nedensiz bir ezber olabilecek stereotipilere benzetebiliriz (Ciceogdlu, 2003). Bu iki bilgi
olusumu turl de tasarim esnasinda butincil degerlendiriimesi gereken bir deger ifade

etmektedir. Sonugcta bu iki olgu da deneyimin olusmasinda etkendir.
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4.1.2.1. Odrenme Dénqiisii

Ogrenme siirecinin kisinin deneyiminin olusturdugu an oldugunu Keefe; "égrenme
kisinin fiziksel etkilesimi esnasinda edindigi duyussal verilerin biligsel bir harmanidir."
seklinde aciklamistir (Keefe, 1979). Gregory'nin (1994) kara kutu yaklasiminda her
durum bizim igin 6grenme sdrecini ve akabinde deneyim gelisimini olusturmaktadir.

Ogrenmenin deneyimle olan iligkisini Kolb (1984) benzer sekilde agiklamistir.

"Ogrenme, deneyimin dénlsimi yoluyla olusan bilgi vasitasiyla gergeklesen bir siirectir.

Bilgi ise deneyim kombinasyonlari ve degisimi sonucunda olusur." (Kolb, 1984)

Kolb 6grenme Uzerine yaptigi calismalarda dort ana bolimden olusan Tecriibi

Ogrenme Modelini "Experiential Learning Model" olusturmustur.

Somut
Deneyim
Hissetme
2
Yerini Alma Z Ayrilma
hisset ve yap g hisset ve izle
0]
Aktif Dusunceli
Uygul treklilik 7
Deneme ygulama Sreidil Gozlem
Yapma o Izleme
&
Yakinlagma E Oziimseme
disln ve yap < disin ve izle

Soyut
Kavramsallagtirma
Dusinme

Sekil 4-4 Tecriibi Ogrenme Modeli (Kolb, 1984)

Kolb 6grenme sirecini ilk basta x ve y ekseninde ikiye bolmustur.

e izleme ve yapmanin gerceklestigi uygulamada siireklilik
e Dusunme ve hissetmenin gerceklestigi algilamada siireklilik evreleridir.

Sonrasinda dort farkl 8grenme sirecini tanimlamistir.

e Somut Deneyim (SD): Ozellesmig, kisisel bir deneyim ile gerceklesen duygusal
6grenme sureci.

e Dusiinceli Gézlem (DG): Yargilamadan 6nce yapilan gbézlem. Kisi bu esnada
bilindik manalar arayarak durumu anlamaya caligir.

o Soyut Kavramsallastirma (SK): Durumu anlamak igin fikirlerin mantikli olarak
analiz edildigi sureg.

o Aktif Deneme (AD): Kisinin risk alarak gercgeklestirdigi disavurumsal davranig
durumu.
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Son olarak ise tanimlamis oldugu bu doért grupta gegislerin saglanip dénglnin

olusturuldugu bdlimleri tanimlamistir.

o Ayrilma (Somut ve dusinceli): Bir seylerin yapilmasi icin yenilikgi ve yaratici bir
ortamdir. Kavramsal duruma, eyleme gecmeyip go6zlem vyapildigi igin, farkl
acllardan bakilmasina olanak sunar. Kigilerin hisleri merkezli oldugu igin ortak grup
faaliyetlerinde beyin firtinasinin olusturulabilecegi bir andir.

o Oziimseme (Soyut ve disinceli): Farkli gézlemlerin iligkilendirilerek fikir olusturma
safhasinda gelindigine; yaratici modeller ve teoriler olusabilir.

¢ Yakinlagsma (Soyut ve aktif): Fikirlerin pratik uygulamalara dokuldigu andir. Karar
alma, problem ¢dézme siregleri bu evrede gerceklesir.

e Yerini alma (Somut ve aktif): Deneme yanilma gibi bir stirecin ardindan deneyimin
olusmasi saglanir. Bu kesif sezgisel oldugu gibi mantiksal bir sekilde de

gerceklesebilir.

Kolb tanimlamis oldugu 6grenme sirecini, gerek tasarim surecinde gerekse Urln
kullanimi  slUrecinde bilginin  olusumunu ve degdisimini guzel bir sekilde
orneklendirmektedir. Anlatim gsekli Rhea'nin (1992) "Deneyim Yasam Dongusu”
surecine benzerlik gosterse de daha bilissel bir yaklagimla insanda salt bilgi temelli
6grenme slrecini aktarmaya calismistir. Kolb'un modelinde deneyim bir sonug¢ degil
surecin bir parcasi olarak gdsterilmektedir. Ayrica deneyimi duygusal temelli bir yapiya
koyarak Desmet & Hekkert'in (2007) deneyim kavramina yaklasmaktadir. Fakat Kolb'un
deneyimi sadece duygular tarafinda bir hissetme sireci degil, Forlizzi'nin (2000) hikaye
anlatan deneyimi gibi sonrasinda kisinin fikirlerinde bir degisiklige sebep olan duygu
grubu olabilir. Kolb'un 6drenme doénglisuni Clark farkli 6grenme etkilesimleriyle
orneklendirmigtir. Bu yaklagimlar Kullanici deneyiminin Urin etkilesimi esnasinda ne
gibi sureglerden gectigi hakkinda fikir sahibi olmamizi saglayacaktir.

o Bisiklet kullanmayi 6grenmek
o SD: Bisiklet kullanan insanlardan teknik 6grenmek.
o DG: Bisiklet kullanmayi diisinmek ve diger kullananlari izlemek.
o SK: Teoriyi kavramak ve bisiklet mantigini anlamak
o AD: Bisikletin Uzerine oturmak ve gitmek.
e Bir yazilmi 6grenmek
o SD: Tikanildigi zaman yardim komutunu kullanmak.
o DG: Ne ise yaradigini distinmek
o SK: Kullanma kilavuzunu okuyarak nasil ¢calistigini anlamak
o AD: Programi agmak ve kurcalamak (Clark, 2011).
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4.1.2.2. Odrenme Edrisi ve Tiirleri

Ogrenme Uzerine calismalar diizenleyen psikoloji bilimi, kisinin etkilesim sonucundaki
tepkileri, tekrari ve performansi sonucunda ©Ogrenme egrisi olarak bir grafik
olusturmuslardir. Bu grafik sonucunda kisinin is yapistaki tekrar orani performansini
olumlu yoénde etkilemekte ve belirli bir sire sonra, kigsiye bagli olarak, doygunluga
ulagtirmaktadir (Terry, 2011). Bu baglamda 0Ogrenme sureci dort ana bdlumde
degerlendirilebilir (Talas, 2013).

¢ Bilingsiz yetersizlik
Kiginin bilgiden tamamen habersiz

oldugu andir. Dolayisiyla bdyle bir

ueseg ’

Bilingsiz
Yeterlilik

bilgiye ihtiyagc duymadigi gibi var

oldugu durumda algilayamayacaktir. o Bilingli
MRa-UEE v eterlilik
A - - Bilingli
o Bilingli yetersizlik I Asama | Yetersizlik

Bu evrede Kkisinin bilgiden haberi Bilingsiz

vardir fakat bilgiyi kullanamadigi igin  |Yetersizlik

Zaman
4

yetersizdir. Bu durum yasli insanlarin
akilli telefonun varhgini bilip onu hala Sekil 4-5 Ogrenme Egrisi ve Tiirleri

kullanamama durumudur.

o Bilingli yeterlilik
Bu evre kisinin bilgiden haberdarliginin ve kullanma sirecinin baslangi¢c seviyesinde
oldugu durumdur. Bu asamada zihinsel faaliyetler ¢ok fazla oldugu icin kisi biligsel
anlamda cok yorulur. Clnku bilgi otonom kullanima baglanmadigindan dolay! Kisi bilgiyi
kullanirken sirekli disinerek hareket etmek zorundadir. Bu ¢alismanin tanimlamaya

¢alistigi kullanici deneyim tasarim iligkisinde en ¢ok bu 6grenme stlireci yer almaktadir.

o Bilingsiz yeterlilik

Bu evrede kisinin bilgiden haberdarhdi ve bilgiyi kullanma seviyesi en Ust seviyededir.
Kisi bilgiyi otomatik bir sekilde kullandidi icin bilissel bir ylk hissetmemektedir.
Forlizzi'nin tanimladigi "akici deneyim" sureci bu &6grenme sureci ile benzerlik
gOstermektedir. Tasarimin basarisi ve kullanicinin bu seviyeye cikigi ile dogru
orantihdir. Naumann'in (2007) kullanici deneyim alanina uygun urin tasarlamak

surecinde tanimlanmaya ¢alisilan kullanici deneyimi sinifi da burasidir.
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4.1.3. Ogrenme Siirecinde Davranisa Gegis
Gregory'nin (1994) "Kara Kutu" kurami, Norman'in (1988) tanimladigi bilgi olusum
tirleri ve Clark'in (2011) yorumuyla Kolb'un (1984) "Ogrenme Déngisi” kullanicinin
surekli etkilesim halinde oldugu dinyada yuritmekte oldugu her islem igin bir davranis
gelistirdigini gostermektedir. Tasarlanan her yeni drinle is yapig yontemine yeni bir
fonksiyon eklenirken Uran kullanim bilgisi ve Urune eklenen deneyim miktari artmaya
baslamaktadir. Deneyimin Urline eklenmesi, ¢alismanin dnceki maddelerinde anlatildigi
gibi, kullanici, Uretici ve tasarimci iligkileri degistikce degisiklik godstermistir. Bu
karmagada tasarimci ekibin kullanici deneyimleri, bilgi seviyeleri, algi duzeyleri ile ilgili
calismalar yapmasina neden olmustur ve Naumann'in (2007) tanimladigi gibi kullanici
deneyimi alanina uygun Urdnler tasarlama yaklagsimina girmiglerdir. Clnkd artik Grin(
tasarlamak ve Uretmek degil, Urinin dogru kisi tarafindan dogru durumda
kullanilabilmesini saglamak bir sorun halini almistir. Norman ve Draper'in (1986)
onculigunl yaparak sonrasinda bir ISO standardi olarak gelistirilen "Kullanici Merkezli
Tasarim" yaklasimi bu slrec icin iyi bir ornektir. Bilissel muhendisler is ve urln
operasyonunun deneyimsel boyutunu sematize etmekte ve gergede yakin bir deneyim
haritasI ¢ikartmakta iyi birer fayda saglarlar (Boy, 2011). Burada tanimlanan deneyim
haritasi Philips Design'in (2014) "Deneyim AkisI Haritalama" metodundan farkli olarak
kullanicinin  Grin  kullanimi esnasinda davraniglarini inceleyen bir haritalama
metodudur. Rasmussen'in (1986) "Davranigsal Modellemesi" Boy'un (2011) tanimlamis
oldugu deneyim haritalama surecini 6zetlemektedir.  Rasmussen'in davranigsal
modellemesinde slre¢ yetenekler, kurallar ve bilgi olarak U¢ ana baslik altinda

tanimlamistir.

Bilgi Tanimlama —»{Karar Verme = Planlama

J

Durum / »| GOrevier

Durumun

|

Eurallar Anlama Gorevier (Prosedyirler)
‘ !

Yetenek Etki - Tepki

Tl e 4

Sekil 4-6 Davranigsal Modelleme (Rasmussen, 1986)

89



Rasmussen'in "Davranigsal Modeli" kiside 6grenilen bilginin tekrar davranisa dénmesini
iyi bir sekilde 6zetlemektedir. Sirecteki bilgi, kurallar ve yetenek evrelerini daha
anlasilir bir sekilde tarif etmek icin kisinin araba kullanma sureci ve trafik esnasindaki

tepkileri iligkilendirilebilir.

Bilgi evresi, sofdrin yola ¢ikmadan once gidecegi yeri tanimlayarak, belirli kararlar
verip gitmesi gerektigi glizergah bilgisi ve trafik tabelalari yardimi ile yorumlayarak;
kendisine en uygun gulzergahi belirler ve bu slreci planlayarak uygular. Planlama
yaparak gercgeklestirilen bir slrectir. Bu esnada kisi aksiyona gecmis olmayabilir.
Kurallar evresi, Kiginin strls esnasinda karsisina ¢ikan durumlara kargi almis oldugu
o6grenme temelli davraniglar surecidir. Bu sireci Norman'in (1988) 6grenme turleriyle
iliskilendirerek iki tipte de dérneklendirebiliriz. Mesela yol muisait olsa bile kirmizi 1s1k
yandiginda dusunmeden durmak trafik kurallarinin tanimladigr kirmizi 1sik/durma
gorevini yerine getiren 6gretilmis bir bilgiyken; kirmizi 1sik yanarken durmadan yola
devam etmek edinilen bir bilgidir.

Yetenek evresi ise, bilingsiz yeterlilik strecine denk diserek kisinin olasi bir durum
halinde otonom bir sekilde gdsterdigi tepkidir. Bu durum ise olasi bir kaza tehlikesi ve
sofériin  tehlikeden siyriimasi veya kazasi olarak o6rneklendirilebilir. Bdylesine bir
tehlikenin sonucu kiginin edinilen bilgi seviyesine etkide bulunacaktir. Kaza halinde
gelecekte daha temkinli veya tehlikeden siyrilma durumunda daha ézguvenli bir tutum

sergileyebilir.

Kullanici ve Urln araylzi hakkinda yapilan g¢alismalarin davraniglara odaklanmasi
gerekmektedir (Blchler, 2004). Coxon (2007) da calismasinda yeni nesil mobil
araclarin kullanici deneyimi iligkisini arastirarak kullanicilarin geleneksel araglardaki
davranis modelleriyle iligkilendirmistir.  Bdylelikle deneyimin  siniflandirmasini
olusturmustur. Tasarim ve Urin gelistirme slrecinde insanlarin davranigsal modelinin
olusturulmasi ve sirece uygun fonksiyonlarin tanimlanmasi kullanim kolayliginin
olusturulmasinda 6nem tagimaktadir, ¢inklu her davranis seviyesi ve kullanim alani
farkll islevler icermektedir. is yapis deneyim seviyeleri farkliik gosteren siradan ve
profesyonel kullanicilarin davranis modelleri ve Urtin kullanim sekilleri de farklilik
gostermektedir. Dolayisiyla bu seviyede deneyim farkhhigi bulunan kullanici guruplari
icin tasarlanacak Urunler de farkl olacaktir (Naumann & dig., 2007). Diger taraftan akilli

urtn teknolojisiyle Urtnler farkh deneyim gruplari igin de gelistirilebilmektedir.

90



4.1.4. Deneyim Farkliliklarinin Uriin Algisi ve Tasarimindaki Yeri
Yapisal algicilara gore insanlar, islenmemis duyusal girdileri saglayan duyu
organlarinin aktardigi bilgileri, deneyimleri sonucunda sahip olduklari zengin bilgi
birikimiyle yorumlayarak gorurler (Solso, MacLin, & MacLin, 2011). Dolayisiyla kisinin
gecmis deneyimleri Uranun algilanmasi igin gok dnemlidir. Teknolojinin etkisiyle Grunler
gunumuzde kullanici algisinin uzerine ¢ikmistir (Higgins & Shanklin, 1992) ve bu
artnlerin performansi kullanicinin trin algisi kadardir (Norman D. , 1993). Bir Granun
birgok farkl kullaniciya hitap ettigi dugunildigl zaman kullanicilarin Uranleri algilayis
ve kullanis bigimleri tasarimcilar i¢in ¢ozilmesi gereken 6nemli bir sorun halini
almaktadir. Her kullanici kendi iginde farkliliklar gésterse de gruplar halinde begenileri
ve davraniglari bazinda benzerlikler géstermektedir. Tanimlanmis grup icin yaratilacak
olan bir Urin surecinde tasarimcinin kullanici ihtiyaglarini anlamasi ve 6grenmesi
gerekmektedir (Haugen, 2012). ihtiyaclarin belirlenmesi icin gelistirilen belli basl bazi
metotlar vardir. Philips Design'in Kullanici Deneyimi Haritalama, IDEO'nun Deneyim
Prototipleme metotlari buna iyi birer 6rnektir. Enduistriyel olarak Uretilen tek tip Grlnler
farkh kullaniciya hitap etmek durumundayken; her bir kullanicinin farkli deneyim
kabiliyetlerine hitap etmelidir (Bordegoni, 2011). Bu nedenden urin tasariminda
kullanicilarin deneyim seviyeleri de tasarimcilar icin 6nemli olmaya baslar (Naumann &
dig., 2007). Deneyim tamamen kisisel ve kisinin kendi i¢ dinyasinda sekillenen tutum
ve davraniglarin toplami olup; tasarimci sadece olan potansiyel Uzerinden iyi bir
kullanici deneyimi hakemidir (Uday, 2008). ikinci bélimde bu siireg ile ilgili deneyim
temelli tasarim ¢alismalari sunulmustur. Kullanim baglami "context of use" alanindaki

cesitli ihtiyag iligkilerini Bordegoni alttaki grafikle 6zetlemigtir.

Urdnler belirli kullanim baglamlari igin Cevre  Solsma

L . 4
tasarlanmis ve kullanicilarda urunleri \,DQVU'?‘ y \ \intiyaglar
bu baglamlar dogrultusunda - \ /
kullanmaktadirlar. Kullanim baglami :‘-& ;___\ "4 ._“
kullanicilarin farkliigina goére veya \ Urin Tuketici .~ _~ >
digsal faktorlerden kaynaklh olarak - Kullanim Baglam / ,-v\\,s 3
degisiklik gdsterebilir. Yeni bir Urin < e X
fikrinin bagariya ulagsmasi icin tuketici B . Kiator Deneyim

tarafinda uygun bir algi alani

. Sekil 4-7 Kullanim baglaminda kisisel ve ¢evresel
olusturulmalidir  (Bordegoni, 2011). jjiskiler (Bordegoni, 2011)
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Bordegoni bu alglyr sadece deneyim ve kdiltlir olarak tanimlarken Suchman; insan
hareketlerinin klltir ortami ve deneyimleri tarafindan sekillendigi fikriyle dile getirmistir
(Suchman, 1987). Deneyim ise etkilesimin yer aldigi fiziksel, sosyal ve ekonomik
cevreden de etkilenir (Desmet & Hekkert, 2007). Bilginin olusumu temeli ile olusan
gereksinimler ¢cogunlukla 6ncelikli deneyimlere dayanir dolayisiyla hedefe ulasabilmek
icin bilginin dogru sunumu gok énemlidir (Carlile & Rebentisch, 2003). insanin Grini
anlamasi algisiyla iligkilidir ¢inki bizim davranigsimiz gérduiklerimizin yorumlanmasiyla
sekillenen fikirlerimizle fonksiyon bulur. Basariya ulasacak bir tGrinU tasarlamak igin

kullanicinin duygulari ve bilgi seviyesinin bilinmesi gerekmektedir (Schutte, 2005).

Deneyim temelli algi; insan, ¢evre ve zaman boyutuyla yakindan iligkili olmakla birlikte,
deneyimin degismesi c¢oklu amag faktérlerinin, dolayisiyla tasarimin degismesine
neden olur. Deneyim kullanicinin Grdnd kullanirken neye baktigl, ne hissettigi veya ne
duydugu gibi somut duyusal degerlerle, Houde ve Hill tarafindan “bak ve hisset” olarak
tanimlanmistir (Houde S., 1997). Rahman ve Jhangiani (2009) yaptiklari sunumda,
insanin estetik algisina etki eden faktorleri siralamiglardir.

insan algisinin éncelikli

olarak derin arzulardan

o
geldigini séyleyen =
-~ i =
Rahman ve Jhangiani N = =
(a4 = 3=
arzulari Maslow'un < S o &
I . - P < <N
intiyaclar hiyerargisi = (@) 4
piramidiyle iligkilendirip; UD“ /
davraniglarimizi da
arzularimiza Sekil 4-8 insanin algisal vizyonu (Rahman & Jhangiani, 2009)

baglamiglardir. Sonrasinda kultlr ve ekolojiyi ortak degerlendirerek tlkesel ve boélgesel
farkliliklarla 6rnekler sunmaktadirlar. insanin algi vizyonundaki karsilama sirecini
anlatarak biligsel, fiziksel, duyusal, fonksiyonel kargilama tanimlarini yapmislardir. Son
olarak belirttikleri zaman kavramiyla Urtn algisinda trendin etkisinden bahsetmislerdir
(Rahman & Jhangiani, 2009).

Diger taraftan teknolojinin etkisi insanlar arasinda deneyim farkliliklarini tasarim
fikirlerine dokmus ve farkh kullanici tipleri igin gelistirilen yeni Grinlerin gelismesini
saglamistir. Uglincli béliimde 6rnek olarak gésterilen tansiyon aleti geligimi siireci ve ev

kullanicilar igin gelistirilen tansiyon aleti buna iyi bir érnektir. Elektronik teknolojisinin
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blaylmesi, glcli mikrogiplerin ucuza Uretilmesi (Kuniavsky, 2010) ve ticari degeri olan
yeni nesil daha karmasik yazilimlar sayesinde Urlin ve sistemlerin 6zel kullanici
isteklerine cevap verecek esneklik kazanilmasi saglanmistir (Heskett, 2002). Bu
baglamda Kkisisel deneyimlerin degerlendiriimesinde enformasyon c¢ok &nemli bir
kaynak olmaya baglamistir (Buchenau M., 2000). Uriinlerin islem yapabilme kapasitesi
arttikga kisinin deneyimleriyle temellenen, rahatlikla tanimlanamayan ve aktarilamayan
ustasal (tatic) bilgi (Watanuki, 2011), bir sekilde Urlne aktarilarak deneyim seviyesi
daha dusuk kullanicilar igin Urlnler gelistiriimeye baglanmistir. Bu siregten sonra isin
nasil yapildig1 degil Grintn kullanici tarafindan anlagilabilirligi ve kullanicinin hedefine
ulagmasi Urun tasarimi igin bir bagsari olmustur (Norman D. , 1993). Dolayisiyla
Naumann'in (2007) tanimladigi gibi belirli bir deneyim grubuna Urin tasarlanirken
kullanicinin deneyimiyle iligkili olan tim etkilesim alanlarinin uygun bir sekilde
tanimlanmasi ve tasarlanmasi gerekmektedir. Clnku kullanilabilirlik kullanici, Griin ve is

arasindaki etkilesimin isi yapis sirecindeki basari oranidir (Jordan, 2006)

Teknolojinin  etkisiyle gergeklesen akilli dGriin siradan kullanicilara profesyonel
kullanicilarin iglerini yaptirirken veya tim kullanicilara yenilik¢i bir Griin sunarken
kullanicilara 6grenme esnasinda bilissel bir ylk olusturacaktir. Bu durum Uglnci
bélumde anlatiimaya caligilan Grinin gelisimiyle birlikte kullanicinin da gelisimiyle
alakalidir. Ryong (2007) "Yenilik¢i tasarimda butlncil deneyimsel yaklasim" baslikli
¢alismasinda kisinin i¢ diinyasinda olusan bilginin deneyime dénlsu ve bu deneyiminin

tekrar bilgiye donusinu "Biligsel Etkilesim Haritasi" sekliyle agiklamistir.

Ryong'un yapmis

oldugu harita bu

Deneyim Digsallagtirma

bdlimde anlatilan Sheslrine
. Gergek Di.'lnya Modelleme

konulari Ozetler

niteliktedir. Kiside

olusan bilgi, zekayla dig

diinyaya deneyim olarak Kavramsal Runya _“Kavramsallastirma

Biligsel Stireg

aktarihrken  drunlegsen
deneyimler duyularla
tekrar bilgiye donuserek
deneyimleri olusturur. Sekil 4-9 Biligsel Etkilesim Haritas1 (Ryong, 2007)
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4.2. ETKILESIM KAVRAMI VE BIiLGINiN URUNLE AKTARIMI

Bu bdlimde gerceve biraz daha genigletilerek; bilgi ve deneyimin olustugu ve aktarildigi
etkilesim ani incelenecektir. Souza'nin (2005) deyimiyle Grinu tasarimci ve kullanicinin
iletisim araci olarak disundugimuz zaman; etkilesim sireci tasarimcinin kullanici ile
iletisime gectigi andir. Ryong'un (2007) "Bilissel Etkilesim Haritasi" da i¢c dunyadaki
bilginin dis dunyadaki deneyime gecisi ve tekrar bilgi olarak degerlenigini
gOstermektedir. Dolayisiyla kiginin UrGnle etkilesimi deneyimin olusumu ve aktarimi igin
temel kavrami olugturmaktadir. Deneyim kullanicinin Kigiligi, yetenekleri, gecmis
bilgileri, kultirel degerleri ve motivasyonuyla sekillenir ve bunlar Grinde bi¢im, doku,
renk ve davranis olarak deger bulur. Etkilesim tasariminin deder kazandigi yer de
burasidir (Desmet & Hekkert, 2007).

Etkilesim, istes bir eylem olup. Turk dil kurumu; "Birbirini karsilikli olarak etkileme isi"
olarak tanimlamigtir. Dolayisiyla etkilesim sonucunda paydaslarda etkiden kaynakli
degisim gergeklesmektedir. Her degisim bir dizi etkilesimin de baslaticisi olur (Bayrakgil,
2004). Bu yaklasim ikinci bolimde kullanici deneyiminin arastiriimasi bolimane de
uygunluk gostermektedir. Etkilesim kavrami, deneyimin temelini olusturup tipki deneyim
gibi surekli degisimin temsilcisidir. Etkilesim aninda gergeklesen degisim surecini

anlatabilmek icin birakilan bir tasin saniyeler sliren etkilesim iligkileri 6rnek gosterilebilir.

“Tas onu havada tutan kuvvetten ayrildigi andan itibaren yerylizli etkilesimine yenik
duserek vyer cekimi kuvvetiyle dismeye baslayacaktir. Yer c¢ekimi kuvveti, tasta
ivmelenmeli hiz artisina neden olurken tasin havayla olan etkilesimi dislis hizi, tasin
dokusu, formu, yuzey alani, havanin yogunlugu, nemi, sicakhgi ve akimi degiskenleri
dogrultusunda surtinme olusturup tasin dusus hizini etkileyecektir. Tas duserken surekli
olarak yerylziine yaklastidi igin ¢gekim kuvveti azaltacak. Bu degisiklik diger degiskenleri
de etkileyecek ve saniyeler igcinde milyonlarca etkilesim ile birlikte tas dunyadaki varligini
surdurecektir. Tas, yeryuzine carptigi anda cgevresindeki butun etkilesimler tamamen
degisecek ve ortamda ses, titresim, isik, 1si ve belki kirik kiigik tas pargalari halinde
yepyeni etkilesim alanlariyla strekli degisime devam edeceklerdir."

Ornek rlin, tasarim ve deneyim sireglerini icinde barindirmayacak kadar basit ve
siradan bir olay olmasina karsin igindeki etkilesimler detayl bir sekilde disundldiginde
karmasik ve tarifi zor bir hal almaktadir. Dolayisiyla tasarimdaki etkilesim surecinin
tayini de tek seferde bulunmasi zor ve kesin ¢ézimu olamayacak kadar karmasiktir.
Calismanin genelinde de slrece etki eden faktérler incelenmeye calisiimistir. Bu
¢alismada urin tasariminda deneyim kavrami incelendigi i¢in etkilesim kavrami sadece

surece etken oldugu detayda sunulacak ve etkilesim alaninin tanimi yapilacaktir.
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Etkilesim insanin varolusundan bu yana surekli bir sekilde kullanilan bir terimken
(Zanini, 2004; Kolko, 2007); bilgisayar insan etkilesimi kavramiyla tasarim disiplini
icinde guncel yerini bulmustur (Cooper, 1999; Frens, 2006). Bilgi islem teknolojisinin
Urtinlere eklenebilmesi slrecinden sonra endistri Urinleri disiplinine de sigrayan
etkilesim kavrami Urlin-insan iliskisinin bu boyutta da incelenmesini saglamistir (Akoglu,
2009). Bu silre¢ sonrasinda profesyonel ve siradan tiuketicilere geligtirilen Grinler
icerisinde yaygin bir sekilde kullaniimaya baglanmistir. ilk laptopun tasarimindan sonra
Bill Moggridge bilgi ve iletisim teknolojisinde yeni bir tasarim disiplinin gelismesi
gerektiginin hissetmis ve Bill Verplank'in yardimlariyla 1984 yilinda etkilesim tasarimi

(interaction design) disiplinini olusturmustur.

" Fiziksel Grdn tasariminda da yaptigim gibi yazihm ve elektronik Grlinlerde de tasarimin
basarisi igin bilgi ve yetenegdi, keyifli deneyimi iceren yeni bir tasarim kaynaklariyla

o6grenmenin geregi oldugunu distiniyorum. " (Moggridge, 2007)

Moggridge (2007), "Designing Interactions" kitabinda agikladigi bu sézlerle etkilesim ve
deneyim olgusunun endustri Urdnleri tasarimi yaklagiminda da var oldugunu sadece
arundn kullanici ile iligkisi geregi bu kadar yogun bir sekilde yasanmadigini ima etmeye
¢alismistir. Bu durumun temel nedeni Uglncl bélimde Fukuda'nin (2011) aktardigi
dijital ve fiziksel Griin gelisiminin farkli olusudur. Etkilesim kavrami elektronik temelli
urtnlerin reaktiflik performanslarindan kaynakli olarak 6nem kazanmistir. Bilhassa akilli
urtnlerin gelisimi ve profesyonel kullanici deneyiminin trlnleserek siradan kullanicilara
hitap eden UrUnler seklinde gesitlenmesinin ardindan etkilesim yaklagimlari gelismeye
baslamistir. Bu bolumun ilk baslarinda da anlatilan insanda bilginin olusumunun
ardindan drindn de kisideki bilgiye uygunlugu ve kendi kullanim bilgisini anlatabilirligi
dogru etkilesimin olusturulmasi i¢in 6nemlidir. Bir tagin dusmesi kadar basit bir
ornekten anlagilacagi Uzere etkilesim kavrami surekli bir sekilde degisime ugrayan ve
cevredeki bircok degiskenden etkilenen bir olaylar butinudur. Etkilesimin kavramsal
yapisina istinaden bu c¢alisma icin dnemli olan, kullaniciya Granan kullanimi igin gerekli
olan bilginin aktarildid1 kullanim baglami ani ve kullanicinin deneyimleri dogrultusunda
urin fonksiyonundaki degisiklikleridir. Kullanicinin Grdnd gordugu ilk an drinle
etkilestigi ve kullanima dair bilgileri zihninde olusturmaya baslandidi ilk andir. Bu
sebeple Urinden kullaniciya aktarilan kullanim bilgisi kavraminin etkilesim tanimi igin

bir onemi vardir.
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4.2.1. Teknoloji Etkilesiminde Uriine Bilginin Aktariimasi
Tipki Uglincl bolimde anlatilan Grin gelisimi gibi; Grtnler, insanin fiziksel kuvvetine
katkida bulunan alet halinden; elektronik teknolojisi ile kararlar alan ve kullaniciya yon
veren akilli Urunler halinde gelisirken Urun-kullanici etkilegsimine yon veren kullanim
bilgisi tlrleri de dedisime ugramistir. Kullanici Griin etkilesiminde algilayis bilgilerinin iyi
bir sekilde tasarlanmasi; tasarimci igin Urin tasariminda yenilik¢i bir form arayisinin
yani sira kullanicin Urdn kullanimi esnasinda olugan sorunlarin azaltiimasina neden
olacaktir (Chen & Lee, 2008). Bu nedenle tasarimcinin, Grun ve kullanici arayuzi
arasinda etkili bir etkilesim alani yaratmasi icin iyi bir kullanim bilgisi olusturmasi
gerekmektedir. Kullanim bilgisi Gzerinde yapilan c¢alismalarda Overbeeke insan
kabiliyetlerini bilissel, algisal-motor ve duygusal yetenekler olarak tanimlarken
(Overbeeke, Djajadiningrat, Wensveen, & Hummels, 1999); Forlizzi, kullanim bilgisini
olusturacak formun yaratilmasi sirecinde antropometrik bilgilere ek olarak sosyal ve
algi bilimsel bilgilerin de tasarimci icin 6nemli oldugundan bahsetmektedir (Forlizzi J,
2004). Kullanicinin Grinu kullanabilmesi icin gerekli olan bilginin tasarimci tarafindan
Urine aktarildigini séyleyen Norman, psikoloji biliminde Gibson’'un gorsel algi
calismalarini tasarima uyarladigi karsilama (affordance) kavrami ile Grin Uzerindeki
bilginin kullaniciya kendini izah edebilmesi gerektiginden bahsetmistir (Norman, 1988).
Sanders’in (2002) Sdyle-Yap-Uygula tasarim yaklagimi Overbeeke’nin (1999) dusin-
yap-hisset yaklagsimina olan yakinhdi da tasarim
surecinde bilginin kazanimi yontemlerinde deneyim
ve duygularin édnemini ayrica bize géstermektedir.
Uriintin teknoloji ile etkilesiminden kaynaklanan ve
form, fonksiyon iligkisine eklenen etkilesim
kavramina yapilan gegisi Frens (2006), Qritsland ve
Buur'un (2000) yaptigi c¢alismalardan esinlenerek

dért ana evre halinde incelemigtir. Frens

calismasinda kullanim bilgisi, araylz ve etkilesim

Sekil 4-10 Form Fonksiyon ve
kavramlarini sdyle tanimlamistir. Etkilegim alani (Frens, 2006)

e Kullanim  bilgisi:  Fonksiyonu tanimlayan

kullanicinin algilayabildigi en kuguk birim.
e Arayiiz: Urindeki kullanim bilgilerinin kontrol ve geribildirim kombinasyonlari.

e Etkilesim: Uriin ve onu kullananin arayizler araciliiyla kurdugu iligkiler bitiind.
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Bu tanimlar 1siginda Grin-kullanici arasinda bilginin aktarildigi en kicgik birim kullanim
bilgisi, kullanim bilgilerinin toplami arayliz ve arayuzlerin toplami da etkilesim alanidir.
Etkilesimli Urlnlerin form, fonksiyon ve etkilesim olarak U¢ ana 6zelligi vardir. Bu (¢
boélim birbirleriyle iliskide bulunurlar. Form, etkilesimi davet ederken; etkilesim de
fonksiyona yon verir. Etkilesimli bir Griin tasariminda tasarim streci bu ¢ birim icinde
geligtirilirken insanin yetenekleri etkilesim surecinin merkezini olusturacagd: sekilde
batincll olarak iligkilendirilir. Etkilesim, form, fonksiyon iligkilendirmesinde bircok
kombinasyonda Uriin olusabilirken bu farkliliklar Grintn etkilesim kalitesinde farkliliklar
yaratmaktadir (Frens, 2006).

Uriin Uzerinde yiiklenen bilgiler insanin (riinle etkilesimiyle kazanilan yeni bilgi
kaynaklari halini alirlar. Bu etkilesim de surekli bilgi degisimi ile saglanir (Dix, 2004).
Sonradan kazanilan bu bilgiler biligsel psikolojide algisal uzam denen anlik yagadigimiz
deneyimlerin yorumlanarak bellekte kaydedildigi kodlarin olusturdugu kavramlar butuni
olarak tanimlanmaktadir (Solso, MacLin, & MacLin, 2011). Tasarimin basgarisi ise
kullanicilardaki algisal uzam alanlarina uygun kullanim bilgileriyle dogru etkilesimlerin
saglandigi Urunlerle gerceklesmektedir. Frens (2006) bu kullanim bilgilerinin Grinlerin

gelisim tiriine gore gesitliligini dort evrede aktarmigtir.

42.1.1. ElAleti Urinlerinde Kullanim Bilgisi i
Mekanik ve elektronik bir fonksiyon barindirmada }fg#;:i'm
| A

kullandigimiz Grinleri bu sinifta tanimlayabiliriz. ilkel dénemler
ve endustriyel devrim o©ncesinde yogunluklu olarak el irdn
I ||

isciligiyle gelistirilen GrUnlerin  yapisi da bu sekildedir. ‘ (form) '
Sandalye, masa, tabak, bigak bu tip trlnlere 6rnek olabilir. Bu

artnler, bigimlerini, ¢ogunlukla onlari kullanalar tarafindan

kazanir ve uygulama yontemlerine goére sekillenir (Forlizzi,

Fonkgiyon

1997). Kullanicilarin fiziksel algilarina hitap eden bu tir
urinlerin formu tamamen fonksiyonu tanimlar nitelikteki e 211 £ Aler
kullanim bilgisini iletirler. Kullanicilarda da bu kullanim bilgileri “/amm Bilgisi Aktarimi

deneyimleri dogrultusunda sekillenir. Ornegin bir asgi bigagin elcigi, kesici ug formu,
metalin kalinigi veya esnekliginden ne tir bir is igin kullanilabilecegi bilgisine
ulagabilirken, siradan bir kullanici i¢cin bu bilgiler hi¢ bir sey ifade etmeyip; elcigin
yuvarlak yapisindan "tutmak icin", bicaginda keskin boélgesinden "kesmek icin" bilgisini

alabilir.
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4.2.1.2. Mekanik Uriinlerde Kullanim Bilgisi

o Kullanici
Teknolojinin Urin fizigi icerisine dahil oldugu ilk donemdir. i ul
. ' kullanim
Urlanler karmagik haller almaya baglayip, insanin fiziksel ' bilgisi
kapasitesinin ustinde performans sergileyecek 0
: i} kontroller
donanimlara sahip olmaya baslamistir. Bu ddénemden :
sonra urunun kullanilabilirligi kiginin kontrolinden urindn :|
teknoloji

dogru tasarim kapasitesine dogru yénelmeye baglamis ve

tasarim ©6nem kazanmaya baslamistir (Akoglu, 2009).

Ergonomi kavrami da bu dénemden sonra ortaya ¢ikmistir
(Kolko, 2007; Zanini, 2004). Uriniin formu fonksiyonu
karsllayacak olan mekanik sistemle dogrudan alakaldir. Fonks‘iyon

Kontroller de mekanik sistemle iligkili olarak mekanik sekil 4-12 Mekanik
) ) . ... . .. Uriinlerde Kullanim Bilgisi

fonksiyonun cgalisma sekline uygun olarak gelistirilmistir.  ay¢arm:

Bu duruma arabada manulel vitesinin dizilimi 06rnek

g6sterilebilir. insanin bilissel yapisina aykiri olan bu dizilim

tamamen mekanik kisitlar sonucunda gerceklesmistir.

4.2.1.3. Elektrikli Uriinler Kullanim Bilgisi Kullanici
A
Mekanik sistemlere elektrikli sistemlerin eklenmesiyle daha \‘ E‘ﬁgg'm
fazla islevi karsilayan urUnlerin gelistirildigi bir dénemdir. “
Bu sistemler, benzer isi yapan mekanik trlinlere gére daha komroger
kicuk olmal iyl kabug I .
Uclk olmalari Tedenlye dis kabugun zorunlu yapisindan P
kurtulmustur. Urlnin kontrolleri mekanik sistemlerin
kisitlarindan bir nebze siyrilip basmali, ¢evirmeli digmeler
gibi daha kolay kontrol edilebilir ve tasinabilir bir hal
almistir. Boylelikle kontrollerin kullanilabilirlik bakimindan
: R Fonksiyon
yeniden tasarlanmasi imkéni daha da artmaya baglamistir.
Elektrik teknolojisinin son donemlerinde gelisen basit . o
Sekil 4-13 Elektrikli
elektronik sistemler Grdn igerisine birbirinden bagimsiz Uriinlerde Kullanim  Bilgisi
Aktarimi

bircok fonksiyonun eklendigi, kullanicilar igin ¢ok az
kullanim bilgisi iceren ve literatire “kara kutu” diye eklenen urin tipinin olusmasina
neden olmustur (Rosenberg, 1982). Bu ve benzer durumlar tasarimcilar igin yeni

calisma alanlari ve yeni kavram arayislari yaratmistir (Bayrakgi, 2004).
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4.2.1.4. Elektronik ve Dijital Uriinlerde Kullanim Bilgisi

Deneyim sorgusunun ve genis bir etkilesim alaninin

olustugu Urlin grubu; su an iginde bulundugumuz Kullanici
elektronik teknolojisinin etkisiyle dijital fonksiyonlarla "‘ ELJl"QU'm
ilgisi
\

gelisen drdnlerdir. Bu ddénemde udrinin formunu

1

belirleyen kisitlar ortadan kalkmis veya en aza konTrolLer

inmigtir. Tasarimci Grund sekillendirme konusunda oroyug

tamamen o6zgurluk kazanmistir. Bu esnada Urin ve

teknoloji

-~

tasarimin sekli de degismis; etkilesim tasarimi
kavrami belirmeye baglamigtir (Moggridge, 2007).
Uriindeki teknolojik yapinin hacmi kigUldGgd igin

bircok islev tek Urin icerisine dahil edilebilmekte bu

Fonksiyon

durum da kullanim bilgisi karmasiklasmaktadir
(Kuniavsky, 2010). Kontroller trtnun fonksiyonundan Sekil 4-14 Elekironik ve Dijital
bagimsiz olarak gelistirilen bir araylz yardimiyla Xlr(l:::ﬁ;?e fultanim Bllas
aktarildigr igin  kisitlayici  higbir engel yoktur.

Tanimlanan bu araylz kullanici Grin arasinda degil Granun igindeki kontroller ve
fonksiyonu vyerine getiren parcalar arasindadir. Urlinin kullanici tarafindan
kullanimindaki fiziksel algi yerini bilissel algiya birakmigtir. Ornegin dijital bir mizik
¢alarin sesini agma veya kisma icin kullanicinin algisal uzamindaki bilissel yapilar olan
“+-“ isaretleri kullaniciy1 yonlendirecek bilgiyi igermektedir (Frens, 2006; Oritsland,
2000). Grafik temelli kullanici etkilesim ydnteminin arttiyi bu dénemde ayrica dijital
sistemin fiziksel dinyayla etkilesimi de ayri bir etkilesim alani olusturmustur. Ishii ve
Ulimer'in tanimladigi kavranabilir etkilesim "tangible interaction" fiziksel objelerin dijital
etkilesim alanidir (Ishii & Ullmer, 1997).

Kavranabilir etkilesim ontrol

alaninda akilli ariin fiziksel arayizi

kullanici igin bir kontrol

araylzi barindirirken

ayrica bir insan gibi kendi dijiTOl 0

fiziksel konumunu

belirleyen ayri bir algisal

araylz bulundurmaktadir. Sekil 4-15 Kavranabilir Etkilesim Modeli (Frens, 2006)
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Boylelikle, dijital teknoloji yukll Grlnlerin farklilasan etkilesim alanlari kullanicilara da
farkli deneyim iligkileri sunmaktadir. Kendi kendine karar veren Urlnler daha az
deneyimli kullanicilara kolaylik saglarken; drtnlerin birbirleriyle iletisime gegmesi veya
fiziksel farklilagsmalara gore tepkiler gostermesi kullanicilarda yeni deneyimler
olusturacaktir. Kavranabilir etkilesim alani, kullanicilarin gegmis kontrol algilarinin
disinda yeni urun kontrol deneyimleri de sunmaktadir. Boylelikle kullanici Grunde
Oncelerden tanimlanmig kontrol alanlariyla sinirh kalmayip Grtinin tamamini bir kontrol

fonksiyonu olarak kullanabilmektedir.

Nintendo Wii® oyun konsolu kavranabilir
etkilesimin  kullanici  deneyimleriyle
iliskilendirilmesi icin iyi bir érnektir. Uriin
icinde barindirdigi yercekimi ve ivme

sensorlariyla farkli bir etkilesim turd

sunarak kullanici igin kontrolG tanimli
digmelerden siyirip dinamik bir hareket
alanina tasimistir. Béylelikle kullanicida

aliskin  oldugunun disinda farkh bir

deneyim olusturulacaktir. Kullanici adeta
Urtinle iletisim kuracak ve Urlin de bu Resim 4-1 Kavranabilir Etkilesim drnegi Nintendo Wii

iletisimi algilayip karsilik verecektir.

Uriinin Gzerinde tasinan kullanim bilgisi Griine eklenen fonksiyonlar arttikga daha
karmasik bir hal almakla birlikte, kullanicinin Griinle olan etkilesim tirleri de
farklilasmaya baslar. insanin iriin ile yasadigi etkilesim (izerinde yapilan calismalarin,
ikinci dunya savagi zamanlarinda yapilan klavye (Zanini, 2004) ve kokpit tasarimindaki
insan faktorleri (Kolko, 2007) kapsaminda basladigini séylemeleri etkilesim ve etkilesim

tasariminin dogrudan ergonomi ile olan iligkisini ortaya koymaktadir.

Calismada kullanici deneyimlerinin arastiriimasi dogrultusunda etkilesim kavraminin
tanimlanmasi ¢ok 6nemlidir. CUnkl etkilesim Dewey'in (1980) tanimiyla deneyimin
olustugu temel andir. Kullanici deneyim iligkisi Urinde kullanim bilgileri olarak
baslarken bu bilgiler araylzleri olusturur, arayltzlerin toplami ise kullanici Urln
etkilesiminin kurulmasini saglar (Frens, 2006). Kullanici ve Urin arayuzud hakkinda

yapilan ¢alismalarin davraniglara odaklanmasi gerekmektedir (Buchler, 2004).
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4.2.2. Kullanici Deneyiminde Etkilesim Alaninin Degigimi
Kullanici deneyimi kisinin biligssel, fiziksel, cevresel ve kiltirel etkilesim alanlari
dogrultusunda degisiklik gdsterdigi icin (Coxon, 2007) tasarlanan Urinler de istenilen
deneyim tiplerine dogru bir sekilde hitap etmelidir (Naumann & dig., 2007). Tipki
ascinin bigak cesitliligindeki tercih edebilme yetenegi gibi kullanicilar Grin tercihlerini
kendi deneyimleri dogrultusunda yapmaktadirlar. Deneyim temelli yaklagim;
kullanicinin Grunle olan etkilegimi halinde Grinin ne kadar anlaml oldugu veya igin
yapihigi sirecinde ne derece akici oldugu hakkinda bir yaklagim gdsterir (Bertelsen &
Pold, 2004; MCCarthy & Wright, 2004). Bu baglamda etkilesim tasarimi ele alindiginda,
etkilesimli Grinlerin kendilerini ifade edebilecekleri gok daha buylk bir alan vardir.
Sadece Urunun fonksiyonlarinin kullaniciya aktarildigi bir kontrol paneli degil

(Djajadiningrat, Wensveen, Frens, & Overbeeke, 2004) .

Sosyal medyanin da etkisiyle degisen kullanici deneyimleri Urlnlerde farkl etkilesim
alanlari olusturmustur. Brugnoli (2009) kullanicilarin fotograf deneyimlerini arastirarak

farkh etkilesim alanlari igin geligtirilen Granleri iliskilendirmistir.

Internet ortaminda

fotograf paylaimi Taginabilir medya oynaticilar

um' rn\a

Cep telefonu

. -
ﬂ Bilgisayar aktarimi |¢ mekan
medya
Dijitalkamera E oynaticilar

Fotograf ¢iktisi
Dijital gergeve

Sekil 4-16 Fotograf deneyiminde etkilesim alani (Brugnoli, 2009)

Battarbee'nin (2003) tanimladigi ortak deneyimleme kavrami ve akilli UrlGnler etkisiyle
Urdnlerin degisen kullanici deneyimlerine uygun etkilesim alanlari igcinde gelistiriimesi
gerekmektedir (Bodile, 2013). Ekranlar ve ekran buyuklukleri, olusturulacak olan bu
etkilesim alanlari igin énemli bir calisma alanidir (Kuniavsky, 2010). Kullanicinin ig
yapis deneyimine uygun ekran, dogru etkilesim alaninin olusmasina katki
saylayacaktir. Boylelikle kullanim bilgisi kullanilabilir bir gsekilde aktarilabilecektir.
Kullanicilarin deneyimlerini temel alarak onlarin drtnle etkilesiminde tam bir strateji
geligtirilebilir (Brown, 2005).
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4.2.3. Uriin Etkilegsiminde Bilginin Aktariimasi
Tasarimci icin 6nemli olan yenilik¢i bir formun arayisinin yani sira kullanicinin Griin
kullanimi esnasinda olusabilecek sorunlarin en aza indirecek ve kullaniciya guzel bir
deneyim yasatacak UrUnd tasarlamaktir (Bodile, 2013). Tasarimcilar Griin ve kullanici
arayuzu arasinda etkili bir etkilesim alani yaratmak zorundadirlar (Kuniavsky, 2010).
insanlar digaridaki dinya ile etkilesimini birbirleri arasinda yaptiklari bilgi degisimi ile
saglarlar (Dix, 2004). Bu nedenle tasarimcinin Urdnlerin dogru kullaniimasi igin bilgiyi
nasil aktarmasi gerektigi hakkinda calismalar yapmasi gerekir. Bilginin aktarim tari ve

aktarim zamani kullanim performansini dogrudan etkilemektedir (Han, 2001).

Tasarimcinin tanimlayici ifadeler hakkindaki bilgi birikimi onun tasarim kabiliyetinin bir
gOstergesidir. Ne kadar c¢ok ifade metodu ve araci kullanilirsa tasarimci fikirlerin
urinlere aktarilan estetik kalitesinde o derece daha iyi olacaktir (Redstrom, 2008).
Tasarimci tasarim fikri ve kalitesini anlatabilmek igin iyi bir dile ihtiyac duymaktadir.
Eger yeterli bir tanimlayici dil olusturulamamigsa kalitenin algisi da olusturulamaz.
Tasarimdaki bu estetik dil, kullanicilarin deneyimleri ile elde edilen tavir ve davraniglar
sonucunda olusur (Lowgren & Stolterman, 2004). Tasarimci Urln Gzerinde yaratilmaya
caligilan arayuzleri gesitli ydntemler ile Griine uygulamaya ¢alisir. Karsilama kavrami
kullanici ve Urlin arasindaki davranissal iligskinin olusturuldugu bir alandir (You & Chen,
2006) ve urunun fonksiyonu ve kullanilabilirligine referans eder (Hartson, 2003; Galvao
& Sato, 2005). insanin bilgiyi edinmesi esnasinda Ug¢ 6nemli insan yetenegi ortaya
cikmaktadir. Bunlar; biligsel, algisal-motor ve duygusal yeteneklerdir (Overbeeke,
Djajadiningrat, Wensveen, & Hummels, 1999). Bu U¢ yetenek insanin Urlin ile
etkilesimindeki temel merkezi olusturmaktadir. Uriinlerin, kullanici motor yetenedi ve
fiziksel etkilesim arasindaki duyusal zenginlide yetebilecek kapasitede olmalari
gerekmektedir (Djajadiningrat T & C.J., 2004).

Uriinler dncelikli olarak insanlarin kullanimi icin tasarlanir. Tasarimcilar Griin kullanan
butln insanlari benzer kapasite ve kabiliyette gorse bile, insanlarin fiziksel kapasiteleri,
yaglari, cinsiyetleri ve entelektuel birikimleri dogrultusunda birbirlerinden ¢ok farkli
olduklarini unutmamalidir (Dix, 2004). Geleneksel bilgi gerektiren bir tasarim igin,
tasarimcilarin her bir kiltirin gerceklesen olaylara karsi farkl davraniglar gosterdigi
bilinciyle farkl kdltirler hakkinda bir bilgi birikimi olmasi gerekmektedir. Chen ve Lee
yaptigi calismada bu durumu davranigsal bilgi, montaj bilgisi ve geleneksel bilgi halleri
olarak 6zetlemiglerdir (Chen & Lee, 2008).
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4.2.4. Etkilesim Alaninin Deneyim ve Algiya Etkisi
Alben de etkilesim sirecini kullanicinin GrinG eline almasindan Grdndn nasil
kullanildigini anlamasi ve drinin nasil c¢alistigini anlayarak istenilen amaca
uygunluguna kadar bir butin olarak tanimlamistir (Alben, 1996). Dolayisiyla etkilesim
anl deneyimin olusumunu veya 6nceden yasanmis bir deneyimin tekrar acida c¢ikis
anlarini kapsamaktadir. Kullanici etkilesimi dlUsunidldigld zaman kullanicinin batin
algisinin dusunulmesi gerekir (UPA, 2012). Roto (2007) etkilesimin butuncul yapisini

"Etkilesim Sirecinde Deneyim" grafigiyle anlatmistir.

Etkilesimi  kullanici, sistem ve Boélom
baglamin merkezine koyan Roto; gig;';ﬁ'bbo‘?lfnf:‘
deneyimin algi ile basladigini ve bu ég’;"&";g'gﬁ’gg:"m
alginin gecgmis bilgilerden geldigini 4 ) Fail . A
N —~  [Kullanici | Sistem
gostermistir. Olugan bu etkilesimin Motivasyon * Urdnler
. . g Kaynaklar Efki|e§im Objeler
yeni gecmis bilgileri tekrar Akl durumu = Sarvisier
TR Ce s Bilgi »6 insanlar
degistirdigini  ve bu  degisikligin Tutumior = Altyapi
. T . oo Tahminler
sisteme iletildigi de gdsterilmigtir. ' ‘
Kullanicinin  yeni bilgisiyle sistemi Etkilegim aninda
degistirmesi Margolin'in (1997) «_kullanici deneyimi
kullanici tasarimci yaklasimiyla

Sekil 4-17 Etkilesim Siirecinde Deneyim (Roto, 2007)
iliskilendirilebilir.
Bu bolimun ilk maddesinde anlatildigi gibi bilgi bir etkilesim aninda olusmakta ve
baska bir etkilesimde algi veya deneyim olarak tekrar degerlendiriimektedir. Bu
sebepten; iyi tasarlanmig bir Urln insanin ihtiyaglarini, form iligkilerini karsilayacak
nitelikte olmali ve deneyimleriyle tam uyusacak bir etkilesim yaratmalidir (Forlizzi,
1997). Dolayisiyla tasarimcinin basariya ulagsacak bir Uriin tasarlamasi igin kullanicinin
duygularinin ve bilgi seviyesinin bilinmesi gerekmektedir (Schutte, 2005). Etkilesim
sureci davraniglara yén verir. Etkilesim tasarimcilari; kullanilabilirlik mihendisleri,
gbrsel araylz tasarimcisi veya bilgi mimarlarinin ¢alismalariyla birlikte insan

davraniglarini anlar ve sekillendirir (Kolko, 2007).
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4.2.4.1. Tasarim Modelleriyle Kullanim Bilgisinin lliskisi

Rodden ve Kanis'in 36 yetiskinle yaptigi calismada, kisilere bir tansiyon dlgcme aletinin
eskiz c¢izimi, kdpuk modeli ve orjinalinden olusan Ug¢ etkilesim sekli sunarak kullanici

algisal geri bildirimleri alinmaya calisiimistir (Rodden & Kanis, 2011).

Resim 4-2 Ug boyut Model, Gergek Uriin ve Gizimi ile Etkilesim Alaninda Kullanim Bilgisinin iligkisi
Geri bildirimler sonucunda U¢ boyutlu model ve gizimlerin kullanicilarda yeterli bir
kullanim bilgisi tanimlamadidi kanaatine varmiglardir. Dugmenin ve mangonun
islevsizligi veya parcalari birlestirecek montaj bilgisi eksiklikleri bazi geri bildirimlerdir.
Kigilerin 6nceki deneyimleri ve fonksiyonu tanimlamaya vyaptiklari nedenselci
yaklasimlarin Griin anlamakta bir nebze katki sagladigini gozlemlemislerdir. Ornegin;
e Pompanin tansiyon élgcme iglemi icin olmasa bile bagka bir iste bir seyi pompalamak icin
kullanildigini tahmin etme.
e Baska bir digme géremedigi icin mevcut dugmenin agma ve kapama didgmesi oldugu
anlama.
Urlin tasariminda tasarimcinin, kullanicinin algiladi§i hareketlerin hangisinin dogru
oldugunun daha ¢ok Uzerinde durmasi gerekir (Norman,1999). Eger bilgi anlasilir veya
yeterli olmazsa, kullanici da drinin parga ve fonksiyonlarini hizli bir sekilde
algilayamaz (Chen & Lee, 2008). Kullanicinin fiziksel bir kuvvet ile basmasi gerektigi
bir digme veya agmasi gerektidi bir mandal da geleneksel bir bilgi olarak
degerlendirilebilir. Bu dugmelerin tzerindeki sembol ve yazlar, hatta digmenin formu

bile, bilissel bir karsilama icermektedir (Hartson, 2003).

Rodden ve Kanis (2011) yaptiklari bu c¢alismada tasarim Urtininde olusturulmaya
calisilan kullanim bilgisinin algisi i¢in kullanicilarin 6n deneyim ve nedensellik
yaklagimlarina deginmislerdir.  Kullanicilar 6n deneyimden vyararlanarak, benzer
fonksiyonlar igin baska UrUnlerin  kullanim bilgisini nedensellik  yontemiyle
sorguladiklarini ve bdylelikle fonksiyon tanimlamalarinda basarili oldugunu ileri
surmuglerdir. Bu sebepten Urinde tanimlanan bir fonksiyonun iyi bir gsekilde
sinirlanmasi gerekmektedir. Fonksiyonlarin tam olarak sinirlanmasi sonrasinda urin
olusabilir (Krippendorff, 2006).
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4.2.4.2. Gecmis Uriin Bilgilerinde Yaratilan Anlamin Yeni Uriine Etkisi

Rodden ve Kanis'in (2011) calismalarinda tespit ettikleri kullanicilarin baska Urlinlerden
edindikleri 6n deneyimler ve kurduklari nedensellik iligkileriyle yarattiklari anlamlar yeni
urtnlerin algilanmasinda 6nemli bir kaynak olmaktadir. Forlizzi'nin (2004) “hikaye
anlatan” deneyim yaklagimi da bu slrece iyi bir aciklayici olmaktadir. Etkileyici yeni bir
deneyim kullanicilarin deneyimlerini etkileyerek yeni anlamlar yaratmalarina katkida
bulunmaktadir. Bu baglamda Endustri drunleri tasarimin disiplininde semantik
yaklagsimlarla yapilan tasarim arastirmalari da deneyim arastirmalarina yakinhk
gbstermekte ve bazi durumlarda da yol goésterici olmaktadirlar. Tasarim alaninda her
zaman yeni bir deneyime yaklastigimizda sureci anlamak ve kavramak igin énceki
deneyimlerimizle edindigimiz hazir anlamlara bagvurulur (Bayrakgi, 2004). Boylelikle
anlamlar daima kisinin algisal kuruluglarina yén vermiglerdir. Dolayisiyla Grinin rol{
anlasildiktan sonra bir deder ve anlam ifade etmeye baslar. Tasarima bir iletisim araci
olarak bakildiginda kullanici tarafinda dogru anlami yaratmasi gerekmektedir ki bu da

kisinin eski Urtn deneyimleriyle iliskilidir.

0 . N . i —1 7 [
Kullanici  deneyimine (N (@@ =Y bt 1NN ‘
{ \‘, - {-"‘"; Y °:‘4 ,
uygun bir ardn éﬁ-’d i f’\f@ NI R = IRa
PAZAR ARABASI MARKET A.|[TOP TAS.AJ| BEBEK A. ELARABA'
tasarlanabilmesi - & ’
. «v'&\\*é\’ v"‘}\}‘i
kullanicinin gegmis P
- o & &
Urin  deneyimleri ve B R
, - S
gecmis drlinlerden A
. Rl @‘.V*e
edindigi anlamlar 2
iliskilidir.  Bayrakg¢r’'nin
(2004) galismasinda
sekillendirdigi  gecmis
ardn anlamlariyla

pazar arabasi iligkisi; Sekil 4-18 Gegmig anlamlarin pazar ¢antasi tasarimiyla iligkisi

bir  Griiniin  kullanici (Bayrakgt, 2004)

gecmis deneyimine etkisini ve bu bilginin yeni Urinde nasil algillandidini bize
gOstermektedir. Bu yaklasim bilhassa teknolojik bir etkiyle gelisen yeni Urunlerin
kullanicilara kendilerini anlatabilmeleri igin uygulanan bir ydntemdir. Bu anlamlar
Urindn kabugu gibi genis bir alanda olabilecekleri gibi belirli yerlere yerlestirilen ikonlar

veya renk kodlari ve hatta isitsel ikazlar seklinde de olabilir.
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4.2.5. Uriinde Bilginin Aktarimi Mem-Memetik ve Skeomorf Kavramlari
Uriin, kullanici ve tasarimci arasinda bir iletisim képriisi kurarak karsilikli deneyim
seviyesinin gelismesini saglar. Bu slre¢ Gg¢lncu bélimde detayli olarak anlatiimistir.
Gelisim esnasinda yeninin yaratiimasi ve kullanicilar igin uygunlugu da tasarimci igin
arastirilmasi gereken énemli bir konudur. Kullanici merkezli tasarim ve kullanilabilirlik
kavramlari bu énemden bahsetmiglerdir. Ayrica Edison'un ampull kesfinden sonra,
urtnlestirme sudrecinde kullanici deneyimine verdigi énem kullanim bilgisi tarafindan
olmasa bile, yine deneyimle sekillenen ve Kano modelinde tanimlanan musteri

beklentilerine uygunluk yaklasimi igin érnek gdsterilebilir.

Urin gelisimi  sUrecinde yeninin eskiyi tamamen taklit etmesi arkeologlarin
terimlestirdigi  skeomorf "skeuomorph” kavramiyla tanimlanabilmektedir. ilk plastik
nesnelerin gogunda bu tip érnekler gdziikmektedir. Onceki Griiniin teknolojisinden
kaynakli forma etki eden kullanim bilgileri yeni Grinde bdyle bir forma gerek olmasa bile
eskisini taklit etmektedir (Basalla, 2012). Skeomorf yaklasimi son dénem akilli dijital
urtnlerin yazilimlari ve ekran kullanici arayuz tasarimlarinda eski gorsel ve dizilimin
kullaniimasiyla benzerlik gostermektedir. Bu kavram arayuz tasariminda metafor
yaklasimiyla (Cooper, Reimann, & Cronin, 2007) iligskilendirilebilir.

Urtinde bilgi aktarimi igin bir diger yaklagim da biyoloji biliminde gelistirilen kavramlarin
Urtin tasarimi disiplininde uyarlanmasiyla olusan mem ve memetik kavramlaridir. Mem
"meme" kavrami, Darwinci biyolog Richard Dawkins tarafindan 1976'da yayimlanan
Gen Bencildir "The Selfish Gene" kitabiyla gelistirilmistir. Dawkins insanlarin davranis
ve aligkanliklarini etkileyen kultarel birikimi genlere benzeterek; guglu kaltirel 6gelerin
tlrden ture aktarildigini savunmustur. (Aytag, 2005). Dawkins "mem" kavramini tanimi
igin:
"Melodiler, fikirler, sloganlar, kiyafet modalari, demlik veya binalarin yapilis sekli gibi
biitin kavramlar Mem'e &rneklerdir. Genlerin gen havuzunda sperm ve yumurtalarla
bedenden bedene dbénglisiiyle gelisimi gibi; Memlerde mem havuzunda duyularla
beyinden beyine déngli yaparak ¢ogalirlar. Bu duruma taklit etme denilebilir." (Dawkins,
1989)
Dawkins mem "meme" terimini antik yunanda taklitci, sonradan gelen (talip)
anlamalarina gelen "mimétés" kelimesinden de etkilenerek gen kelimesini cagristiran
bir sentezin sonucunda olusturmustur. Biligsel bir altyapida olugsan kavram 1990l
yillarda memetik bilimi olarak gelismeye baglamig ve 1997-2005 yilari arasinda

elektronik Memetik Dergisi adi altinda bilimsel makale dergisi olusturulmustur.

106



4.2.6. Deneyimin Kullanici-Uriin Etkilesiminde Karsilikh Etkisi
Bolim igerisinde anlatilan kullanici tarafinda bilginin  nasil olustugu, bilginin
davraniglara etkisi, kullanici ve Urun arasinda bilginin nasil aktarildigi gibi konular Grin
tasariminda Urldnin gelisimini etkileyen dnemli faktérler olmustur. Yenilik¢i tasarim
surecinden farkll olarak Urlinln sidreksiz gelisimi ve gesitlenme evresinde ekonomik
kaygisiyla tasarlanan drunler kullanicilarin davranis ve tercihlerini belirleyen gecmis

deneyimli Grlinlere benzer bir sekilde tasarlanmaktadir.

4.2.6.1. Ik Uriiniin Kullanici Deneyimine Etkisi ve Klavye Ornedi

Yazi yazma isi insanlarin dncelikli iletisim yontemlerinden olmakla birlikte toplu yasama
aliskanliklari artmaya basladik¢a bilginin insanlar arasi aktarimi agisindan ¢ok daha
fazla 6nem kazanmistir. Matbaanin icadinin insanlik tarihindeki konumu bu 6nemi
anlatir niteliktedir. Bir diger 6nemli konuda yazinin okunakh yazilabilmesiydi. Bu
ihtiyaglar ticari bir kaygiyla 1874 yilinda uretilen Sholes-Glidden yazi makinesinin
glinimize kadar uzanan basarisinin temelini olusturmaktadir (Yamada, 1980).
insanlarin daha hizli ve okunakli yazma beklentileri icin tasarlanan bu makine Sholes
tuslarin takilma sorununu ¢ézmek igin ters bir mihendislik ¢alismasi yaparak yazinin
daha yavas yazilabilmesi amaciyla ¢ok kullanilan harfleri ters kdseye alip, glinimizde
kullandigimiz QWERTY harf dizilimli klavyeyi tasarlamistir (Utterback, 1999). Yazi
yazma eylemi, ¢aprasik ve karmasik algisallik iceren biligsel ve fiziksel bir islemken
(Cooper W. , 1983); 140 yildir daha hizli yazmaya yonelik gelistirilen onlarca harf
dizilimine karsin hala ilk harf dizilimi olan QWERTY Kklavyelerinin yaygin olarak
kullanilmasi insanin deneyimlerinin sonrasinda tercihlerini etkiledigini gostermektedir.
QWERTY harf dizilimi kullanicilara kendisini biligssel olarak ezberletmis ve bu dizilimin
surekli olarak tercih edilir olmasini saglayacak stereotipik yarglyl insanlara
kazandirmigtir (Cassingham, 1986). Ogrenmeden kaynakli olan tercihler daha iyi bir
tercihin var oldugu bilinse bile 6grenme sirecine yeni bastan baslamamak igin eskiye
glcli bir tercih olusturabilir. Stenograf diinya sampiyonu Wrona'nin hala QWERTY'I

tercih etme nedeni de bu olmustur (Wrona, 2014).

Daktilodan bilgisayara gegis esnasinda harf dizilimi deneyim olarak baskinhgini korusa
da cesitli yan kontrol tuslari mem-memetik 6zellik gostererek klavyelere eklenmistir
(Aytag, 2005). Sonrasinda dijital teknolojiyle cep telefonu ve dokunmatik ekranlara
tasinan klavyeler kullanicilara gegmisten tamamen farkli iki parmakli bir etkilesim alani

sunsa bile QWERTY dizilimi skeomorf olarak bu Urtnlerde de uygulanmaktadir.
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4.3. BOLUM OZETi
Calismanin bu bdliminde kullanicida deneyim bilgisinin olusumu bilissel olarak
incelenmis ve kullanim bilgisinin aktarildigi etkilesim alaniyla iligkilendirilmistir.
Bdylelikle tasarimcinin bir tGrinde kullanici tarafinda deneyimle iligkili olan sureglerin

naslil gerceklestigi hakkinda fikir sahibi olmasi hedeflenmistir.

Deneyim biligsel surecte incelendigi zaman bilginin olusumu temeline dayanmaktadir.
Bu bilgi ise duyu organlari ve gorme duyusu Oncelikli olmak UGzere kultir, gecmis
deneyimler, is yapis gibi cesitli siirecler sonucunda olugmaktadir. Uriinle etkilesim
suresince kullanici, duyu organlari yardimiyla, surekli olarak belirli bilgiler edinir
(Schifferstein & Desmet, 2007). Sonrasinda edinilen bu bilgiler Forlizzi'nin deyimiyle
bizim hayata bakigimizi degistirirken; yapisal algicilarin  deyimiyle goérmemizi
saglayacak bilgi birikiminin temellerini olusturur. Dolayisiyla kullanicilar gegmis
deneyimleri kadar bir algiya ve kullanim bilgisine sahiptir. Bir tasarimci igin kullanicinin
bilgi birikimi onun igin tasarlanacak trlnin fonksiyonlarinin belirlenmesi igin énemli bir
kriterdir (Naumann & dig., 2007). Diger taraftan tasarim sidreci bagl basina deneyim
tabanli bir stre¢ oldugu icin tasarimcinin bireysel deneyimi de tasarim basarisinin ayri
bir etmenidir. Tasarimci yeni bir yaratim surecinde ge¢migindeki bilgi ve imajlari geri
cagirarak edindigi farkli deneyimlerle problemi ¢dzer (Ryong, 2007). Dolayisiyla
deneyim kavrami tasarim sirecinde tasarimci ve kullanici igin de bilginin olusumu

temelinde 6neme sahiptir.

Biligssel olarak deneyimin olusumu incelendiginde Gregory'nin (1984) kara kutu modeli
sureci aciklar niteliktedir. Oncesinde tanimladi§i yassi kutu modelinin ardi ardina
tekrariyla olusan kara kutuda duyu organlariyla edinilen bilgilerin kurallar, kabuller ve
gecmis bilgilerle yorumlanarak belirli bir davraniga doénustigu, bodylelikle kisinin
hedefledigi isi gerceklestirdigi ve bunun tekrarinin da bilinci olusturdugu savunusunu
yapmistir. Gergeklesen bu slre¢ kullanicinin hayatinin her aninda olustugu gibi her
seferinde ge¢mis deneyimlerinin degisime udramasini saglamaktadir. Bu durum da

Carlile & Rebentisch'in tanimladidi bilgi degisim déngusine denk digmektedir.

Bilginin deneyime dénusiminde iligkili olan diger sire¢ de 06grenme surecidir.
Psikolojik bir arastirma konusu olan 6grenme sureci Norman'in (1988) tanimiyla
Ogretilen ve edinilen olarak iki turde iligkilendirilebilir. Ayrica Kolb (1984) Tecrubi

Ogrenme Modeliyle edinilen bilginin duyusal, disinsel, davranigsal ve duygusal
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olusum sureclerini iligskilendirerek anlatmistir. Kolb'un bu modelinden sonra kullanici -
Urin etkilesiminin ilk deneyimleme anindan otonom kullanim sirecine kadarki tiim
evrelerde kullanici mental ve fiziksel davraniglari grafigi cikartilabilecek vizyon
olusturulmustur. Bu baglamda Urin tasariminda etkilesim sireci Kolb'un yaklasimiyla
detayh bir sekilde degerlendirilerek tim surecin kullanici deneyimi diyagrami
olusturulabilir. Kolb'in ilk deneyimleme anindan otonom kullanima gecis sureci biligsel
psikologlar tarafindan Ogrenme Egrisi seklinde de tanimlanabilmektedir. Dért safhada
tanimlanan bu slreg; sirasiyla bilingsiz yetersizlik, bilingli yetersizlik, bilingli yeterlilik ve
bilingsiz yeterlilik evrelerinden olusmaktadir. Uriin tasariminda deneyim kavraminin
arastirildigr bu calismada son ki evre olan bilingli-bilingsiz yeterlilik slrecleri
tasarimcilar i¢in detayl olarak arastiriimasi gereken konulardir. Clnkl bu evrede
kullanici, Grin kullanimini gergeklestirmis olup; aliskanlik halindeki otonom kullanim
surecine gegis yapmaktadir. Dolayisiyla deneyimin olugup surekliliginin saglandigi yer
bu evrelerdir. Urlin tasarimcisi kullanicinin gegmis deneyimlerine uygun tasarladigi bir
etkilesim ile hizli bir 6grenme saglamasini ve bilingli yeterlilik surecinden bilingsiz
yeterlilik slrecine rahatlikla gecis yapmasini saglayacaktir. Dolayisiyla nasil
yapildigiyla degil isin tamamlanip tamamlanmadigiyla ilgilenen kullanicilar igin (Norman
D. , 1993) keyifli bir deneyim sureci saglanabilir. Diger énemli evre de davraniglar
evresidir. Gregory'nin "kara kutu" modeli, Norman'in bilgi turleri ve 6grenme tarleri ile
iliskilendirildigi zaman Rassmussen'in (1986) davranigsal modeli daha anlasilir bir hal
almaktadir. Kullanicinin Uriin ve c¢evreyle gergeklestirdigi etkilesimi ve deneyimleri
dogrultusunda Grunu kullanis bigimi bu model dahilinde 6zetlenebilmektedir. Dolayisiyla
arin tasarimi esnasinda kullanici ile gergeklestirecedi tim etkilesim tarlerinin
dugunulmesi gerekmektedir. Bordegoni'nin (2011) kullanim baglaminda kisisel ve
cevresel iligkiler grafigi Grtin etkilesimindeki degiskenleri 6zetler niteliktedir. Calismada
anlatilan araba kullanma strecinde oldugu gibi slrtici ve arabanin konumu ayni olsa
bile diger degiskenlerdeki bir degisim bitin etkilesim tarinl degistirmektedir.
Kullanicilarin estetik algilari da benzer etkilesimler igerisindedir. Alginin temelinde bir
ihtiyagc sonucunda olustugunu davraniglarimizin da bu ihtiyaclardan etkilendigini
sdyleyen Rahman ve Jhangiani (2009) diger etkenleri de kiltlr, ¢evrebilim, kargilama
ve zaman seklinde sunmustur. Diger taraftan teknolojik trnlerin kullanici deneyimine
etkisi daha karmasiktir. Uglincii bélimde detayli olarak anlatilan bu bdlim icin

Ryong'un 2007 biligsel etkilesim haritasi ¢ok iyi bir model olusturmaktadir.
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Deneyimin kisi merkezinde olusumu ve gelisiminin anlatildigi bu bolimin ardindan
deneyimin dis dinyada olusumunun ve aktariminin arastirildigi etkilesim kavrami da
ikinci alt baslik olarak anlatiimistir. Yeni bir tasarim disiplini olan etkilesim tasarimi
(Moggridge, 2007) bu boélimde sadece kullanici deneyimiyle iligkili oldugu alanlarda
Ozet niteliginde anlatiimistir. Bu bdélimde o6ncelikli olarak etkilesim-form-fonksiyon
iliskisi ve kullanici deneyimlerine yon verecek olan kullanim bilgisi kavraminin teknolojik
arin gelisimiyle nasil sekillendigi anlatiimistir. Teknoloji gelistikge Griinin yapisindan
kaynakli form kisitlari ortadan kalkarken yuklenen yeni fonksiyonlar nedeniyle drin
etkilesimi daha karmasik bir hal almaya baglamistir. Elektronik ve dijital teknolojinin
etkisiyle gelisen akilli UrGnler kavrami sonucunda olusan yeni etkilesim alani da
kavranabilir etkilesimdir. Bu etkilesim tlrinden sonra kullanici kontrollerinin siniri
geniglemis ve kullanicilara yeni deneyim ortamlari sunulmustur. Bu baglamda Coxon'un
(2007) deneyim siniflandirmasi yaklasimi daha uygulanabilir bir hal almaktadir, ¢iinku
ardndn kontroll sadece digmeler ve butonlarla degil, hareket, yon, ses veya nefes gibi
bircok farkl etkilesim alanina uygun hale gelmistir. Dolayisiyla kullanici deneyiminin
olusumu ve Kkullaniminda etkilesim alaninin tayini d6nemli bir hal almaktadir.
Gunumuzde benzer isler icin kullanilan birgok Grtin farkli etkilesim alanlarinda kullanici
algilarina hitap etmek icin cesitlenmektedir. Roto'nun (2007) etkilesim aninda algi ve
deneyim slrecini tanimladigi grafik durumu Ozetler niteliktedir. Bu baglamda
kullanicinin algisiyla baslayan slreg, sonrasinda bir deneyime dénusmekte ve tekrar
sisteme eklenmektedir. Bu eklenme olayl sadece kullanim esnasinda bir davranis
olarak digunulebilecegi gibi Margolin'in (1997) kullanici tasarimci modeliyle tanimladigi
yeni bir tasarim fikri veya ikinci bélumin sonucunda anlatilan Telve Urunin

gelisimindeki teknolojik gelisim sireci de olabilir.
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5. TARTISMA VE SONUGC

Bu calismada deneyim kavrami endustri GrGnleri tasarimi, etkilesim tasarimi ve biligsel
psikoloji disiplinleri literatirinde arastirimis ve c¢esitli konumlarda birbirleriyle
iligkilendirilmistir. Kavramin paydaglarini daha iyi tanimlayabilmek igin, tasarim
disiplininin tanimlari dogrultusunda insan; kullanici, tiketici ve tasarimci olarak ¢ temel
sifata ayrilmistir. Bu sifatlar icinde deneyimin bilissel olusumu birbirinin benzeri slrecler
seklinde olsa bile c¢iktilari birbirlerinden ¢ok farkli olabilmektedir.Sireg; Grin gelisimi,
Urin-tasarimci merkezi ve kullanici deneyimi merkezinde incelendiginde insanlarin
edindikleri deneyim farkhliklari ve ¢6zimleme yetenekleriyle kullanici ve tasarimci
olarak ayrildiklar;; Kano modelinde (1984) ise kullanicilarin beklentileriyle musteri

olarak degerlendirilebilecegi yargisina varilabilir.

Bu vizyondan bakildigi zaman deneyim temelli tasarim sorgularinin birgogu igin ortak
bir zaman baslangici atfedilebilir. Bu zaman da artan teknolojik gelisimin insanin bilissel
ve fiziksel kapasitesinin Ustline ciktigi ve performans etkeninin Grin degil kullanici
oldugu ilk an olan ikinci dunya savasi donemi olarak de@erlendirilebilir. Literatlrde
ergonominin temellerinin atildigi bu dénem icin Kolko (2007) ve Zanini (2004) de

etkilesim tasarimi iliskilendirmelerini yapmiglardir.

Deneyim; kultdr, edinilen bilgiler, ihtiyaglar, ¢cevre, zaman, calisma sartlari gibi temel
kavramlar ve kisinin Urdnle etkilesim icinde oldugu kullanim baglaminda etken
farkliliklar géstermektedir. Bir Grindn ¢ok farkl kullanici tipine hitap ettigi disunuldagu
zaman kullanicilarin Urtnleri algilayis ve kullanis bicimleri tasarimcilar igin ¢ézilmesi
gereken onemli bir sorun halini almaktadir. Dolayisiyla deneyim gurubuna drin
tasarlanirken kullanicinin deneyimiyle iligkili olan tim etkilesim alanlarinin uygun bir
sekilde tanimlanmasi ve tasarlanmasi gerekmektedir. Cunku kullanilabilirlik; kullanici,
arin ve is arasindaki etkilesimin isi yapis surecindeki basari oranidir. Etkilesim ve
endustri Urdnleri tasarim disiplinleri akademik bir tabanda gelisim gosterip; yaratim
surecinde kullanim alani ve tirleri igin bilgi temelli ¢alismalar sunarken; deneyim
tasarimi, tamamen sure¢ icerisinde pratik davranislar géstermektedir. Pratik bilgilerin
tasarimla iligkilendirilmesi de iyi bir enformasyon c¢alismasi gerektirmektedir. Tasarim
surecinde deneyim sorgusunun gelisimi enformasyonun slrekli bir gsekilde
degerlendirildigi yazilim drtnlerinden kaynakli olmasinin nedeni de bu olabilir. Bu
baglamda endustri Urlnleri tasarimi surecinde kullanici deneyiminin entegrasyonu ¢ok

disiplinli bir tasarim yonetim slreci gerektirmektedir.
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Calismanin ikinci béliminde yapilan tasarim merkezli literatir arastirmalarinda
deneyimin olusum alani, bir déngl halinde gelisimi veya yeni deneyimlerle c¢esitlenisini,
tur ve etkileri ve de siniflandirmasina yénelik kullanici deneyimi ¢alismalarinin yapildigi
tespit edilmistir. Bu calismalar, dérdiinci bolimde anlatilan, bilissel deneyim olusumu
sireciyle tutarlilik gdstermektedir. Urlin gelistirme sireci tasarimci, Griin ve kullanici
paydaslarinda surekli etkilesimle blyluk bir deneyim gelisim havuzu gibidir.
Tasarimcinin yeni bir yaratim surecinde ge¢migindeki bilgi ve imajlari geri cagirarak
edindigi farkli deneyimlerle problemi ¢bzmesi; tasarim deneyim tabanli bir sireg
olugunu bize tekrardan gostermektedir. Deneyim eklentileri de GrlinUn sdrekli gelisimini
saglamaktadir. Dolayisiyla tasarim  sdrecindeki tim gelisimler deneyimle
iliskilendirilebilir. Bu baglamda bir tasarimcinin kullanici deneyimini anlamasi ve
tasarimina uyarlayabilmesi icin Grun gelisimindeki deneyim etkilerinin mantigini iyi bir
sekilde kavramasi gerekmektedir. Calismada deneyimin; tekil kisideki olusumundan
urin geligsimindeki etkisine. Sonra da urlUnle birlikte tekil kigiye tekrar deneyim olarak
aktarimina bakildigi zaman surecin bir dongu seklinde surekli gelisimi sagladigi

anlasiimaktadir.

/_

Deneyim etkisiyle Grun gelisimi Uriin etkisiyle deneyim gelisimi

Sekil 5-1 Deneyim ve tasarimin siirekli geligimi

Tasarimcinin deneyimini Urtnlestirebilmesi, Grindn insanda ve dolayisiyla tasarimcida
yeni deneyimler olusturmasi ve bu deneyimlerin de yeni drlinlere 6n ayak olmasi
deneyimin insan ve urln gelisimi surecindeki eklektik yapisini bize gdstermektedir.
Teknoloji denilen olgu da bu strecin bir Grinl olup; bir taraftan ge¢cmis deneyimlere
ihtiyac duyarken diger taraftan gecmis deneyimleri degistirmek gibi bir etki
olusturmaktadir. insani sosyal bir varlik olarak diisiindiigiimiizde ise ortak deneyim

alaniyla her yeni Urdnun insanin yagsam tarzi ve deneyimini ilk olarak bireysel,
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sonrasinda da sosyal ve kiltirel dizeyde degistirdigini soyleyebiliriz. Bitin bu
teknolojik, sosyal ve kiltirel gelisimler tasarimda deneyim sorgusunun temelini
olusturmakta ve paydaslardaki her degisim bize farkli bir deneyim c¢iktisi vermektedir.
Ayrica deneyim, kullaniclyr ve alani (context) farkli durumlarda etkilemektedir.
Forlizzi'nin (2000) dedigi gibi; tasarlanmis olan bir Grin her yeni kullanicida eski
deneyimle denklenir ve kullanim alan tepkileri sentezlenir. Yeni yorum artik yeni bir
deneyimdir. Onemli olan eski deneyimin hatirlanip hatirlanmamasidir. Hatirlamak ise
Ooncu deneyimin eski deneyime etkisi sonucundaki yeni bir deneyimdir. Dolayisiyla
insanda bilginin olusumu, égrenme streci ve davraniglara etkisi tasarimci igin énemli

birer bilgi kaynagidir.

Her yeni Urin eski deneyimlerin etkisinde sekillenirken gelistirdigi teknolojilerle
kullanicilara yeni deneyimler sunmaktadir. Diger taraftan yeni trlnler zaman boyutunda
eski deneyimlere sahip olan kullanicilara kendilerini anlatabilir nitelikte olmalidir.
Dolayisiyla tasarim surecinde deneyim kavrami zaman boyutunda ve tasarimci-
kullanici taraflarinda farkli dinamikler gdstermektedir. insanlarin edindigi bilgiler
Isiginda olusturdugu gecmis deneyimleri tasarimcilar igin yeni tasarim fikirleri veya
kullanici algisina uygunluk saglayacak kullanim bilgisi sablonlari olusturabilir. Urlnler,
kullanicilarin  deneyimlemesi ve tasarimcilarin kullanilabilirlik degerlendirmeleriyle
kigcuk deneyim birikimleri seklinde surekli gelisim gosterirler. Bdylelikle bilgi
yorumlanarak Urin insan etkilesimi suresince deneyim ve tasarim olarak degisime
ugrayip ust Uste eklenerek ilerler. Kullanici ve tasarimcinin deneyim aligverigiyle
gerceklesen bu sureg, zaman ve urun boyutunda 6nemli bir sigrama yapmayip rutin bir
gelisim sergileyerek Urin gesitlenmesinin  temelini  olusturur. Boylelikle farkl
deneyimleme senaryolari igin gelistiriimis, her biri kendi kullanici sinifi iginde
kullanilabilir benzer fonksiyonlu Urlinler gesitlenebilir. Buradaki her bir Grtin farkh bir
kullanici deneyimine hitap edebilir. Onemli olan Uriin gelisimi ve zaman sirecinde
sureksiz bir sigrama saglayan yenilik¢i trintn kullanici deneyimine uygunlugudur. Bu
surecgte tasarimci farkli alanlardaki birgok deneyimi ortak bir sekilde yorumlayarak
olusturdugu yeni bilgiyle slreksiz bir Grun gelisimi yapabilir. Kullanicilarin ilk anda
"Bilingsiz yetersizlik" seviyesinde bulundugu bu gelisim sureci tasarim ekibinin kullanici
deneyimini iyi yorumlamasi ve kullanici beklentilerini iyi degerlendirmesiyle
kullanicilarda hizli bir sekilde "Bilingsiz yeterlilik" seviyesine sigrayabilir. iste bu durum,

tasarim ekibinin deneyimiyle gelisen bir Grintn kullanici deneyimine uygunlugundaki
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basarisidir. Basariya ulasacak bir drlin tasarlamak ic¢in kullanicinin duygulari ve bilgi
seviyesi bilinmesi gerekmektedir. Boylelikle Grinin uygun kullanici algi alanina hitap
etmesi saglanabilir. Kullanicida alginin olusmasi da bilgi ve deneyim temelli bir strectir.
Tasarimin basarisi ise kullanicilardaki algisal uzam alanlarina uygun kullanim
bilgileriyle dogru etkilesimlerin saglandigi Urlnlerle gergeklesmektedir. Cunku
davraniglarimiz, gorduklerimizin yorumlanmasiyla sekillenen fikirlerimizde fonksiyon
bulur. Dolayisiyla kisinin ge¢mis deneyimleri Griinin algilanmasi igin ¢ok onemlidir.

Norman'in (1993) deyimiyle "Uriinlerin performansi kullanicinin Griin algisi kadardir."

Coxon'un (2007) olusturdugu "Deneyim siniflarinin iligkileri" (sekil 2-10) kullanici
tarafinda deneyimin algilanis ve etkilenis sureclerini gostermektedir. Bu c¢alisma
dordlinci bolimde anlatilan Gregory'nin (1994) "Kara Kutu Modeli" (sekil 4-2) ve
Ryong'un (2007) "Biligsel Etkilesim Haritasi" (sekil 4-8) ile iliskilendirildiginde tecrube
etme anindaki kullanici deneyiminin nasil olustugu, ne gibi etkenlerden etkilendigi ve bu
bilginin tekrardan nasil de@erlendirildigine dair batincll bir slre¢ tayini

yapilabilmektedir.

Genel Bilgi Alani

Batan Bilinenler Zamansallik Mekansallik
¥e Dagtindienler (zaman) (yasanan gevre)
— "
‘ Algisal \
Bilgl Duyusal
BILING (be i)
o] Lok ’
Kurallar . Davrani: i3, Haz
2 |
b iliskisellik Bedensellik
i (digerleriyle iliski) S8 (viicut fizikselligi)
$ Algi Organlar

Sekil 5-2 Gregory (1994) "Kara Kutu", Coxon (2007) "Deneyim Siniflarinin iligkileri" ve Ryong
(2007) "Biligsel Etkilesim Haritas1" iligkilendirmesi

Coxon'un tablosunda sureci tanimladigi dért maddede zamansalllk ve mekansallik
daha c¢ok insanin i¢ dunyasi ve kendi bedenine yonelik iligkileri barindiran duyular ve
distnme surecini tanimlarken; iliskisellik ve bedensellik tasarim tarafindan kurgulanan
ve kullanicinin algisina sunulan alani tanimlamaktadir. Bu evrede karsilama, kansei
muhendisligi, anlambilim gibi kavramlar tasarimcilarin model olarak uygulayabilecegi
metotlar olabilir. Deneyim sirecinde énemli olan kavram ise Coxon (2007), Hassenzahl
(2012), Norman (1983), Forlizzi (2004), Rhea (1992) ve Onal'in (2006) da degindigi
zamansallik kavramidir. Deneyimi; duygu ve hazdan ayirip deneyim yapan sey de

budur. Calismada odaklanmak istenen deneyim yaklasimi da budur.
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Tasarim literatlirQ icerisinde deneyim iligkileri incelendiginde tasarimin var olusu bile bir
deneyim temeline dayanmaktadir. Kullanici deneyimin endistri Grlnleri tasarimi

disiplinindeki katkisi, etkisi ve geleceginin arastirildigi bu ¢alismada; deneyim etkili

tasarim surecini dort evrede inceleyebiliriz.

.9@0
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Sekil 5-3 Deneyimin Tasarimdaki Yeri, Etkisi ve Gelecegi

ilk evre, ilkel dénemlerde uygulanan tasarimcinin kendi kullanim bilgisi ve gegmis
deneyimleriyle yorumladigi Urln tasarimi evresidir. Bu slre¢ esnasinda kullanici;
tasarimci sifatinda olabildigi gibi Grin hakkinda higbir bilgiye sahip olmayan "Bilingsiz
yetersiz" bir konumda da olabilir. Streg¢ bagli basina yepyeni bir Grinin sureksiz olarak
basladigi ani temsil eder. Tasarimci Urind gegmis deneyimleri ve kullanici tarafinda
tanimladigi kullanim Dbilgileriyle tasarlarken; kullanici igin Urin sadece geg¢mis

deneyimleri dogrultusunda deger bulmaktadir.

ikinci evre; kullanicinin riinle deneyimleme siireci gegirdigi ve gecmis deneyimlerle
beklentinin olugmaya basladigi; tasarimcinin ise bu beklentiler ve edindigi kullanim
bilgisi 1s1ginda gelistirdigi kullanilabilirlik senaryolariyla olusan urunde cesitlenme
evresidir. Bu surece kadar tasarimci ve kullanici karsilikh iletisim kurabilmekte ve
gelisim dogrusal bir gekilde ilerleyebilmektedir. Buradaki gelisim evresi surekli geligsim

evresidir.
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Ugiincii evrede tasarim, birgok farkli {riin tasariminin etkisiyle olusan teknolojik bir
platformda yenilik gdstermektedir. Sureksiz gelisimin gergeklestigi bu slire¢ sonrasinda
kullanicinin kullanim kabiliyeti yetersiz olabilmekte ve kullanim bilgisini gecmis
deneyimlerinden yararlanarak nedensellik yaklagsimiyla olusturmaktadir. Tasarimcilar
ise onceki sureclerden deneyimledikleri kullanilabilirlik yaklagimlariyla Grindn
kullanildig! etkilesim alanina uygun algisal uzamlar olusturarak kullanicilarin gegcmis
deneyimleriyle iliski kurabilecegi uygun kullanim bilgileri gelistirmek durumundadirlar.
Bu evrede gergeklesen bir tasarim yeni bir Griin tasarimi gibi etki gosterebilir dolayisiyla
ardn belli bir sure sonra gegmis deneyimler ve deneyimleme etkisiyle cesitlenme
gosterebilir. Yani tGglncl evre gergeklestikten sonra yeni drtin birinci evreden stirece

yeniden baglayabilir.

ik Gg evrede anlatilan siiregler bu giine kadar yasadigimiz; deneyimin Uriin ve
tasarimci merkeziyle ve ¢ogunlukla teknolojik bir itici gl¢ ile sekillenen Grin gelisim
sureclerini bize gostermektedir. Bu safhada deneyimin kullanici tarafindaki degeri, bir

amag niteliginde, kullanilabilirlik dl¢utleriyle kullanim uygunlugu niteligindedir.

Gelecek evresinde ise, ticari bir kayglyla gelisim goésteren tasarim kavrami,
teknolojinin de etkisiyle drin gelisimi surecinde zirveye ulasmis ve yeni pazarlar
olusturulmasi igin farkl arayiglara girmistir. Uglincti evredeki teknolojik etkenin tasarim
surecine baskinhigi kullaniciy yetersiz duruma sokarken; bu evrede tasarimin gelecegi
kullanici deneyimi temelli yenilik slrecine baglanmistir. Kesfedilmemis kullanici
deneyimleri ¢ok disiplinli bir c¢alismanin sonucunda gun ydzine gikarilip uygun
teknolojiyle iligkilendirildiginde  kullanici  deneyimi  temelli  yenilikgi  GrGnler
gelistirilebilmektedir. Philips Design'in gelistirdigi "Deneyim Akigi Haritalama" metodu
bu yeni tasarim yaklasimi i¢in gelistirilen iyi bir metottur. Bu metot deneyim temelli
yenilik¢ilik tasariminin énclsu niteliginde olup; gelecekte konu hakkinda yapilacak
calismalarla; endustri Urunleri tasarimi disiplininde bir egitim programi olarak

gelistirilebilir.
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